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Vorwort I 

Claudia Roth 

Die rasante Entwicklung von digitalen Technologien, allen voran der Künstlichen Intel-
ligenz, hat nahezu alle Lebensbereiche erfasst. Sie beeinflusst in nie dagewesener Weise 
auch den Kultur- und Kreativsektor. Längst ist Digitalität kein »Add-on« mehr zur her-
gebrachten Arbeit von Kultureinrichtungen und Unternehmen der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft. Sie ist vielmehr integraler Bestandteil der täglichen Praxis und wichtige Be-
dingung für Erfolg, Relevanz und Zukunftsperspektive. 

Die digitale Transformation ist eine der zentralen Herausforderungen im Kulturle-
ben unserer Zeit, und sie verlangt kreative Köpfe und innovative Ansätze. Die Art und 
Weise, wie Kunst und Kultur geschaffen, verbreitet und konsumiert werden, verändert 
sich. Die Rahmenbedingungen, unter denen Kulturschaffende arbeiten und ihren Le-
bensunterhalt erzielen können, bleiben von diesem Wandel nicht unberührt. Unterneh-
men der Kreativwirtschaft und ihre Mitarbeiterschaft stehen vor neuen Aufgaben, die 
aus der Durchdringung der Wertschöpfungsketten durch neue digitale Technologien er-
wachsen. Kaum eine öffentliche oder private Kultureinrichtung kann darauf verzichten, 
ihr Publikum mit innovativen digitalen Angeboten anzusprechen, und Augmented und 
Virtual Reality eröffnen neue Perspektiven in der historischen Bildung und Vermittlung. 

Intensiv diskutieren wir Chancen und Risiken, Hoffnungen und Befürchtungen die-
ser tiefgreifenden Veränderungen. Uns allen ist bewusst, dass die zunehmenden techni-
schen Möglichkeiten, insbesondere der Künstlichen Intelligenz, uns vor große Aufgaben 
stellen. Dazu gehören der Schutz geistigen Eigentums, die Sicherstellung von Qualität 
und Authentizität kulturellen Schaffens und nicht zuletzt die Wahrung angemessener 
Möglichkeiten, aus dieser kreativen Arbeit ein Einkommen zu erzielen. Es ist die Aufgabe 
der Kulturpolitik, die digitale Revolution kritisch zu begleiten, sie, wo nötig, einzuhegen 
und ihr Potenzial so einzusetzen, dass sie möglichst allen nutzt und unser Zusammen-
leben nicht beeinträchtigt. 

Zum Kernbereich kulturpolitischer Verantwortung gehört es dabei, hierfür gute 
Rahmenbedingungen zu schaffen. Staat und Politik sollen unterstützen und ermögli-
chen. Diese Aufgabe umfasst die Schaffung geeigneter rechtlicher Grundlagen ebenso 
wie eine effektive finanzielle Förderung und die Stärkung der digitalen Infrastruktur im 
Kulturbereich. 
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In regulatorischer Hinsicht ist mit der Verabschiedung der KI-Verordnung im Mai 
2024 auf europäischer Ebene ein wichtiger Schritt gelungen, die Entwicklung und den 
Einsatz Künstlicher Intelligenz transparenter und nachvollziehbarer zu gestalten. Das 
Vertrauen in diese Technologien soll hierdurch gestärkt und den berechtigten Interes-
sen der Kreativen sowie dem Wert kreativen Schaffens angemessen Rechnung getragen 
werden. 

Ich habe mich hierfür eingesetzt und dazu beigetragen, dass ein Augenmerk auf 
Transparenzvorgaben für urheberrechtlich geschützte Trainingsdaten gelegt worden 
ist. Nun stehen die Umsetzung der KI-Verordnung und damit die Bewährung der 
gefundenen Bestimmungen in der Praxis an. Ich werde diesen Prozess aufmerksam 
begleiten und die Perspektive der Kultur weiter einbringen, auch international zum 
Beispiel auf der Ebene der Vereinten Nationen, der G7 und der G20, die das Thema 
Künstliche Intelligenz mit in ihren Fokus genommen haben. 

Die KI-Verordnung ist als weltweit erstes Gesetz zur Regulierung von Künstlicher In-
telligenz ein Meilenstein. Das ist eine gute Nachricht, denn die Herausforderung, einen 
zukunftsfähigen Rechtsrahmen auf einem Technologiefeld zu schaffen, dessen hochdy-
namische Entwicklung immer schon weiter sein kann als unsere Phantasie reicht, ist 
groß. 

Eine vergleichsweise leichtere Aufgabe – bei aller Begrenztheit finanzieller Mittel 
und der Abhängigkeit von diesen – ist die Unterstützung der Kultur im Bereich digitaler 
Projekte. Rund 100 Millionen Euro sind in den vergangenen Jahren aus meinem Ressort 
in die Digitalisierung geflossen. Das ist eine gewaltige Summe. Aber diese Investition in 
den auch durch die Pandemie forcierten Digitalisierungsfortschritt war wichtig. Und sie 
hat sich als nachhaltig erwiesen. Wirksam wurde hier vor allem das Rettungs- und Zu-
kunftsprogramm NEUSTART KULTUR und – als weitere Unterstützung in einem grö-
ßeren Maßstab – das bei der Kulturstiftung des Bundes angesiedelte Programm »Kultur 
Digital«. In den zahlreich geförderten Projekten aus diesen und den weiteren bereitge-
stellten Mitteln der Kulturförderung spiegeln sich Engagement und Innovationskraft der 
Projektträger im Umgang mit dem digitalen Wandel – das ist ein sehr erfreulicher und 
ermutigender Befund! 

Wir versuchen aber nicht nur bei einzelnen Projekten auf Digitalisierung zu setzen, 
sondern investieren auch in Strukturen. Ein zentrales Vorhaben ist deshalb der Daten-
raum Kultur. Dieses Technologieangebot für den Umgang mit Daten im Kulturbereich 
soll einen neuen Raum der Möglichkeiten schaffen, in dem ungenutztes Potenzial dieser 
Daten erschlossen und ein Mehrwert für alle Akteurinnen und Akteure entstehen sollen. 
Und auch unsere Deutsche Digitale Bibliothek, die Bund und Länder gemeinsam tragen, 
ist ein wichtiges Element der digitalen Infrastruktur für die Kultur in Deutschland sowie 
ihre Zugänglichkeit und Vernetzung über lokale und nationale Grenzen hinweg. 

Ein weiteres digitales Vorhaben im Kulturbereich, das mir am Herzen liegt, ist der 
erfolgreich gestartete KulturPass. Er ist das erste rein digitale kulturpolitische Instru-
ment, das bundesweit Angebotsseite und Publikum direkt miteinander verbindet und 
mit digitalen Endgeräten nutzbar ist. Ich bin froh, dass wir beim KulturPass diesen di-
gitalen Weg gehen und ein junges Kulturpublikum gezielt ansprechen können. 

Das vorliegende Jahrbuch für Kulturpolitik versammelt unter seinem Titel »Kul-
tur(en) der Digitalität« zahlreiche spannende Perspektiven auf Vielgestaltigkeit und 
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Komplexität des digitalen Wandels im Kultursektor. Anschaulich wird, dass vor allem 
die Künstliche Intelligenz eine Umwälzung bedeutet, mit der wir umgehen müssen, 
egal, ob wir in ihr ein Heilsversprechen sehen oder in ihrem Gefolge eher dystopische 
Zustände erwarten. Sie zwingt uns alle, Kulturschaffende, Akteurinnen und Akteure in 
der Wirtschaft, in öffentlichen und privaten Kultureinrichtungen und der Kulturpolitik, 
neu zu denken und unser Handeln neu zu justieren. 

Wir müssen noch sehr viel mehr vernetzen und Ressourcen bündeln, um Digitalität 
effizienter zu verwirklichen. Wir müssen noch mehr voneinander lernen. Wir müssen 
die Kompetenzen im Umgang mit digitaler Technik und das Verständnis von ihr stär-
ken, wir müssen Digitalität noch nachhaltiger gestalten und nicht zuletzt dazu beitra-
gen, dass der digitale Wandel im Kulturbereich stärker als Angelegenheit der ganzen Ge-
sellschaft begriffen wird und nicht lediglich als Spezialproblem der Kultursparte. 

Einen besonders wichtigen Aspekt bei der Gestaltung des digitalen Wandels und 
dem Umgang mit Künstlicher Intelligenz möchte ich hervorheben: Bei allem muss der 
Mensch Maß und Mittelpunkt bleiben. Die Kultur, und damit ganz entscheidend die 
demokratische Gesellschaft wie auch die Wirtschaft, leben von der Einzigartigkeit und 
Unersetzlichkeit menschlicher Kreativität und Originalität. Deren Wert und Entfal-
tungsmöglichkeit gilt es zu schützen. Das nicht zuletzt auch mit Blick auf künftige 
Generationen, deren Möglichkeiten kulturellen Schaffens und des Kulturgenusses ganz 
maßgeblich davon abhängen werden, welche Weichenstellungen wir heute vornehmen. 

Ich wünsche allen Leserinnen und Lesern, dass sie aus dem vorliegenden Jahrbuch 
Information, Inspiration und Anregung für die weiteren Diskussionen, für Entschei-
dungen und Forschungen im Bereich der »digitalen Kultur(en)« gewinnen. Mein Dank 
gilt Katherine Heid, Dr. Sophie Pfaff und Simon Sievers, den Herausgebenden des Jahr-
buchs und den darin vertretenen Autorinnen und Autoren. Ihr Engagement und Ihre 
Beiträge sind wertvolle Bereicherung und Unterstützung bei einer der wichtigsten aktu-
ellen Aufgaben aller Mitwirkenden in Kultur und Kulturpolitik: der gemeinsamen guten 
und zukunftsfähigen Gestaltung des digitalen Wandels. 

Claudia Roth MdB 
Staatsministerin für Kultur und Medien 





Vorwort II 

Tobias J. Knoblich 

»Kultur(en) der Digitalität« – der Titel dieses Jahrbuchs klingt versöhnlich. Eine solche 
formelhafte Ausdrucksweise ist typisch für die Kulturpolitische Gesellschaft. Der Tota-
litätsbegriff Kultur schließt ein, nicht aus, und der in Klammern gesetzte Plural ver-
weist auf Vielfalt. Wenn schließlich Kultur auch als normatives Konzept verstanden wird, 
steckt in dem Titel nicht zuletzt eine gewisse Nobilitierung – und ein Postulat. Digita-
lität wird als Realität annonciert, als vielgestaltiges Faktum, das nicht bezweifelt wer-
den kann, mit dem man sich folglich auseinandersetzen muss. Dies impliziert auch das 
kritische Bewusstmachen desintegrierender Entwicklungen, die sich etwa durch Verän-
derungen der Kommunikations- und Verhaltensformen einstellen und gesellschaftspoli-
tisch verhandelt werden müssen. So spricht Byung-Chul Han zugespitzt sogar vom »En-
de des kommunikativen Handelns« und der Aushöhlung der Demokratie durch die Di-
gitalisierung, da das Netz keine politische Öffentlichkeit bilde.1 Kulturkritik war schon 
immer ein Bestandteil von Kulturpolitik, sie erlaubt uns das Ausloten einer konstitutiven 
Dynamik und schützt uns vor Stagnation und Affirmation: »Die Kultur der Moderne ist 
dadurch ausgezeichnet, ja definiert, dass sie eine Leitkultur weder ist noch hat; was sie 
im Gegenteil auszeichnet, ist die Praxis der Kulturkritik.«2 Und die ist für die Gestaltung 
politischer Prozesse von unschätzbarem Wert und soll auch durch unsere Abbildung von 
Diskursen und Positionen zur Kulturrevolution der Digitalität gepflegt werden. 

Für politisch Handelnde gilt es immer, Realitätssinn zu beweisen und die Kunst des 
Möglichen auszubalancieren. Beim Thema »Digitalität« ist dies für die Kulturpolitische 
Gesellschaft besonders anspruchsvoll, da sie traditionell vor allem aus praktischen Im-
pulsen insbesondere der kommunalen Kulturarbeit und einer lebendigen Demokratisie-
rungsgeschichte Sinn bezog. Ihr Begriff von demokratischer Öffentlichkeit, der die di-
rekte Kommunikation und örtliche Gemeinschaft zur Voraussetzung hat, muss nun mit 
technologisch vermittelten und in der Reichweite ungleich komplexeren Formen von In-
formationsgewinnung, Emanzipation und kulturellen Praktiken umgehen. Schließlich 

1 Vgl. Han, Byung-Chul (2021): Infokratie. Digitalisierung und die Krise der Demokratie, Berlin: 
Matthes & Seitz, S. 39ff. 

2 Konersmann, Ralf (2008): Kulturkritik, Frankfurt a.M.: Suhrkamp Verlag, S. 19 
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auch mit kollektiven habituellen Veränderungen, die eine Kultur der Digitalität heraus-
bildeten durch das Zusammenwirken von Referenzialität, neuen Formen von Gemein-
schaftlichkeit und Algorithmizität3, um die herausgearbeitete Essenz einmal zu benen-
nen. Da sie aber immer auch das Neue in der Gesellschaft zu entdecken und für demo-
kratische Optionen zu erschließen trachtete, hat sie sich frühzeitig mit Fragen dieses 
fundamentalen Wandels und der gelingenden Transformation unserer Lebenswelt aus-
einandergesetzt. 

Schon im Rahmen des 6. Kulturpolitischen Bundeskongresses »netzt.macht.kultur. 
Kulturpolitik in der digitalen Gesellschaft« im Jahr 2011 haben wir uns zum ersten Mal 
systematisch mit dem Thema Digitalisierung befasst. Bereits damals wussten wir: »Wir 
sind Zeugen und Akteure eines tief greifenden kulturellen Wandels, einer digitalen Revo-
lution, die große Ängste und große Hoffnungen auslöst. Alle Bereiche des gesellschaft-
lichen Lebens sind davon betroffen, insbesondere die Kommunikations- und Wissens-
kultur. Die zunehmend mobile digitale Kommunikation und ihre Infrastruktur revolu-
tionieren die gesellschaftlichen Beziehungen und stellen überkommene kulturelle Tra-
ditionen, alltägliche Routinen und ökonomische Geschäftsmodelle ebenso in Frage wie 
gesellschaftliche Ordnungs- und Rechtsvorstellungen. Grundlegende Begriffe wie Frei-
heit, Eigentum, Privatheit und Öffentlichkeit, in denen die kulturellen Wertvorstellun-
gen der modernen Zivilisation kodiert sind, stehen auf dem Prüfstand. Inhalt, Rhetorik 
und Vehemenz der Auseinandersetzung darum tragen die Züge eines Kulturkampfes.«4 

Heute wissen wir, dass wir damals mit diesem Alarmruf nicht über das Ziel hinausge-
schossen sind. Die Hoffnung auf egalitäre und hierarchiefreie Kommunikation, die da-
mals noch artikuliert wurde, ist angesichts von millionenfachen Hassmails, Fake-News 
und systematischer digitaler Wahlbeeinflussung verpufft. Kaum eine Aussicht auf mehr 
Demokratie hat sich derart blamiert. Auch die Kulturpolitik ist betroffen, ihre Gewiss-
heiten wurden ebenfalls erschüttert. 

Das Revolutionäre und Umwälzende der Digitalität besteht einerseits darin, dass In-
formationen und Teilhabeprozesse sich fortwährend ausweiten und damit das gesamte 
gesellschaftliche Zusammenleben verändern, andererseits, dass wir inzwischen das Ler-
nen auch an Computer delegieren können, die Künstliche Intelligenz als eine Schlüssel-
technologie der digitalen Transformation wirkt und unsere Lebenswelt mehr und mehr 
prägt. Die originale Produktion von Ideen, Kreativität und Content aller Art übernimmt 
in Teilen eine durch Rückkopplung lernende Intelligenz, die nicht mehr das Autoren- 
Ich zum Schöpfer hat. Dabei sind wir selbst die Treiber der Entwicklungen und unsere 
Bedürfnisse, nicht die Technik verfolgt eine intentionale Gesellschaftsformung. Folglich 
sollten wir auch einen reflexiven Transformationsbegriff anwenden, denn »die Gesell-
schaft transformiert sich […] selbst, sie wird nicht transformiert in dem Sinne, dass da 
ein Transformationsakteur auszumachen sei, der die Gesellschaft wie ein Objekt trans-

3 Vgl. Stalder, Felix (2016): Kultur der Digitalität, Berlin: Suhrkamp Verlag, S. 95ff. 
4 Sievers, Norbert (2011): »netz.macht.kultur – Kulturpolitik in der digitalen Gesellschaft. Anmer-

kungen zum 6. Kulturpolitischen Bundeskongress«, in: Institut für Kulturpolitik der Kulturpoliti-
schen Gesellschaft (Hg.): Jahrbuch für Kulturpolitik 2011; Thema: Digitalisierung und Internet. Klartext 
Verlag: Essen, S. 16–25 
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formiert.«5 Vieles können und müssen wir wohl auch tun, in Gang setzen, programmie-
ren. 

Die digitale Revolution entgrenzt die Möglichkeiten von Kulturinstitutionen und 
Wissensbeständen – etwa der Museen und Archive –, verlangt aber auch nach Ordnung 
und ethischen Standards, guten Konzepten und Vermittlungsformen. Sie kann uns 
nicht zuletzt entlasten und helfen, durch Einsatz von Künstlicher Intelligenz Steue-
rungsschranken zu überwinden, die wir infolge lähmender Veränderungsresistenz und 
Selbstbezüglichkeit geschaffen haben. In Verbindung mit einer leitenden Programma-
tik kann sie uns etwa unterstützen, die ökologische Wende ins Werk zu setzen und die 
planetaren Grenzen zu respektieren, also die zerstörerische Ausweitung menschlicher 
Zivilisation zu bremsen. Es ist eine kulturelle Aufgabe, die wir allein offenbar nicht 
bewältigen, die starke Gegenwartsfixierung zu überwinden, eine Wende aus dem Wohl-
stand und zunehmender sozialer Spaltung heraus zu unternehmen und nachhaltig zu 
wirtschaften, während wir Verzicht lernen müssen. Und all dies im globalen Maßstab 
und bei geopolitischen Konflikten.6 

Im Zentrum aller Überlegungen muss eine kriteriengeleitete Politik stehen, die Fra-
gen der Gerechtigkeit, des geistigen Eigentums und des humanen Umgangs mit einer 
auch ökonomisch ungeahnten Macht regelt – um nur einige Eckpunkte zu benennen. 
Kulturpolitik kann dabei zweierlei bewirken: die Unterstützung der kreativen Erprobung 
und gezielten Anwendung digitaler Techniken bzw. Verfahren in ihrem Zuständigkeits-
bereich sowie die diskursive Verbreiterung einer Selbstbefassung der Gesellschaft mit 
dem kulturellen Wandel, der viel an Verständigung, Verarbeitung und zielgerichteter 
Neuprogrammierung unseres Zusammenlebens erfordert. 

Für den Kulturbereich gibt es freilich zahlreiche spezifische Fragestellungen. Zentra-
le Begriffe wie »Aura« und »Original« beispielweise, die bislang gewissermaßen den pro-
grammatischen Code der öffentlich geförderten Kultur markierten und mithin auch die 
Einrichtungen, die für die Herstellung und Bewahrung dieser Qualitäten öffentlich ge-
fördert werden, verlieren durch die erweiterte (digitale) Reproduzierbarkeit der Kunst-
werke und die Entstehung neuer virtueller Kulturräume an Legitimation. 

Der Hamburger Kultursenator Carsten Brosda stellt in seinem Jahrbuchbeitrag 
die Frage in den Raum: »Braucht Kultur in unserer digital überformten Gesellschaft 
überhaupt noch ein analoges Gruppenerlebnis?« Er belässt die Frage in rhetorischer 
Offenheit. Aber: Was wäre eine menschliche Kultur in demokratischer Gesellschaft ohne 
dieses »Erlebnis« und eine sie ermöglichende Kulturpolitik? Wie verhalten sich Formen 
intendierter gruppenbezogener virtueller Kommunikation und Räume unvorhergese-
hener Begegnung und direkter Konfrontation zueinander? Diese Fragen zeigen, wie 
grundsätzlich unsere Diskussion ansetzen muss, weil sicher geglaubte Haltungen ins 
Wanken geraten. Dabei geht es nicht nur um die Existenz von Kultureinrichtungen und 
-projekten, obwohl auch deren Förderung und Transformation für Kulturpolitik nach 
wie vor essentiell sein sollte, sondern immer auch um die Frage, wie wir in Zukunft 

5 Nassehi, Armin (2024): Kritik der großen Geste. Anders über gesellschaftliche Transformation 
nachdenken, München: C.H. Beck, S. 190 

6 Vgl. Blühdorn, Ingolfur (2024): Unhaltbarkeit. Auf dem Weg in eine andere Moderne, Berlin: Suhr-
kamp Verlag, S. 72ff. 
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leben wollen. Wir müssen zur Kenntnis nehmen, dass unsere Vision einer humanen und 
demokratischen Gesellschaft durch die »Kultur(en) der Digitalität« nicht nur befördert 
werden. Sie bedürfen daher der kritischen Begleitung, wie sie auch Kulturstaatsminis-
terin Claudia Roth in ihrem Vorwort für die »digitale Revolution« generell anmahnt. 
Es gilt, »ihr Potenzial so einzusetzen, dass sie möglichst allen nutzt und unser Zusam-
menleben nicht beeinträchtigt.« Und es geht auch darum, »sie, wo nötig, einzuhegen«, 
solange uns dies noch möglich ist. 

Die Kulturpolitische Gesellschaft wird sich auch weiterhin kritisch mit der Entwick-
lung der digitalen Gesellschaft auseinandersetzen und die Vor- und Nachteile für die 
Kultur ausloten. Das vorliegende Jahrbuch ist ein Beitrag dazu. Ich wünsche allen Le-
ser*innen eine angenehme und erkenntnisreiche Lektüre! Danken möchte ich allen, die 
sich an der Planung und Realisierung dieses Jahrbuches beteiligt haben, namentlich den 
Herausgeber*innen Simon Sievers, Dr. Sophie Pfaff und Katherine Heid. Mein ganz be-
sonderer Dank gilt ferner den Autor*innen sowie der Beauftragten der Bundesregierung für 
Kultur und Medien, Claudia Roth MdB, für die finanzielle Unterstützung der Publikation. 

Dr. Tobias J. Knoblich 
Präsident der Kulturpolitischen Gesellschaft e.V. 



Einleitung 

Simon Sievers, Sophie Pfaff & Katherine Heid 

Digitalität ist längst ein gesellschaftliches Faktum und kein vorübergehender Trend, kei-
ne Technologie, die bald von weiteren Entwicklungsphasen der Menschheitsgeschichte 
abgelöst wird. Sie ist auf ganz grundlegende Weise Teil unseres Alltags geworden – 
da sind sich die Autor*innen dieses Sammelbands einig. Digitalität verändert, wie wir 
(zusammen)leben, wie wir arbeiten und uns kulturell ausdrücken. Gesellschaftliche 
Normen und Werte, die Art der Wissensproduktion und sogar das Konzept von Öf-
fentlichkeit selbst sind durch Digitalität einem grundlegenden Wandel unterworfen. 
In diesem Prozess werden nicht nur die Kommunikations- und Interaktionsformen 
verändert, sondern auch Fragen des Zugangs, der Teilhabe und der Machtverteilung 
neu gestellt. Gerade in den Bereichen Kunst und Kultur, die von Reflexion und kreati-
ver Auseinandersetzung mit gesellschaftlichen Phänomenen leben, wird die Rolle der 
Digitalität besonders sichtbar. 

Der digitale Wandel ist derart prägend für die Menschheit, dass treffend der Begriff 
der digitalen Revolution geprägt wurde (Stengel 2017). In seiner Tragweite ist er etwa zu 
vergleichen mit der neolithischen Revolution, also dem Übergang von Jagd- und Sam-
melkulturen zu sesshaften Menschen, oder der industriellen Revolution. Während die 
beiden genannten Vergleichsphasen der menschlichen Entwicklung fast überall als ab-
geschlossen betrachtet werden können, befinden wir uns beim digitalen Wandel mit-
tendrin. Diese Transformation durchdringt alle Teile der Gesellschaft, erfährt aber seit 
der Popularität sogenannter Künstlicher Intelligenz (KI) eine neue Aktualität und Rele-
vanz, die gerade auch im Kulturbereich sichtbar wird. Neben den schier unerschöpfli-
chen Möglichkeiten birgt die Digitalität auch große Herausforderungen und Gefahren. 
Dafür gilt es, politische Rahmenbedingungen zu schaffen, die eben jene Gefahren däm-
men und die dabei helfen, das positive Potenzial von Digitalität zu entwickeln. Dies spie-
geln auch die Beiträge im vorliegenden Sammelband. 

Kultur(en) der Digitalität 

Felix Stalders Analyse der »Kultur der Digitalität« stellt in den Diskussionen um Digita-
lität einen zentralen Referenzpunkt dar und motivierte die Titelwahl des vorliegenden 
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Jahrbuches. Der Begriff der Digitalität geht über die Digitalisierung hinaus, also über 
das rein »technische Phänomen der Umwandlung analoger in digitale Information« und 
die damit zusammenhängende »Veränderung von Prozessen […], die mit diesen Medien 
organisiert werden« (Hauck-Thum/Noller 2021: V). Vielmehr verweist Digitalität auf die 
lebensweltliche Bedeutung der Digitalisierung (vgl. ebd.) und nimmt die durch die tech-
nischen Entwicklungen bedingten gesellschaftlichen Veränderungen, neuen Problemla-
gen und die dadurch ausgelösten Reaktionen in den Blick. Bedingt durch die fortschrei-
tende Entwicklung der elektronischen Medien befinden wir uns Stalder zufolge gegen-
wärtig in einem grundlegenden Kulturwandel hin zu einer »Kultur der Digitalität« (Stal-
der 2021). 

In seiner Analyse beschreibt Stalder diese »Kultur der Digitalität« anhand dreier zen-
traler Merkmale: Referentialität, Gemeinschaftlichkeit und Algorithmizität. Das heißt: 
Nutzer*innen ordnen Informationen, indem sie diesen durch ihre Aufmerksamkeit Be-
deutung zuweisen. Weiterhin gewinnen sie gleichzeitig an Orientierung und Identität, 
indem sie sich in digitalen Gemeinschaften austauschen und durch gegenseitige Aner-
kennung Handlungsfähigkeit erlangen. Eine zentrale Rolle spielen zudem Algorithmen, 
die die riesigen Datenmengen ordnen und zugänglich machen, was sowohl Orientie-
rung ermöglicht, aber auch unsere Wahrnehmung beeinflussen und neue Abhängigkei-
ten schaffen kann (Stalder 2021: 12f). 

Der vorliegende Band verweist im Titel darüber hinaus auf Kulturen im Plural und 
damit auf ein prozesshaftes Kulturverständnis. Demzufolge wird Kultur über vielfältige 
kulturelle Praktiken produziert, reproduziert oder auch verändert. So existieren zum 
Zeitpunkt der Erstehung dieses Bandes ganz unterschiedliche Ausprägungen dieser 
»Kultur(en) der Digitalität« im kulturellen Feld. Diese werden in den verschiedenen 
Beiträgen des Bandes in ihrer Vielstimmigkeit sichtbar. 

Aktuell befinden wir uns mitten in einer Medienrevolution, die drastische Verände-
rungen im Bereich der Kommunikation, der kulturellen Praktiken und Institutionen mit 
sich bringt (vgl. u.a. Knoblich 2024: 62). Der Kultursoziologe Dirk Baecker spricht in die-
ser Hinsicht von einem vierten Medienzeitalter, dem der elektronischen Medien, das den 
Zeitaltern der Sprache, der Schrift und des Buchdrucks folgt (Baecker 2012: 7). Dieses 
Zeitalter hat für Baecker mit dem Aufkommen von Radio und Fernsehen begonnen, mit 
der Erfindung von Computern, dem Internet und zuletzt der Künstlichen Intelligenz ha-
ben sich die Entwicklungen weiter zugespitzt. Die Gesellschaft im neuen Zeitalter wird 
von Baecker – angelehnt an Druckers »Next Society« (Drucker 2002) – als »Nächste Ge-
sellschaft« bezeichnet, da diese sich »in ihren Institutionen, ihren Theorien, ihren Ideo-
logien und ihren Problemen von der modernen Gesellschaft unterscheiden wird« (Bae-
cker 2012: 8). Der Soziologe Armin Nassehi verweist in seiner Theorie zur »digitalen Ge-
sellschaft« darauf, »dass die gesellschaftliche Moderne immer schon digital war, dass 
die Digitaltechnik also letztlich nur die logische Konsequenz einer in ihrer Grundstruk-
tur digital gebauten Gesellschaft ist« (2021: 11). Er sieht also nicht nur Brüche, sondern 
auch Kontinuität. Beide Theoretiker betonen das rasante Tempo der unter dem Schlag-
wort der Digitalisierung laufenden Veränderungen und mahnen zur Auseinanderset-
zung darüber an, was diese Entwicklung mit unserer Gesellschaft und dem Leben der 
Menschen in ihr macht. 
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Der vorliegende Band greift diesen Klärungsbedarf auf. Es wird aufgezeigt, wie sich 
zentrale Diskurse über Digitalisierung und Digitalität im Kulturbereich in Deutschland 
(mit einigen Blicken darüber hinaus) niederschlagen und welche kulturellen Praktiken 
und kulturpolitischen Positionierungen dort gegenwärtig stattfinden. Ziel ist es, Kultur-
akteur*innen in Kunstproduktion, Kulturpolitik und -verwaltung mit fundiertem Wis-
sen und Erfahrungsberichten von Pionier*innen im Bereich der digitalen Kultur auszu-
statten und sie damit in ihrer Rolle als Gestalter*innen von Kultur und Gesellschaft im 
digitalen Zeitalter zu unterstützen und zu stärken. 

Kulturpolitik im digitalen Zeitalter 

Die Auswirkungen der digitalen Transformation sind auch in Kulturinstitutionen spür-
bar – und dies in doppelter Hinsicht: Zum einen müssen interne Strukturen und Pro-
zesse angepasst werden, um den Anforderungen der Digitalisierung gerecht zu werden. 
Zum anderen sind publikumsorientierte Anwendungen gefragt, die die gesamtgesell-
schaftlichen Veränderungen aufnehmen und im Austausch mit den Menschen verhan-
deln. Gegenwärtig befinden wir uns in einer Phase des Experimentierens, der (künstleri-
schen) Forschung, der Neugier und der Omnipräsenz des Themas der Digitalität im kul-
turellen Feld. Dies zeigt sich in den Programmen der Kulturinstitutionen, im kulturpoli-
tischen wie auch Kulturmanagementdiskurs, an zahlreichen Veranstaltungen und Publi-
kationen zum Themenschwerpunkt Digitalität, aber auch in der Durchführung mehrjäh-
riger Pilotprojekte, z.B. durch die Kulturstiftung des Bundes (Stahl in diesem Band). An-
zumerken ist ferner, dass die Covid19-Pandemie wie eine Art Katalysator gewirkt hat, der 
durch die Reduktion analoger Austauschmöglichkeiten digitale Transformationen im 
Kulturbereich intensiviert und beschleunigt hat (Behrens/Jagla in diesem Band, Knob-
lich 2024: 48). 

Die angesprochenen digitalen Transformationen betreffen dabei die verschiedenen 
Ebenen des Kulturbetriebs: Es geht um Veränderungen in der Produktion, Rezeption 
und Verbreitung kultureller Produkte. Im vorliegenden Band berichten die verschiede-
nen Beiträge beispielsweise über neue Möglichkeiten im Entwerfen von Bühnenbildern 
(Ritter/Dornhege in diesem Band), über Demokratisierungsbewegungen in der Pro-
duktion mittels digital entstandener Kunstformen wie den Memes (Nowotny in diesem 
Band), über neue digitale oder digital-analoge Rezeptionsmöglichkeiten von Kunstwer-
ken (Rafael, Fuchte/Nething in diesem Band) wie über Fragen nach dem gemeinsamen 
Erleben von Kunstwerken (Brosda in diesem Band). Besondere Aufmerksamkeit ver-
dient nicht zuletzt der globale Launch von Anwendungen wie ChatGPT-4 oder DALL-E 3 
und das damit verbundene Thema der Künstlichen Intelligenz (auch) im Kulturbereich. 
Dieser Entwicklung ist folglich ein eigenes Kapitel im Band gewidmet und zieht sich 
darüber hinaus als basso continuo durch eine Vielzahl der anderen Beiträge in diesem 
Band. 



22 Jahrbuch für Kulturpolitik 2023/24 

Transformatorische Kulturpolitik 

In der aktuellen Zeit, in der es nicht nur in der Kulturpolitik gilt, »auf ein ganzes Bündel 
an Transformationen zu reagieren« (Knoblich 2024: 48)1, bekommt der Auftrag, aus dem 
Kulturbereich heraus gesellschaftliche Entwicklungen zu reflektieren und sogar mitzu-
gestalten, eine neue Dringlichkeit. Kulturpolitik kann dafür Konzepte anbieten, struktu-
relle und institutionelle Rahmenbedingungen schaffen, wie auch konkrete Instrumente 
entwickeln. Tobias J. Knoblich, Präsident der Kulturpolitischen Gesellschaft, spricht in 
diesem Zusammenhang in seinem jüngst veröffentlichen Buch »Kulturpolitik der Welt-
beziehungen« von einer transformatorischen Kulturpolitik und betont dabei explizit den 
Handlungsspielraum, den sie Kulturakteur*innen bietet: »Längerfristig blicken wir auf 
gesellschaftliche Veränderungen, denen durch Weitblick und gute Konzepte begegnet 
werden kann, die gestaltet, nicht katastrophisch erlitten werden müssen. Von Anfang an 
steht die Kulturpolitische Gesellschaft für reformorientierte Kulturpolitik; heute nennen 
wir sie transformatorisch.« (Knoblich 2024: 60) 

Transformation entsteht nicht im Selbstlauf. Vor allem setzt sie informierte und qua-
lifizierte Akteur*innen auf allen Ebenen voraus. Festgestellt wird bei Kulturpolitiker*in-
nen, Kulturmanager*innen, Mitarbeitenden in Kulturverwaltungen wie auch bei den 
Kulturschaffenden selbst ein Wissensdefizit und Kompetenzentwicklungsbedarf, zumal 
das Tempo, in dem sich die technologischen Entwicklungen vollziehen, hoch ist und die 
alltägliche Nutzung digitaler Anwendungen stetig steigt. Dies zeigen die Beiträge des 
Jahrbuches auf eindringliche Weise (vgl. z.B. Distelmeyer, Jagla/Behrens, Thiel in die-
sem Band). Ein Großteil der Autor*innen dieses Bandes betont darüber hinaus ebenso 
deutlich die besondere Verantwortung, die auch und gerade im Kulturbereich liegt, sich 
mit den digitalen Transformationen neugierig wie auch kritisch auseinanderzusetzen – 
zum einen ganz allgemein, was die gesellschaftliche Entwicklung betrifft (u.a. Bernhard/ 
Keller, Booms, Brosda, Distelmeyer, Leipprand in diesem Band), zum anderen geht es 
aber auch um eine kritische Betrachtung der ganz konkreten Veränderungen im kultu-
rellen Feld selbst, wie etwa im Fall von Urheberrechtsfragen (Hornschuh, Zimmermann 
in diesem Band) oder KI-Anwendungen (Thiel, Lätzel/Hochscherf in diesem Band). 

Zu diesem Jahrbuch 

Das Jahrbuch für Kulturpolitik 2023/24 »Kultur(en) der Digitalität« greift die aktuellen 
Diskussionen um eine Kultur der Digitalität sowie die mit der digitalen Medienrevolu-
tion verbundenen Transformationen im Feld der Kultur(politik) auf. Die Ausgangsfrage 
ist: Welche Rahmenbedingungen braucht es, um kulturelle Praxis und Infrastrukturen 
angesichts der rasanten Entwicklungen im Bereich der Digitalität zukunftsfähig aufzu-
stellen? In 50 Beiträgen werden Chancen, Risiken, Herausforderungen und Handlungs-
optionen für Kulturakteur*innen im digitalen Zeitalter aufgezeigt, Rückschlüsse auf die 

1 Knoblich nennt die fortschreitende Globalisierung, den sozial-ökologischen Wandel und nicht zu-
letzt die Digitalität als zentrale Transformationsbereiche der aktuellen Gesellschaft. 
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aktuelle Beschaffenheit kultureller Praxis und Infrastrukturen gezogen sowie Möglich-
keiten für deren Weiterentwicklung aufgezeigt. Dabei kommen sowohl Wissenschaft-
ler*innen diverser Disziplinen wie auch verschiedene Akteur*innen des kulturellen Fel-
des – Kulturpolitiker*innen, Akteur*innen aus der Kulturverwaltung, aus Kulturorgani-
sationen sowie Kulturschaffende – zu Wort und reflektieren die aktuellen Entwicklun-
gen aus ihren jeweiligen Positionen. Die Beiträge reichen von der Bearbeitung grund-
sätzlicher Fragestellungen zum Verhältnis von Kultur und Digitalität bis zu Einblicken 
in die kulturelle Praxis von Theaterschaffenden, Kurator*innen oder Bibliotheksmitar-
beiter*innen. Besonderes Augenmerk liegt auf dem Thema der Künstlichen Intelligenz 
(KI), das auch die öffentliche Debatte während der Entstehungszeit dieses Bandes2 stark 
prägt. Nicht auszuschließen ist dabei, dass einzelne Erkenntnisse und Schlussfolgerun-
gen in den Beiträgen bis zum Erscheinungsdatum durch technologische, aber auch re-
gulatorische Fortschritte in der Bearbeitung der digitalen Möglichkeiten ein Stück weit 
eingeholt werden. Das Jahrbuch versteht sich in diesem Sinne auch als ein Zeitdoku-
ment, als Innehalten in einer äußerst dynamischen Zeit. Ziel des Buches ist es, die aktu-
ellen Diskussionen und Erfahrungen im Bereich Kultur und Digitalität zu reflektieren, 
Kulturakteur*innen zu informieren, um damit eine differenzierte, wertebasierte Aus-
einandersetzung mit dem digitalen Wandel im Kulturbereich zu ermöglichen und nicht 
zuletzt Lust zu machen, diesen Wandel proaktiv mitzugestalten. 

Die Kapitel im Einzelnen 

Im ersten Kapitel spannen die Autor*innen das weite Feld der Kultur(en) der Digitalität 
auf: Was zeichnet diese Kultur(en) nun genau aus? Welche Auswirkungen auf die Berei-
che der Produktion, Verbreitung und Rezeption von Kunstwerken haben die aktuellen 
Transformationen im Bereich der Digitalität? Wo liegen die Grenzen der Digitalität bzw. 
wo sollten wir Grenzen ziehen? 

Das zweite Kapitel wirft mit den versammelten Beiträgen die Frage auf, ob das di-
gitale Zeitalter einen kulturpolitischen Paradigmenwechsel nach sich zieht oder ziehen 
sollte. Akteur*innen aus Kulturpolitik, -verwaltung, -förderung, aus Kulturmanage-
ment und kultureller Praxis betonen einerseits die Kontinuitäten, andererseits den 
dringenden Handlungsbedarf in der Kulturpolitik. Die Beiträge zeigen Chancen und 
Herausforderungen auf, die digitalen Transformationen aus dem Kulturbereich heraus 
mitzugestalten. 

Ein Schlaglicht auf Künstliche Intelligenzen in Kunst und Kultur werfen die Beiträ-
ge des dritten Kapitels. Sie informieren über Fakten und Hintergründe, berichten von 
Mehrwerten der Anwendung von KI in Kunst und Kultur wie auch von dadurch Bedroh-
tem. Dabei wird deutlich: Wir sind inmittendrin der Entwicklungen, abschließende Ur-
teile sind nicht möglich, ein reflektierter Blick ist aber unbedingt notwendig. 

Kreativität und Produktivität spiegelt das vierte Kapitel, in dem die Autor*innen von 
schon umgesetzten Pilotprojekten, entwickelten Prototypen und neuen Allianzen im Be-
reich Digitalität in Museen, Theaterhäusern, Bibliotheken und in spezifischen kulturel-

2 Die Beiträge sind im Zeitraum Januar-Juli 2024 entstanden. 
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len Communities berichten. Die Schlussfolgerungen für die Kulturpolitik reichen von 
der Feststellung, dass neue Grenzziehungen in den Sparten eine Anpassung von Förder-
logiken erfordern, neue Kompetenzen gebraucht und gefördert werden sollten wie auch 
ein langer Atem in der Entwicklung und Förderung der notwendigen Transformationen 
nötig ist. 

Digitalität schafft neue Bedingungen für die Teilhabe an der Kultur. Die Autor*innen 
des fünften Kapitels zeigen eindrücklich, dass der Zugang zu Kultur und kultureller Bil-
dung unter den Bedingungen der Digitalität neue Möglichkeiten bietet, aber auch neue 
Herausforderungen mit sich bringt. Digitale Technologien können bestehende Barrie-
ren abbauen und neue Räume der kulturellen Partizipation eröffnen, doch gleichzeitig 
erfordert dies auch eine kritische Auseinandersetzung mit den technologischen und so-
zialen Dynamiken. Damit die digitale Teilhabe gelingt, müssen inklusive Strukturen ge-
schaffen werden, die nicht nur technologische Zugänglichkeit gewährleisten, sondern 
auch kulturelle und soziale Inklusion ermöglichen. 

Im abschließenden sechsten Kapitel wird das Potenzial europäischer Zusammenar-
beit im Bereich Digitalität für Kultur und kulturelles Erbe aufgezeigt. Gerade die digi-
tale(n) Kultur(en) erfordern einen transnationalen Blick, um deren Funktionsweisen in 
einem ersten Schritt überhaupt verstehen zu können und um in einem zweiten Schritt 
etwa überstaatliche (kultur)politische Regulierungen – wie beispielweise den jüngst ver-
abschiedeten EU AI Act3 – einführen zu können. 

Zentrale Impulse 

Kapitelübergreifend ziehen sich einige zentrale Handlungsimpulse für eine Kulturpoli-
tik der Digitalität durch die Beiträge dieses Bandes. Die nun folgende zusammenfassen-
de Darstellung hebt einige Punkte heraus, die es in den kommenden Jahren weiterzuver-
folgen lohnt. 

Haltung: Neugier, Gemeinwohlorientierung und Mut zum Experiment 

Dadurch, dass Digitalität längst ein Fakt des Alltags ist, setzt sich jede*r schon ganz au-
tomatisch – auch durch bloßes Nichtstun – in Beziehung zu den digitalen Transforma-
tionen. Wenn man nun an einer informierten, fakten- und konzeptbasierten Kulturpo-
litik festhält, sind Kulturakteur*innen gut beraten, gegenüber den neuen Entwicklun-
gen im Bereich Digitalität eine Haltung einzunehmen, die sich durch Neugier einerseits 
und Kritikfähigkeit andererseits auszeichnet. Durch die Beiträge in diesem Band zieht 
sich das Plädoyer, aus dem Kulturbereich heraus Kulturen der Digitalität mitzugestal-
ten, die sich am Gemeinwohl orientieren. In Felix Stalders Worten heißt das, an einer 
digitalen Kultur der »Commons« festzuhalten (und das Szenario einer digitalen Kultur 
der »Post-Demokratie« zu verhindern). Die hohe Geschwindigkeit und Grundsätzlich-
keit des digitalen Wandels fordern darüber hinaus ein dynamisches Einspielen auf die 

3 Mehr Information dazu unter https://artificialintelligenceact.eu/ 

https://artificialintelligenceact.eu/
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fortschreitenden Entwicklungen. Konkret heißt das für die kulturelle Praxis etwa, dass 
eine gute Portion Mut zum Experiment nötig ist wie auch gleichzeitig das Akzeptieren 
der Möglichkeit des Scheiterns. Diese Haltung erfordert nicht zuletzt ein dynamisches 
Verständnis von Zielen, Strategien, Maßnahmen wie auch agile Arbeitsprozesse. 

Kooperatives und ko-kreatives Vorgehen 

Auf der Ebene der Arbeitsprozesse in Kulturorganisationen, aber ebenso organisations-
übergreifend, auf den verschiedenen politischen Ebenen des Bundes, der Länder und 
Kommunen, wie auch zwischen Sektoren und international erfordert die Digitalität laut 
den Autor*innen dieses Bandes einmal mehr ein kooperatives, ko-kreatives Vorgehen 
sowie entsprechend das Schaffen von kulturpolitischen Rahmenbedingungen, welche 
dies ermöglichen. Dazu gehört etwa das Anerkennen des Potenzials von Schwarmintelli-
genz, das Etablieren ungewöhnlicher Partnerschaften, das Bereitstellen von Ressourcen 
für iterative Entwicklung sowie die gesetzliche Regulierung und damit letztlich auch Si-
cherung fairer Wertschöpfungsketten im Kulturbereich. 

Kontinuierliche Kompetenzentwicklung 

Vielleicht am einhelligsten und eindringlichsten klingt die Forderung nach Kompetenz-
entwicklung aus den Beiträgen dieses Bandes. Ganz allgemein braucht es zusammenfas-
send zunächst ein allgemeines Verständnis über die durch die technologischen Entwick-
lungen in Gang gesetzten sozialen Verschiebungen, auch und gerade im Kulturbereich. 
Grundlegend dafür ist eine breit geführte ethische Diskussion in den Kulturinstitutio-
nen und in der Kulturpolitik über die beabsichtigten und unbeabsichtigten Folgen der 
Digitalisierung. Neue Software und Hardware sowie die damit verbundenen neuen For-
men der Kommunikation und Interaktion erfordern aber auch ganz konkrete berufsbe-
gleitende Weiterbildungen im Bereich Medienkompetenz wie auch die Integration des 
Themas in die Curricula der Ausbildungen des Kulturpersonals. Um Kulturinstitutionen 
zukunftsfähig aufzustellen und diesen Transformationsprozess in den Institutionen ef-
fizient und inklusiv zu gestalten, braucht es im Managementbereich insbesondere die 
Weiterbildung von Führungskräften im Bereich Change-Management. Diese formalen 
Formate der Kompetenzentwicklung ergänzend, werden in den Beiträgen bundesweit 
und international offene Räume für Erfahrungsaustausch und kollegiale Beratung ge-
fordert. 

Förderung von Pilotprojekten und nachhaltige Nutzung der Ergebnisse 

Ausgehend von der Forderung einer neugierigen Haltung den digitalen Möglichkeiten 
gegenüber und dem Mut zum Experiment kombiniert mit den kreativen Potenzialen, 
die im Kulturbereich für gesellschaftliche Innovationen allgemein nutzbar gemacht wer-
den könnten, ist eine kulturpolitische Förderung von Pilotprojekten im Bereich Digita-
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lität in jedem Fall sinnvoll. Zu beachten ist allerdings, dass Kulturpolitik auch auf die 
nachhaltige Nutzung der in Pilotprojekten generierten Ergebnisse Wert legt. Konkret 
hieße das zum einen: auslaufende befristete Förderungen auf Verstetigung zu prüfen. 
Zum anderen wird von einigen Autor*innen ein Open Access und Open Source der im 
öffentlich geförderten Kulturbereich entstandenen technologischen Innovationen wie 
auch das Einrichten digitaler Sammlungen von den von Kulturinstitutionen bewahr-
ten Daten und kulturellen Artefakten gefordert. Institutionen- und spartenübergreifen-
de Nachnutzungskooperationen können dabei gewährleisten, dass Kulturakteur*innen 
auch nachhaltig von den Ergebnissen anderer profitieren können. Andere Beiträge the-
matisieren jedoch auch dadurch entstehende Schwierigkeiten beim Urheberrecht und in 
der Wertschöpfung für Kulturschaffende und Institutionen. 

Schaffung digitaler Infrastrukturen 

Digitalität ist kein nationales Phänomen, vielmehr gilt auch hier der Leitsatz »think glo-
bally, act locally«. Was aber lokales Handeln (im Kulturbereich) unbedingt braucht, das 
wird insbesondere auch in den Artikeln mit dem Themenschwerpunkt Künstliche Intel-
ligenz deutlich, ist die Schaffung von digitalen Infrastrukturen für eine zukunftswei-
sende Kulturpolitik im digitalen Zeitalter. Insbesondere sind Lösungen für geteilte und 
vernetzte Datenräume oder Cloudstrategien notwendig. Gerade der gemeinnützige, öf-
fentlich geförderte Kulturbereich braucht von den großen Tech-Konzernen weitestge-
hend unabhängige, funktionsfähige digitale Infrastrukturen, auch und gerade auf euro-
päischer Ebene. 

Gewährleistung technologischer, kultureller und sozialer Zugänglichkeit 

Kulturelle Bildungsangebote sollten daher verstärkt darauf abzielen, digitale Kompeten-
zen als Mittel zur aktiven Partizipation in einer post-digitalen Kultur zu fördern. Dabei 
sind insbesondere innovative Bildungsräume und experimentelle Formate notwendig, 
um ein vielfältiges und reflektiertes Miteinander im digitalen Raum zu unterstützen. 

Sichtbarmachen von Erfolgen 

Wie in anderen Transformationsfeldern gilt auch für den Bereich Digitalität, dass Trans-
formationen oft von Widerständen begleitet werden. Um die Kulturakteur*innen in ih-
rem Engagement zu unterstützen und andere zur Nachahmung zu inspirieren, braucht 
es geteilte Erfolgsgeschichten (wie auch den Austausch und die Analyse von Misserfol-
gen). Die Verbreitung von Good Practice Beispielen für digitale Transformationen von 
Kulturorganisationen, von Kulturverwaltungen, von Kulturpolitik wie auch die Würdi-
gung des Engagements und der Resultate des Transformationsprozesses über Preise und 
Auszeichnungen schafft gemeinsames Wissen, regt zum Austausch an und fördert En-
ergie, um die vielgestaltigen Aufgaben reflektiert und nachhaltig anzugehen. Die Erfah-
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rung und der Austausch über gelingende Commons-Strukturen können so eine dem Ge-
meinwohl verpflichtete Kulturpolitik stärken und für Stakeholder attraktiv machen. 

Klar ist, dass wir uns mitten in einem Prozess befinden, der weitreichende Konse-
quenzen nicht nur für Kunst und Kultur, sondern allgemein für unser gesellschaftliches 
Zusammenleben hat. Für die Kulturpolitik gilt es daher, Menschen dabei zu unterstüt-
zen, mit dem nötigen Sachverstand, der Kenntnis der Herausforderungen und Gefah-
ren, aber gleichzeitig der Anerkennung der ungeheuren Potenziale der Digitalität und 
ihrer Faszination für diese Möglichkeiten, Transformationen anzupacken und nachhal-
tig zu gestalten. 

Dank 

Wir bedanken uns bei allen Autor*innen dieses Sammelbandes herzlich für ihre enga-
gierte Mitarbeit. Ein besonderer Dank gilt Ines Eckermann für das Lektorat sowie Frie-
derike Steinhoff und Franz Kröger für das Korrektorat. Ebenso danken wir Dr. Henning 
Mohr, der das Thema und den inhaltlichen Rahmen gesetzt hat und Ulrike Blumenreich 
für die Begleitung des Entstehungsprozesses. Vielen Dank an den transcript Verlag, na-
mentlich Jennifer Niediek, die den Satz, die Gestaltung und den Druck des Sammelban-
des begleitet hat. Schließlich danken wir der Beauftragten der Bundesregierung für Kul-
tur und Medien (BKM) für die Förderung, ohne die dieses Werk nicht hätte realisiert wer-
den können. 
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I. Kultur(en) der Digitalität 





Digitalität als kultureller Rohstoff 

Carsten Brosda 

Das Debütwerk von Jostein Gaarder, später weltbekannt geworden mit seinem philoso-
phischen Jugendroman »Sofies Welt«, ist eine Kurzgeschichtensammlung, die im Deut-
schen unter dem Namen »Der seltene Vogel« erhältlich ist. Darin findet sich die Erzäh-
lung »Der Zeitscanner«, in der die Menschheit eine Methode erfindet, die Bewegung al-
ler Atome entlang der Zeitachse sichtbar zu machen und diese Bewegung auf Bildschir-
men darzustellen. Die gesamte Geschichte seit dem Urknall wird damit zu einem Film, 
der beliebig vor- oder zurückgespult, angehalten, verlangsamt oder beschleunigt wer-
den kann. Die Perspektive ist frei wählbar, nichts bleibt verborgen – außer der Dinge, 
die im Dunkeln geschehen sind, da Licht nicht nachträglich hinzugefügt werden kann. 

Bald machen »Suchschlüssel« die Runde, die im Grunde Prompts zu spezifischen 
Themen-Abfragen darstellen. So kann man sich »Große Maler und ihre Meisterwerke« 
ebenso auf den heimischen Bildschirm holen wie in »Szenen aus dem Zweiten Weltkrieg« 
hineinzoomen, aber natürlich auch »Lasterhafte Mönche« oder »Ausgewählte Autoun-
fälle« ansehen. 

Der so entstehende digitale Raum hat eine Reihe von Ähnlichkeiten zum Internet 
– er enthält das gesammelte Wissen der Menschheit, bietet für jedes noch so spezielle 
Interesse nahezu unerschöpfliches Material und ermöglicht »ersatz life« statt »real life«. 
Und: Ebenso wie das Internet vergisst er nichts. Die Menschen in der Kurzgeschichte 
nutzen ihn auch daher auch recht ähnlich wie wir heutzutage das World Wide Web. 

Bezeichnenderweise wird dieser digitale Raum in Gaarders Erzählung »Pleroma« ge-
nannt, nach dem griechischen Wort für »Fülle«, in der religiösen Lehre der Gnosis auch 
die Bezeichnung für den Aufenthaltsort eines vollkommenen, allumfassenden Gottes, 
von wo alles Gute ausstrahlt. 

Wahrscheinlich würde kaum jemand heutzutage den digitalen Raum als Wohnort ei-
nes Gottes ansehen. Aber der Einfluss der Digitalisierung, sowohl in Bezug auf Wissens-
vermittlung, als auch gesamtgesellschaftlich und nicht zuletzt im Bereich künstlerischer 
Produktion und Rezeption, ist kaum zu überschätzen. Vielleicht kommt die Digitalisie-
rung in ihren allumfassenden Auswirkungen dem, was man früher nur metaphysisch zu 
fassen bekam, tatsächlich schon recht nahe. 

Die verschiedenen Dimensionen des Digitalen jedenfalls berühren so viele unter-
schiedliche Aspekte unserer gesellschaftlichen Kultur und unseres Kunstschaffens, dass 



32 Kultur(en) der Digitalität 

ich hier nur zu einigen kursorischen Anmerkungen in der Lage sein werde, die an bei-
nahe jeder beliebigen Stelle nach einer beherzten Tiefenbohrung verlangen. 

Digitale Vernetzung 

Digitalität ist zunächst eine Beziehungsfrage. Sie erleichtert das Herstellen und Ein-
gehen sozialer Verbindungen mithilfe technischer Infrastruktur. Information kann all-
umfassend zugänglich gemacht werden, Kommunikationsbarrieren verschwinden, der 
Zugang zur Öffentlichkeit wird zu einer beinahe im Überfluss vorhandenen Ressour-
ce. Menschen, die sich analog niemals getroffen hätten, finden einander – das gilt für 
wissenschaftliche Forschende ebenso wie für Verschwörungstheoretiker*innen. Andere 
igeln sich mit Gleichgesinnten in hochtourig um sich selbst kreisenden Kommunikati-
onsräumen ein. 

Immer häufiger bestimmen digitale Mittler, etwa Algorithmen, und ihre Logiken der 
Auswahl und Aufbereitung, was auf welche Weise sichtbar wird. Sie spiegeln dabei unser 
eigenes Verhalten, sprich: die Tatsache, dass wir uns gerne mit Dingen auseinanderset-
zen, die uns aufregen und die daher eher an den Rändern als in der Mitte des gesell-
schaftlich Wünschenswerten zu finden sind. 

Digitalität verändert so die öffentlichen Strukturen unserer Gesellschaft, nicht 
zwingend im Sinne einer plötzlichen Disruption, sondern im Zuge eines tiefgreifenden 
Transformationsprozesses. Ein wesentlicher Treiber ist dabei nicht nur die Technik, 
sondern vor allem ihre Anwendung und Weiterentwicklung. Neue digitale Geschäfts-
modelle, neue Strategien von Outreach, Vertrieb und Marketing entstehen schließlich 
nicht aus sich selbst heraus, sondern sind sozialen und wirtschaftlichen Anverwandlun-
gen der neuen technologischen Möglichkeiten geschuldet. In der Folge verändern sich 
natürlich auch die Institutionen, die sich dieser Strategien bedienen. In diesem Sinne 
ist die Digitalität zugleich Werkzeugkoffer als auch Katalysator für Veränderungen. 
Wer durch sie nicht disruptiv verändert werden will, hat gar keine andere Wahl, als 
sich zu ihr in Beziehung zu setzen und eine eigene Strategie für die Transformation zu 
entwickeln, die immer auch mehr sein muss als die bloße Verlagerung einst analoger 
Angebote und Handlungen in den digitalen Raum. 

Wechselwirkungen 

Die Unterscheidung in digitalen Raum und analogen Raum ist in letzter Instanz eine 
Festlegung und keine wertfreie Beschreibung zweier Zustände, ähnlich der vermeint-
lichen Dialektik von Natur und Kultur. Stimmen wie jene der Kulturwissenschaftlerin 
Jenifer Becker (2024), die keine Trennlinie zwischen beiden sehen, da die »vermeintlich 
analoge Welt durch Digitalität geprägt ist und Konstrukte wie das Internet immer auf 
einer materiellen Grundlage basieren«, treffen natürlich einen Punkt, verkennen aber 
zugleich den analytischen Mehrwert, den diese Unterscheidung generiert. Die Feststel-
lung zweier unterschiedlicher Räume fußt auf Beobachtung: Der digitale Raum hat an-
dere Spielregeln und Ansprüche, etwa an Transparenz oder Interaktivität, als der ana-
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loge Raum je hatte. Das heißt aber natürlich nicht, dass sich nicht inzwischen eine zu-
nehmende Verschmelzung von physischer und virtueller Realität zeigt. Die Digitalität 
schafft neue Formen der Kulturproduktion und -rezeption, die von Online-Communi-
tys über soziale Medien bis hin zu virtuellen Realitäten reichen. 

Konkurrenz zwischen analoger und digitaler Rezeption 

Insbesondere die Konkurrenz zwischen analoger und digitaler Rezeption beschäftigt die 
Kulturwirtschaft, spätestens seit dem Zusammenbruch der physischen Tonträgermärk-
te vor mehr als einem Jahrzehnt. Kulturelle Inhalte, sei es Musik, Literatur oder visuelle 
Kunst, stehen heute in direkter Konkurrenz zwischen traditionellen physischen Medien 
und digitalen Vertriebskanälen. »Vinyl ist not dead« und »all in one« gelten gleichberech-
tigt nebeneinander. Dies beeinflusst nicht nur die Verbreitung von kulturellen Produk-
ten, sondern auch die Präferenzen und Gewohnheiten des Publikums. 

Natürlich ist die Nutzung technischer und digitaler Ressourcen zur Zugänglichma-
chung von Kultur keine neue Entwicklung. Das erste Radiokonzert in Deutschland spiel-
ten sechs Postbeamte – »Stille Nacht, heilige Nacht« am 22. Dezember 1920. Neu ist 
jedoch die grundsätzliche Frage, die längst auch die Veranstaltungsbranche umfasst: 
Braucht Kultur in unserer digital immer mehr überformten Gesellschaft überhaupt noch 
ein analoges Gruppenerlebnis? Befeuert durch die Corona-Pandemie gab es eine Reihe 
von Reaktionen auf die Einschränkungen von Versammlungen im physischen Raum. Der 
Pianist Igor Levit etwa hat mit seinen Konzert-Streams auf Twitter gezeigt, welche ver-
bindende Wirkung das zwar gemeinsame aber eben rein digital stattfindende Erleben 
von Kunst haben kann. 

Die Pandemie hat die Geschwindigkeit, mit der die Digitalisierung auch die Kultur 
erfasst und transformiert, enorm beschleunigt. Dabei geht es nicht allein um Kunstpro-
duktion, sondern auch um die Möglichkeiten von Kultur-Orten, Situationen gemein-
schaftlichen Kultur- und Kunst-Genusses zu schaffen. Hier müssen Institutionen und 
auch die Vereine und Stiftungen, die diese fördern, weiter experimentieren, Angebo-
te unterbreiten und neue Möglichkeiten nutzen, um weiterhin ein Publikum zu finden 
und gesellschaftliche Resonanz zu erzeugen. Damit verbunden ist eine bisher ungeahn-
te Flexibilisierung und Erleichterung, die viele bisherige Hürden zwischen Angebot und 
Publikum obsolet machen. Theoretisch kann jeder Mensch digital die eigene Kunst vie-
len Menschen zeigen. Etablierte Kulturorte entwickeln aus den Möglichkeiten digitaler 
Kulturpräsentation neue agile Formate und hybride Veranstaltungen. Es liegt die gro-
ße Aufgabe vor uns, aus dieser Demokratisierung des Zugangs mehr zu machen als im 
Moment. 

Digitale Techniken als künstlerische Optionen 

Doch nicht nur die Rezeption verändert sich, mit der Digitalität gewinnt die Kunstpro-
duktion selbst ein vollständig neues Feld an Möglichkeiten hinzu, über das wir noch viel 
zu selten sprechen und dessen Potenziale noch bei weitem nicht ausgelotet sind. Schließ-
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lich öffnen digitale Technologien bislang ungekannte Felder der ästhetischen Imagina-
tion und des kreativen Spiels. Und das in allen künstlerischen Sparten – und vielen wei-
teren kulturellen Feldern. 

Zu lange ist Digitalität in erster Linie als eine Vermittlungsherausforderung begrif-
fen worden, dabei kann sie genauso gut, wenn nicht gar besser, als ein künstlerischer 
Werkstoff begriffen werden, der hilft, völlig neue Welten im Theater oder der bilden-
den Kunst aufzuschließen. Und damit sind nicht die spekulativen Versuche gemeint, mit 
NFTs mehr Geld zu machen, sondern die neuen kreativen Welten, die sich in der binären 
Welt der Einsen und Nullen öffnen können. 

Digitale Technologien können den künstlerischen Produktionsprozess erheblich er-
weitern und zugleich zeitgemäß erneuern. Sie zwingen auch zu einer Neubewertung 
analoger Technologien und schärfen das Bewusstsein für die Möglichkeiten der Kunst. 
Aktuell lässt sich das in den Debatten rund um die generative künstliche Intelligenz be-
obachten, die seit einiger Zeit vollständig neue Möglichkeiten der Text- und Bildproduk-
tion bietet. Hier erleben die globalisierten Gesellschaften derzeit eine immense Erwei-
terung künstlerischer Strategien – im Guten wie im Schlechten. 

Höchst spannend zu beobachten, ist, für welche Zwecke KI eingesetzt wird. Darin 
drücken sich ja auch Bedürfnisse aus: Zum Beispiel erleben die USA derzeit eine wahre 
Literatur-Schwemme, weil auf einmal viele Menschen Bücher veröffentlichen, die dazu 
vorher nicht in der Lage waren. Der Grad der Veränderung durch eine technische In-
novation wird meist kurzfristig überschätzt, langfristig aber eher unterschätzt (Gartner 
2024). Wahrscheinlich werden wir bald vor erheblichen Unterscheidungsproblemen ste-
hen, wenn sich menschliche Urheber*innen auch einer KI bedienen, um ein Werk zu er-
stellen. Wie viel menschliches Zutun soll vonnöten sein, um in den Genuss des urheber-
rechtlichen Schutzes zu kommen? Für die sogenannte Schöpfungstiefe und dem damit 
verbundenen Verständnis eines Werks als Kunstwerk genügt es nicht, als Mensch ein 
paar Tasten zu drücken. Es müssen vielmehr individuelle Gestaltungsmöglichkeiten ge-
geben sein, die tatsächlich einen erheblichen Einfluss auf das dann von der KI erzeugte 
Endergebnis haben. Anhand welcher Kriterien künftig rechtliche Abgrenzungen vorzu-
nehmen sein werden, ist zum heutigen Tag nur schemenhaft zu erahnen. 

Jenseits urheberrechtlicher Fragen ist es wichtig, noch einmal zu betonen, dass wir 
es hier auch mit einer grundsätzlich neuartigen Form des Erschließens von Informatio-
nen zu tun haben. Es geht nicht nur darum, dass KI eigenständig Kultur in Form von 
Texten, Bildern, Musik oder Filmen erschafft, indem sie vorher auf Basis riesiger Daten-
mengen dafür trainiert wurde. Das dialogische Prinzip der neuesten KI-Sprachmodel-
le eröffnet vielmehr neue Zugangswege zu Information, weil sie mit sehr viel höherer 
Wahrscheinlichkeit gesuchte Informationen bereitstellt, ohne dass Nutzende suchma-
schinenoptimierte Anfragen stellen müssen und ihre Ergebnisse dann selbstständig er-
klären und mit Beispielen illustrieren kann. Damit entstehen ganz neue Möglichkeiten 
für die Produktion künstlerischer, kulturell wertvoller Inhalte. 

Von virtueller Realität über digitale Malerei bis hin zu algorithmischer Kunst – die 
Palette der künstlerischen Optionen ist breit gefächert und der Einsatz von Technologie 
in der Kunst bringt stetig neue ästhetische Dimensionen hervor. 
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Digitalität als kultureller Zusammenhang 

Grundsätzlich bedeutet die digitale Durchdringung unseres Alltags eine kulturelle Her-
ausforderung. Darin unterscheidet sie sich nicht von früheren medientechnischen Re-
volutionen. In dem Moment, in dem eine Technologie beginnt, allgegenwärtig unser Le-
ben zu prägen, entstehen neue soziale Routinen und Praktiken und mit ihnen allerlei 
Konsequenzen, erwartbare wie auch völlig unvorhergesehene, für die es dann kreative 
Lösungen braucht. Unsere Gesellschaft befindet sich, mitten in diesem großen Wandel 
und steht beinahe täglich vor der Herausforderung, diesen Wandel klug und reflektiert 
zu gestalten. 

Ein zentraler Aspekt dabei besteht darin, die Vielfalt der digitalen Kulturen zu ver-
stehen und zu bewerten. Unterschiedliche Gruppen und Subkulturen prägen das digi-
tale Umfeld auf unterschiedliche Weisen, sei es durch ihre spezifischen Codes, Normen 
oder Ausdrucksformen. Gleichzeitig eröffnet die Digitalität neue Möglichkeiten für den 
interkulturellen Austausch und die globale Vernetzung. 

Die »Kultur(en) der Digitalität« werfen auch Fragen nach Machtverhältnissen und 
sozialer Gerechtigkeit auf. Nicht alle Menschen haben den gleichen Zugang zu digita-
len Ressourcen oder die gleichen Möglichkeiten, sich in der digitalen Welt zu entfalten. 
Dies führt zu Diskussionen über digitale Ungleichheiten und die Notwendigkeit, eine 
inklusive digitale Kultur zu fördern. 

In der Geschichte »Der Zeitscanner« gibt es übrigens noch einen Twist: Die Erzähl-
stimme, auf den ersten Blick in einer nahen Zukunft angesiedelt, befindet sich tatsäch-
lich »zehn- oder zwanzigtausend Jahre« nach Erfindung des Zeitscanners und reflektiert 
die menschliche Entwicklung rückblickend. Diese ist durch die Entdeckung des Plero-
mas stehen geblieben, das Ende der Geschichte erreicht, der öffentliche Diskurs ersetzt 
durch eine Menge von allwissenden Individuen, die alle Zeit, die sie nicht zur Befriedi-
gung ihrer unmittelbaren Bedürfnisse benötigen, mit dem Ansehen der Vergangenheit 
verbringen. Die Fülle hat in letzter Konsequenz nur leere Wiederholung gebracht. 

Hier wird die Geschichte für mich eklatant unglaubwürdig. Ich bin davon überzeugt, 
dass die Menschheit sich nicht mit Ersatzerleben, mit bloßem Zuschauen, begnügen 
würde, sondern dass neue digitale Möglichkeiten immer auch neue künstlerische Pro-
duktion und kulturelle Ausdrucksformen hervorbringen werden. Das ist ein Unterschied 
zwischen Pleroma und unserem digitalen Raum: Wir können eingreifen, verändern, ge-
stalten. Es hilft, wenn wir digitale Techniken dabei noch mehr als bisher auch als künst-
lerisches Material verstehen. 
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Die ethischen Spannungsfelder der Digitalisierung 

Martin Booms 

Wer einen fundierten und zugleich differenzierten Einblick in die ethischen Herausfor-
derungen der Digitalisierung gewinnen will, ohne sich entweder in anwendungsethi-
schen Einzelfragen zu verlieren oder umgekehrt undifferenzierten Pauschalbewertun-
gen zu erliegen, muss vorab zweierlei leisten: 

Zum einen ist zu klären, was unter dem nur scheinbar klaren Begriff der Digitali-
sierung überhaupt zu verstehen ist. Dabei zeigt sich schnell, dass der Begriff Digitali-
sierung – in dieser Hinsicht strukturanalog etwa zu demjenigen der Globalisierung1 – 
ein abstrakter Ganzheitsbegriff ist, der zwar eine Fülle von bestimmten Sachverhalten, 
Prozessen und Zusammenhängen unter sich fast, selbst aber gar keinen einheitlichen 
und bestimmten Gegenstand hat: Die Digitalisierung als solche gibt es nicht, sehr wohl 
aber ein komplexes, wechselwirkendes Netzwerk von konkreten digitalen Prozessen und 
Faktoren, die es zu allererst auszubuchstabieren gilt. Zum zweiten ist dann ein ethischer 
Maßstab zu bestimmen, von dem aus sich das normative Koordinatennetz ableiten lässt, 
anhand dessen sich die Digitalisierung im beschriebenen Sinne angemessen bewertet 
werden kann. 

Digitalisierung – das Big Picture 

Zur ersten Aufgabe: Will man bestimmen, was Digitalisierung ist, dann ist zunächst fest-
zustellen, dass Digitalisierung zwar mit einer bestimmten Form der Technik verknüpft 
ist, in ihrer Bedeutung und Relevanz aber keineswegs in dieser technischen Dimensi-
on aufgeht. Vielmehr sind es gerade die nicht-technischen Bezüge der Digitalisierung 
– sowohl im Hinblick auf ihre Grundlagen als auch auf ihre Auswirkungen –, die von 
ethischer Relevanz sind. Eine bloße Technik als solche ist moralisch irrelevant: Erst ihre 

1 Um es mit Immanuel Kant zu formulieren: Die Welt ist kein möglicher Gegenstand der Erkenntnis, 
sondern nur eine regulative Idee; vgl. Kant 1983a, ›Transzendentale Dialektik‹. – Auch die Digitali-
sierung in diesem Sinne ist kein empirisch beschreibbarer Gegenstand, sondern eine Idee, die als 
solche offen für Bedeutungsaufladungen und Narrative ist (hierzu siehe unten). 
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Stellung und ihr Bezug zu menschlichen Angelegenheiten, ggf. auch zur nicht-mensch-
lichen Natur2, macht sie moralisch bedeutsam. Im Zentrum dieser moralisch relevanten 
Bezugsfelder stehen zunächst die unmittelbaren Auswirkungen digitaler Techniken wie 
Big Data, algorithmischer Steuerung oder KI auf nahezu alle Teilbereiche menschlicher 
Lebensbezüge: von Microtargeting im Bereich der Politik über soziale Verhältnisse, etwa 
die Effekte von Social Media, bis zur Veränderung menschlicher Kommunikations- und 
Sozialbeziehungen, beispielsweise auf Dating-Plattformen, von neuen Wirtschafts- und 
Konsumformen bis hin zu neuartigen Lebensformen und Wirklichkeitserfahrungen im 
virtuellen Raum. 

Um diese – hier nur exemplarisch aufgelisteten – unmittelbaren Beziehungen von 
digitalen Techniken auf menschliche Lebens- und Kulturbereiche aber in ihrer Tiefe und 
moralischen Bedeutung zu verstehen, muss man noch zwei weitere Dimensionen in den 
Blick nehmen, die als übergeordnete Rahmenbedingungen (Frames) die Art dieser Ein-
flüsse und ihrer Wirkrichtung wesentlich bestimmen: einmal den geistig-ideellen Be-
deutungsrahmen, in den die digitalen Techniken eingelassen sind und diesen im Wort-
sinn den Status einer Technologie verleihen. Diese Rahmenbedingung betrifft etwa das 
Verhältnis von Digitaltechniken und Menschenbild, die Auswirkungen auf das Wirklich-
keits- und Wahrheitsverständnis sowie das narrative Framing der Digitalisierung3. 

Die andere Rahmendimension betrifft nicht diese ideelle Eingefasstheit der techni-
schen Digitalisierung, sondern ihre materiellen Interessentreiber. Hier ist zu fragen: Wer 
treibt die Digitalisierung aus welchen Motiven voran? Dabei zeigt sich in der Geschichte 
der Entwicklung der digitalen Informationstechnologien4 eine auch ethisch bedeutsame 
Verschiebung: Waren es ursprünglich wissenschaftliche Institutionen, teils im Zusam-
menspiel mit militärischen Interessen, die als Akteurinnen des öffentlich-rechtlichen 
Raums digitale Techniken vorantrieben, erfolgte ab den 1990er-Jahren die Kommerzia-
lisierung der Digitalisierung und damit, zumindest im westlichen Raum, der Übergang 
zu profitinteressierten privatwirtschaftlichen Entwicklungstreibern. (vgl. Daum 2019: 
34ff.). 

2 Dieser Aspekt nicht-menschlicher Bezugsfelder wird an dieser Stelle nicht eigens verfolgt bzw. im 
Sinne einer schwachen, nicht-reduktionistischen Anthropozentrik als abgeleiteter Teil der men-

schenbezogenen Bezugsfelder der Digitalisierung betrachtet. 
3 Die Bedeutung narrativer Frames ergibt sich dabei gerade aus der Unüberschaubarkeit, Komple-

xität und Bestimmungsbedürftigkeit der Digitalisierung im Ganzen: Sie ist nicht nur Technik, son-
dern Technologie, die einer orientierenden Einordnung bedarf und zugleich selbst orientierende 
Wirkung entfaltet. Insofern ist die Digitalisierung immer zugleich das Narrativ ihrer selbst. (Zu 
verschiedenen Narrativen der Digitalisierung vgl. Grimm 2018.) Das bedeutet aber auch: Dasjeni-
ge, was die Digitalisierung auf der Sachebene kennzeichnet, bestimmt auf der Metaebene auch ihr 
Narrativ, so etwa hinsichtlich des aufmerksamkeitsökonomischen Musters, das das Spektakuläre 
und Erregung Hervorrufende überproportional in den Vordergrund stellt. 

4 Mehr hierzu in Lenzen 2024: 18ff. 
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Die Würde des Menschen und die humanistische Leitorientierung 

Zur zweiten Aufgabe: Das ethische Koordinatensystem, an dem die Digitalisierung in ih-
ren vielfältigen Beziehungsgeflechten normativ zu bemessen ist, lässt sich ableiten aus 
den Grundprinzipien der freiheitlich-humanistisch orientierten deontologischen Auf-
klärungsethik, die in liberal ausgerichteten Gesellschaften bis heute moralisch leitend 
und in Form von Grund- und Menschenrechten auch juridisch kodifiziert sind – Prinzi-
pien, die nicht zuletzt und auch nicht zufällig durch digitalisierungsbedingte Entwick-
lungen zunehmend unter Druck geraten.5 Im Zentrum dieser Ethik und Grundrechts-
auffassung steht dabei das Würdekonzept, also die Auffassung, dass jedem Menschen 
als solchem ein gleicher, absoluter Wert zukommt. Hintergrund ist die anthropologi-
sche Auffassung, dass jede Person als Freiheitswesen konstitutiv über ihre Autonomie 
bestimmt ist, die es demnach absolut zu schützen gilt. 

Zwei Ableitungen aus diesem normativen Grundkonzept sind für die ethische, 
insbesondere auch digitalethische Bewertung bedeutsam: zum einen das Instrumen-
talisierungsverbot, wonach ein Mensch niemals bloß als Mittel, sondern jederzeit auch 
als Zweck an sich selbst zu behandeln ist.6 Jeder Ansatz, der Menschen auf ihre reine 
Funktionalität, Nützlichkeit oder Verwertbarkeit reduziert, ist demnach ethisch verbo-
ten. Zum zweiten ergibt sich das Verbot der Verrechenbarkeit von Personen in ihrem 
Würdeanspruch: Der Wert eines Menschen oder Menschenlebens ist, weil die Würde 
als unveräußerlicher Wert absolut ist, nicht verrechenbar mit dem Wert eines oder 
mehrerer anderer Menschen. Anders als in utilitaristischen Ethikansätzen zählt damit 
nicht das Wohlergehen der größeren Zahl: Die Rechte der einzelnen Person dürfen nicht 
dem Gruppeninteresse etwa des Staates oder der Gesellschaft geopfert werden, sondern 
sind dem kollektiven Gesamtinteresse normativ vorgeordnet. 

Digitalethische Spannungsfelder 

Bezieht man nun die digitaltechnologischen Grundmerkmale auf das oben skizzierte 
ethisch-normative Koordinatensystem, werden übergeordnete digitalethische Span-
nungsfelder sichtbar, die sich dann in den konkreten anwendungsethisch relevanten 
Auswirkungen der Digitalisierung auf Mensch, Gesellschaft, Politik und Wirtschaft 
gleichsam ausbuchstabieren und realitätswirksam werden. Das erste dieser Span-
nungsfelder betrifft die Digitalisierung als Technologie, und zwar in zweifacher Hin-
sicht: einmal im Blick auf die allgemeine Stellung des Menschen zur Technik, zum 
zweiten hinsichtlich der spezifischen technischen Natur der Digitalisierung. 

5 Explizit etwa im Transhumanismus, der sich gegenüber der humanistischen Ethik mit ihrem Men-

schenwürdeansatz skeptisch bis ablehnend positioniert; vgl. hierzu etwa Sorgner 2016. Unabhän-
gig davon gerät aber die deontologisch-ethische Leitorientierung durch Digitalisierungseffekte 
auch strukturell unter Druck, wie im Folgenden zu zeigen ist. 

6 So in der Menschheitszweck-Formel des kategorischen Imperativs von Immanuel Kant, vgl. Kant 
1983b: 61. 
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Technologie als Maß des Menschen oder der Mensch als Maßstab der Technik? 

Technik ist schon in der Antike definiert als Anwendungswissen bzw. als im Anwen-
dungskontext umgesetzte Kunstfertigkeit. Technik ist somit wesenhaft instrumenteller 
Natur: als Mittel, das menschlichen Zwecksetzungen folgt. Insofern Technik aber selbst 
einen Spirit im Wortsinn annimmt, sich mit einem Logos verbindet und als Technologie 
wirksam wird, emanzipiert sie sich von ihrem rein instrumentalen Status und tritt 
jetzt selbst als rationales Maß der Weltgestaltung auf: Technik wandelt sich dann vom 
Mittel zum Zweck, so dass sich nun Mensch, Welt und Gesellschaft dem Maßstab der 
Technik anpassen, nicht umgekehrt.7 Für den Bereich der Digitalisierung hat bereits 
der frühe Pionier der Informationstechnologie Joseph Weizenbaum, Erfinder des le-
gendären Chat Bots Eliza, vor einem »Imperialismus der instrumentellen Vernunft« 
(Weizenbaum 2018: 337) gewarnt. Auch aktuelle transhumanistische Ideen sind in die-
sen Zusammenhang einzureihen: Der Mensch im Ganzen wird hier aus der Perspektive 
seiner technischen Optimierbarkeit als wesenhaft defizitär und damit als technisch zu 
überwindendes Objekt angenommen.8 Die normative Aufladung von Technologie,9 die 
jetzt nicht mehr nur mitgestaltet, wie die Welt aussieht, sondern wie sie aussehen soll, 
droht zur Entmündigung des Menschen zu führen. Den Tendenzen einer Digitalisie-
rung des Menschen, die diesen zu instrumentalisieren droht, ist hier die digitalethische 
Forderung nach einer Humanisierung der Digitalisierung entgegenzustellen. 

Die Verzählung der Welt: Digitalisierung beim Wort genommen 

Eine weitere digitalethische Ableitung in diesem Kontext ergibt sich aus der spezifisch- 
technischen Natur der Digitalisierung ihrer Zahlen- beziehungsweise Rechenfundie-
rung. Die Digitalisierung beruht auf einer binären Codierung von Sachverhalten, die 

7 Diese Zweck-Mittel-Umkehrung im Verhältnis von Mensch und Technik ist keineswegs der Digita-
lisierung als Leittechnologie des 21. Jahrhunderts vorbehalten. Der gleiche Zusammenhang lässt 
sich historisch am Beispiel der Mechanik – der Leittechnologie der frühen Neuzeit – ablesen. War 
die neue Technik ursprünglich dazu bestimmt, als dienstbares Instrument die Kontrolle des Men-

schen über die Natur zu bewerkstelligen, wird sie selbst bald zum prägenden Maß des Menschen-

bildes: so etwa bei Julien Offray de La Mettrie im Konzept des »L’homme machine« (La Mettrie 
1990), aber auch grundlegend für die Ausrichtung der neuzeitlichen Staatstheorie bei Thomas 
Hobbes, die ihren Ausgangspunkt in einer mechanistischen Anthropologie nimmt (Hobbes 1984). 

8 Hier ist zu unterscheiden: Problematisch ist nicht die Anwendung von digitalen Techniken zur Er-
kennung und Behandlung menschlicher Krankheiten oder Funktionsstörungen, insofern die Tech-
nik hier dienendes Mittel bleibt. Davon zu unterscheiden ist aber eine Perspektive, die den Men-

schen gesamthaft nach dem Muster einer Maschine betrachtet und als solchen wesenhaft für de-
fizitär hält, seine Sterblichkeit inbegriffen. 

9 Wie tief verinnerlicht diese normative Vorrangstellung im Kontext der technologischen Mittel- 
Zweck-Verkehrung ist, zeigt sich etwa in der weit verbreiteten Haltung gegenüber der Digitalethik, 
diese solle nicht immer ›auf der Bremse stehen‹, da die Digitalisierung nun einmal da sei. Wer so 
argumentiert, räumt der Technik sowohl ontologisch als auch normativ eine Primärstellung ein, 
die ihr nicht zukommen kann. Technik und darauf aufgesetzte Technologien sind nicht schicksal-
hafte Naturvorgaben, sondern Kulturerzeugnisse menschlicher Zwecksetzung. 
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es ermöglicht, diese zahlenmäßig zu symbolisieren und in Beziehung zu setzen. Die 
angemessene Operationalisierung dieser spezifischen technischen DNA der Digitalisie-
rung sind daher Computer, also Rechenmaschinen. Gleichwohl folgt die Digitalisierung 
als Technologie einer Weltanschauung, die viel älter ist als die computergestützte Di-
gitalisierung im engeren Sinne:10 In ihr kommt ein Prozess zum Kulminationspunkt, 
der als Verrechnung der Welt bezeichnet werden kann und mit dem Aufkommen der 
neuzeitlichen Naturwissenschaften, etwa einer mathematisch grundgelegten Physik, 
verbunden ist. Diese folgt mit fortschreitender Säkularisierung dem neuen Bedürfnis, 
Natur so zu betrachten, dass ihre Erscheinungen auf sichere Gesetze zurückgeführt 
werden können – mit dem Ziel, diese berechenbar und dadurch kontrollier- und be-
herrschbar zu machen. Wer die Welt berechnen kann, der kann sie beherrschen und 
zu seinen Zwecken gestalten. Ethisch problematisch wird diese geistesgeschichtliche 
Wendung dann – und erst dann –, wenn die Idee der Berechnung ihren methodisch- 
instrumentellen Charakter verliert und sich zu einer ganzheitlich realitätsprägenden 
Weltanschauung emanzipiert. Dann erscheinen Welt und Mensch nicht mehr metho-
disch, sondern wesenhaft als zahlenmäßig erfassbare Entitäten, die reduktionistisch auf 
ihre berechenbaren Eigenschaften enggeführt werden können. In prinzipienethischer 
Hinsicht droht damit ein Bruch mit der ethisch gebotenen Unverrechenbarkeit der 
menschlichen Würde11. 

Auch wenn ein solcher Reduktionismus durch die Digitalisierung weder automa-
tisch noch unvermeidlich erfolgt, so ist die Tendenz dazu – und damit das Spannungs-
feld zur ethischen Grundbestimmung des Menschen – doch in der rechnerischen Natur 
der Digitalisierung grundgelegt. Exemplarisch verdeutlichen lässt sich dies an der Fra-
ge der ›ethischen‹ Programmierung autonomer Autos. Die Entscheidung, wie ein sol-
ches ohne menschliche Steuerung fahrendes Auto im Fall eines unabwendbaren Unfalls 
mit Personenschaden reagieren soll, muss vorab algorithmisch einprogrammiert wer-
den: Sollen diejenigen am Unfallgeschehen beteiligten Personen bevorzugt werden, bei 
denen die Überlebenswahrscheinlichkeit statistisch höher ist? Oder ist es geboten, das 
Auto so zu programmieren, dass grundsätzlich die geringste Anzahl von Personen zu 
Schaden kommt? Ist das Leben einer schwangeren jungen Frau, die die Straße überquert, 
schützenswerter als dasjenige des betagten Wageninsassen? Diese seit langem und un-
abhängig von der Digitalisierung diskutierten Fragen12 bekommen im Digitalisierungs-
kontext insofern eine neue Bedeutung, als eine algorithmische Programmierung tech-
nologiebedingt von vornherein nur eine konsequentialistische oder utilitaristische Ant-
wort zulässt: Das digitale Entscheidungssystem kann nichts anderes tun als nach einer 
vorab definierten Nutzen- oder Wertfunktion zu kalkulieren, also die Entscheidung zu 
berechnen: etwa nach der größeren Personenzahl der Überlebenden oder der Anzahl der 

10 Vgl. hierzu noch einmal Joseph Weizenbaum: »Aber ein Hauptpunkt […] ist genau der, daß wir alle 
nur zu sehr aus der Welt einen Computer gemacht haben und daß diese abermalige Erschaffung 
der Welt nach dem Bild des Computers lange begonnen hatte, bevor es elektronische Computer 
gab.« (Weizenbaum 2018: 9) 

11 Zu betonen ist, dass dies keinesfalls bedeutet, dass digitale Anwendungen auf den Menschen 
grundsätzlich würdeverletzend oder überhaupt ethisch problematisch sind. Dies ist nur dann der 
Fall, wenn diese den Kernbereich menschlicher Seins- und Handlungsweise betreffen. 

12 Etwa anhand des berühmten ›Trolley-Problems‹, vgl. Foot 1967. 
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prognostisch erwartbaren Restlebensjahre der involvierten Personen. Egal, wie man die 
dahinterliegende Funktion inhaltlich definiert, es muss immer zu einer Verrechnung 
von Personen kommen – und damit zu einem Bruch mit dem würdebezogenen Verrech-
nungsverbot.13 Eine deontologische Ethik ist, im Gegensatz zu einem utilitaristischen 
Kalkül, schlichtweg nicht digitaltechnisch abbildbar in einem algorithmischen System. 

Berechenbarkeit als Kern digitaler Verwertungsinteressen 

Ein weiteres ethisches Spannungsfeld im Kontext des im Wortsinn berechnenden We-
sens der Digitalisierung ergibt sich im Blick auf die Rahmenbedingung der Interessen-
treiber, die hinter der Entwicklung und Anwendung digitaler Techniken stehen. Im Zen-
trum stehen hier politische und ökonomische Verwertungsinteressen. 

Datenbasierte Präferenzprognostik als Geschäftsmodell – 
Digitalökonomie und die Frage der Freiheit 

Zunächst ist festzustellen, dass digitale Anwendungstechniken einerseits so alltagsbe-
stimmend geworden sind, dass sie de facto zu einem Bestandteil der Daseinsvorsorge 
und damit quasi öffentliche Angelegenheit geworden sind. Im gleichen Maße werden 
andererseits die Entwicklung und Distribution dieser Technologien immer stärker von 
privatwirtschaftlichen Unternehmen angeeignet und vorangetrieben – also von Akteu-
ren, die keinen unmittelbaren Gemeinwohlzweck, sondern profitorientierte Eigeninter-
essen verfolgen. Dass sich aus dieser Divergenz der Interessen ein grundsätzliches Span-
nungsfeld ergibt, liegt auf der Hand14. 

Spezifischer zeigt sich dieses, wenn man auf den eigentlichen ökonomischen Verwer-
tungskern digitaler Geschäftsmodelle schaut: Dieser besteht nämlich im prognostischen 
Potenzial, das sich aus der von Konsumentenseite selbst gelieferten Daten und ihrer 
durch schwache KI gesteuerten Auswertung ergibt. Big Data und algorithmische Aus-
wertung sind der Kern digitalökonomischer Geschäftsmodelle (vgl. Daum 2019: 155), 
die sich dieserart treffend als »Prediction Machines« (vgl. Agrawal/Gans/Goldfarb 2018) 
beschreiben lassen. Dabei führen die Daten, die Konsument*innen durch Benutzung 
digitaler Plattformen und Apps selbst generieren und an die Unternehmen liefern, 
zu einer immer genaueren persönlichen Profilbildung, was wiederum die Zuspielung 
immer adressatenspezifischer Angebote ermöglicht. Auf diese Weise kann sich – ähn-
lich wie im Bereich politischer Meinungsbildung auf Social Media-Plattformen – eine 

13 Folgerichtig hat die Ethik-Kommission Automatisiertes und Vernetztes Fahren jegliche Verrech-
nung ausgeschlossen: »Bei unausweichlichen Unfallsituationen ist jede Qualifizierung nach per-
sönlichen Merkmalen (Alter, Geschlecht, körperliche oder geistige Konstitution) strikt untersagt. 
Eine Aufrechnung von Opfern ist untersagt.« (Ethikrat 2017: 11) 

14 Gleichzeitig ist das öffentliche Bewusstsein hierüber erstaunlich gering; die Erwartung, dass pri-
vatwirtschaftliche Digitalunternehmen den Zugang zu Suchmaschinen, Social-Media-Plattfor-

men etc. nicht umsonst anbieten, sondern damit geschäftliche Zwecke verfolgen, scheint bei vie-
len User*innen nicht sonderlich ausgeprägt. 
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Echokammer bilden: Die auf der Grundlage der bisherigen Präferenzen immer persön-
licher zugeschnittenen Angebote werden zunehmend besser angenommen, verstärken 
dadurch diese Präferenzen wieder und führen so zu einer immer stärkeren Bindung und 
damit Vorhersagbarkeit der Kund*innennachfrage. Dieser Logik folgend liefe die voll-
endete Ausprägung der konsumistischen Echokammer auf einen – bis dato allerdings 
in dieser Form faktisch noch nicht praktizierten – Mechanismus des »antizipatorischen 
Einkaufens« (Daum 2019: 156) hinaus: Demnach müssten Konsument*innen ihre Pro-
dukte gar nicht mehr aktiv auswählen, sondern bekämen diese einfach ohne vorherige 
Bestellung prospektiv zugestellt, weil und wenn der Algorithmus berechnet hätte, dass 
die betreffenden Personen aufgrund ihrer bekannten Präferenzen diese Produkte mit 
hinreichender Wahrscheinlichkeit bestellt hätten. Ist das Ergebnis der Wahl durch den 
Algorithmus berechenbar, wird der Akt des Auswählens durch die Konsument*innen 
überflüssig. Auch wenn dieses Szenario bislang noch eine konstruierte Extrapolation 
der prädiktiven Geschäftslogik des digitalen »Voraussage-Kapitalismus« (ebd.: 146ff.) 
ist, spiegelt es doch pointiert den moralisch relevanten Punkt: die mögliche Untermi-
nierung der autonomen Entscheidungsfreiheit der einzelnen Person. Denn diejenige 
Produktofferte, die einem gar nicht erst vorgestellt und angeboten wird, kann man 
auch nicht oder nur mit zusätzlichem Aufwand jenseits der digitalen Angebotsmecha-
nismen in seine Wahl einbeziehen. Die Möglichkeit, sich spontan neu und anders zu 
entscheiden, wird systematisch und interessegesteuert eingeschränkt: Der Algorithmus 
versucht, die User*innen auf ihre bisherigen, analysierbaren Präferenzen festzulegen, 
um zu verhindern, dass sich ihre zukünftigen Vorlieben ändern und sich dadurch der 
prädiktiven Bedienbarkeit entziehen. Digitalökonomische Geschäftsmodelle sind also 
nicht an der autonomen, spontan handelnden und zukunftsoffenen Person interes-
siert – Eigenschaften, die gerade die Grundlage für die normative Würdezuweisung 
und spezifische Humanität des Menschen darstellen –, sondern umgekehrt an der 
determinierten, kalkulierbaren und dadurch digital erfassbaren Seite des Menschen.15 

Von algorithmischer Governance zu Microtargeting – digitale Anwendungen in 
Staat und Politik 

Ein strukturgleicher Zusammenhang von datenbasierter Prognostik, Reduktion frei-
heitsbedingter Unwägbarkeiten und interessengeleiteter Verhaltenssteuerung zeigt 
sich beim Einsatz digitaler Instrumente durch staatliche Akteure und im Bereich poli-
tischer Prozesse. Hier eröffnen sich zum einen neue Möglichkeiten der Überwachung 
und politischen Lenkung im Kontext autoritärer Regime: eines der prominentesten 

15 Bemerkenswerterweise nähert sich dadurch der digitale Kapitalismus als Organisationsform ei-
nes liberalen Wirtschaftsprinzips seinem großen systemischen Gegenspieler, der zentralistischen 
Planwirtschaft, an. Basierte letztere schon immer auf der – in vordigitalen Zeiten allerdings nur 
unzulänglich umsetzbaren – Idee einer Vorhersage und entsprechender Planbarkeit der wirt-
schaftlichen Bedürfnisse, strebt der digitale Kapitalismus nun Analoges über den algorithmisier-

ten Marktmechanismus an: Nicht das freie Austarieren von Angebot und Nachfrage, sondern die 
Vorhersage und dadurch die Kontrolle des Zusammenkommens von Angebot und Nachfrage wird 
zum neuen Prinzip. 
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Beispiele für eine solche vermeintliche oder reale »Big-Data-Diktatur«16 stellt das vom 
chinesischen Staat eingesetzte Social-Credit-System dar, bei dem Bürger*innen einen 
digital ermittelten Citizen-Score zugewiesen bekommen, der sich je nach wohlgefäl-
ligem Verhalten besser oder schlechter darstellt und entsprechend mit positiven oder 
negative Sanktionen belegt ist. Algorithmische Governance ist aber keinesfalls nur in 
autoritären politischen Strukturen anzutreffen; auch im Bereich von Demokratien sind 
digitale Techniken der Verhaltenssteuerung im Einsatz (vgl. Fichter 2018). Ein Beispiel 
hierfür stellt das Microtargeting dar: Hierbei werden politische Botschaften – etwa im 
Wahlkampf – personalisiert, das heißt auf das digital ermittelte Persönlichkeitsprofil 
der Adressaten spezifisch zugeschnitten und dann zielgenau zugespielt. Das bedeutet 
in der Konsequenz, dass verschiedene User*innen auf einer Social-Media-Plattform 
unterschiedliche Inhalte und Darstellungsformen von derselben politischen Partei dar-
geboten werden. Die jeweils kommunizierten politischen Inhalte werden also an die 
jeweiligen Präferenzen und Erwartungen der potentiellen Wähler*innen wahltaktisch 
angepasst. Neu ist dabei nicht, dass auch in demokratischen Prozessen taktisch kom-
muniziert wird – neu ist aber die Tatsache, dass diese modifizierte Kommunikation für 
die Adressat*innen kaum als solche erkennbar wird und durch digitale Profilbildung zu-
dem wesentlich individualisierter erfolgen kann. In der Grundtendenz zeigt sich dabei, 
dass die ergebnisorientierte Herbeiführung von Verhalten, etwa eines bestimmten Wahl-
verhaltens, im Vordergrund steht, nicht aber die Bereitstellung von für sich stehenden 
politischen Angeboten für ein informiertes und selbstständiges Wahlhandeln.17 

Im Zusammenhang von äußerlicher Verhaltenssteuerung und autonomem Handeln 
zeigt sich schließlich ein weiteres digitalethisches Spannungsfeld, das mit der Zurech-
nung von potentiellen Handlungen auf der Grundlage datengenerierter Verhaltenspro-
gnostik zusammenhängt. 

Von Kausalitäten zu Korrelationen – 
eine verantwortungsethische Herausforderung 

Big Data ermöglicht Prognosen und Zuordnungen, die auf Musterbildung durch rein 
statistische Verfahren beruhen: Wenn die Supermarktkette Walmart auf Big-Data-Ba-
sis berechnen kann, dass sich vor einem Wirbelsturm Pop-Tarts mit Erdbeergeschmack 
am besten verkaufen lassen (Cukier/Mayer-Schönberger 2017), so handelt es sich dabei 
um einen rein korrelativen Zusammenhang, der keinerlei Aussage über die kausalen Zu-
sammenhänge zwischen einem Wetterphänomen und einem Konsumverhalten erlaubt. 

16 Kritisch hinsichtlich der Zuweisung dieser Bezeichnung an China: Hernig 2018. Die Frage, ob China 
eine genuin autoritäre Daten-Diktatur errichtet oder einfach nur die Logik eines globalen Daten- 
Kapitalismus umsetzt, führt tatsächlich ins Zentrum des digitalethischen Problems: Es ist die glei-
che freiheitsrelevante technische Logik, die hier einmal kapitalistisch-marktförmig, einmal zen-
tralistisch-autoritär umgesetzt wird. 

17 Verhalten ist behavioristisch definiert und zielt konsequentialistisch auf äußere Ergebniserzie-
lung. Handeln dagegen ist Ausdruck einer intentionalen inneren Entscheidung. Zur Ersetzung von 
politisch relevantem Handeln durch konformistisches Sich-Verhalten als Tendenz der modernen 
Massengesellschaft siehe bereit Arendt 2007: 51. 
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In vielen Fällen datentechnischer Prognostik ist diese korrelative Art der Erkenntnisge-
winnung unproblematisch oder gar wünschenswert: Wenn etwa in der medizinischen 
Anwendung Tumore durch statistisch-korrelative Musterbildung frühzeitig erkannt und 
behandelt werden können, ist das zweifellos zu begrüßen, auch ohne einen kausalen Be-
gründungszusammenhang für die Erkrankung zu haben. In vielen Fällen ist es nicht 
notwendig oder relevant, Wissen über kausale Zusammenhänge zu haben. Anders sieht 
es jedoch aus, wenn es um moralische Zusammenhänge geht, insbesondere um die Zu-
rechnung von Schuld oder Verantwortung: Hier reichen bloß korrelative Zurechnungen 
nicht. 

Dies betrifft zum Beispiel das Konzept von datenbasiertem Predictive Policing oder 
Predictive Justice. So wurde etwa in mehreren US-Bundesstaaten das digitale Tool 
COMPAS eingesetzt, um bei Gerichtsprozessen die für das Strafmaß relevante Rück-
fallwahrscheinlichkeit von verurteilten Straftäter*innen zu bestimmen (Angwin et al. 
2016). Grundlage dafür ist ein Persönlichkeitsprofil, das sich unter anderem aus der 
Selbstauskunft der betroffenen Personen speist. Zudem werden diese Selbstauskünfte 
mit zahlreichen historischen Datensätzen anderer Straftäter abgeglichen, die Auskunft 
über deren Rückfallquote geben. Je nachdem, zu welchem datenstatistisch ermittelten 
Rückfälligkeitsmuster das Profil der zu beurteilenden Personen passt, wird ein entspre-
chend günstiger oder weniger günstiger Score zugeteilt. Abgesehen davon, dass die von 
diesem System erhobenen Bewertungen in erheblichem Ausmaß einen rassistischen 
Bias offenbarten – so waren etwa dunkelhäutige (»Blacks«) gegenüber hellhäutigen 
Personen (»Whites«) ungefähr doppelt so häufig von Fehlprognosen betroffen, wenn die 
Einschätzung von COMPAS eine hohe Rückfallwahrscheinlichkeit attestierte, während 
umgekehrt hellhäutige Personen doppelt so häufig vom digitalen Tool eine günstige Ein-
schätzung erhielten, aber faktisch später doch rückfällig wurden –, zeigt sich hier eine 
noch grundsätzlichere ethische Problematik: Die strikte Korrelation des erwarteten Ver-
haltens eines Menschen mit einem statistischen Muster verneint die Individualität von 
Personen und negiert systematisch die Möglichkeit, dass sich ein Mensch ändern kann 
und ihm diese Möglichkeit auch zugestanden werden muss. Der Mensch wird auf diese 
Weise zu sehr als prognostizierbare Verhaltensmaschine und weniger als verantwortli-
ches Handlungssubjekt behandelt. Eine KI kennt keine individuellen Personen, sondern 
nur Typen, die dann entsprechenden Bewertungsklassen zugeordnet werden. Es be-
steht also das »Risiko, dass wir Menschen nicht aufgrund ihres tatsächlichen Verhaltens, 
sondern ihrer durch Big Data vorhergesagten Neigungen beurteilen« (Cukier/Mayer- 
Schönberger 2017: 242). Damit zeigt sich hier erneut der Effekt einer behavioristischen 
Echokammer: Zukünftiges autonomes Handeln wird negiert oder relativiert, indem 
eine Person digitaldiagnostisch auf vergangenes Verhalten festgelegt und gleichsam 
verantwortungsethisch entmündigt wird18. Digitale Aisstenztools wie COMPAS zeigen 
damit in ihrer inneren Logik eine Tendenz zu einem behavioristischen Determinismus, 
der mit der normativ unerlässlichen Freiheits- und Rationalitätsunterstellung, die ein 
ethisch fundiertes Menschenbild ausmachen, nicht in Einklang steht. Die folgenreiche 

18 Vgl. ebd.: 244: »Gleichzeitig kann uns Big Data auch zu lebenslangen Gefangenen unserer vergan-
genen Handlungen machen, die gegen uns verwendet werden, indem Systeme meinen, unser zu-
künftiges Verhalten vorhersehen zu können.« 
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moralische oder juridische Bewertung eines Menschen bedarf der Gründe, die mit der 
individuellen und grundsätzlich einzigartigen Person innerlich zusammenhängen, 
nicht bloß der Statistik, die ein äußerliches Profil einem Wahrscheinlichkeitsmuster 
zuordnet. 

Fazit und Warnung vor digitalethischen Fehlschlüssen 

Nicht nur die Digitalisierung selbst ist mit Herausforderungen verbunden, sondern 
auch eine Ethik, die sie zu bewerten hat. Dabei muss man sich vor allem vor Fehl-
schlüssen hüten: Zum einen gilt, dass die Digitalisierung wie jede Technologie an sich 
amoralisch ist. Sie ist nicht faktisch und normativ hinzunehmen, einfach weil sie da 
ist, das wäre eine Art naturalistischer Fehlschluss. Umgekehrt ist die Technologie aber 
auch nicht an sich zu verurteilen, etwa im Sinne einer pauschalen Ablehnung oder gar 
grundsätzlichen Technikverweigerung. Selbst die oben aufgezeigten Tendenzen zur 
Quantifizierung, digitalökonomischen Verwertung und korrelativen Prognostik sind 
keineswegs per se ethisch problematisch. Dies ist erst dann der Fall, wenn sie ihren 
instrumentellen, menschen- und gesellschaftsdienlichen Status verlieren und zu quasi 
eigenmächtigen Kräften werden, die dann der vorrangigen menschlichen Zwecksetzung 
und Freiheitsausübung den Rang streitig machen. Es geht also in der Digitalethik nicht 
unmittelbar um Einschränkung und Verhinderung digitaler Techniken, sondern um 
ihre normative Einhegung und die Zuweisung des ihr gebührenden Platzes: Der Logos, 
der bestimmt, was mit der Digitalisierung geschieht, muss beim Menschen verortet 
bleiben, nicht bei der Technik. Klar ist aber auch: Erfolgt eine solche normative Ein-
hegung nicht und kommt es zu einem digitaltechnologischen Selbstlauf, ist aufgrund 
der im Wesen dieser spezifischen Technik angelegten Tendenzen mit Sicherheit keine 
wertneutrale Entwicklung zu erwarten, sondern eine gegen die freiheitlich-normativen 
Grundbestimmungen gerichtete. Wer ein solches technologisches Selbstläufertum be-
fürwortet, muss daher konsequenterweise auch eine neue Ethik jenseits aufklärerischer 
Freiheitsprinzipien fordern. Es erscheint aber aus den aufgezeigten Gründen wenig 
sinnvoll, die Ethik in Abhängigkeit von der Technik zu bestimmen – umgekehrt kommt 
es zu einem angemessenen Verhältnis beider. 

In diesem Sinne sind die oben aufgezeigten digitalethischen Spannungsfelder zu be-
trachten: Sie zeigen das in der digitalen Technologie grundsätzlich angelegte freiheits-
problematische Potenzial auf, nicht einen unentrinnbaren Widerspruch. Die Digital-
ethik hilft damit auch, fehlgeleitete Befürchtungshaltungen gegenüber der Digitalisie-
rung aufzuklären: So ist aktuell nicht eine plötzlich auftretende starke KI, die sich über 
den Menschen erhebt und ihn zum Sklaven seiner eigenen Erfindung macht, das eigent-
liche freiheitsbedrohliche Problem. Viel bedenklicher ist eine vom Menschen missver-
ständlich als autonom, selbstzweckhaft und gleichsam unvermeidlich gesetzte Digitali-
sierung, die als Maßstab dient, statt menschlichen Bedürfnissen und Freiheitsansprü-
chen dienstbar gemacht zu werden. Diese Freiheitsbedrohung ist also letztlich nicht un-
mittelbar eine technologiebedingte, sondern eine menschengemachte; und der Schlüs-
sel, um dieser Bedrohung zu entgehen, ist auch heute noch der Ausgang aus der selbst-
verschuldeten Unmündigkeit (vgl. Kant 1983c). Wir müssen lernen, die Digitalisierung so 
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zu behandeln, wie es ihr und aller Technik angemessen ist: als bloßes Instrument. Denn 
der Mensch selbst darf genau das niemals sein. 
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Kritik der Digitalität (und was Interfaces dazu beitragen) 

Jan Distelmeyer 

Was digital ist, so scheint es, hat mit Entscheidungssicherheit und Eindeutigkeit zu tun. 
So klar, wie 0 und 1 getrennt sind, so sicher rechnen Computer mit diskreten und ein-
deutigen Zeichen. Diese Bedingung, die nur Bestimmtes einschließt (und Unbestimm-
tes ausschließt), beschreibt eine spezielle Eigenart des Digitalen. Vielleicht aber ist es 
zugleich auch genau umgekehrt – und liegt eine ebenso besondere Eigenart und damit 
verbundene Herausforderung gerade in Ambivalenzen begründet. Denn was nicht nur 
den alltäglichen Umgang mit digitaler Technologie in all ihren Formen, sondern auch ei-
ne bewusste Haltung gegenüber Konzepten und Verfahren des Digitalen so speziell und 
nicht immer leicht macht, sind Widersprüchlich- und Uneindeutigkeiten. 

Einerseits ist mir digitale Technik permanent nah und vertraut wie mein Smart-
phone als alltäglicher Begleiter und Organisator vieler Bereiche meines Lebens; ande-
rerseits sind mir seine Funktionsweise, seine Eigenaktivität jenseits meines direkten 
Gebrauchs und der laufende Datenaustausch fremd. Im Vergleich zur (versprochenen) 
Omnipräsenz und Dauerverfügbarkeit internetbasierter Dienstleistungen sind die In-
frastrukturen, die dies garantieren (sollen), wie etwa abgeschottete Serverparks, getarn-
te Sendemasten und unterseeische Internetkabel nahezu unsichtbar. »Das Netz« ist so-
wohl da als auch verborgen. Mein großes Vertrauen auf algorithmische Verfahren di-
verser Services und Apps, das ich mit meiner Nutzung beweise, steht meinem geringen 
Wissen über diese Verfahren diametral gegenüber. Während mir klar ist, was ich von di-
gitalen Diensten habe, ist mir unklar, was diese Dienste von mir haben. 

Hinzu kommt der Selbstwiderspruch des Digitalen, dass schon die vermeintliche 
Präzision des Begriffs ziemlich zweifelhaft ist. Im Gegensatz zur mathematischen Här-
te der Unterscheidung zwischen 0 und 1, die nicht nur im Schulunterricht zur (eben-
falls vermeintlich eindeutigen) Differenz zwischen »analog« und »digital« gehört, prä-
gen verschiedene Verständnisse die öffentlichen Debatten und sind historischen Verän-
derungen unterworfen.1 Insbesondere seit Ende der 1980er Jahre hat sich »digital« als 

1 Wie sich ändert, was digital ist, zeigt beispielhaft die Filmindustrie: Ende der 1990er Jahre wird die 
DVD aufwändig als digitales Medium eingeführt und beworben (z.B. mit »Because its data streams 
are digital DVD gives you lots of playback options to choose from.«). Ende der 2010er Jahre unter-
scheiden Werbungen zwischen Datenträgern und der Online-Verfügbarkeit so, dass ein Film en-
tweder »auf Blu-ray und DVD« oder »digital« zu haben sei. »Get it on digital« vs. »Own it on Blu- 



50 Kultur(en) der Digitalität 

ein durchaus mythischer Begriff erwiesen, der immens aufgeladen ist mit diversen Vor-
stellungen, Versprechungen und Ängsten. 

Auch in akademischen Diskursen existieren reichlich unterschiedliche Auffassun-
gen. Allein im Umfeld der Medienwissenschaft reichen sie u.a. von einer allgemeinen 
Bestimmung der »Diskretisierung« (Krämer 2019: 54) und von »dem Digitalen als grund-
legende Unterscheidung, die es überhaupt möglich macht, eine Unterscheidung zu tref-
fen« (Galloway 2014: xxix), über »die Synergie aus Schaltalgebra, Information, Feedback 
plus Elektrizität« (Mayer 2018: 42) bis zu den aktuell stark vertretenen Ausrichtungen 
auf Verfahren und Ergebnisse des Internets und damit zur Digitalität als »Set von Re-
lationen, das heute auf Basis der Infrastruktur digitaler Netzwerke in Produktion, Nut-
zung und Transformation materieller und immaterieller Güter« (Stalder 2016: 14) reali-
siert wird. Mein Vorschlag, Digitalität möglichst kurz und allgemein als die Gesamtheit 
und Eigenart der Bedingungen und Folgen elektronischer Digitalcomputer in all ihren 
Formen (vgl. Distelmeyer 2021) zu fassen, ist Ausdruck und Teil dieser Komplexität. »De-
fining the digital is as messy as the digital itself«, hat das Sean Cubitt (2016: 267) sehr 
schön auf den Punkt gebracht. 

Bei all dem, was hier an Uneindeutigem weiter zu bemerken und noch zu erörtern 
wäre, ist zugleich eine Gewissheit unübersehbar: Wir, die mit diesen Geräten, Prozes-
sen und Konzepten tagtäglich auf die eine oder andere Art zu tun haben, stehen »der 
Digitalisierung« keineswegs gegenüber. Wir sind vielmehr aktiv beteiligt an dem, was 
Dank (der Konzepte, Materialien, Infrastrukturen, Vernetzungen, Prozesse und Ergeb-
nisse von) Digitalcomputern läuft. In welcher Form wir beteiligt sind, was wir wissen 
und entscheiden können, wo und inwiefern wir aktiv oder passiv an den Entwicklungen 
teilhaben, wer in welcher Weise Teil dieses »Wir« ist und welche Elemente und Lebens-
formen des Planeten außer und mit uns dabei involviert sind – diese und weitere Fragen 
folgen aus der Teilhabe. 

Verflechtung und Kritik 

So wie ich als Individuum Teil der Digitalität bin, sind auch Gesellschaft, Kultur und Po-
litik in hohem Maße von jenen Prozessen erfasst, bereichert und zunehmend abhängig, 
die auf (vernetzten) Digitalcomputern basieren. Daraus entsteht, scheint mir, eine neue 
Verantwortung. Denn sofern Digitalität also alltäglich ist, sollte es ihre Kritik auch sein: 
als Auseinandersetzung und Analyse, abgeleitet aus dem griechischen κρίνειν (krínein) 
als »scheiden, beurteilen, entscheiden« (Röttgers 1975: 19). Wie sollten wir sonst wissen 
und entscheiden können, woran wir eigentlich wie beteiligt sind und sein wollen? 

Gerade weil aber Digitalität eine besondere Komplexität bezeichnet, kommt (spä-
testens) hier ein klassisch-distanziertes Kritik-Verständnis an sein Ende. Kritik als Ver-

ray« lautet eine gängige Werbeformel, die Amazon 2017 als Streaming-Plattform bei der weiteren 
Auswertung ihrer Serie You Are Wanted mit dem Treppenwitz auf Facebook zuspitzte, bald gäbe es 
»die Serie auch auf DVD – völlig analog«. Vor dem Hintergrund einer zunehmenden Gleichsetzung 
von digital mit internetbasiert ist die Digital Versatile Disc nicht mehr digital genug – Datenträger 
sind nichts, Datenverkehr ist alles. 
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fahren eines zu vermittelnden Urteils im gewohnten Gestus einer Autorität, die aus der 
Distanz der Problemlösung sichere Schlüsse präsentiert, hat hier Feierabend. Sie kommt 
nicht weit, weil es vielmehr nötig ist, die Widersprüche, Beteiligungen und auch die 
Grenzen des Verstehens als genuine Bestandteile anzuerkennen, um sich auf Digitali-
tät (anders) einzulassen. So »bedeutet Kritik nicht länger die Eroberung der Freiheit im 
Sinne der Bewegung eines Subjekts, das sich der Welt und den anderen gegenüber un-
abhängig macht,« wie es die Philosophin Marina Garcés (2008) formuliert hat, »sondern 
vielmehr die Eroberung der Freiheit in unserer Verflechtung« (ebd.). 

Im Sinne dieses Anspruchs eine Kritik der Digitalität anzugehen, fordert es also dazu 
heraus, sowohl der (durchaus alltäglichen) Komplexität des Digitalen gerecht zu werden, 
die u.a. in der Gleichzeitigkeit von Präsenz und Verborgenheit, von Wissen und Nicht- 
Wissen besteht, als auch der eigenen Verflechtung in jene Prozesse, die es zu analysieren 
gilt. Dazu bietet die Medienwissenschaft ein hilfreiches Konzept an: Interface. Die Frage 
nach Interfaces – und tatsächlich geht es um den Plural, denn erst diverse Interfaces 
sorgen dafür, dass und wie Digitalität wirksam wird – ermöglicht, das Unterfangen einer 
Kritik der Digitalität im Alltag zu beginnen. 

Das Konzept des »Interface« wurde ursprünglich in der Physik des späten 19. Jahr-
hunderts entwickelt – zur Erklärung des Leitens von Energie (was heute die Materialität 
des Digitalen mit aufruft). Ab Ende der 1950er Jahre setzte sich der Begriff Interface in 
der Computertechnik für die geregelte Beziehung zwischen Menschen und Computern 
durch. So, als Schnittstelle, als Mensch-Maschine-Beziehungen, die uns z.B. als Graphi-
cal User Interfaces (wie beim Raster von Apps auf meinem Smartphone) alltäglich begeg-
nen, wird bis heute oft von »dem Interface« gesprochen. 

Doch der Begriff Interface umfasst wesentlich mehr. Interfaces leisten nicht nur 
Vermittlungen zwischen Computern und Menschen: Vielmehr stiften Interfaces Verbin-
dungen auf allen präsenten und verborgenen Ebenen, die heute für das Funktionieren 
von Computer-Technologie in ihren diversen Formen, Einbettungen und Vernetzungen 
nötig sind. Mit dem Begriff Interface werden geplante, angelegte und laufende Verbin-
dungen bezeichnet – Interfaces leisten Vermittlungen für und als Computerarbeit. Und 
um zu zeigen, wie der Interface-Begriff darum dazu einlädt, unterschiedliche Fragen 
(nach Technik und nach Kultur, nach Energie und nach Ideologie, nach Infrastrukturen 
und nach Alltagshandlungen, nach Ökonomie und Ökologie) miteinander zu verbin-
den, ist es nötig, kurz die unterschiedlichen Ebenen und Formen von Interfaces zu 
skizzieren. 

Interface-Komplex 

Zu diesen Ebenen und Formen gehören zuallererst Interfaces zwischen Hardware und 
Software, also Vermittlungen zwischen Geräten und Programmen. Nur weil Software 
als Interface zur Hardware fungiert (vgl. Cramer/Fuller 2008: 149), können Computer in 
sich (also als Kombination von Hardware und Software) funktionieren, sodass dann etwa 
die Netflix-App den Bildschirm und Lautsprecher meines Smartphones zum Abspielen 
von Serien übernehmen kann. Es braucht diese Vermittlung, damit sich meine tragbare 
Universal-Maschine jederzeit in jene Netflix-Maschine verwandeln kann. 
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Eine weitere Ebene betrifft Interfaces zwischen Hardware und Hardware, also ma-
terialgewordene Vermittlungen zwischen Geräten. Beispiele wären der USB-Anschluss, 
der erlaubt, Computer und Drucker mit einem Datenkabel zu verbinden, oder die un-
terseeischen Kabel des Internets (vgl. Starosielski 2015), die irgendwann in Computern 
anlanden müssen, damit der Datentransfer physisch gewährleistet und daraufhin mit-
tels Air-Interfaces (vgl. Enescu 2020) und Funkmasten auch drahtlos laufen kann. 

Um solche angelegten Verbindungen dann auch tatsächlich zum Informationstrans-
fer nutzen und zwischen Anwendungen vermitteln zu können, braucht es eine weitere 
Vermittlungs-Ebene: Interfaces zwischen Software und Software. Diese Verbindungen 
sorgen etwa als Application Programming Interface (API) für das Miteinander unter-
schiedlicher Programme (vgl. Snodgrass/Soon 2019) wie die Kooperation des Betriebs-
systems meines Smartphones mit jeder App, die ich nutzen will, und sie regeln als Proto-
kolle (vgl. Galloway 2004) den Datenverkehr des gegenwärtigen Internets. Ohne sie läuft 
ebenso wenig wie ohne die Unterseekabel. 

Damit Computer aber nicht nur untereinander, sondern auch zu allen anderen Teilen 
des Planeten Kontakt aufnehmen können, die keine Computer sind, braucht es eine wei-
tere Vermittlungs-Ebene zwischen Geräten einerseits und Menschen, Tieren, Pflanzen 
und Dingen andererseits. Diese Interfaces erlauben auf der Geräte-Seite jeden mögli-
chen Input – sei es als Tastatur, Touchscreen, Kamera, Mikrophon für Menschen oder als 
weitere Sensoren für alles, was beispielsweise selbstfahrende Autos (vgl. Sprenger 2021) 
oder Smart Cities (vgl. Gabrys 2016) von der Welt »wahrnehmen« können sollen. 

Und nicht zuletzt sind natürlich jene spezifischen Interfaces zwischen Software und 
Menschen wichtig, die so oft im Vordergrund stehen: Vermittlungen zwischen Program-
men und uns, die in und mit Programmen bewusste Eingaben machen, indem wir kli-
cken, wischen, drücken oder sprechen. Gerade graphische User-Interfaces, die mir viel-
leicht als Desktop auf meinem Laptop, als App-Raster auf meinem Smartphone oder 
als Kachel-Reihe in der Konferenz-Software Zoom erscheinen, erweisen sich dabei als 
hochinteressante Darstellungen. Es sind alltägliche, so populäre wie einflussreiche In-
terface-Inszenierungen (vgl. Distelmeyer 2017), die uns als (erstaunlich selten bespro-
chene) Blockbuster der visuellen Kultur darin anleiten, was wir wie mit Computern tun 
und von ihnen erwarten können. 

Der Begriff Interface adressiert also bestimmte Formen von Verbindungen – und 
hilft dabei gerade deswegen, die Bedingungen und Effekte der Digitalität zu befragen, 
weil auch diese Formen und Ebenen permanent miteinander verzahnt sind. Sie gehören 
und wirken zusammen, sind voneinander abhängig und bilden somit einen Interface- 
Komplex. Erst dieser Komplex erlaubt, dass sich Computer (in all ihren Formen) als das 
erweisen können, was sie von allen anderen Maschinen unterscheidet: So beweisen sie 
ihre »digital programmability« (Chun 2006: 9) – dass sie als nicht festgelegte Maschi-
nen programmierbar sind und derart flexibel automatisierte Prozesse erlauben, die uns 
sogar als »autonom«2 erscheinen mögen. Der Interface-Komplex hält diese speziellen, 
programmatischen Maschinen zusammen und macht sie funktional. 

2 Dieser Eindruck nimmt insbesondere durch die – durchaus irreführend als künstliche Intelligenz 
bezeichnete – Entwicklung von Software-Lösungen für algorithmische Entscheidungsfindung (vgl. 
Alfter et al. 2018: 9) zu, die gleichwohl keineswegs autonom oder in der Lage sind, ohne rechenin-
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Beziehungen befragen 

Eingedenk dieses Komplexes kann – darin liegt die heuristische und auch ganz prakti-
sche Kraft des Interface-Begriffs – begonnen werden, genauer nach dem zu fragen, was 
dabei eigentlich wie zusammenhängt. Auch die persönliche, alltägliche und habituali-
sierte Beziehung zu Geräten und Diensten kann so zum Ausgangspunkt werden, Bezie-
hungen zu befragen zwischen dem, was präsent und dem, was entzogen ist und im Hin-
tergrund wirkt. Der Interface-Begriff ist damit die Einladung, neugierig zu werden auf 
das, was ich und was eine Gesellschaft von den Prozessen der Digitalität (nicht) wissen 
kann, von denen wir profitieren und abhängig sind und an denen wir stetig mitarbeiten. 
So, im Sinne von »interface critique at large« (Dieter 2022), fordert die Begegnung mit 
einer Interface-Ebene auch dazu auf, nach den Verbindungen zu den anderen Ebenen 
zu fragen. 

Das kann damit beginnen, jene Programmierung ernst zu nehmen und zu befragen, 
die mir alltäglich als Raster der Apps auf meinem Smartphone einen interessanten Ge-
genentwurf zur Desktop-Inszenierung des virtuellen Schreibtisches mit Ordnern prä-
sentiert, die ich vom Laptop gewohnt bin. Was erzählt diese Inszenierung einer App- 
Ordnung von dem, was hier wie möglich ist und welche Beziehung ich zu dem Gerät 
und seinen Leistungen eingehen kann? Woran gewöhnte im Gegensatz dazu der Desk-
top – und warum war dieser Schreibtisch eigentlich keine Werkbank- oder Küchen-In-
szenierung? Welche (Wert-)Vorstellungen helfen Digitalität zu realisieren, welche ideo-
logischen Überzeugungen werden Code und im Gebrauch gewöhnlich? Welche anderen 
Beziehungen und Interface-Ebenen muss es geben, damit Programme laufen – damit 
zum Beispiel meine Berührung der YouTube-App auf dem Touchscreen das Video auf-
ruft, das ja nicht auf meinem Smartphone vorliegt, sondern in verteilten und vernetzten 
Datenzentren? Wer oder was leistet und kontrolliert den Datentransfer, wo stehen ei-
gentlich die Server und wie viel Energie braucht es, um die diversen Interface-Ebenen 
am Laufen zu halten? Welche Daten werden über das Application Programming Inter-
face unter dem Radar meiner Wahrnehmung ausgetauscht, damit mir Plattformen wie 
Tinder, Facebook oder TikTok ihrerseits Daten (als Bilder, Texte, Videos) im User-Inter-
face präsentieren? Wie greift Software auf die Hardware meines Geräts zu, um es (zu 
meinem Nutzen oder dem einer Plattform) zu besetzen? Wie hängt meine Nutzung von 
KI-Anwendungen wie ChatGPT mit der (arbeits- und energieintensiven) Funktionswei-
se von ChatGPT zusammen? 

Dieser kleine Ausschnitt von Fragen mag andeuten, wie der Interface-Begriff einen 
Fragemodus motiviert, der auf Zusammenhänge und (Besitz-)Verhältnisse zielt. Er führt 
zu konkreten Wechselwirkungen zwischen Technik und Kultur, Ökonomie und Ökologie 
sowie Ästhetik und Ideologie. Und er führt auch zu allgemeinen Überlegungen zur au-
tomatisierten und (kaum einsehbaren) Vorschriftsmäßigkeit digitaler Technologien, die 
damit sowohl Errungenschaften als auch Herausforderungen von Demokratien sind. 

Gerade weil das Phänomen der Digitalität nur dank der Verbindung diverser Ebenen 
und Prozesse funktioniert, die mit zunehmender Vernetzung ihrerseits zunehmen, ist 

tensives Training mit großen Datensätzen oder vordefinierten Regeln und Belohnungen etwas zu 
erkennen oder zu entscheiden (vgl. Crawford 2021: 8). 
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es so entscheidend, den Bedingungen und Verfahren dieser Verbindungen auf der Spur 
zu bleiben. Diese Spur mit der Frage nach Interfaces aufzunehmen und soweit wie eben 
möglich zu verfolgen, scheint mir auch deshalb dank- und machbar, weil uns Interfaces 
eben nicht immer fremd sind. Im Gegenteil: Interfaces können uns einladen, neugierig 
zu werden. Verstanden als Teil eines Komplexes fordern Interfaces auf, weiterführende 
Fragen zu stellen, damit wir – persönlich und als Gesellschaft – mehr wissen und ent-
scheiden können, woran wir wie beteiligt sein wollen. 
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Die Therapie des Internets 

Kulturelle Experimente und Ökosophie 

Maxim Keller & Volker Bernhard 

Mit der Anfang 2024 auf den Markt gebrachten Vision Pro will Apple mal wieder eine neue 
Ära des Computers einläuten. Das wie eine Skibrille zu tragende Gerät erfasst die Um-
gebung und ermöglicht den Nutzer*innen eine Erweiterung des Raums durch virtuelle 
Displays und Objekte. Für dieses Prinzip versucht Apple (2023) den nicht gerade neu-
en Begriff des »räumlichen Computers« (»spatial computing«) zu etablieren: In der ers-
ten Pressemitteilung zu dem Gerät fällt er ganze 18 Mal. Unabhängig davon, ob wir es 
wirklich mit einer Vorahnung der Zukunft zu tun haben, verschmelzen hier auf vielsa-
gende Weise physische Umgebung und virtuelle Anwendungen miteinander. Denn für 
eine zukunftsfähige Gesellschaft müssen Gesellschaft und Politik das Digitale und das 
Analoge als miteinander verschränkte Teilsysteme der menschlichen Umwelt verstehen, 
in denen gleichermaßen die Frage nach Wertsetzungen entscheidend ist. Deshalb muss 
eine progressive Kulturpolitik Hand in Hand mit einer stärker selbstbestimmten digi-
talen Umwelt gedacht werden. Als Inspiration dafür dient uns die Ökosophie von Félix 
Guattari. 

Das therapiebedürftige Internet 

Spätestens mit dem Paradigmenwechsel vom Personal Computer (PC) zu Mobile ist die di-
gitale Welt immer griffbereit und dadurch so prägend wie Wind und Wetter. Mit der 
steten Empfangs- und Sendebereitschaft bestimmt die Logik der Aufmerksamkeitsöko-
nomie unsere innere Verfasstheit. Der britische Feuilletonist Oliver Burkeman stellt in 
»Four Thousand Weeks: Time Management for Mortals« fest: 

»Because the attention economy is designed to prioritize whatever’s most compelling 
– instead of whatever’s most true, or most useful – it systematically distorts the picture 
of the world we carry in our heads at all times. It influences our sense of what matters, 
what kinds of threats we face, how venal our political opponents are, and thousands of 
other things – and all these distorted judgments then influence how we allocate our 
offline time as well.« (Burkeman 2021: 96) 
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Die eindrücklichsten Effekte zeitigt die Aufmerksamkeitsökonomie durch soziale Netz-
werke, in denen mittlerweile die Hälfte der Weltbevölkerung registriert ist (Dixon 2023). 
Deshalb ist es zentral, den Rahmen zu verstehen, den uns diese Plattformen bereitstel-
len. Während zu Beginn das eigene Netzwerk im Fokus stand, nimmt zusehends das En-
tertainment überhand. In sozialen Medien findet für viele Menschen ein guter Teil ih-
res Medienkonsums statt. Es handelt sich dabei um außerordentlich schnelllebige und 
vielgestaltige Umgebungen, welche The Economist folgerichtig als »hyperaktives Fernse-
hen« (2024: 10) charakterisierte. Was die Zuschauenden zu sehen bekommen, wird von 
Algorithmen bestimmt, die anhand der Interaktionen mit den Inhalten Profile bilden: 
ein Like, ein Zögern, ein Innehalten, Abbrechen oder Teilen. Aus allen möglichen Inhal-
ten kriegt dann jede*r genau das Menü aus Memes, Videos, Werbung, News, Politik oder 
den gelegentlichen Posts von Freund*innen serviert, das sie oder ihn bei der Stange hält. 
Wenn sich die Nutzenden online in einer Nische aus ansprechenden Inhalten befinden, 
hat wahrscheinlich ein Algorithmus dazu beigetragen, der gelernt hat, wofür sie am an-
fälligsten sind.1 

Dabei befinden sich die Nutzenden im Graubereich der eigenen Autonomie: Neues-
te Daten einer Längsschnittstudie aus Deutschland zeigen, dass sechs Prozent der zehn- 
bis 17-Jährigen die Kriterien einer Social-Media-Sucht erfüllen und 24,5 Prozent ein Nut-
zungsverhalten aufweisen, »das mit erhöhtem Risiko für schädliche Konsequenzen für 
die physische oder psychische Gesundheit der Betroffenen oder anderer Menschen in 
deren Umgebung einhergeht« (Thomasius/Paschke/Wiedemann 2024: 11). 

Tatsächlich sind die algorithmischen Empfehlungssysteme prioritär eingestellt, um 
diejenigen Inhalte zu identifizieren, die am wahrscheinlichsten auf die Ziele der Platt-
formen einzahlen: die Daten der Nutzenden zu sammeln und auszuwerten, um so mög-
lichst oft möglichst passende Werbung einzublenden. Die vielbeschworene Personali-
sierung ist also nur äußerst bedingt als echte Vielfalt oder Ausbruch aus der Linearität 
von Massenmedien zu verstehen, denn gleichzeitig ist sie eine für alle identische Funk-
tion der Profitlogik der Plattformen. Internet-Pionier Jaron Lanier (2024) schafft dafür 
folgendes eingängiges Bild: »Today, in much of the online world, algorithms calculate 
›feeds‹ – a term suggesting that people are cattle, and not free-range ones.« 

Die Großanbieter von Internetservices haben sich zu regelrechten Ökosystemen 
entwickelt, in denen wir uns aufhalten und deren Normen wir Folge leisten müssen, 
ohne eingreifend tätig werden zu können. Es sind »heterogene Ansammlungen von 
technischen Geräten, Plattformen, Nutzer*innen, Entwickler*innen, Zahlungssyste-
men usw. sowie von rechtlichen Verträgen, Rechten, Ansprüchen, Standards usw.« 
(Birch/Cochrane 2023: 245) Damit verfügen die Plattformen über die volle Entschei-
dungsgewalt, welche Regeln in ihrem System herrschen – gesetzliche Beschränkungen 
ausgenommen. Umgekehrt sind die Möglichkeiten zur Mitbestimmung und Wert-
setzungen aufseiten der Nutzer*innen kaum vorhanden oder so unbedeutend, dass 
»die Autonomie der Nutzer effektiv auf die Wahl zwischen Ja und Nein beschränkt ist, 

1 In einem vom Wall Street Journal (2021) unternommenen Experiment wurde ein automatisierter 
TikTok-Account programmiert, der auf Videos mit depressivem Inhalt reagieren sollte. Nach kurzer 
Zeit bestand dessen Feed zu 93 % aus traurigen oder depressiven Inhalten. 
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wobei ein Nein den Ausschluss von wichtigen, möglicherweise individuell existenznot-
wendigen Kommunikationsmöglichkeiten bedeutet« (Hoffmann-Riem 2017: 133). Bei 
den Internetnutzer*innen handelt es sich um »contract taker« und nicht um »contract 
maker«, sie sind also Teil einer Transaktion, deren Spielregeln sie unterworfen sind 
(Campbell/Carlson 2002: 591, 603). 

In dieser Konstellation sind die digitalen Umgebungen, in denen wir zusehends Zeit 
verbringen – in denen wir uns in der Freizeit und beruflich aufhalten, Sozialleben er-
fahren, die Welt wahrnehmen – in den letzten Jahren toxisch geworden. Das lässt sich 
besonders eindrücklich nicht nur am zunehmenden Suchtverhalten, am verrohten Um-
gang miteinander oder den im beschleunigten Leerlauf über uns hinwegfegenden Em-
pörungswellen ablesen, sondern auch an der großen Leere, die nach mal wieder zu vielen 
Online-Stunden in einem wuchert. 

Die Bedrohlichkeit dieser Entwicklung rührt vor allem daher, dass das Internet 
längst zu einer prägenden Umwelt des Menschen geworden ist: Das Digitale verän-
dert Lebensbedingungen, Lebensweisen und Selbstverständnis der Menschen, ja sogar 
ganz maßgeblich seine Wahrnehmungs- und Empfindungsweisen! Das Digitale beein-
flusst die Funktionsweisen von Gesellschaften, es prägt unsere Wirtschaftsformen und 
Produktionsweisen ebenso, wie es maßgeblich von ihnen hervorgebracht wird. 

Das Gefühl von Machtlosigkeit gegenüber der digitalen Welt resultiert vor allem aus 
fragwürdigen Wertsetzungen durch die Plattformen. Diese sind mittlerweile derart an 
Eigentums- und Besitzschutz sowie am Wachstumsparadigma ausgerichtet, dass sie an-
dere Werte – wenn überhaupt – nur nachrangig implementieren. 

Selbst wenn technische Umwelten zuweilen ein Eigenleben entwickeln, von ihren Er-
schaffer*innen ungeplante Effekte hervorbringen und das Menschsein (Weltwahrneh-
mung, zwischenmenschliche Interaktionen etc.) grundlegend verändern: Die digitale 
Welt ist zuvorderst eine menschengemachte Umwelt. Wie also ließe sich eine wahrhaft 
progressive Handlungsperspektive auf diese entscheidende Frage nach den Wertsetzun-
gen in digitalen Umwelten entwickeln? 

Félix Guattari und die Therapie der Umwelt 

Eine Antwort könnte der in aktuellen Digitalisierungsdebatten bisher kaum rezipierte 
Félix Guattari liefern. Ab den 1960er-Jahren brachte er eine bis heute höchst aktuelle, 
elaborierte Gesellschaftskritik hervor, die auf die Probleme der technischen Welt zu ant-
worten suchte. Der 1992 verstorbene Psychotherapeut und Maschinenphilosoph erkann-
te beeindruckend früh, dass sich Menschen zusehends auf äußerst vielschichtige und 
komplexe Weise bis in ihr Innerstes mit ihrer technischen Umwelt verkoppeln: Sinnesor-
gane, Körperfunktionen und Phantasien der Menschen würden »an eine technowissen-
schaftliche Welt angeschlossen, die sich in einem wahren Wildwuchs befindet«, wie er 
es in einem Vortrag 1990 formulierte (Guattari 1992: 118G1). In seinem letzten Buch Cha-
osmose prognostiziert er gar die baldige Ablösung des Tippens auf einer Tastatur durch 
Gespräche mit Maschinen und nimmt derart unsere Gegenwart vorweg (Guattari 2014: 
124). 
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Guattari untersuchte zeitlebens, wie sich Subjekte und ihre Umwelt wechselseitig 
bedingen und hervorbringen. Sein Interesse galt dabei insbesondere den produktiven 
Chancen und kollektiven Gestaltungsmöglichkeiten der technischen Entwicklung. Denn 
im Gegensatz zur Schar an quasireligiös-optimistischen oder pessimistischen Technik-
denker*innen (z.B. Baudrillard, McLuhan, Virilio, Kurzweil) war für ihn die Frage nach 
der Technik in erster Linie eine Frage der sozialen Organisation und der in technischen 
Systemen und Apparaten implementierten Werte. In theoretischer wie praktischer Hin-
sicht hatte er sich der Erforschung und Neugestaltung von Subjektivitäten und Umwel-
ten verschrieben, ganz im gesellschaftskritischen Sinne Walter Benjamins, der in seinem 
Passagen-Werk schreibt: »Daß es ›so weiter‹ geht, ist die Katastrophe.« (Benjamin 1982: 
592) 

Neben seiner Rolle als öffentlicher Intellektueller erprobte Guattari in der franzö-
sischen Klinik La Borde jahrzehntelang neue Formen der gemeinschaftlichen Umwelt-
gestaltung. Im Sinne der institutionellen Psychotherapie sollte die Klinik nicht länger 
»konzentrationslagerhaft[.]« organisiert sein, sondern als maßgebliche Umwelt der Be-
wohner*innen (den Begriff Patient*in suchten die Verfechter dieser Bewegung zu tilgen) 
selbst Gegenstand der Therapie werden: »Man richtete sich nach der Maxime, die Um-
gebung zu behandeln, ehe irgendeine individuelle Kur begonnen wird« (Guattari 1976: 
82f). Durch die kollektive Gestaltung der gemeinsamen Umwelt sollten Hierarchien ab-
gebaut und neue Handlungsoptionen ermöglicht werden – auch durch kollektiv um-
gesetzte Theaterstücke, Filme oder Zeitungen: Diese Medien wurden von den Bewoh-
ner*innen der Klinik neu angeeignet und gemeinschaftlich genutzt, sodass ihnen im 
Hinblick auf ihren Umgang mit Medien mehr Möglichkeiten zur Selbstwirksamkeit of-
fenstanden, als es heute bei durchschnittlich abhängigen Scroller*innen an ihren Smart-
phones der Fall ist.2 

Guattaris Frage war also: Wie lässt sich eine lebenswerte, technisch geprägte Umwelt 
gestalten? Eine Umwelt, deren Werte nicht von Dritten aufoktroyiert werden, sondern 
die bottom-up, durch Beteiligung aller Betroffenen, bestimmt werden. Es ist eine schöne 
Pointe, dass die Klinik La Borde sich im Zuge der Umwidmung eines einstigen Schlosses 
samt dazugehörigem Park gründete. Welche Orte könnte die Kulturpolitik bereitstellen, 
um sie durch diverse Gruppen neu und kreativ aneignen zu lassen? Welche techno-feu-
dalistischen Schlösser ließen sich demokratisch besetzen? Oder, wie der Technikkritiker 
Evgeny Morozov (2022) fragt: »Ließen sich neue digitale Landschaften attraktiver gestal-
ten für die politischen Bedürfnisse von Bürgervereinigungen, Nachbarschaftsgruppen, 
gemeinnützigen Organisationen oder Bürger*innen wie dir und mir?« 

Diese lokalen Praktiken der Umweltgestaltung führten Guattari nicht zufällig zur 
Frage der Ökologie – bereits deren griechischer Ursprung oikos verweist auf das Haus, 
also die Umwelt, die bis zur Ankunft des Smartphones einen Großteil der Lebenszeit ei-
nes Menschen bestimmt hat. Angesichts einer sich bereits in den 1980er-Jahren abzeich-
nenden Klimakatastrophe wendet er sich in seinem letzten Lebensjahrzehnt entschieden 
der ökologischen Frage zu, engagiert sich bei den französischen Grünen und mit seinem 

2 Zur therapeutischen Praxis in La Borde vgl. Dosse 2017: 73–128; Robcis 2021; sowie Schmidgen 2019. 
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von Hans Jonas »Das Prinzip Verantwortung« inspirierten Konzept einer Ökosophie für 
den Erhalt der Bewohnbarkeit dieser Erde.3 

Guattari geht es nicht um eine Rückkehr zur Natur, denn er sieht die Herausfor-
derungen des Anthropozäns lange vor dieser Begriffsprägung sehr deutlich. Schon das 
Wort Nachhaltigkeit ist ja keine Anrufung einer unberührten Natur, sondern eine Tech-
nik, die die Folgen einseitiger wirtschaftlicher Entwicklung in für Natur und Mensch 
verdaubare Bahnen zu lenken versucht (Kröger et al. 2022). Und genau in einem solchen 
Sinne ist seine Ökosophie eine erweiterte Ökologie. Diese bezieht sich auf mehr als das, 
was wir gemeinhin unter Natur verstehen. Vielmehr akzeptiert die Ökosophie den glei-
chermaßen schmerzhaften wie unveränderlichen Fakt, dass die Natur durch Eingriffe 
des Menschen, durch seine Technik und seinen Müll nicht mehr unberührt ist. 

Guattaris Ökosophie fordert eine neue Politik und eine neue politische Lebenspraxis, 
die eine nachhaltige Gestaltung von technisch geprägten Umwelten fokussieren. Das be-
deutet keineswegs, den rasanten technischen Wandel zu verdammen, sondern ihn mit 
neuen Wertsetzungen neu auszurichten und eine gestaltbare Zukunft zu ermöglichen. 

In »Die drei Ökologien« benennt Guattari die drei ineinander geschachtelten Öko-
logien des Mentalen, Sozialen und Umweltlichen: Demnach seien die Fragen nach Sub-
jektivität, Gesellschaft und Umgang mit der Natur nicht als Teilprobleme voneinander 
separierbar, sondern nur in ihrer Verwobenheit greifbar. Nur als Teil einer »Kunst des 
›Öko‹« (Guattari 2019: 49) könne ihnen angemessen begegnet werden. Darunter ließe 
sich natürlich auch die ökologisch bewusste Wahl im Supermarkt verstehen, doch Guat-
tari meint dies grundsätzlicher: Es geht um ein Verständnis, ja geradezu eine Empfin-
dungsfähigkeit für die Verwobenheit des eigenen Seins, dem Zustand der Gesellschaft 
und jenem der Natur. 

Im Juni 1992 betont Guattari (2011: 38) in einem Interview: »Was im Oikos zählt, sind 
nicht nur die Wände des Hauses…«, und bekundet sein Befremden gegenüber einem 
ökologischen Denken, welches Natur- und Artenschutz als Bewahrung von Essenzen 
versteht, ein identitäres, für Autoritarismus offenes Denken. Dieses Infragestellen von 
Mauern führt zwangsläufig zu der Feststellung, dass Bewohner*innen längst nicht 
mehr nur ihre Häuser, ihren Nationalstaat, ihren Planeten oder deutlich abstrakte-
re Territorien wie die Musik bewohnen, sondern in ebenso alltäglicher Weise einen 
digitalen Raum, der gleichzeitig enorme schöpferische Möglichkeiten, ökonomische 
Wachstumspotenziale und massive sozio-ökologische Folgeschäden hervorzubringen 
vermag. Auch sei der Natur-, Pflanzen- und Artenschutz »untrennbar mit dem Schutz 
der unkörperlichen Arten verbunden. Ich benutze immer die Beispiele des Autorenki-
nos, der Werte der Solidarität, der Universen der Brüderlichkeit, der Geselligkeit, der 
Nachbarschaft, der menschlichen Wärme, des Erfindungsreichtums. Auch das sind 
Arten, die im Verschwinden begriffen sind und die geschützt werden müssen« (ebd.). 

Solche Werte und Lebensformen verschwinden, sobald wir den einseitigen Wertset-
zungen einiger weniger Big-Tech-Plattformen ohne Mitspracherecht ausgeliefert sind. 
Dabei lässt sich ein schauriger Effekt bestaunen: Da wir mittlerweile enorm von diesen 
Wertsetzungen geprägt sind, verlieren wir zusehends die Fähigkeit, diese bewusst wahr-

3 Zur Ökosophie Guattaris vgl. Guattari 2019; sowie Dosse 2017: 604ff. 
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zunehmen und zu reflektieren. Dazu kommt die Beschleunigung des Lebens, die uns 
zusehends weniger Zeit für derlei Fragen lässt (Rosa 2005). 

Guattari (2015: 112) erkennt hellsichtig das Henne-Ei-Problem sozialen Wandels, das 
uns noch heute passiv und abhängig hadern lässt angesichts von nicht demokratisch 
legitimierten Wertsetzungen in unseren digitalen Umwelten: »Einerseits können sich 
Gesellschaft, Politik und Wirtschaft nicht ohne eine Mutation der Mentalitäten verän-
dern, andererseits können sich die Mentalitäten nicht wirklich weiterentwickeln, wenn 
die globale Gesellschaft nicht der Bewegung der Transformation folgt.« Voller Hoffnung 
auf nicht absehbare Entwicklungen, die kleinste lokale Experimente bei der Umgestal-
tung des Raums hervorrufen können, folgert er am Beispiel neuartiger Wohnpraktiken: 
»Eine einzige erfolgreiche Erfahrung einer neuen individuellen und kollektiven Lebens-
weise hätte immense Auswirkungen auf die Stimulierung eines allgemeinen Willens zur 
Veränderung.« (Ebd.) 

Derlei soziale Experimente auf den kleinsten Ebenen – den lokal verankerten Initia-
tiven und Kulturprojekten, den Wohnformen und kulturellen Ausdrucksformen – sei-
en notwendig, um die Passivität zu durchbrechen. Folgende Generationen würden dann 
lernen, »anders zu leben, zu fühlen und zu denken als heute«, was »den immensen Verän-
derungen, insbesondere der technologischen Ordnung, die unsere Epoche erlebt, Rech-
nung tragen« würde (ebd.).4 

Was tun? 

Im Sinne solcher sozialen und kulturellen Experimente könnte eine engagierte Kultur-
politik eingreifen, denn die Ökosophie nach Guattari ist kein fertiger Plan, sondern ein 
Anstoß, den es in der Praxis forschend umzusetzen gilt. Ziel ist nichts weniger als die 
durch fremde Wertsetzungen bedingte Passivität zu beenden und die uns dominieren-
den Umwelten wieder zum Teil eines aktiven, im Werden begriffenen, demokratischen 
Prozesses zu machen. Die Ökosophie wirke dann »als Wissenschaft der Ökosysteme [.], 
als Einsatz der politischen Erneuerung, aber auch als ethisches, ästhetisches, analyti-
sches Engagement. Sie wird danach streben, neue Wertungssysteme zu schaffen, eine 
neue Lebenslust, eine neue Sanftheit zwischen den Geschlechtern, den Altersklassen, 
den Ethnien…« (Guattari 2014: 117) 

Guattari geht es um ein Verständnis unserer technisch bestimmten Umwelt und ein 
Sensorium für ökologische Qualitäten. Wertsetzungen etwa durch digitale Umwelten 
werden dann nicht länger als geradezu gottgegeben hingenommen, sondern als verhan-
del- und veränderbar erkannt. Eine Voraussetzung für einen solchen experimentellen, 
neugierigen und zugleich kritischen Umgang ist zunächst die geistige Haltung, mit der 
Gesellschaften der digitalen Transformation begegnen. Nur wenn wir einen ausgewoge-
nen Modus finden, über die Digitalisierung zu denken und zu sprechen, kann ein glei-
chermaßen kritischer wie konstruktiver Diskurs entstehen. 

Ein solcher Modus wäre insbesondere dadurch gekennzeichnet, dass Technik weder 
verteufelt noch zum Heilsbringer hochstilisiert wird, wie es derzeit in der Debatte um 

4 Zum Experimentieren bei Félix Guattari vgl. Schmidgen 2016. 
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künstliche Intelligenz geschieht. Besonders auffällig ist dort auf der einen Seite das La-
ger von sogenannten evangelists, die die Rettung der Menschheit durch KI herbeisehnen 
oder die Überlebensfähigkeit des Wirtschaftsstandorts Deutschland untrennbar mit ei-
ner schnellen und flächendeckenden KI-Adoption verbinden. Das andere Lager warnt 
vor einer Wachablösung des Menschen durch die Maschine, die in ihren apokalyptischen 
Phantasien bis zur totalen Auslöschung der Menschheit reicht. Solche sehr verkürzten 
und populistischen Narrative, zu denen auch das Effizienzargument, die Bequemlich-
keitserzählung oder mannigfaltige Berufungen auf ›die‹ Freiheit zählen, werden häufig 
unhinterfragt übernommen. 

Diese hysterischen, mythischen, dystopischen oder illusorischen Zukunftsbehaup-
tungen sind gerade wegen der oben erwähnten, von Digitalkonzernen bestimmten Platt-
formen und ihrer Aufmerksamkeitsökonomie debattenprägender als nuancierte Posi-
tionen. Sie arbeiten an einer der wirkmächtigsten selbsterfüllenden Prophezeiungen der 
Geschichte, unterminieren legitime Kritik und verstellen den Blick auf progressive We-
ge. 

Ein hohes Maß an Diversität in der Kulturförderung kann dazu beitragen, neue An-
sätze zu entdecken und zu entwickeln. Statt vorrangig große Kulturinstitutionen zu fo-
kussieren, wäre ein kleinteiliger, risikofreudiger Ansatz ökosophischer. Ein Ansatz, der 
alternative alltägliche Praktiken und das utopische Potenzial im Netz, aber gerade auch 
in der Peripherie stärkt – Räume und vielgestaltige Vereine, die etwa niedrigschwellige 
Nachbarschaftsinitiativen, Ausstellungen und Hackercafes, Vorträge, Konzerte, Theater 
und Filmvorführungen oder Reparatur- und Upcycling-Projekte ermöglichen: je nach 
Interessenlage, je nach Fähigkeit und Kapazität der Bürger*innen vor Ort. Ein solches 
Ernstnehmen und Stärken der vielfältigen Kräfte innerhalb der Gesellschaft könnte nicht 
nur der vielerorts empfundenen Polarisierung zwischen abgehobenen Großstadteliten 
und der Bevölkerung im ländlichen Raum verringern, sondern auch eine attraktive Al-
ternative zu den algorithmischen Feeds darstellen. Je mehr Gesellschaft und Politik – 
insbesondere die Kulturpolitik – hier wagen, desto eher werden sich neue, überraschen-
de oder wiederentdeckte Wertsetzungen zeigen. 

Wollen wir unsere digitale Umwelt behandeln, so müssen wir auch die digitalen In-
frastrukturen ernstnehmen. Um in diesem Sinne die Hoheit über die Wertsetzungen 
zurückerlangen, gilt es Alternativen zu den Angeboten von Big Tech aufzubauen. Der 
Kurznachrichtendienst Mastodon etwa nutzt ein technisches Prinzip – die Interopera-
bilität –, um der problematischen Zentralisierung unserer digitalen Umwelt entgegen-
zusteuern: Anstelle einer Plattform, auf der sich alle versammeln, melden sich die Nut-
zer*innen bei dezentral organisierten Instanzen an. Eine Instanz kann eigene Regeln 
und damit Werte setzen. Weil alle – Mensch wie Technik – die gleichen Protokolle ver-
wenden, können sie dennoch nahtlos mit anderen Instanzen kommunizieren – ähnlich 
wie bei E-Mail und Telefon. So können Grenzen zwischen Plattformen aufgeweicht und 
der Einschluss in ein bestimmtes digitales Ökosystem verhindert werden. Das wäre eine 
Möglichkeit, in der Arena der kommerzialisierten Internetdienstleistungen zu bestehen. 

Daran arbeitet auch der datenschutzfokussierte Messenger Signal, der sich selbst als 
»infrastructurally different« (Whittaker/Lund 2023) bezeichnet. In einer Welt, die von 
Daten profitiert, ist dessen erklärtes Ziel, möglichst wenig Daten zu sammeln. Das müs-
sen die Betreiber*innen sich aber leisten können. Für die auf den Schutz der Privatsphä-
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re ausgerichtete Infrastruktur, die mittlerweile von über 100 Millionen Menschen ge-
nutzt wird, gibt die Signal-Stiftung jährlich 14 Millionen US-Dollar aus (ebd.). Signal 
kann sich das vorerst leisten, weil sie von dem WhatsApp-Gründer Brian Acton über 
100 Millionen US-Dollar zur Verfügung gestellt bekommen haben (Mey 2023: 26). Damit 
Werte wie Privatsphäre oder Autonomie nicht zu Privilegien werden oder von der Gunst 
von Einzelpersonen abhängen, müssen Alternativen zu den Big-Tech-Geschäftsmodel-
len gangbar werden. Zwar gibt es bereits zu fast jedem kommerziellen Angebot eine zi-
vilgesellschaftliche Antwort (ebd.: 194), doch angesichts der Größe der Herausforderung 
braucht es einen bestimmten Einsatz auf politischer Ebene und staatliche Förderung. 

Um noch einmal auf den räumlichen Computer zurückzukommen: Apple und die 
Mitbewerber wollen zwar das Digitale und das Analoge mit neuartigen Brillen weiter zu-
sammenführen, doch wird dieses Unterfangen immer innerhalb eines unternehmensei-
genen Ökosystems mit vorgegebenen Wertsetzungen stattfinden. Möglicherweise kann 
die virtuelle Realität trotzdem hilfreich beim Aufbau einer sozial-ökologisch verträgli-
chen Digitalität im Sinne Guattaris sein – solange die damit vermittelten experiences mit 
der gewohnten, gegenwärtigen Realität brechen, also so gebaut sind, wie sie der einst 
als VR-Pionier zu Ruhm gelangte Jaron Lanier (2024) am liebsten mag: »When they are 
as weird as possible.« 
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Das Kunstwerk im Zeitalter seiner 

technischen Generierbarkeit 

Von KI und Quantum in der Kunstproduktion 

Gesche Joost 

Ein Helikopter, rot, vor blauem Himmel, im quadratischen Format, Acryl auf Leinwand. 
Er scheint gerade zu starten, das verdorrte Gras auf dem Boden wird verweht, unscharf. 
Beim flüchtigen Hinsehen scheint es wie eine Szene, die man aus einem beliebigen Ac-
tionfilm kennen könnte. Beim zweiten Hinsehen fällt jedoch auf: Die Proportionen stim-
men nicht, die Kabine des Helikopters scheint eingedrückt, die Kufen wie verbogener 
Draht – und der rückwärtige Teil driftet ins Amorphe ab, runde Formen, es erinnert ir-
gendwie an einen Hummer. Vielleicht ist es kein Helikopter – sondern ein Artefakt, ein 
Zwitter zwischen Technik und Monster (Haraway 1995), das beunruhigend wirkt.1 Was 
sehen wir hier? 

Es ist Künstliche Intelligenz (KI). Der Maler Lars Theuerkauff schuf dieses Werk als 
Teil seiner Serie »Kim Novak Helicopter Crash«, die auf der Art Karlsruhe 2023 für Auf-
sehen sorgte (Sachs 2023). Er nutzte KI-generierte Bilder als Vorlage, die er durch die 
Prompts »Helicopter Crash« und »Kim Novak« auf der Plattform Craiyon generierte und 
auf Leinwand übertrug. Sie sind ein Beispiel für das zunehmend spannungsvolle Ver-
hältnis zwischen Kunst und digitalen Technologien, um das es im Folgenden gehen soll. 
Durch die neue Welle der generativen KI, GenAI, stellen sich bekannte Fragen mit neuer 
Aktualität: 

Schaffen diese Technologien ganze Bereiche der Kulturproduktion ab oder öffnen sie 
ein neues Feld der kreativen Schöpfung? Müssen sich Kunstschaffende ihrer neuen Effi-
zienz beugen? Und, weiter gefragt: Was ist von der nächsten technologischen Revolution, 
dem Quantencomputing, zu erwarten? 

Theuerkauff nutzt für das Bild des Helikopters GenAI als Ressource – nicht nur, um 
fotorealistische Abbilder nach individuellen Parametern (Prompt: roter Helikopter vor 

1 »Monster« lässt sich hier nicht nur als fantastische Schreckgestalt, sondern im erweiterten posthu-
manistischen Sinne Donna Haraways fassen: eine Entität, die dualistische Prinzipien einer euro-
päischen Moderne – hier etwa die Trennung zwischen Subjekt und Objekt, zwischen Mensch und 
Technologie – bereits durch ihre Existenz aufbricht. Ich werde unten auf diese Spannung zurück-
kommen. 
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blauem Himmel; Gras, das verweht) zu generieren, sondern auch um durch diese Bilder 
indexikalisch auf die dahinterliegende Technologie ihrer Genese zu verweisen. Er zielt 
auf das augenscheinlich Fehlerhafte der KI, das Unkontrollierbare, das sich in den Glit-
ches der frühen Versionen offenbart und die das Amorphe in die klare, technische Form 
des Helikopters einschreiben. Mit dem Finger zeigt er auf die Halluzinationen, die Gen- 
AI hervorbringt. Betrachtende bleiben verunsichert zurück: Was für eine neue Realität 
wird hier geschaffen? In unserer aller Faszination darüber, dass wir mit dieser Technolo-
gie augenblicklich neue Welten kreieren können, mischt sich nun die Ahnung, dass wir 
ihr nicht ohne Wachsamkeit trauen dürfen. Sie halluziniert. Zeigt sich hier lediglich die 
Unvollkommenheit einer noch jungen Technologie? Oder deutet sich eine tieferliegen-
de Verunsicherung des Betrachters an, die darauf basiert, dass GenAI eben selbst gene-
riert, also erschafft, als deus ex machina, während die genauen Vorgänge in der Blackbox 
aus maschinellem Lernen sogar für die technologischen Expert*innen zu weiten Teilen 
im Dunkeln bleiben? Dies sind ontologische Überlegungen, die auf das grundlegende 
Verhältnis zwischen Kunst, Technologie und Realitäten zielen. Gleichzeitig stellt sich 
aber auch die Frage, wer der eigentliche Schöpfer dieser Bilder ist – der Künstler, der 
die Technologie nutzt, oder die Technologie selbst? Solche Themen werden spätestens 
seit Walter Benjamins Frage nach dem Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Re-
produzierbarkeit (Benjamin 2010) immer wieder aufgerufen, sie spitzen sich allerdings 
in Zeiten von KI zu, wenn die menschliche Agency augenscheinlich in den Hintergrund 
rückt. Eine Urheberschaft im juristischen Sinne kann der KI nicht zugesprochen wer-
den, so sind die Ergebnisse ihrer Bildgebungsverfahren ohne weitere Verarbeitung auch 
nicht geschützt. 

Doch geht es nicht um die Rekombination vorhandener Bilder aufgrund von Wahr-
scheinlichkeiten allein – denn so funktioniert GenAI. Theorien eines Neuen Materialis-
mus beschreiben es vielmehr so: Der Helikopter ist ein Artefakt, das in einer Intra-Aktion 
(Barad 2007: 353) entsteht. Es ist eine Dynamik von Kräften (ebd.: 141), die miteinander 
ständig im Austausch stehen, sich gegenseitig beeinflussen und untrennbar zusammen-
wirken. Eine objektive Distinktion zwischen Technologie und Person, die sie nutzt, um 
ein Ergebnis hervorzubringen, schließt dieses Konzept aus. Damit wird der Helikopter 
zum Sinnbild einer solch posthumanistischen Theorie, in der das handelnde Subjekt in 
der Intra-Aktion zwischen Technologien, Dingen und ihrer Agency aufgelöst wird. Barad 
bezieht sich in ihrer Arbeit auf Grundlagen der Quantenmechanik, insbesondere auf das 
Prinzip des Quantum Entanglement. Es beschreibt die Verschränkung von Teilchen, den 
Qubits, die damit untrennbar werden und nur noch als Gesamtsystem begriffen werden 
können. Überträgt man dieses Prinzip auf die Verflechtungen in der Kunstproduktion, 
sind – etwas verkürzt dargestellt – Künstler*innen, Technologie und Helikopter entan-
gled und folgen der Quantenlogik, auf die ich im zweiten Teil weiter eingehen werde. 
Durch die Brille des Neuen Materialismus betrachtet verstehen wir so die tiefe Verwo-
benheit zwischen den Dingen, die nicht mehr in Kategorien wie etwa Subjekt und Ob-
jekt, oder hier: Urheber*in, Technologie und Ergebnis, beschreibbar ist, sondern in Zu-
sammenhängen von Kräften. Es ist kompliziert. Und das wird uns auch auf praktischer 
Ebene beschäftigen. 

Welche Konsequenzen ergeben sich daraus? Neben solch theoretischen Überlegun-
gen erleben wir auf ganz alltäglicher Ebene die Konsequenzen des technologischen Wan-
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dels. GenAI wird immer weiter optimiert und macht die Schöpfung neuer Bildwelten 
so einfach wie nie zuvor – auch wenn sie fehlerhaft ist, wenn sie halluziniert und mit 
Bedacht zu verwenden ist, wie wir gesehen haben. Aktuell lässt sich ebenso beobach-
ten, wie die Textproduktion durch Tools wie ChatGPT von OpenAI tief in die Arbeit von 
Kulturschaffenden eingreift. So sind die aktuellen Debatten dominiert von der Frage, 
wie stark sie von den Umbrüchen betroffen sein werden, die sich durch den Einzug von 
GenAI in die Kreativbranche offenbaren. Schon 2014 sprachen Brynjolfsson und McA-
fee (2014) von den fundamentalen Veränderungen, die digitale Technologien mit ihrer 
Automatisierung für beinahe alle Berufsfelder bringen würden. Jetzt spitzt sich die De-
batte zu. Der Streik von Autor*innen und Schauspieler*innen in Hollywood im Sommer 
2023 hat die akute Verunsicherung der Filmbranche gezeigt, die ihre Arbeitsgrundlage 
durch KI bedroht sah: Drehbücher von ChatGPT geschrieben, die von menschlichen Au-
tor*innen nur noch adaptiert werden, Schauspieler*innen, denen nur noch ein Drehtag 
vergütet wird, den sie brauchen, um ein KI-System mit ihrer Mimik zu trainieren. Hin-
zu kommt, dass die Trainingsdaten der GenAI wiederum aus Texten bestehen, die von 
(Drehbuch-)Autor*innen verfasst wurden, die weder um Zustimmung noch um Erlaub-
nis gefragt wurden. 

Der Streik zeigte jedoch Konsequenzen, als die Writers Guild of America ein Abkom-
men aushandelte, das die Rechte der Autor*innen stärkte (vgl. Zeit Online 2023). Der 
Einsatz von KI wurde nicht verdammt – zu Recht –, sondern zu einem Werkzeug in 
den Händen der Autor*innen, und nicht zum reinen Effizienzmittel der Produzent*in-
nen (Anguiano/Beckett 2023). Die Technologie kann ihre Möglichkeiten zur Schöpfung 
von Werken entfalten, zur Recherche, auch zur kreativen Gestaltung, jedoch nicht den 
Menschen ersetzen, so die zugrunde liegende Ratio. Dieser Versuch, dem Subjekt die 
Kontrolle über die Technologie zu geben und damit einschneidende Rationalisierungs-
prozesse aufzuhalten, ist nachvollziehbar, folgt aber einem alten Paradigma.2 Das Zu-
sammenwirken der Kräfte, das Entanglement, von dem weiter oben die Rede war, bedingt 
die tiefe Verflochtenheit der Akteur*innen, die sich auch ganz praktisch zeigt. Macht 
es einen grundlegenden Unterschied, wer GenAI zur Generierung von Kunstprodukten 
nutzt – die Produktionsfirma oder die Autor*innen des Drehbuchs? Wer sind die Ur-
heber*innen eines durch GenAI produzierten Werkes und wie verhält es sich mit eige-
nen Adaptionen, kreativer Weiterentwicklung? Ist eine Netflix-Serie, die allein auf der 
Re-Kombination vorhandener Inhalte basiert, mit denen eine KI trainiert wurde, eine 
neue Schöpfung? Zumal auch hier die Trainingsdaten auf der schöpferischen Leistung 
der Kulturschaffenden beruhen, die dem nicht zugestimmt haben und nicht vergütet 
werden. Und wie verhält es sich mit KI-generierter Musik? 

Wir erleben derzeit den Anfang einer fundamentalen Transformation der Kulturpro-
duktion, deren Ausgang noch nicht absehbar ist. Diese Fragen gilt es in Zukunft zu be-

2 So beschrieb etwa Marshall McLuhan bereits 1964 im Angesicht früher industrieller Informati-

sierung und schnell voranschreitender Automation von einer Verschiebung der Arbeitsleistung: 
»Beim Elektronenrechner im Besonderen konzentriert sich die Arbeitsleistung auf das Stadium 
des ›Programmierens‹, und das ist eine Leistung der Information und des Wissens.« (McLuhan 
1994: 401)
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antworten und dabei die Verschränkung von Kulturproduktion, Technologie und Pro-
zess als Intra-Aktion zu begreifen. 

ChatGPT ist disruptiv und skaliert immens. Wohl formulierte Antworten, klare 
Strukturierung, innere Logik sind vielfach Ergebnis einer Suchabfrage über den Chat-
bot, der bereits drei Monate nach seiner Veröffentlichung 100 Millionen Nutzer*innen 
(Januar 2023) weltweit hatte. Inzwischen nutzt jeder dritte Deutsche dieses Tool (Shahd 
2023). Die schiere Menge an Trainingsdaten, die OpenAI für ihr Large Language Mo-
del (LLM) nutzt, ist die Basis für die scheinbar perfekt formulierten Ergebnisse des 
Chatbots. Die genaue Menge oder Struktur der Trainingsdaten ist nicht offiziell veröf-
fentlicht worden, aber die geschätzte Anzahl der Wörter (Tokens) beträgt 13 Billionen – 
das entspricht 19,5 Milliarden A4 Seiten (Schreiner 2023). ChatGPT selbst gibt an, keine 
Auskunft zu der Menge der Trainingsdaten geben zu können – wie auch zu der Frage, 
wie viel Energie aufgewendet wurde, um das Modell zu trainieren. Und auch hier sehen 
wir die Auswirkungen auf die Kulturproduktion. Rie Kudan eröffnete bei der Verleihung 
eines renommierten japanischen Literaturpreises für ihr Buch »Tokyo-to Dojo-to«, 
dass sie es mit Unterstützung von ChatGPT verfasst habe. Die KI habe jedoch nur fünf 
Prozent verfasst, lässt sie sich zitieren (Spiegel 2024). 

Aufgrund der schnellen Ergebnisse in Text, Bild und Bewegtbild, aber auch im 
Schreiben von Computercodes, überlegen viele Designagenturen und Architekturbüros, 
welche Juniordesigner*innen in Zukunft eingespart werden können. Denn die grund-
legenden Entwürfe – etwa eines Logos oder auch eines Einfamilienhauses – können in 
Variationen einfach und schnell generiert werden. Die Kompetenz liegt nun vielmehr 
im Prompt-Engineering – also in der Beschreibung des gewünschten Ergebnisses. Man 
könnte auch sagen: in der Programmierung der generativen KI. Erste Studien belegen 
den massiven Einfluss dieser Technologie auf alle Tätigkeitsfelder. Open AI selbst stellt 
in einer Studie (Eloundou 2023) vor, dass bis zu 56 Prozent aller Tätigkeiten in den USA 
durch die Nutzung von LLMs signifikant schneller ausgeführt werden können – wenn 
diese Modelle in Software und Tools integriert wird. Die Tätigkeiten von 80 Prozent aller 
Beschäftigten werden sich verändern – wobei insbesondere besser bezahlte Berufsgrup-
pen davon betroffen sind, darunter auch Programmierer*innen oder Journalist*innen. 
Auch andere Studien kommen zu einem ähnlichen Ergebnis (Briggs 2023). 

Warum es hier zu keinem Streik kommt, keinem Aufschrei aus der Szene wie in Hol-
lywood, ist fraglich. Klar ist, dass KI einen tiefgreifenden Einfluss auch auf die Kreativ-
branche hat und hier Regulierungen getroffen werden müssen. Einmal mehr gilt, dass 
repetitive Arbeiten automatisiert und damit ersetzt werden, und dass höherwertige Ar-
beiten, das Kreative, Schöpferische, Neue, aufgewertet wird. Dies wird jedoch nicht ohne 
Verluste vor sich gehen. Denn diesmal ist Automatisierung nicht auf industriell einge-
setzte Körperkraft bzw. Sensomotorik beschränkt. Den Umgang mit KI zu erlernen, ih-
re Grenzen zu kennen und ihre Wirkungsweise zu verstehen, ist daher ein dringliches 
To-do der Branche und jeder Ausbildung – an Hochschulen und Universitäten, in der 
Aus- und Weiterbildung, in der Schule. 

Und schon steht die nächste technologische Revolution an – Quanten-Computing, 
das wiederum nicht zuletzt auf KI starken Einfluss haben wird. Das Goethe Institut 
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nimmt dies zum Anlass, um im »Studio Quantum«3 Künstler*innen einzuladen, Quan-
tentechnologie durch und mit den Künsten zu erforschen. Quantencomputing nährt 
seit zwei Jahrzehnten den technologischen Traum von der nächsten Revolution der 
Rechenleistung – von einer Potenzierung dessen, was heute mit Computern möglich 
ist. Weltweit ist ein Wettrennen darüber entbrannt, wer den größten Quantencomputer 
baut: 2022 stellte IBM eine Leistung von über 400 Qubits vor und kündigte bereits 2023 
an, diese Leistung auf über 100.000 Qubits zu erweitern (Brien 2023). In den USA sind 
mit Abstand die meisten leistungsfähigen Quantencomputer zu finden (161), gefolgt 
von China (104) und Deutschland (36) (Statista 2023). Diese ungleiche Verteilung des 
Zugangs zur Technologie ist eines der Themen, das im Studio Quantum reflektiert wird 
– etwa von Lucy Sollitt.4 

Müsste der Zugang zu dieser Technologie nicht auf der ganzen Welt gerecht verteilt 
und damit accessible sein? Reproduzieren wir globale Ungleichheiten, wie es bereits 
das geographisch verortbare Schlagwort »Silicon Valley« für die Computergeschichte 
anzeigt, erneut mit diesem nächsten Kapitel der Technologiegeschichte? Die Künste 
werden hier zur Resonanz im Sinne von Hartmut Rosa (Rosa 2016: 55) eingeladen: um 
Schwingungen zu erzeugen im offenen und interessierten Austausch, zur Reflexion des 
angeblichen technologischen Fortschritts. Aber auch, um durch ästhetische Eingrif-
fe und Repräsentationen nicht sichtbare Vorgänge – von der technologischen Ebene 
innerhalb unserer opaken Gadgets über den gesellschaftlichen Zugang (und dessen 
Beschränkungen) zu neuer Technologie bis zur Verteilung von Entscheidungsmacht in 
den Händen weniger Akteure – in die Sphäre des Erfassbaren zu bringen. 

Libby Heaney entwirft mit ihrer Installation »Ent-« ein immersives Erleben des 
Quantum State – mit seinen counter-intuitiven Prinzipien der Superposition und des Ent-
anglements.5 Dabei weist sie – selbst promovierte Quantenphysikerin – auf die Pluralität 
und non-binäre Struktur von Quantum hin, die die aktuellen Debatten des Posthu-
manismus widerspiegeln. In ihrer Installation interpretiert sie den Garten der Lüste von 
Hieronymus Bosch neu und bevölkert ihn mit Kreaturen, die sie durch Quantentech-
nologie modifiziert. Die auf Aquarell-Zeichnungen der Künstlerin basierenden Figuren 
konfigurieren sich immer wieder neu und reflektieren damit, so Heaney, das Verhalten 
der Qubits als kleinste Teilchen der Quantenphysik. Living in a Quantum State wird hier 
zum Paradigma der aktuellen Kunstproduktion, die queere Identitäten und wahre 
Entropie zugrunde legt.6 

Eduardo Miranda nutzt Quantencomputing für neue Formen der Musikproduktion 
(Miranda 2022) und Performance.7 Dabei nimmt er analoge Musikproduktion, live, vor 
Ort, um sie mit einem Quantencomputer über die Cloud in Echtzeit zu modifizieren. 

3 Mehr dazu unter: https://www.goethe.de/prj/lqs/de/index.html [05.02.2024] 
4 Mehr dazu unter: https://www.goethe.de/prj/lqs/de/art/luc.html [05.02.2024] 
5 Mehr dazu unter: https://scheringstiftung.de/de/projektraum/libby-heaney/ [05.02.2024] 
6 Mehr dazu unter: https://www.goethe.de/de/uun/prs/med/m23/24354154.html und https://www. 

goethe.de/prj/lqs/de/eve/tuning-into-the-quantum-a-vib.html [05.02.2024] 
7 Siehe zum Beispiel die Veranstaltung »Quantum Tunes: Mind and Wiggle«: https://www.digital-f 

uture.berlin/veranstaltungen/veranstaltung-im-detail/news/konzert-quantum-tunes-mind-and 
-wiggle/?tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&cHash=75 
45a49c4d50c1b3b605edcbea66c0d4 [05.02.2024] 

https://www.goethe.de/prj/lqs/de/index.html
https://www.goethe.de/prj/lqs/de/art/luc.html
https://scheringstiftung.de/de/projektraum/libby-heaney/
https://www.goethe.de/de/uun/prs/med/m23/24354154.html
https://www.goethe.de/prj/lqs/de/eve/tuning-into-the-quantum-a-vib.html
https://www.goethe.de/prj/lqs/de/eve/tuning-into-the-quantum-a-vib.html
https://www.digital-future.berlin/veranstaltungen/veranstaltung-im-detail/news/konzert-quantum-tunes-mind-and-wiggle/?tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&cHash=7545a49c4d50c1b3b605edcbea66c0d4
https://www.digital-future.berlin/veranstaltungen/veranstaltung-im-detail/news/konzert-quantum-tunes-mind-and-wiggle/?tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&cHash=7545a49c4d50c1b3b605edcbea66c0d4
https://www.digital-future.berlin/veranstaltungen/veranstaltung-im-detail/news/konzert-quantum-tunes-mind-and-wiggle/?tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&cHash=7545a49c4d50c1b3b605edcbea66c0d4
https://www.digital-future.berlin/veranstaltungen/veranstaltung-im-detail/news/konzert-quantum-tunes-mind-and-wiggle/?tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&cHash=7545a49c4d50c1b3b605edcbea66c0d4
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Gleichzeitig visualisiert er den Status der Qubits in einer Projektion. Ob sich daraus ei-
ne neue Ästhetik der Musikproduktion entwickeln wird, ist offen. Den ersten Quanten- 
Synthesizer »Q-Synth« hat er jedoch schon entwickelt und als offenes Tool zur Verfügung 
gestellt. (Miranda et al. 2023) 

Die Beispiele zeigen, wie Quantenforschung durch Kunst und Design weit über einen 
engen technologischen Utilitarismus und Determinismus hinausweist. Vielmehr geht es 
darum, zugrundeliegende Strukturen und ihre Ästhetiken zu erkunden, Reflexionen der 
Gegenwart und Projektionen in eine offene Quanten-Zukunft zu entwickeln, an der so 
viele Menschen wie möglich auf eine für ihre eigenen Leben gewinnbringende Art teil-
haben können. Denn hier geht es auch um das Gemeinwohl, wenn wir über die Entschei-
dungen über technologische Grundlagen unserer digitalen Gesellschaft sprechen. Gera-
de bei einer noch jungen Technologie wie dem Quantencomputing ist dieser künstleri-
sche Resonanzraum bedeutsam, da so eine Pluralisierung der Blickwinkel erreicht wird 
sowie früh erstarrende Konventionen hinterfragt und geöffnet werden können. Auch er-
schaffen Künstler*innen häufig ästhetische Zugänge zu den Diskursen über diese Tech-
nologien, die ansonsten vielen Bürger*innen verschlossen bleiben. Eine breite Auseinan-
dersetzung ist jedoch notwendig, um die Konsequenzen demokratisch zu reflektieren, 
und – wo möglich – Akzeptanz zu fördern und Kritik zu ermöglichen. 

Aus der Diskussion wird deutlich: KI und Quantum leiten keinen Paradigmenwech-
sel des Kunstschaffens ein, wie es bereits die Erfindung der Schrift, des Buchdrucks, der 
Fotografie oder des Internets befürchten ließen. Die kulturpessimistische Technik-Kri-
tik fing ja bereits bei Sokrates an – die Schrift mache vergesslich, anders als der münd-
liche Vortrag nach den Regeln der Rhetorik. Nun soll uns KI die Einzigartigkeit unseres 
kreativen Schaffens vergessen lassen? Ein Medium durch ein anderes zu ersetzen – das 
Mündliche durch die Schriftsprache, die Malerei durch die Photographie und so weiter – 
ist historisch gesehen noch nie eingetreten. Vielmehr hat die Evolution der Medien und 
ihrer Techniken zu einer Konvergenz, zu einer Vervielfältigung und Fortschreibung un-
seres künstlerischen Ausdrucks geführt. Das ist die Hoffnung, an der wir alle hängen. 
Daher lohnt es sich, die Rolle der Künste und der Technologien zu betrachten und nicht 
nur auf die Disruptionen der künstlerischen und kreativen Produktion aufgrund von KI 
zu fokussieren. 

Blickt man zurück in die Kunstgeschichte, so sind Künstler*innen häufig diejeni-
gen, die Technologien früh adaptieren und experimentell erproben, so, wie Theuerkauff 
heute GenAI erprobt und Libby Heaney Quanten-Computing. In den 1940er Jahren wa-
ren es Frauen wie Delia Derbyshire, die die Anfänge der elektronischen Musik prägte8, 
oder Morton Heilig (1962), der mit seinem immersiven »Sonsorama« in den 1950er Jah-
ren der Virtuellen Realität den Weg ebnete. Im Zusammenspiel von Künsten und Tech-
nologien entsteht Neues. So reflektieren Künstler*innen frühzeitig die Risiken und ihre 
gesellschaftliche Bedeutung und agieren als kritische Seismografen für soziotechnische 
Neuerungen. Neue Technologien bieten Künstler*innen sowohl neue Medien des Kunst-
schaffens und regen gleichzeitig deren Weiterentwicklung an. Entwicklungen, die in den 
Künsten aufgegriffen werden – und dort kritisch verhandelt werden –, sind oftmals ein 
früher Indikator für breitere gesellschaftliche Umbrüche und Trends, die folgen. 

8 Zu sehen in: Sisters with Transistors. (2020). Regie: Lisa Rovner. USA: Metrograph Pictures. 
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Was bleibt? Es wird auf Dauer nicht reichen, eine menschen-zentrierte Nutzung di-
gitaler Technologien einzufordern, um Machtfragen und Determinismus einzuhüten. 
Die Mensch-zentrierte Logik des Anthropozäns hat unsere Gesellschaft in viele aktuel-
le Krisen gestürzt – nicht zuletzt in die Klimakrise. Im Zeitalter des Posthumanismus 
gelten vielmehr die Grundsätze des Quantum State mit seiner non-linearen, nicht-hier-
archischen Logik, seiner wahren Randomness. Es geht um neue Allianzen, die zwischen 
Mensch und Maschine, zwischen Natur und Kultur, zwischen den zukünftigen Spezies 
entstehen. Eine Opposition und Dualität gilt es strukturell zu überwinden, da, das lehrt 
uns der Quantum State, alles miteinander zusammenhängt, Resonanz erzeugt und nicht 
binär strukturiert ist. Der Traum, KI und Quantum zu beherrschen und seine disrupti-
ven Kräfte vollends zu kontrollieren, ist eben nur ein Traum – der Geist geht nicht zu-
rück in die Flasche. Mitnichten geht es dabei um die apokalyptische Vision einer KI, die 
die menschliche Intelligenz übersteigt – es geht nicht um Kubricks HAL 9000, der uns 
abschalten will, sondern um ein Umdenken unseres Verhältnisses zu digitalen Techno-
logien durch und mit ihnen. Kunst und Technologie haben immer schon miteinander 
getanzt, sich erprobt, waren ehemals eins in der antiken techné, und sollten in dieser 
Dynamik uns beflügeln. Die Künste können kreativ und kritisch eingreifen mit ihrem 
schöpferischen Potenzial, und die Technologien können unsere Sinne erweitern – denn 
natürlich sind wir alle Cyborgs (Haraway 1985). 

Der Text wurde Anfang 2024 verfasst. 
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In Bildern leben – oder die Frage nach 

digitalen Bild-Praktiken 

Marie-France Rafael 

Video killed the radio star, video killed the radio star…. In my mind and in my car… tönen die Sätze 
des The Buggles Songs in meinem Kopf. Immer wieder setzt der Refrain von neuem an 
und während ich der Stimme in meinem Kopf lausche, frage ich mich, welche techno-
logisch-mediale Umwälzung wir heute, gut dreißig Jahre später, nachdem der Song als 
allererstes Musikvideo auf dem Sender MTV ausgestrahlt wurde, besingen würden. 

Aber die Antwort scheint mir nicht so eindeutig zu sein, denn diese Uneindeutigkeit 
zeugt von der Komplexität des – um eine Formulierung Bernard Stieglers zu verwenden 
– »digitalen milieus« (2016), in dem wir heute leben. Leise höre ich, wie die Stimme in 
meinem Kopf anfängt, Variationen des The Buggles Songs vor sich her zu singen: 

Digital technologies killed the subject, digital technologies killed the subject … In my mind and 
in the data… Dann setzt die Stimme wieder von Neuem an: The »internet complex« (Crary 
2022: 1) killed social reality, the internet complex killed social reality… In my mind and on digital 
platforms… Und noch eine Abwandlung ertönt in meinem Kopf auf der immer gleichblei-
benden Grundmelodie: Digital images killed the image star, digital images killed the image star… 
In my mind and on my screens… 

Ich höre, wie die Stimme in meinem Kopf noch ein paar weitere Versuche unter-
nimmt, ehe sie dann doch wieder zu dem originalen Songtext zurückkehrt. Video killed 
the radio star, video killed the radio star…. In my mind and in my car…Es ist einfach der bessere 
Songtext. 

Zwar sind die anderen Variationen in ihrer Grundaussage nicht falsch, aber wie 
schon eingangs gesagt, bringen sie die Komplexität unserer digitalen Zeit oder besser 
gesagt unserer post-digitalen Zeit nicht auf den Punkt. Sie bilden höchstens eine Fa-
cette dessen, was die Kulturtheoretikerin Luciana Parisi auf Friedrich Kittler und Lev 
Manovisch bezogen als unser »algorithmisches Zeitalter« beschreibt: 

»As Kittler reminds us, the introduction of mathematical algorithms into machines 
turned media into processing systems of command, in which interaction was just the 
result of feedback operations of control. With algorithmic machines, then, the system 
became extended to include the user, now part and parcel of an infinite series of loops, 
in which all forms of input were equivalent to one another. 
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The algorithmic age therefore also corresponds to the now realized dream of the post- 
desktop culture of ubiquitous computing. According to Lev Manovich, the post-desk 
invention of cultural computing was not simply determined by the rise of the personal 
computer industry, the adoption of graphical user interfaces (GUIs), the expansion of 
computer networks, and the World Wide Web, but is to be found in the revolutionary 
ideas that transformed the computer into a ›metamedium‹« (Parisi 2013: 26f). 

Ich überlege weiter, wie ich am besten dieses »algorithmische Zeitalter« in einem prä-
gnanten Satz beschreiben könnte, wobei ich mich frage, ob man angesichts der sozio- 
politischen, wie auch ökonomischen und ökologischen Implikationen nicht sogar von ei-
nem algorithmischen Regime sprechen sollte. Während meine Gedanken umherschwei-
fen, legt sich plötzlich über meinen Ohrwurm beziehungsweise taucht vor meinem inne-
ren Auge ein Bild auf, das meinen Ohrwurm zum Verstummen bringt: Es ist ein Bild von 
Hito Steyerl. »Von Hito Steyerl« trifft es ziemlich genau, denn es ist sowohl ein Bild von 
Hito Steyerls Gesicht, wie es auch zugleich ein Bild aus einer Arbeit von ihr ist: HOW NOT 
TO BE SEEN: A Fucking Didactic Educational.Mov File (2013). Ich sehe Hito Steyerls Ge-
sicht vor einem Fernsehtestbild mit seinen verschiedenen farbigen, wie auch schwarz- 
weißen Feldern, dem ikonischen Farbbalkensignal und einem großen Kreis. Die Arbeit 
hat sich mir eingeprägt, weil sie es meiner Meinung nach schafft, die Komplexität dieses 
sogenannten algorithmischen Regimes auf selbst-reflexive Weise zu beleuchten und die 
verschiedenen Aspekte davon diskursiv-performativ in Szene zu setzten. Ähnlich wie in 
ihren Essays reflektiert Steyerl in HOW NOT TO BE SEEN über die Rolle, welche digitale 
Technologien und das Internet auf unser Alltagsleben ausüben. Dabei geht es ihr vor al-
lem um Fragen der zeitgenössischen Bedingungen von (Re-)Präsentationen on- und off-
line, der Überwachung, wie auch der (Un-)Sichtbarkeiten im algorithmischen Regime. 
Was mir aber an dieser und auch in anderen Arbeiten zentral erscheint, wie auch bei 
Texten von Steyerl immer wieder im Fokus steht, ist die Auseinandersetzung mit digita-
len Bildern – ihrer Produktion, Zirkulation und Konsumption. Denn durch sie spiegelt 
sich unsere zeitgenössische visuelle Kultur und unser Verhältnis zu ihr wider, oder wie 
es Sven Lütticken sagt: »In our allegedly ›visual culture‹, what really matters are […] the 
subjects that are entangled in the images – even as we are looking, we are being looked at, or 
being read, or being scanned« (Lütticken 2014: 50). Dabei kommen digitale bildliche Ver-
fahren und Praktiken in digitalen wie auch in nicht-digitalen Bereichen der Kultur zur 
Anwendung (vgl. Stalder 2016: 18). 
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Abb. 1: Hito Steyerl: How Not to Be Seen: A Fucking Didactic Educational.MOV File, 2013 

Courtesy the artist, Andrew Kreps Gallery, New York and Esther Schipper, Berlin/Paris/Seoul 
© VG Bild-Kunst, Bonn 2024, Stills © Hito Steyerl 

Aber wie funktionieren diese Bilder? Denn digitale Bilder sind nicht mehr da, um uns 
etwas zu zeigen. Sie sind nicht mehr da, um die Realität, in welcher wir leben, zu reprä-
sentieren. Stattdessen sind Bilder heute integraler Bestandteil unserer Alltagspraktiken, 
mit denen wir bewusst handeln und mittels welcher wir uns aktiv neue, spekulative Zu-
künfte schaffen. Wir leben immer mehr in Bildern und erschließen uns die Welt mit Bil-
dern.1 Gemeint ist damit, dass es im Grunde keine Unterscheidung mehr zwischen »Le-
ben« und »Bild« gibt (vgl. Rubinstein 2020: 52). Als medial vernetzte Individuen leben wir 
in einer post-digitalen und bildbasierten Realität, welche mittels der Produktion, Zir-
kulation und nicht zuletzt der Konsumption von einer schier endlosen Flut an Bildern 
dominiert wird. Unter den Auspizien des Digitalen sind diese Praktiken aber mitunter 
bis zur Untrennbarkeit miteinander verbunden. Der neue Status der Massenzirkulation 
und Veränderlichkeit von Bildern, das heißt ihr Potenzial überall zur gleichen Zeit prä-
sent und bearbeitet und kontextualisiert zu werden, erzeugt einen neun Wert für und 
durch die Bilder, die nicht einfach als »diskrete Objekte« fungieren, sondern durch die 
globalen Netzwerke reisen und hierüber ebenfalls an sozio-politischen Auseinanderset-
zungen und ökonomischen Wertschöpfungsprozessen partizipieren (Joselit 2013: 93f). 

Während meine Gedanken umherschweifen, sehe ich weiter das Bild von Hito Stey-
erl vor dem Fernsehtestbild vor meinem inneren Auge. Ich versuche mir die ganze Ar-
beit in Erinnerung zu rufen, doch so ganz will es mir nicht gelingen, auch wenn ich noch 
weiß, dass die Arbeit sich in verschiedene Kapitel unterteilt, die alle versuchen, dem Ti-
tel HOW NOT TO BE SEEN gerecht zu werden. »Wie ich später sehen werde« lauten die 

1 Hans Beltings anthropologisches Bildverständniss, dass »wir mit Bildern [leben] und die Welt in 
Bildern verstehen« wird hier eine Umdrehung weitergedacht. Siehe Belting, Hans, Bild-Anthropo-
logie. Entwürfe für eine Bidlwissenschaft, München: Wilhem Fink, 2001, S. 11. 
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Titel der fünf »Lessons«: »How to Make Something Invisible for a Camera«, »How to be 
Invisible in Plain Sight«, »How to Become Invisible by Becoming a Picture«, »How to be 
Invisible by Disappearing«, und »How to Become Invisible by Merging into a World Made 
of Pictures«. Da ich nun neugierig geworden bin und mein Erinnerungsvermögen mich 
regelrecht im Stich lässt, muss ich auf mein beziehungsweise unser aller externes Ge-
dächtnis zugreifen, denn – wie es schon Vilém Flusser diagnostizierte – ist die mensch-
liche Gedächtniskapazität längst nicht mehr in der Lage, die uns zu Verfügung stehen 
Informationen »zu lagern«, noch sie in angemessener Art und Weise und rechtzeitig zu 
verarbeiten (Flusser 1985: 104). Die technologischen Medien sind im Grunde das neue 
Gehirn schlechthin, die tatsächlich unser Gehirn umformen, wie auch mein und unser 
aller Denken, Handeln und Kommunizieren immer neu verändern. Luciana Parisi fasst 
das folgendermaßen zusammen: »In particular, the increasing power of digital media 
to change the experience of spatiotemporal orientation […] has augmented the cognitive 
capacity for memory, but also for communication, interaction, and cognition. If compu-
tation has become embodied in the digital-mediatic environment, then from the stand-
point of extended cognition it is ultimately the brain and its neurosynaptic architecture 
that have changed by becoming extended to the world.« (Parisi 2013: 215) Um meinem Ge-
dächtnis also auf die Sprünge zu helfen, greife ich zu meinem Smartphone und finde die 
Arbeit zu meiner großen Freude recht schnell. Ich stelle fest, dass meine Erinnerung, 
wenn nicht ganz falsch, so aber auch nicht ganz richtig, überhaupt nicht mit dem von 
mir erinnerten Bild beginnt, sondern mit der Aufnahme einer »resolution target«, die 
vor allem vom US-Militär in den 1950er- und 1960er-Jahren zur Kalibrierung fotografi-
scher (Luft-)Aufnahmen verwendet wurde. Die auf einem Stativ vor einem Green-Screen 
montierte Resolution Target zieht sich durch das gesamte Video wie ein Leitmotiv. Durch 
meine Kopfhörer vernehme ich eine, wie mir scheint, computergenerierte männliche 
Stimme, die mir erklärt, was für vier Arten es gibt, etwas für eine Kamera unsichtbar 
zu machen: »to hide, to remove, to go-offscreen, to disappear«. Für jede »Strategie« gibt 
es eine visuelle »Anleitung«, und das Erste, was ich eigentlich von Hito Steyerl sehe, ist 
ihre Hand und nicht, wie ich dachte, ihr Gesicht, die mir, also den Betrachter*innen, 
den Blick auf die Resolution Target »versperrt«. Dann endlich tritt Steyerl auf und ent-
fernt (to remove) die Resolution Target, indem sie sie aus dem Bild herausträgt. Für »to 
go-offscreen« bleibt das Bild identisch – man sieht nur die Green-Screen (der Platz da-
vor, der von der Resolution Target eingenommen wurde, bleibt leer). Letztlich, für »to 
disappear«, kommt Steyerl wieder ins Bild, hält die Resolution Target in ihren Händen 
und hebt sie vor ihr Gesicht, so dass sie davon verdeckt wird, ehe sie in dieser Haltung 
auf die Kamera zuläuft und das Bild immer unschärfer wird, bis es schließlich zu einem 
Schwarzbild morpht. Die ersten zwei Minuten setzten den Grundtenor der Arbeit, der 
auf zugleich leicht verspielte und ironische Weise sowohl mit der Mannigfaltigkeit von 
Sprache operiert als auch die Veränderlichkeit von (digitalen) Bildern vorführt und prä-
sentiert. 

Mein Daumen drückt auf den Screen meines Smartphones, um das Video kurz anzu-
halten. Ich streiche mit meinem Finger über die Navigationsbar unter dem Bild und ver-
suche ein wenig zurückzugehen. Dann drücke ich auf den äußeren Rand meines Smart-
phones und mache einen Screenshot von dem Bild, wo Hito Steyerl die Resolution Tar-
get aus dem Bild trägt. In ein paar schnellen Fingerbewegungen wechsle ich die App und 
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öffne Instagram. Kurz überlege ich, ob ich einen Post oder lieber eine Story machen soll; 
entscheide mich für die Story. Ich ändere noch etwas den Kontrast und lege einen Fil-
ter drüber und drücke auf Teilen. Ich wische und scrolle etwas weiter und öffne noch 
schnell diverse andere Apps, um eventuell eingegangene Nachrichten und Mails zu che-
cken, ehe ich dann wieder zu Instagram zurückgehe. Ich drücke auf meine eigene Story 
und kann sehen, wer sich meine Story schon angesehen hat. Aber wer sieht was? Oder 
anders gesagt: Sehen alle Alles, weil die geteilten digitalen Bilder ja nicht nur auf einem 
Smartphone, sondern auf so und so vielen Smartpons erscheinen. Die Instagram-App 
zählt, wie viele Leute meine Bilder gesehen haben – und aus der abstrakten Zahl aller 
Abzüge wird eine konkrete Zahl von tatsächlichen Sehakten. Und das meint: The user is 
incorporated. Und wenn dann noch die Likes hinzukommen, beginnt das Social Network. 

Schnitt 

Lesson II: »How to be Invisible in Plain Sight«. Während ich mir das Video weiter an-
sehe, habe ich den Eindruck, dass mir meine Gesten und Handlungen der letzten drei 
bis fünf Minuten mimetisch, wie in einem Feedbackloop, zurückgespielt werden. Hito 
Steyerl steht frontal vor der Kamera, hinter ihr ist der Greenscreen zugunsten der Pro-
jektion von wechselnden schwarz-weiß Fernsehtestbildern gewichen. Im Voiceover hört 
man die computergenerierte Stimme »to scroll, to wipe, to erase, to shrink, to take a 
picture« sagen und Steyerl diese vertrauten Gesten ausführen, die unsere Berührungs-
schnittstelle mit digitalen Bildern auf Touchscreens kennzeichnen; Handbewegungen, 
die integraler Bestandteil unserer Alltagspraktiken geworden sind, welche die Künstle-
rin für die Betrachter*innen vorführt. Am Ende gereift sie selbst zu ihrem Smartphone, 
hält es auf sie gerichtet, auf Höhe ihrer Augen, so dass es für die Betrachter*innen wie 
in Schwarzbalken aussieht, und schießt ein Selfie von sich. 
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Abb. 2: Hito Steyerl: How Not to Be Seen: A Fucking Didactic Educational.MOV File, 2013 

Courtesy the artist, Andrew Kreps Gallery, New York and Esther Schipper, Berlin/Paris/Seoul 
© VG Bild-Kunst, Bonn 2024, Stills © Hito Steyerl 

Mit den digitalen Bildern hat sich die Aufmerksamkeit vom Sichtbaren hin zur Be-
wegung und algorithmischen Verarbeitung verlagert. Daniel Rubinstein stellt fest, dass 
digitale Bilder eine Neubewertung der Sichtbarkeit erzwingen, denn »das digitale Bild 
macht für alle offenkundig, dass das Sichtbare nicht für alles stehen kann, was mit Bil-
dern geschieht, die ihr Leben als binäre Daten beginnen, dann algorithmisch verarbeitet 
und zu verschiedenen Punkten eines Netzwerks nicht als individuelle Bilder, sondern als 
Datenpakete geschickt werden« (Rubinstein 2020: 9). Und wie oft haben wir schon den 
Satz gehört, dass es digitale Bilder im Grunde gar nicht gibt, wie es Claus Pias konsta-
tiert? (Pias 2019). Gemeint ist damit, dass »digitale Bilder fortlaufend prozessiert wer-
den« (Oxen 2021: 7) müssen. Versteht man digitale Bilder wie Lorenz Engells es formu-
liert, also »weniger als Bilder, denn als Prozesse« (Lorenz Engell, zit.n. Oxen, 2021: 7), 
lässt sich sagen, dass die Aufmerksamkeit sich sowohl vom Sichtbaren auf die Bewegung 
wie auch gleichsam auf zeitliche Aspekte verlagert hat, welche im Kontext des digitalen 
Bildes aber keine lineare Zeit mehr beschreiben. Dabei funktionieren die digitalen Bil-
der wie algorithmische Rückkopplungsschleifen, die sich immer wieder anpassen und 
kontinuierlich verändern. Aber warum diese Vorherrschaft der »Bilder« nach dem so ge-
nannten Ende der Fotografie, wie wir sie kannten, und dem bewegten Bild des klassi-
schen Kinos? Könnte es daran liegen, dass das Wesen der digitalen Bilder in ihrer Zirku-
lation und Teilbarkeit liegt? Und dass die Bewegung, die wir früher mit bewegten Bildern 
assoziierten, nun Teil der internen Zeitrechnung des Netzes ist? 

Durch ihre »Distribution«, in welcher Peter Osborne »die Einheit« beziehungsweise 
die »distributive unity« digitaler Bilder sieht, unterlaufen sie »multiple instances of pro-
duction/vizualisation, within a wide variety of different formats and material instanti-
ations, and through a variety of processes of transformation (degradation/augmenta-
tion) to which it is [das digitale Bild] subjected in the course of its distribution« (Osborne 
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2018: 143). Im Verlauf dieser Distribution stellen sich eine Reihe von neuen »Distribu-
tions-Praktiken« ein, beziehungsweise eröffnen sich multiple Beziehungen zu anderen 
sozialen Praktiken, denn, so Osborne weiter, »[…] digital imagery is an element of imma-
nent reflexivity within global social practices and processes. Furthermore, the exchange 
of images […] itself produces new social networks that, in turn, become the conditions of 
production for new images.« (ebd.: 144) 

Dass Hito Steyerl in Lesson III: »How to Become Invisible by Becoming a Picture« ihre 
Strategien der Camouflage und Maskierung, um nur einige zu nennen, vor einem Fern-
sehtestbild mit seinen verschiedenen farbigen, wie auch schwarz-weißen Feldern, dem 
ikonischen Farbbalkensignal, performt, finde ich umso signifikanter. Und da ist es end-
lich, das Bild, das ich vor meinem inneren Auge gesehen habe, und das dank Steyerls Ges-
ten nicht nur an militärische Tarnstrategien, sondern durchaus auch frühe feministische 
Videokunst erinnert. Zugleich zieht es auch interessante Parallelen zwischen dem »Zeit-
regime« digitaler Bild mit dem »Visuellen« elektronischer Bilder, vor allem dem Fern-
seh- und Videobild. In den frühen neunziger Jahren haben so zum Beispiel Serge Daney 
und Gilles Deleuze das Visuelle als das Gegenteil des Filmbildes definiert, das, so Daney, 
»ohne Gegenschuß, ist, nichts fehlt ihm, es ist in sich geschlossen, eine Endlosschlei-
fe« (Daney 1991: 205). Somit zeugt das Visuelle von keiner anderen Zeitlichkeit mehr als 
der ihr eigenen. Daneys und auch Deleuzes Urteil über das Fernsehen lautete sodann, 
dass die Eigenart des Fernsehens, im Unterschied zur ästhetischen Funktion des Kinos, 
als die einer »sozialen Macht- und Kontrollfunktion« zu beschreiben wäre (Deleuze 1986: 
108). Demzufolge hindert für Daney »das Visuelle am Sehen« und unterdrückt die Vor-
stellungskraft, da es die Möglichkeit vergessen macht, dass es noch andere Sichtweisen 
geben könnte (Daney 1991: 206). 

Angesichts digitaler Bilder stellte schon Flusser fest, dass historische Kategorien ih-
re Bedeutung verloren haben und es völlig gleichgültig sei, ob sie sich von der Gegen-
wart oder Vergangenheit nähren, denn in den digitalen Bildern wird alles zur Gegenwart 
(Flusser 1985: 60). Ludger Schwarte verwendet den Begriff des »Zeitregimes«, welcher 
auf die mediale und technologische Ordnung und Strukturierung von Zeit hinweist, die 
von »politischen Formationen, Kulturtechniken, distribuierten Technologien und me-
dialen Standards« abhängig ist. Schwartes zeittheoretisches Argument besagt, dass das 
(digitale) Zeitregime die Zukunft gewissermaßen unterdrückt, indem es Zukunft durch 
»Ökonomien der Aufmerksamkeit« in der Gegenwart gefangen hält oder durch »Archi-
vierung« nur als Aktualisierung einer ständig virtuell vorhandenen Vergangenheit ver-
steht (Schwarte 2016: 101). 

Das Zeitregime digitaler Bilder verursacht aufgrund algorithmischer Steuerung und 
Klassifizierung eine wachsende »Synchronisation« von Verhaltens- und Gedankenmus-
tern sowie Wahrnehmungserfahrungen (Stiegler 2012). In unserer vorherrschenden, von 
Algorithmen gesteuerten Kultur werden unsere menschlichen Erfahrungen als kostenlo-
ses Rohmaterial beansprucht, welches dann als Verhaltensdaten auf analytischen Märk-
ten gehandelt werden (vgl. Zuboff: 12). Oder anders formuliert werden unsere digitalen 
Bewegungen von Unternehmen und Regierungen verfolgt und überwacht, um mensch-
liches Verhalten zu steuern, wobei es angesichts der wachsenden Bedeutung von Algo-
rithmen ein Unsichtbarkeitsproblem gibt (vgl. Leeb u.a. 2021: 57). 
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Am Ende der Lesson III von HOW NOT TO BE SEEN tragen Performer*innen Pixel- 
Boxen über ihren Köpfen und führen eine kleine Choreografie auf, die von einer elek-
tronischen Musik untermalt wird. Und es scheint, als käme Steyerl zu einem ähnlichen 
Schluss, wie Daney und Deleuze es für das Fernsehen postulierten: Das algorithmische 
Regime ist ein Machtregime der Kontrolle und Überwachung. Und laut Steyerl ist der 
einzige Ausweg aus der totalen Überwachung selbst zu einem digitalen Bild, gar zu ei-
nem Pixel, zu werden.2 

Abb. 3: Hito Steyerl: How Not to Be Seen: A Fucking Didactic Educational.MOV File, 2013 

Courtesy the artist, Andrew Kreps Gallery, New York and Esther Schipper, Berlin/Paris/Seoul 
© VG Bild-Kunst, Bonn 2024, Stills © Hito Steyerl 

Bei diesem Gedanken fange ich an, etwas nervös auf meinem Smartphone herum-
zuhantieren, ohne wirklich etwas bestimmtes machen zu wollen. Ich gehe kurz auf mein 
Instagram-Profil und sehe mir mein Grid an, mit all den Bildern, die mehr oder weni-
ger, sagen wir mal, einen Teil meines Lebens »dokumentieren«, für alle frei zugänglich. 
Während ich noch etwas diesem letzten Gedanken nachhänge, kehre ich in ein paar Fin-
gerbewegungen zum Video zurück. 

In Lesson IV: »How to be Invisible by Disappearing«, reflektiert Steyerl diesen Ge-
danken für mich weiter. In einem animierten Modell generischer architektonischer Räu-

2 Aber Steyerl ist sich durchaus darüber im Klaren, dass, wie es Mercedez Bunz sagt, die Macht, 
welche durch digitale Technologien ausgeübt wird, »situiert« ist, denn »one and the same technol-
ogy can be used to sustain as well as to resist political power, meaning that digital technologies are 
often at the same time emancipatory and suppressive, democratic and dictatorial«. Siehe: Bunz, 
Mercedes, How Not to Be Governed Like That by Our Digital Technologies. In: Thiele, Kathrin;/Kaiser, 
Birgit Mara; O’Leary, Timothy (Hg.), The Ends of Critique. Methods, Institutions, Politics, Lanham: Row-
man & Littlefield, 2023, S. 179–200, hier S. 182. https://rowman.com/webdocs/theendsofcritiquep 
df.pdf. 

https://rowman.com/webdocs/theendsofcritiquepdf.pdf
https://rowman.com/webdocs/theendsofcritiquepdf.pdf
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me, wie einer Mall oder einer Gated Community, hört man die Stimme im Voiceover 
Strategien aufzählen, die einen in unserer heutigen Gesellschaft unsichtbar machen, wie 
»being in an airport, factory, or museum; being fitted with an invisibility cloak; being a 
superhero; being female and over 50; surfing the dark web; being a deadpixel«. In unse-
rem algorithmischen Regime werden wir also nicht nur 24/7 überwacht, sondern auch 
»diskriminiert« und von diesem algorithmischen Regime als nicht »vollwertige Bürger 
und Subjekte« eingestuft – unsichtbar für die Gesellschaft (vgl. Lütticken 2015: 19). 

Das große Finale in Lesson V: »How to become invisible by merging into a world made 
of picture« findet sodann auf einer Resolution Target in der Wüste von Kalifornien statt. 
In Godardscher Manier sehen wir das Kamera-Team eine Greenscren-Leinwand aufstel-
len, filmen, wie auch Teile der Computer-Postproduction, das Ganze zum Song »When 
Will I See you Again« von The Three Degrees. 

Abb. 4: Hito Steyerl: How Not to Be Seen: A Fucking Didactic Educational.MOV File, 2013 

Courtesy the artist, Andrew Kreps Gallery, New York and Esther Schipper, Berlin/Paris/Seoul 
© VG Bild-Kunst, Bonn 2024, Stills © Hito Steyerl 

Während ich dem Song mit seinem sehr einnehmenden Refrain lausche, denke ich 
mir, dass digitale Bilder bearbeitet werden wollen – sie wollen geteilt und nicht nur dis-
tribuiert oder zirkuliert werden. Erst die Praktiken des Teilens lassen die digitalen Bil-
der in alle Lebensbereiche eindringen und verändern unser Wahrnehmungs-Bewusst-
sein beziehungsweise die Erfahrung unseres In-Der-Welt-Seins aufs Grundlegendste. 
Dabei sind die digitalen Bilder von einer Unentscheidbarkeit bestimmt, die sich in einer 
ästhetischen Differenzerfahrung manifestiert, welche die »Nutzer*innen« zwingt, sich 
mit den digitalen Bildern zu bewegen. Oder anders formuliert steht das Teilen immer 
in Bezug zu einem Ganzen, wobei sich mir die Frage stellt, ob die Praktiken des Teilens, 
etwa von digitalen Bildern, das Ganze nicht nur impliziert, sondern sogar reproduziert, 
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so dass das Teilen selbst als Ganzes verstanden werden muss, welches immer in Relation 
zu weiteren Praktiken des Teilens beziehungsweise einer Vielzahl von Teilen steht. 

Leise höre ich den The Buggles Song in meinem Kopf, in weiteren Variationen: 
Digital technologies killed the one and only original image, digital technologies killed the one 

and only image … In my mind and my sharing … 
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Spielend leben? KI als Aufgabe der Kulturpolitik 

Tobias Hochscherf & Martin Lätzel 

Kultur im Wandel – Kulturpolitik als Prozess 

Kultur wird schon sehr lange nicht mehr als ein Begriff verstanden, der ausschließlich 
solche Prozesse oder Werke beschreibt, die von einer gebildeten Elite als herausragend 
beschrieben und betrieben werden. Wenn der Amerikanist Jay Mechling Kultur daher 
als »[…] those stories that [people] tell one another in order to make sense of their lives« 
(Mechling 1989: 4) charakterisiert, dann ist dieser Kulturbegriff umfassend und demo-
kratisch. Er unterstreicht den sinnstiftenden Charakter von Kultur und beinhaltet keine 
Wertung bezüglich der Art und Weise, wie die Kultur Diskurse und Dialoge anzusto-
ßen vermag. Eine am demokratischen Gemeinwesen orientierte Politik eröffnet nicht 
nur Freiräume für verschiedene Formen der Kultur, sie fördert insbesondere die Kunst, 
um neue Sichtweisen und Auseinandersetzungen anzustoßen. 

Vor diesem Hintergrund wird deutlich, dass Kulturpolitik in einem weiteren Ver-
ständnis alles Handeln eines Staates im Bereich der Kunst bezeichnet: bildende Kunst, 
darstellende Kunst, Musik, Literatur. Diese Definitionen vorab sind schon deswegen 
vonnöten, da wir es allerorten mit einem recht unspezifischen Kulturbegriff zu tun 
haben, der häufig unreflektiert und undifferenziert synonym mit dem Kunstbegriff 
verwendet wird. Umso schwieriger wird das Verständnis, wenn man dem Soziologen 
Armin Nassehi folgt und Kultur als Verweissystem auf etwas versteht, »das nicht sicht-
bar wird« (Nassehi 2023: 246). In der Folge sei, so Nassehi, »die Latenz, auf die alle 
Kultur verweist, eine Art immanenter Transzendenz« (ebd.). Was transzendent ist, ist 
schwer fassbar und gerät in die Gefahr, allzu abgehoben zu wirken, während ander-
seits dem Storytelling, wie Mechling (1989: 4) es beschreibt, ein umfassendes Moment 
innewohnt. Wir wollen uns angesichts dieser definitorischen Schwierigkeiten hier auf 
einen angewandten Begriff von Kultur verlegen, der die Künste – cum grano salis – als 
Ausdrucksformen der demokratischen Kultur und damit der Selbstvergewisserung des 
Gemeinwesens und dem Streben nach Erkenntnisgewinn versteht. Kultur, das sind die 
Erzählungen der Gesellschaft und ihre Manifestationen. 

Den Politikbegriff verwenden wir, Niklas Luhmann folgend, als jeweils eigenes, 
in sich kohärentes System – ebenso wie die Kulturverwaltung. »Danach wird in der 
Politik über die Zwecke der Verwaltung entschieden, während die Verwaltung über 
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die Mittel zur Durchführung der politischen Entscheidung verfügt und dazu durch 
Weisung politischer Instanzen angehalten wird« (Luhmann 2021: 147). Politik bildet 
die Meinung und informiert und initiiert die Verwaltung zur Umsetzung. Für Karl 
Popper, ist es die vordringliche Aufgabe der Politik, Probleme zu lösen. Das Problem der 
Kulturpolitik ist die Erhaltung, Förderung und Entwicklung der praktischen kulturellen 
Infrastruktur, die den Raum für das unsichtbare Erzählsystem, welches die Kultur 
darstellt (Nassehi 1999) bietet und damit zur Trägerstruktur für die Aushandlung ge-
sellschaftlichen Sinns (Mechling) werden kann. In diesem Verständnis »managed« und 
steuert Kulturpolitik die Strategien und Finanzierungen zur Unterstützung einzelner 
Kulturinstitutionen oder gesonderter Kulturbereiche sowie Projekte zur Rezeption ge-
sellschaftlicher Prozesse oder zur Steigerung der Qualität sowie von Verfügbarkeit und 
Effizienz. Besonderes Augenmerk liegt dabei auf jenen Gütern, deren gesellschaftlicher 
Nutzen als meritorische Güter höher bewertet werden, als die meisten Menschen für sie 
zahlen würden oder könnten. Die detaillierten Hauptaufgaben der Kulturpolitik sind 
die Kulturförderung – hierzu zählt die direkte Finanzierung öffentlicher Institutionen 
wie Theater, Museen oder Bibliotheken, die Ermöglichung von Projekten und die Förde-
rung von freiberuflichen Künstler*innen, etwa in der Filmförderung, durch Stipendien 
und Preise, Einzelauftritte oder zeitlich befristete Engagements. Eine weitere, häufig 
formulierte Aufgabe von Kulturpolitik – oder mindestens deren Anspruch –, ist die 
Ermöglichung der Teilhabe möglichst vieler Menschen an Kunst und Kultur. Bei den 
Träger*innen der Kulturpolitik handelt es sich nicht ausschließlich um staatliche Insti-
tutionen, sondern auch um private Einrichtungen wie Stiftungen, Vereine, Mäzene und 
Sponsoren. In Deutschland ist Kulturpolitik maßgeblich vor allem Aufgabe der Länder, 
die ihre Kulturpolitik teilweise in der Kulturministerkonferenz abstimmen. 

Da Kulturpolitik, wie jegliche Politik, gesellschaftliche Fragestellungen rezipiert und 
im besten Falle auch antizipiert, ist sie nicht statisch zu verstehen, sondern jeweils den 
Gegebenheiten anzupassen und insofern flexibel. Auch hier gilt Poppers Ausführung zur 
Politik. Welches Problem löst also die Kulturpolitik in der Beschäftigung mit Künstlicher 
Intelligenz? Diese wird nicht nur die Gesellschaft in den kommenden Jahren drastisch 
verändern und damit unsere Kultur, sondern auch die Schaffung von Kunst selbst maß-
geblich beeinflussen. 

Unbestritten ist KI ein absolutes Zukunftsthema, technisch faszinierend, gleichzei-
tig bedrohlich, insbesondere, da sich ihre Anwendung in einem Spannungsfeld zwischen 
Globalisierung und Nationalismus bewegt, wie der Wissenschaftshistoriker James Pos-
kett schreibt: Nicht zuletzt besteht die Gefahr der absoluten Quantifizierung und Techni-
sierung der Kultur (Poskett 2022: 478ff.). »Fortschreitender Einsatz von KI im kreativen 
und kulturellen Bereich führt zwangsläufig zu einem größeren Einfluss von Technolo-
gie auf die Kultur« (Volland 2019: 125). Die Auseinandersetzung mit dem Problem KI ist 
freilich zuvörderst eine Frage der Ökonomie und der Politik, nicht zuletzt in ihrer ge-
steuerten und kontrollierten Anwendung (Herles 2018: 259ff.). Wer jedoch steuern will, 
muss verstehen, und wer verstehen will, muss mit kritisch konstruktiver und kontrol-
lierter Anwendung beginnen. Klar ist: Die Technologie gewinnt damit, wie Holger Voll-
and sagt, mehr Einfluss auf Kunst und Kultur (Volland 2019). Aber: Das, was wir landläu-
fig unter Gesellschaft verstehen, ist das Bezugssystem der Kulturpolitik und so ist eine 
Beschäftigung mit KI originär für die Kulturpolitik, insofern sie cultural leadership ernst 
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nimmt. Auf den Punkt bringt dies Ibo van de Poel, der sich in seiner Arbeit insbesondere 
mit dem Verhältnis von Ethik und Technik beschäftigt: 

»AI does not only bring threats but also opportunities, and some conceptual and moral 
changes may be desirable, not because they are triggered by AI but because we have in-
dependent (philosophical) reasons to consider them good or desirable. What the third 
perceptive also adds to the other two is a stronger emphasis on the co-evolution of AI 
and society, and, hence, on developing AI technologies that support humans rather 
than replace them. Like most other technologies, AI may well improve human capabil-
ities and contribute to a better society« (Poel 2020: 507). 

Dass die Auseinandersetzung mit technischen Entwicklungen und Errungenschaften 
ihren künstlerischen Widerhall finden muss, hat bereits Martin Heidegger betont: »Weil 
das Wesen der Technik nichts Technisches ist, darum muß die wesentliche Besinnung 
auf die Technik und die entscheidende Auseinandersetzung mit ihr in einem Bereich ge-
schehen, der einerseits mit dem Wesen der Technik verwandt und andererseits von ihm 
doch grundverschieden ist« (Heidegger 2000: 36). Für Heidegger ist dieses Gebiet die 
Kunst. Wie diese Beschäftigung aussehen kann und warum die Beschäftigung in Bezug 
auf KI erfolgen sollte, wollen wir anhand der Thesen von Erving Goffmann (Goffmann 
2021, erstmals erschienen 1959) und Johan Huizinga (Huizinga 2011, erstmals erschienen 
1938) aufzeigen. Auch wenn sie unterschiedliche Phänomene beschreiben, lassen sich ih-
re Thesen und Ideen auf interessante Weise ergänzen und auf die beschriebenen gesell-
schaftlichen Änderungsprozesse anwenden. Sie bilden damit die Grundlage für eine kul-
turwissenschaftliche Kontextualisierung und letztendlich für einen angemessenen Um-
gang von Kunst und Kultur mit KI. 

Rolle, Spiel und Rollenspiel: Gesellschaftliche Bühnen und Rituale 

Erving Goffman war ein kanadischer Soziologe und Psychologe, der sich intensiv mit 
der Theorie der sozialen Interaktion und den damit verbundenen Rollen beschäftigte. 
Er glaubte, dass das menschliche Verhalten stark von der Umwelt und den persönlichen 
Beziehungen abhängt. Jeder Mensch versuche ständig darauf zu achten, welches Bild er 
von sich selbst in Bezug auf seine Umwelt abgibt. Um soziale Interaktionen zu erklä-
ren, verwendete Goffman die Metapher des Theaters. Menschen seien vergleichbar mit 
Schauspieler*innen, die vor einem Publikum eine Rolle spielen. Alle seien daran interes-
siert, die Anschauungen ihrer Mitmenschen zu steuern. Dabei spiele jeder Mensch eine 
Vielzahl von Rollen, die je nach Situation und Kontext unterschiedlich ausgeprägt seien. 
Goffman argumentiert, dass unser Verhalten in hohem Maße von den Beziehungen ab-
hängt, die wir zu anderen Menschen unterhalten, und dass wir ständig versuchen, das 
Bild, das wir anderen von uns selbst vermitteln, zu kontrollieren. So gesehen sind wir al-
le Schauspielerinnen und Schauspieler, die ihre Rolle gegenüber ihren Zuschauerinnen 
und Zuschauer spielen. Das Leben ist damit eine Art Theaterstück; Menschen spielen 
Rollen und vermitteln Eindrücke. Oder mit den Worten Goffmanns: 
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»Eine Rolle, die im Theater dargestellt wird, ist nicht auf irgendeine Weise wirklich und 
hat auch nicht die gleichen realen Konsequenzen wie die gründlich geplante Rolle ei-
nes Hochstaplers; aber die erfolgreiche Inszenierung beider falscher Gestalten basiert 
auf der Anwendung realer Techniken – der gleichen Techniken, mit deren Hilfe man 
sich im Alltagsleben in seiner realen sozialen Situation behauptet. Diejenigen, die an 
direkten Interaktionen auf der Theaterbühne teilnehmen, müssen den Grundbedin-
gungen realer Situationen gerecht werden; sie müssen durch Ausdrucksmittel die Si-
tuation definieren. Aber sie tun dies unter Umständen, die es ihnen leicht machen, für 
die Aufgaben der Interaktion, die uns allen gestellt sind, eine angemessene Termino-

logie zu entwickeln« (Goffmann 2021: 233). 

Goffmans Thesen haben unser Verständnis von gesellschaftlichen Interaktionen und 
Identitätskonstruktionen nachhaltig beeinflusst. Indem er die Thesen von Goffman mit 
den Grundüberlegungen der Schule von Toronto verquickt – maßgeblich der Idee, dass 
die vorherrschenden Kulturtechniken der Menschen und insbesondere die Medien das 
Denken und Zusammenleben maßgeblich prägen –, hat der US-amerikanische Kommu-
nikationswissenschaftler Joshua Meyrowitz gezeigt, dass Medien – und insbesondere 
die modernen elektronischen Medien wie das Fernsehen – einen entscheidenden Ein-
fluss auf die sozialen Bühnen ausüben, die Goffman beschreibt, da sie ehedem getrennte 
Rollen und Bühnen der Menschen zusammenführen würden: 

»Früher waren die Menschen in verschiedene ›Informations-Welten‹ getrennt, weil 
auch die Fähigkeit, lesen und schreiben zu können, unterschiedlich verbreitet war, 
ebenso die Schulbildung und das Interesse an bestimmten Arten von Literatur. Die-
se Trennungen oder Unterscheidungen wurden noch verstärkt durch die Isolation 
verschiedener Menschen an verschiedenen Orten. Das wiederum erzeugte unter-
schiedliche soziale Identitäten, aufgrund der ganz spezifischen und begrenzten 
Erfahrungen, die an dem jeweiligen Ort gemacht werden konnten. In dem sie nun 
viele verschiedene Klassen von Menschen am selben ›Ort versammelten‹, haben 
die elektronischen Medien viele vorher unterschiedliche soziale Rollen ineinander 
verschwimmen lassen. Die elektronischen Medien beeinflussen uns also nicht nur 
durch ihren Inhalt, sondern auch dadurch, daß sie die ›Situations-Geographie‹ unseres 
Lebens entscheidend verändern. […] Während Goffman und viele andere Soziologen 
soziale Rollen immer im Zusammenhang betrachten mit den Orten, an denen sie 
dargestellt werden, behaupte ich, daß die elektronischen Medien die traditionel-
le Beziehung zwischen physischen und sozialen Umgebungen zerstört haben. Die 
elektronischen Medien haben neue Situationen geschaffen und alte ausgelöscht.« 
(Meyrowitz 1987: 16f.). 

Wir glauben nicht nur, dass der Einsatz von KI eine Veränderung der sozialen Bühnen 
nach sich zieht, wir sind auch der Meinung, dass generative KI-Systeme menschliche 
Rollen und Bühnen imitieren und sich dadurch physische und soziale Umgebungen wei-
ter vermischen. Hieraus ergibt sich für Kultureinrichtungen und die Kunst eine Chance 
wie auch eine Herausforderung. Eine Chance, da sie uns helfen können, die neuen so-
zialen Rollen zu erlernen und diese kritisch zu reflektieren. Gerade Kulturinstitutionen, 
die ein hohes Ansehen und Vertrauen besitzen, müssen diese Aufgabe wahrnehmen. Die 
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Herausforderung besteht jedoch darin, dies mit begrenzten Ressourcen umzusetzen – 
zumal die neuen Rollen und Bühnen im steten Wandel begriffen sind. 

Um diese Chancen zu nutzen und Herausforderungen zu meistern, bedarf es einer 
weiteren Grundüberlegung, nämlich die der Bedeutung des Spiels für Gesellschaft und 
Kultur, wie sie der niederländische Kulturhistoriker Johann Huizinga in seinem Haupt-
werk »Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel« identifiziert hat. 

Huizinga hat die These aufgestellt, dass das Spiel ein grundlegendes Element der 
menschlichen Kultur ist. Er argumentiert, dass das Spiel der Kultur nicht nur voraus-
geht, sondern dass es der Kultur auch als ein Kontext dient, in dem neue kulturelle Mög-
lichkeiten erprobt werden können. In diesem Sinne könnte man sagen, dass das Leben 
selbst ein Spiel ist, in dem wir verschiedene Rollen spielen. Kunst und Kultur sind die 
Spiegelungen dieses Rollenspiels, es geht diesem insofern voraus, als dass es zukünftige 
Entwicklungen antizipiert, Gegenwärtiges reflektiert oder Vergangenes präsentiert. 

Huizinga argumentiert, das Spiel gehe der Kultur nicht nur voran, sondern diene ihr 
auch als Kontext, in dem neue kulturelle Möglichkeiten ausprobiert werden. Er geht so 
weit zu behaupten, dass Kultur in der Form des Spiels entsteht. Das Spiel zeichnet sich 
dabei durch seine Ernsthaftigkeit aus. Es ist eine freiwillige Aktivität, die von festen Re-
geln geleitet wird. Auch wenn Huizinga dies nicht explizit erwähnt, führt er mit seiner 
Theorie des Ursprungs der menschlichen Zivilisation im Spiel die Gedanken weiter, die 
sich Sigmund Freud in seinen Schriften zur Kunst und Kultur zur Zeit des Fin de Sié-
cle gemacht hat. In seiner kurzen Abhandlung »Der Dichter und das Phantasieren« von 
1908, in der er das Spiel von Kindern mit dem kreativen Schaffensprozess von Schrift-
stellern vergleicht, schrieb er: 

»Vielleicht dürfen wir sagen: Jedes spielende Kind benimmt sich wie ein Dichter, indem 
es sich eine eigene Welt erschafft, oder, richtiger gesagt, die Dinge seiner Welt in eine 
neue, ihm gefällige Ordnung versetzt. Es wäre dann unrecht zu meinen, es nähme diese 
Welt nicht ernst; im Gegenteile, es nimmt sein Spiel sehr ernst, es verwendet große 
Affektbeträge darauf. Der Gegensatz zu Spiel ist nicht Ernst, sondern – Wirklichkeit 
(Freud 2010: 101f.).« 

Huizinga hebt nun in der Folge ebenfalls hervor, dass es sich beim Spiel um eine be-
grenzte Sphäre der Freiheit handelt, die sich von den strengen Regeln des täglichen Le-
bens unterscheidet, oder mit den Worten Huizingas selbst: »Alles Spiel ist zunächst und 
vor allem ein freies Handeln. […] Spiel ist nicht das ›gewöhnliche‹ oder das ›eigentliche‹ Leben. Es 
ist vielmehr das Heraustreten aus ihm in eine zeitweilige Sphäre von Aktivität mit einer 
eigenen Tendenz« (Huizinga 2011: 16). Das Spiel hat keinen unmittelbaren praktischen 
Zweck. Es wird um des reinen Vergnügens willen ausgeübt. Während des Spiels taucht 
der Spieler in eine Welt ein, die ihren eigenen Regeln und Gesetzen folgt. Diese magi-
sche Sphäre ermöglicht dem Menschen die Entfaltung seiner Kreativität und Phantasie. 
Huizinga betont, dass der spielende Mensch »Welten auf Zeit« (ebd.) schafft, was für ihn 
eine unabdingbare Voraussetzung für die Entstehung und Erhaltung von Kultur ist. Die 
Funktion des Spiels ist aber nicht nur eine individuelle, sondern auch eine gesellschaft-
liche. Huizinga sieht im Spiel einen Mechanismus, der dazu beiträgt, dass sich soziale 
Ordnungen und kulturelle Normen herausbilden können. 
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Durch das Spiel erfahren und lernen Menschen soziale Strukturen und geben diese 
an die nächste Generation weiter. Auch wenn dies bei weitem noch nicht in allen Ein-
richtungen der kulturellen Infrastruktur genutzt wird, so besteht gerade hier eine gro-
ße Chance in Zeiten des schnellen technischen und letztendlich gesellschaftlichen Wan-
dels. Neben der Bedeutung von künstlerischen Artefakten und Praktiken sui generis tritt 
hier eine konkrete gesellschaftliche Bedeutung als Quelle oder besser Erprobungsraum 
für neue technische Entwicklungen aus. Im Spiel lässt sich kritisch reflektieren und frei 
ausprobieren, während die hiervon abzuhebende Wirklichkeit dies durch Sachzwänge 
häufig nur sehr eingeschränkt zulässt. Mehr Spiel wagen, das ist die Chance, die sich 
insbesondere Kulturinstitutionen bietet, um sozialen Austausch über tradierte und neue 
Deutungsmuster und Verhaltensweisen zu ermöglichen. 

Wenn wir nun die beiden Thesen von Goffman und Huizinga zusammenführen, kön-
nen wir argumentieren, dass das soziale Leben selbst eine Art Spiel ist, in dem wir stän-
dig verschiedene Rollen spielen, je nach den sozialen Kontexten, in die wir eingebun-
den sind. Diese »Rollen« sind nicht fixiert, sondern werden im Umgang mit anderen 
immer wieder neu definiert und geformt. Wir sind alle gleichzeitig Spieler*innen und 
Zuschauer*innen, die das Bild, das wir anderen von uns vermitteln, immer wieder neu 
zu steuern suchen. Der technische Fortschritt folgt dem Spiel, folgt der Erzählung. »Ins-
gesamt bilden die Mythen, Legenden und Geschichten vergangener Kulturen über Auto-
mata, Roboter, Replikanten, belebte Statuen, erweiterte menschliche Kräfte, sich selbst 
bewegende Maschinen und andere künstliche Produkte sowie die nachfolgenden tech-
nischen Wunder eine Art Bibliothek und ein virtuelles Museum antiker Weisheit. Die-
se Gedankenexperimente und Erfindungen sind eine unbezahlbare Quelle für das Ver-
ständnis der fundamentalen Herausforderungen, die […] das künstliche Leben heute mit 
sich bringen« (Mayor 2020: 274) Dies bedeutet eine grundlegende Aufwertung von Kunst 
und Kultur, da sie sich nicht mehr nur in eng umrissenen Bereichen – wie mit Medien-
kunst oder in Technikmuseen – mit technisch induzierten Veränderungen beschäftigen, 
sondern ganz grundsätzlich in sämtlichen Formen und Institutionen – ganz gleich ob in 
einem Museum für das Mittelalter oder einer Galerie für moderne Kunst. Sie alle können 
die neuen Veränderungen, die durch die KI entstehen, mit tradierten Rollen und Bühnen 
vergleichen und dadurch hinterfragen und Entwicklungen antizipieren. 

KI im Spiegel der Kultur1 

Sowohl Goffman als auch Huizinga haben interessante Perspektiven auf die soziale In-
teraktion und das menschliche Verhalten entwickelt, die auf dem Gebiet der Soziologie 
wie auf dem der Kulturgeschichte basieren. Goffman ist vor allem für seine dramatische 
Analyse des sozialen Lebens bekannt, während Huizinga das Konzept des Spiels als Kern-
element der Kultur hervorhob. Die Verbindung dieser Thesen mit KI erfordert eine Refle-
xion über die Auswirkungen von KI auf menschliche Interaktion und kulturelle Dynami-
ken sowie auf die Möglichkeit der kulturellen Auseinandersetzung. KI kann als Brücke 

1 Vgl. grundlegend zum Thema Tobias Hochscherf/Martin Lätzel (Hg.), KI & Kultur. Chimäre oder 
Chance? Wachholtz: Kiel 2023. 
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zwischen den Theorien von Huizinga und Goffmann gesehen werden und gleichzeitig als 
begründende Unterlage für die Beschäftigung und die Anwendung in und mit der Kul-
tur. Viele Anwendungen der KI, etwa virtuelle Assistenten und Chatbots, sind Versuche 
zur Simulation menschenähnlicher Interaktionen. Diese Systeme lernen aus Daten, um 
menschenähnliche Antworten zu generieren und menschliches Verhalten zu imitieren. 
Sie versuchen, ähnlich wie es Goffman in seiner Theorie beschreibt, ein bestimmtes Bild 
von sich selbst zu erzeugen und zu kontrollieren. 

In der digitalen Welt könnten Chatbots, Avatare oder virtuelle Assistenten, die von 
künstlicher Intelligenz gesteuert werden, als Schauspielende verstanden werden. Die In-
teraktion mit diesen KI-Agenten ist de facto ein digitales Schauspiel, in dem Mensch und 
Maschine zusammenwirken und Ergebnisse (oder Folgen) simulieren. Indem nun – und 
dies ist der entscheidende Punkt – mit KI gespielt wird, kann sie ihre kulturprägende 
Kraft entfalten, idealerweise konstruktiv und überlegt. Goffman und Huizinga betonen 
beide neben dem mehr oder weniger freien Spiel die Rolle von Ritualen in der sozialen 
Interaktion. Mit KI-gesteuerten Systemen entstehen neue digitale und analoge Rituale, 
sei es in Form von automatisierten Begrüßungen in Chatanwendungen oder personali-
sierten Empfehlungen durch KI-gesteuerte Systeme auf Online-Plattformen sowie de-
ren Einsickern in die alltägliche Kommunikation. Beide Theorien sind aber auch in Be-
zug auf künstlerische KI-Anwendungen relevant. Wie beeinflusst KI die Kunstprodukti-
on und wie wirkt sie sich auf die kulturelle Erfahrung aus? Hier wäre eine Untersuchung 
der Rolle von KI als kreativer Partner in verschiedenen künstlerischen Disziplinen denk-
bar. 

Es ist wichtig zu betonen, dass diese Verbindungen nicht notwendigerweise im Ein-
klang mit den Überlegungen von Goffman und Huizinga sind, sondern vielmehr einen 
Versuch darstellen, ihre Ideen in den Kontext der sich entwickelnden technologischen 
Landschaft und der Kulturveränderung im Zuge der digitalen Transformation zu stel-
len. Die KI als ein Weiterdenken der Kraft einer Maschine wird – im Nachgang zur Ter-
minologie Sigmunds Freud, wie sie Martin Burkhardt materiell gewandet weiterdenkt 
– zum postdigitalen »Triebwerk«, zu einem magischen »Spiegel, der einerseits das Ge-
gebene auf den Begriff bringt und andererseits die Zukunft vorherzusagen vermag. […] 
Folglich spricht man der Maschine eine künstliche Intelligenz zu, die über den Kopf des 
Einzelnen deutlich hinausgeht – und macht sie solcherart zu einem kollektiven Phantas-
ma, das die Position eines Gottes besetzt. Insofern wohnt dem Gesellschaftstriebwerk 
ein Doppelcharakter inne. Zum einen stellt es, in Gestalt der universalen Maschine, ein 
reales, wirkmächtiges Gesellschaftstriebwerk dar – zum anderen tritt es, als Verheißung 
der Zukunft, als transzendente Batterie in Erscheinung« (Burkhardt 2023: 14). Aufgela-
den an dieser Energiequelle können Ideen konstruiert und im Spiel erprobt werden. Wie 
Burkhardt sagt: »Realität konstituiert sich über die Träume, denen eine Gesellschaft an-
hängt und zu deren Realisierung sie sich symbolischer Formen bedient« (ebd.: 15). Das 
Triebwerk wird zur »Traumfabrik« (ebd.). 

Die Träume sind freilich unterschiedlich zu bewerten. Wie wir gleichsam den digi-
talen Raum als Probebühne erkennen, so prägen dessen Wirklichkeiten den analogen 
Raum. »Im Fall digitaler Medien wandert die epistemische Verunsicherung der Beschrei-
bung der subatomaren Verhältnisse in die von Newtons Gesetzen geprägt irdische All-
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tagswelt. Probabilistik infiziert Determinismus« (Dippel/Warnke 2022: 136f.), stellen An-
ne Dippel und Martin Warnke fest. 

»Die Verschränkungen mit anderen im Digitalen verändert den Wirklichkeitserzeu-

gungs-Spielraum. Co-Präsenz, also gemeinsam in einem digitalen Raum zusammen 
zu sein, obwohl man physisch voneinander weit entfernt ist, beeinflusst das, was als 
individuelles Dasein gefasst worden ist, ebenso wie asynchrones Miteinander, also das 
Aufeinander beziehen in sozialen Medien, die Nivellierung der zeitlichen Differenz 
von Gesagtem durch Timelines und Memory-Funktionen, Tweets und Kommentare« 
(ebd.). 

Was Dippel und Warnke zur Anwendung von Computersimulationen in der Wissen-
schaft formulieren, gilt vergleichsweise auch in der Kultur. Es ist zu beachten, dass sich 
Grenzen verschieben oder verschieben können und sich Kommunikationen verändern. 
Da insbesondere die Auswirkung von KI auf die Gesellschaft mitsamt aller Rollen und 
Bühnen, die Menschen im Zusammenleben einnehmen, nicht ausgehandelt und damit 
unklar sind, braucht es Spielräume in geschützten Umgebungen, in denen wir KI erle-
ben können. Insofern ist die Forderung nach einem spielerischen Umgang mit KI keine 
Forderung einer unernsten und unterkomplexen Beschäftigung mit KI. 

Kunst und Kultur können KI deutlich vom Alltag mit seinen Regeln und Routinen 
abgrenzen. Sie eröffnen so Möglichkeiten, um die Auswirkungen von KI zu erproben, 
ohne dass dies schon irreversible Folgen für unsere Gesellschaft hat. Im Spiel – und in 
der Kunst – werden Handlung und Begebenheiten nur inszeniert, damit besteht eine 
reflexive Distanz. Dieses inszenierte Handeln eröffnet den Betrachter*innen die Mög-
lichkeit zur Kritik. Leider fehlen diese Erprobungs- und Spielräume für KI häufig in den 
Einrichtungen der kulturellen Infrastruktur. Und es ist genau an diesem Punkt, an dem 
die Kulturpolitik und das Kulturmanagement ansetzen und handeln müssen. 

Kulturpolitik und KI 

Die Interaktion zwischen Menschen und KI ist eine Form der sozialen Interaktion, die 
die Informatik als Mensch-Computer-Interaktion (MCI) bezeichnet. Die KI kommuni-
ziert mit den Benutzer*innen in Form eines Chats. Die KI basiert auf Algorithmen und 
Datenbanken, aus denen sie Antworten zu den Anfragen der Benutzer*innen generiert. 
In dieser Interaktion übernimmt die KI die Rolle einer Assistentin der Nutzer*innen bei 
der Bereitstellung von Informationen, der Beantwortung von Fragen und der Ausfüh-
rung von Aufgaben. Die Benutzer*innen übernehmen die Rolle der Auftraggeber*innen, 
indem sie Wünsche und Befehle als Prompts formulieren. Natürlich wird die KI von ih-
ren Entwickler*innen als neutrales, objektives und hilfreiches Werkzeug gesehen. Ih-
re Aufgabe besteht qua definitionem darin, den Benutzer*innen plausible und relevan-
te Informationen zur Verfügung zu stellen. Sie vermittelt keine persönlichen Gefühle 
oder Meinungen und auch keinen Sinn, wie es der Philosoph Jörg Phil Friedrich aus-
drückt (Friedrich 2023). Sie kann jedoch so programmiert werden, dass sie menschen-
ähnliche Reaktionen simuliert, um die Interaktion angenehmer und natürlicher für die 
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Nutzer*innen zu gestalten. Wichtig ist, dass KI nicht die Fähigkeit hat, menschliche 
Emotionen oder Absichten zu verstehen oder zu interpretieren. Sie reagiert lediglich auf 
die Texte, die von den Nutzer*innen eingegeben werden. Von daher ist es wichtig, bei der 
Übertragung von kulturpolitischen Ideen die Anwender*innen im Fokus zu haben. 

Es geht also um die Frage nach dem Sinn und Zweck beziehungsweise der grundle-
genden Strategie einer gestaltungsfähigen und -willigen Kulturpolitik, die die rasante 
Entwicklung der datenbasierten Techniken aufgreift und auf verschiedene Weise in die 
eigene Tätigkeit integriert. Vor diesem Hintergrund stehen unsere Überlegungen, die 
vom Konzept des Cultural Leadership ausgehen, wie von Martin Zierold definiert: 

»Cultural Leadership kann als Begriff verstanden werden, der auf eine kulturelle Füh-
rungsrolle von Personen oder Organisationen referiert. Diese Lesart operiert mit einem 
weiteren Kulturbegriff; eine solche kulturelle Führungsrolle weist über die Grenzen ei-
ner spezifischen Organisation hinaus und kann auch von Akteuren eingenommen wer-
den, die nicht im kulturellen Feld im engeren Sinn verortet sind. In dieser Lesart be-
findet sich der Begriff in Nachbarschaft zu Fragen nicht nur der Corporate Social (und 
Cultural) Responsibility, sondern auch der Kulturpolitik im Kontext etwa von Diskus-
sionen über Cultural Diplomacy und Soft Power« (Zierold 2018). 

Was im Bereich der Kulturverwaltung, des Kulturmanagements und der Kulturpolitik 
angewendet wird, kann – so interpretieren wir die Idee des Cultural Leadership – stell-
vertretend die Auseinandersetzung in der Gesellschaft erspielen. Da Kulturpolitik inso-
fern kein unmittelbar partizipatives Format ist, als hier von staatlicher Seite, egal auf 
welcher Ebene, mehr oder weniger direktive Steuerung und Förderung stattfindet, soll-
ten hier Entwicklungen rezipiert und extrapoliert werden. Zu den kulturpolitischen Auf-
gaben gehört diesbezüglich die Formulierung von Leitlinien und Strategien, die als Ori-
entierung dienen können. So hat die Kultusministerkonferenz im hier beschriebenen 
Zusammenhang eine Empfehlung zu Digitalität und digitaler Transformation im Kul-
turbereich veröffentlicht, die einen – wenn auch rudimentären, so doch trefflichen und 
prägnanten – Zusatzartikel zur Anwendung von KI enthält: 

»Die rasante Entwicklung von KI-Technologien eröffnet immense Möglichkeiten, stellt 
aber auch neue Herausforderungen dar. Es ist daher von großer Bedeutung, dass im 
Zuge der Umsetzung und Fortschreibung der digitalen Strategien der Länder mit Blick 
auf mögliche Aktivitäten im Bereich KI eine weitere Reflexion stattfindet. Dabei soll-
ten nicht nur die technischen Aspekte von KI, sondern auch ethische, soziale, kulturpo-
litische und rechtliche Fragen berücksichtigt werden. Eine kritische Auseinanderset-
zung mit den Auswirkungen von KI auf die Gesellschaft und die Kultur ist unerlässlich, 
um mögliche Risiken zu minimieren und Chancen in den Bereichen Kunst und Kultur-
management bestmöglich zu nutzen. […] Kunst ist frei und Kreativität ist wichtig. Das 
Anliegen der Länder liegt darin, dass KI-Technologien in Kunst und Kultur im Einklang 
mit diesen Grundwerten eingesetzt werden und diese nicht beeinträchtigt werden. Au-
ßerdem sind insbesondere die Werke von Künstlerinnen und Künstlern urheberrecht-
lich zu schützen. Es bedarf einer umfassenden Diskussion darüber, wie KI sinnvoll in 
das Kulturmanagement und die Kunst integriert werden kann und wo Förderung, Un-
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terstützung und Bildung notwendig werden. Ein besonderes Augenmerk ist dabei auf 
die Datenbasis zu richten« (Kultusministerkonferenz 2023). 

Nimmt man diese Ideen auf, lassen sich eine Reihe von konkreten Handlungsmaximen 
formulieren: 

1. Die Kulturpolitik unterstützt unterschiedliche künstlerische Projekte, die das Thema 
KI aufgreifen und Modelle und Rollen durchspielen, um die gesellschaftliche Debat-
te zu spiegeln und einen ethisch verantwortbaren und konsensualen Fortschritt zu 
befördern. 

2. Der Einsatz von KI ist – wie alle digitalen Anwendungen – ein Hilfsmittel. Ob, wann 
und wo KI eingesetzt werden kann, geht aus den strategischen Zielen einzelner Kul-
turinstitutionen oder -projekte hervor. Sie müssen hinsichtlich der neuen Möglich-
keiten ggf. angepasst und umgeschrieben werden. Neben einem Mehr an KI kann 
dabei auch das Gegenteil sinnvoll erscheinen: Aspekte, bei denen bewusst auf KI ver-
zichtet werden soll. 

3. Kulturpolitik ist immer auch eine komplementäre Interaktion mit dem jeweiligen 
Kulturmanagement. Ganz basal kann KI auf verschiedene Weisen bei repetitiven wie 
weiteren digitalen Tätigkeiten genutzt werden – nicht nur um mögliche Effizienz-
steigerungen, etwa bei der Antragstellung, bei Marketingaktivitäten, oder in Bezug 
auf die Darstellung und Kontextualisierung von Kunst und Kultur oder die Auswer-
tung von Nutzungsdaten zu ermöglichen, sondern auch um Mitarbeiter*innen in 
Bezug auf Anwendungsmöglichkeiten von KI zu schulen und dabei etwaige Kritik 
aufgreifen zu können. 

4. Im Bereich der kulturellen Infrastruktur müssen geeignete Formate erprobt und ge-
gebenenfalls etabliert werden, die KI-Techniken einsetzen, um sie kritisch zu hin-
terfragen. Können sie den Menschen helfen, Grundwerte unserer Gesellschaft zu er-
reichen, oder geht von ihnen eine potenzielle oder tatsächliche Gefahr aus? 

5. Um die Interessen von Datenschutz, Urheberrecht und der künstlerischen Freiheit 
in Einklang zu bringen, braucht es Pilotprojekte und Freiräume des spielerischen Er-
probens. Kulturbetriebe brauchen Handreichungen und Best-Practice-Beispiele für 
einen geeigneten Umgang mit KI im künstlerisch-kreativen Bereich wie in der Ver-
waltung. 

6. Für eine umfassende Beschäftigung mit dem Thema KI braucht es zahlreiche 
Impulse von außen. Dies unterstreicht die Bedeutung von Netzwerken und die Zu-
sammenarbeit mit kreativen Milieus, Hochschulen, Behörden, Unternehmen. Dabei 
muss das Gemeinwohl im Vordergrund stehen und gemeinsame Unternehmungen 
sollten immer wieder kritisch hinterfragt werden. 

Bei allen Anwendungen, seien es Rollenspiele, künstlerische Experimente oder adminis-
trative Programme, kommt es auf eine gute Datenbasis an, um erstens wirklich die Wirk-
samkeit zu steigern, zweitens jegliche Form von Verzerrungen, Scheinkorrelationen und 
unzureichenden Basisinformationen ausschließen zu können und drittens integer mit 
Quellen und Referenzen umzugehen. 
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Datenpolitik und Kulturpolitik 

Künstliche Intelligenz und Daten sind eng miteinander verbunden, da Daten eine 
grundlegende Rolle im Trainingsprozess und in der Funktionsweise von KI-Systemen 
spielen. KI-Modelle werden durch maschinelles Lernen trainiert. Hierfür benötigen 
sie große Mengen an Daten, um Muster zu erkennen, Zusammenhänge zu verstehen 
und Vorhersagen zu treffen. Je mehr qualitativ hochwertige und repräsentative Daten 
dem Modell zur Verfügung stehen, desto besser kann es lernen und seine Leistung 
optimieren. Die Qualität der verwendeten Daten beeinflusst direkt die Genauigkeit und 
Zuverlässigkeit eines KI-Modells. Schlechte oder nicht repräsentative Daten können zu 
fehlerhaften Ergebnissen führen. Relevante Daten sind entscheidend, damit das Mo-
dell die spezifische Aufgabe, für die es entwickelt wurde, erfolgreich bewältigen kann. 
Bevor Daten für das Training von KI-Modellen verwendet werden können, müssen sie 
oft vorverarbeitet werden. Dazu gehören Schritte wie Normalisierung, Bereinigung 
und Feature-Engineering, um sicherzustellen, dass die Daten für das Modell geeignet 
sind. Da KI-Modelle auf sensiblen Informationen basieren können, ist die Sicherheit 
und der Schutz der Daten von entscheidender Bedeutung. Datenschutzrichtlinien und 
-praktiken müssen darauf abzielen, personenbezogene Daten angemessen zu schützen 
und gleichzeitig eine Nutzung der Daten für Kunst, Kultur und selbstverständlich auch 
für die Wissenschaft zu ermöglichen. 

In bestimmten Anwendungen erfordert die KI die Verarbeitung von Echtzeitdaten, 
um aktuelle Informationen zu berücksichtigen und genaue Vorhersagen oder Entschei-
dungen zu treffen. KI-Modelle können durch kontinuierliches Feedback verbessert wer-
den, welches allerdings organisiert werden muss. Daten, die durch die tatsächliche Nut-
zung des Systems generiert werden, können für die Feinabstimmung und Optimierung 
verwendet werden. Neben anderen Fachexpertisen, die für den konkreten Auftrag ein-
zelner Kulturinstitutionen notwendig sind, wird die Kompetenz, Daten zu analysieren 
und zu nutzen, maßgeblich davon abhängen, ob Einrichtungen der kulturellen Infra-
struktur und ob Künstlerinnen und Künster das notwendige angewandte Technikver-
ständnis mitbringen, um kreativ und kritisch mit Daten zu spielen. 

Bevor wir also in die offensive Nutzung von KI einsteigen, bedarf es einer Datennut-
zungsstrategie und der erklärten Absicht, Daten zu pflegen und zu managen. Die Natio-
nale Datenstrategie, die im August 2023 vom Bundeskabinett beschlossen wurde (Bun-
desministerium für Digitales und Verkehr 2023), zielt darauf ab, mehr und bessere Daten 
für die Wirtschaft, die Zivilgesellschaft, die Wissenschaft und die öffentliche Verwaltung 
zur Verfügung zu stellen. Mit ihr wird an die bisherige Strategie angeknüpft und diese 
weiterentwickelt. Ziel ist eine mutige Datenkultur, die das Teilen von Daten ermöglicht, 
um datenbasierte Innovationen zu fördern. Die Strategie legt einen Schwerpunkt auf 
rechtssichere Rahmenbedingungen und die Demokratisierung des Zugangs zu Daten. 
Sie soll die Digitalisierung in verschiedenen Bereichen vorantreiben. Die Strategie strebt 
eine mutige Datenkultur an, die das Teilen von Daten ermöglicht. Ziel ist es, neue daten-
basierte Angebote aus Wirtschaft und Gesellschaft zu entwickeln. Die Bereitstellung von 
qualitativ hochwertigen und verlässlichen Daten soll Innovationen fördern. Insgesamt 
soll die Nationale Datenstrategie dazu beitragen, dass die Bürgerinnen und Bürger sou-
verän über die Verwendung von Daten urteilen können und dass viele Menschen selbst in 
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der Lage sind, Daten kompetent und innovativ zu nutzen. Neben der bundesdeutschen 
Datenstrategie gibt es auch Länderstrategien zum Umgang mit Daten. Ein Beispiel bil-
det Schleswig-Holstein, dessen Strategie am 5. Januar 2024 vorgestellt wurde und die be-
reits vorliegenden KI-Strategie und Digitalstrategie ergänzt. Zur verbesserten Nutzung 
von Daten identifiziert sie sechs Handlungsfelder: Datenbereitstellung und -nutzung, 
Kompetenzen, Kulturwandel, technische Infrastruktur, Rechtsrahmen und Organisati-
on. Sie verfolgt damit folgende Absichten: 

»Übergeordnete strategische Ziele der Landesregierung sind die Sicherung des Wohl-

stands, Förderung von Innovationen und bestmöglicher Behördenservice in Schleswig- 
Holstein. Ziel ist es, Datensilos aufzubrechen und die vielfältigen Daten des öffentli-
chen Sektors kostenfrei und maschinenlesbar nutzbar zu machen. Dazu wird eine mo-

derne und digitalisierte Verwaltung angestrebt, die durch den Einsatz neuer Technolo-
gien und datengetriebener Lösungen ihre Leistungsfähigkeit steigert sowie durch die 
Bereitstellung von Daten und Infrastrukturen zu Innovationen und Wertschöpfung in 
Wissenschaft und Wirtschaft beiträgt« (Der Ministerpräsident des Landes Schleswig- 
Holstein 2024: 19). 

Zusammengefasst lässt sich sagen, dass Daten das Rohmaterial für die Entwicklung und 
den Betrieb von Künstlicher Intelligenz sind. Die Qualität, Menge und Relevanz der Da-
ten beeinflussen die Leistungsfähigkeit und Genauigkeit von KI-Systemen maßgeblich. 
Was bedeutet diese Erkenntnis? Am Anfang einer Kulturpolitik, die Künstliche Intelli-
genz nutzt, fördert und entwickelt, stehen immer gute Daten. Kulturpolitik in Zeiten 
von KI ist auch Datenpolitik. 

Aus Sicht der Kulturpolitik bleiben die Datenstrategie der Bundesregierung und 
auch die Strategie aus Schleswig-Holstein jedoch hinter ihren Möglichkeiten zurück. 
So werden Kunst und Kultur nicht explizit genannt. Sie sind damit bezüglich der stra-
tegischen Ziele nicht mit den berechtigten Interessen von Wirtschaft und Wissenschaft 
gleichgestellt. Dies bedeutet in der Praxis, dass der spielerische Umgang mit Daten 
im Sinne kreativer künstlerischer Tätigkeit weniger Möglichkeiten eingeräumt werden 
als die einer akademischen Nutzung. Fraglich bleibt auch, ob ein demokratisierter 
Zugang zu Daten die Macht großer Unternehmen tatsächlich begrenzt und eine bessere 
Kontrolle staatlichen Handeln ermöglicht. Dies gilt insbesondere, da die europäischen 
Datenschutzregeln maßgeblich kleinere Akteure schlechter stellt als Großkonzerne 
mit ihren eigenen Rechtsabteilungen. Die Kulturpolitik muss in diesem Fall sehr viel 
stärker Position beziehen: Ebenso wie der Artikel 5 des Grundgesetzes die Freiheit von 
Kunst und Wissenschaft, Forschung und Lehre gleichberechtigt feststellt, muss es diese 
Gleichheit auch in Bezug auf die Nutzungsmöglichkeiten von Daten geben. Während die 
Wissenschaft ein wichtiger Motor von neuen technischen Entwicklungen ist, kommen 
der Kunst und der Kultur – wie aus unseren vorherigen Ausführungen klar ersichtlich 
ist – durch das kreative Spiel zentrale Vermittlungs- und Reflexionsfunktionen zu. 

Repräsentation und Erfahrung werden meist durch bestimmte Erzählweisen, Be-
schreibungs- und Darstellungsformen organisiert und weitergegeben. Hierzu zählen in 
der digitalen Welt vornehmlich auch Daten. Ganz so wie Schriftsteller*innen mit Wor-
ten, Lauten und Begriffen spielen, sind die frei zugänglichen Daten das Grundmaterial 
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für KI-Kunst. Oder anders ausgedrückt: Datenbasierte kulturelle Verständigungsmus-
ter nehmen mittlerweile eine zentrale Rolle als Rohstoff für Kunst und Kultur dar. Zu-
sätzlich zu den bekannten sozial konstruierten Narrativen wie Texte, Bilder und Töne 
bilden nun auch Daten die Grundlage für kulturelle und gesellschaftliche Verständnis-
rahmen oder Frames, in denen Wissen, Erkenntnisse und Erfahrungen gespeichert wer-
den. Bedeutung und Identität werden so auch immer neu durch datenbasierte Erzählun-
gen oder Darstellungen konfiguriert. Diese Rolle und der Zugang zu Kulturdaten muss 
stärker als bisher von den gesetzlichen Vorgaben und Strategien berücksichtigt werden. 

Materialität und Performanz der Kunst als Alter Ego oder Gegenentwurf 
zur KI 

Ein Phänomen, das mit dem Einzug der KI einhergehen kann – und auf das wir hier 
auch eingehen wollen – ist die Aufwertung analoger Tätigkeiten; entgegen der landläu-
figen Meinung, KI würde zur Abschaffung analoger Kompetenzen beitragen. KI bezieht 
sich ausschließlich auf den digitalen Raum mit seinen Daten. In diesem Bereich kann sie 
den Menschen assistieren und bietet viele neue Möglichkeiten zur Effizienzsteigerung 
der Datenanalyse. Die KI ist jedoch nicht zu echten menschlichen Sinneswahrnehmun-
gen und Gefühlen fähig (Friedrich 2023); sie schafft keine menschlichen Begegnungen 
und keine physische Atmosphäre. Damit einher geht eine weitere Chance von Kulturbe-
trieben, wenn sie die Schwächen der KI als eigene Stärke wahrnehmen und befördern. 
Der Umbau von Kulturinstitutionen zu sogenannten Dritten Orten zeigt sich hier bei-
spielsweise als Glücksfall, werden so doch Räume geschaffen, die analoge Begegnungen 
ermöglichen. Nach Jahren eines Fortschritts der Digitalisierung – die als Prozess nie ab-
geschlossen sein wird – kommt es nun zu einer Parallelbewegung: dem Aufstieg analoger 
Erlebniswelten. 

Während die Entwicklung der KI alle Bereiche der Digitalität maßgeblich und ir-
reversibel verändern wird und es hier zahlreiche Schnittstellen zu den Bereichen der 
Kunst und Kultur bietet, wird die KI nicht alle Bereiche gleichsam betreffen. So sind zen-
trale Aspekte des künstlerischen Schaffens eng mit Materialität und Performanz im ana-
logen Raum verknüpft. Auf diesen Aspekt weist u.a. der Kulturwissenschaftler Matthias 
Bauer hin, wenn er schreibt: 

»Die umfassende Digitalisierung des kulturellen Erbes, die derzeit betrieben wird, 
hat absehbare und unabsehbare Folgen. Sie wird mit Argumenten motiviert und legi-
timiert, die auf die bessere, barrierefreie Zugänglichkeit, auf die Unabhängigkeit der 
Daten vom materiellen Verfall der Artefakte (Buchseiten vergilben, analoge Ton- und 
Bildaufzeichnungen haben nur eine relativ kurze Haltbarkeit etc.) setzen. Ausgespart 
bleiben dabei die Künste, die ihrer Materialität nicht entkommen, die Plastik und 
die Architektur; ausgespart bleiben dabei aber auch die performativen Dimensionen 
der Kunstausübung und Kulturarbeit, die sich nicht ohne Weiteres oder gar nicht 
digitalisieren lassen: Durch Übung lernen, wie man ein Musikinstrument stimmt und 
spielt; durch Tanz erfahren, zu welchen Bewegungen und Bewegungskoordinationen 
menschliche Körper fähig ist; durch Reisen bemerken, wie groß der Unterschied zwi-
schen der im Internet jederzeit und überall verfügbaren Kultur, ihrer raumzeitlichen 
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Zerstreuung und ihrer damit einhergehenden Unverfügbarkeit in der Welt ist und 
welche Rolle das Material, das Materielle im Kunst-Machen wie im Kunst-Erleben 
spielt« (Bauer 2023: 55). 

KI, so lässt sich ohne Übertreibung feststellen, wird zahlreiche Tätigkeiten der digita-
len Welt übernehmen oder zumindest bei ihnen assistieren. Dies kann gleichzeitig zu 
einer Aufwertung analoger Darstellungen und Darbietungen führen, die wiederum eine 
Chance für kulturelle Einrichtungen bedeuten, die in diesem Bereich eine ausgespro-
chene Expertise haben. Was hier besonders deutlich wird: Der Einsatz von KI ist kein 
Selbstzweck, und das Spiel ist ernst. Diese Erkenntnis in den Fokus zu nehmen und in 
praktische Steuerung zu übernehmen, ist die Aufgabe der Kulturpolitik. 
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Digitale kulturelle Praktiken 

Daten teilen, kuratieren und transformativ zusammenarbeiten 

Gesa Ziemer 

Städte und damit auch Kulturinstitutionen produzieren riesige Mengen an Daten. Diese 
Tatsache ist an sich nicht neu, was allerdings neu ist, sind die vielfältigen Verknüpfungs- 
und Darstellungsmöglichkeiten dieser, wenn sie in digitalen Formen vorliegen. Digita-
lisierung von Daten heißt vorerst nur, dass Informationen von einer analogen in eine 
digitale Speicherung überführt werden. Dieser Prozess ermöglicht, dass wir auf Daten-
plattformen und mithilfe von Software Angeboten Daten sammeln, analysieren, visuali-
sieren, verknüpfen, modellieren und simulieren können. Aus der Fülle von Daten und de-
ren Verknüpfungsmöglichkeiten können wir Schlüsse ziehen über den Ist-Zustand und 
mögliche Szenarien für die Zukunft anlegen. Die Nutzung von digitalen Daten, die es 
uns ermöglichen, Schlüsse zu ziehen, ist allerdings nicht vollkommen objektiv, sondern 
Datensysteme sind von Menschen (und zunehmend von Maschinen selber) konstruiert 
und unterliegen einer gewissen Kultur im Umgang mit diesen. Im Alltag der Program-
mierer*innen und auch Anwender*innen wird dieser kulturelle Aspekt im Umgang mit 
Daten allerdings oft nicht explizit reflektiert. 

Algorithmen unterliegen Rechnungen, die wir nicht kennen, wir wissen wenig über 
die Kriterien, die zu einer Auswahl von Datensets führen, oder welche Trainingsdaten 
einem maschinellen Lernsystem zugefügt werden. Dennoch schenken wir digitalisier-
ten Daten, die ansprechend visualisiert werden, gerne eine hohe Glaubwürdigkeit, was 
sich auch darin zeigt, dass beispielsweise im Journalismus mehr und mehr auf Infogra-
fiken und Data Storytelling gesetzt wird, womit komplexe Themen anschaulicher erklärt 
werden als nur mit Worten. Gleichzeitig verbreiten sich Fake News, auch in Bildern, die 
durch generative Künstliche Intelligenz hergestellt werden, und es ist für uns als Rezipi-
ent*innen schwer zu unterscheiden, welche Datenquellen vertrauensvoll sind und wel-
che nicht. Deshalb ist eine kritische Reflexion im Umgang mit Daten unabdingbar, sei es 
im Bereich der Stadtentwicklung oder auch in Bezug auf Datengrundlagen für kulturelle 
Institutionen, die zur Stadtentwicklung dazugehören. 

1. Wenn also hier im »Jahrbuch Kultur für Kulturpolitik« von »Kultur(en) der Digita-
lität« die Rede ist, dann möchte ich nicht nur über das Potenzial oder die Gefahren 
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digitaler Anwendungen für Stadtentwicklung und kulturelle Einrichtungen schrei-
ben, sondern etwas grundsätzlicher über Kulturen im Umgang mit Daten. Denn sol-
che Datenkulturen stellen Weichen dafür, welche Daten wie repräsentiert werden, und 
es ist unabdingbar, ein Bewusstsein dafür zu schaffen, welche Konsequenzen unter-
schiedliche Datenkulturen haben in Bezug auf Erkenntnis, Entscheidungen, Teilha-
be und Macht. Meine Professur heißt »Digitale Urbane Kulturen« und ich leite seit 
knapp zehn Jahren das City Science Lab an der HafenCity Universität Hamburg1, ei-
ne Kooperation mit dem MIT Media Lab (Forschungsgruppe City Science) in Cam-
bridge/USA, und in unserer Forschung stellt sich mein Forschungsteam die Frage, 
wie man Daten für Stadtentwicklung nutzbar machen kann. Genauer nennen wir 
unsere drei Forschungsschwerpunkte erstens: Multistakeholder Kollaboration, womit 
wir das Thema Teilhabe durch Daten fokussieren, zweitens: Modellierung von Daten, 
wodurch wir das komplexe System Stadt zu modellieren versuchen, und drittens: 
Narrative und Interfaces, womit wir Data Storytelling und die intuitive Nutzung von 
Daten in den Mittelpunkt unsere Arbeit rücken. 

2. Dies geschieht im Kontext der Stadt aus wissenschaftlich-kritischer Perspektive, 
aber auch ganz praktisch, indem wir in agilen Prozessen sehr anwendungsorien-
tiert Software programmieren und diese der Öffentlichkeit zur Verfügung stellen. 
Unsere Anwendungen sind nicht nur Prototypen wie es sonst in der Forschung 
häufig der Fall ist. Vielmehr finden sie konkret in der Stadtentwicklung Einsatz, wie 
beispielsweise das »Digitale Partizipationssystem«2, welches wir in Kooperation 
mit der Behörde für Stadtentwicklung und Wohnen und dem Landesbetrieb für 
Geoinformation und Vermessung Hamburg zur Anwendung für Bürger*innenbe-
teiligung programmiert haben und das schon in mehr als 100 Beteiligungsverfahren 
eingesetzt wurde. Wir folgen den Prinzipien der nachhaltigen, integrativen Stadt-
entwicklung und sind Anhänger*innen der Open Source-Bewegung. Wir arbeiten sehr 
lokal für die Stadt Hamburg, national für andere Städte in Deutschland und sehr 
international mit den Vereinten Nationen, genauer mit UN Habitat in Nairobi, im 
Projekt »UNITAC«3,und kooperieren hier mit Städten im globalen Süden, vor allem 
in Afrika und Lateinamerika. 

Immer wieder arbeiten wir auch mit Künstler*innen und kulturellen Institutionen wie 
jüngst im Projekt »city climate meets creative coding«4. An diesem Projekt waren Künst-
ler*innen, Datenanalyst*innen und Kurator*innen beteiligt, die gemeinsam Datenpro-
jekte realisierten, die das Thema Klimawandel in den Blick nahmen mit dem Ziel, bessere 
Datennarrationen und -interaktivitäten zu erstellen. Die Kulturwissenschaftlerin, Hilke 
Berger, Scientific Lead im City Science Lab und wissenschaftliche Leiterin dieses Projek-
tes, spricht in diesem Zusammenhang von der »gestaltenden Verantwortung« (Berger 
2023: 69) von Künstler*innen und fragt nach den Ergebnissen künstlerischer Produktio-
nen und wie sich diese auf gesellschaftliche Fragestellungen auswirken könnten. Damit 

1 Für mehr Informationen zum Science Lab siehe www.citysciencelab.hamburg. 
2 Für mehr Informationen zum Digitalen Partizipationssystem siehe www.dipas.org. 
3 Für mehr Informationen zum Projekt UNITAC siehe www.unitac.un.org. 
4 Für mehr Informationen zum Projekt siehe www.creativecoding.city. 

https://www.citysciencelab.hamburg
https://www.dipas.org
https://www.unitac.un.org
https://www.creativecoding.city
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pointiert sie den Wert künstlerisch-interdisziplinärer Zugänge, denn diese werfen ande-
re Perspektiven auf, fordern die Imagination heraus und betonen oft die Performativität 
interaktiver Datenprojekte. Im Folgenden möchte ich die für mich zentralen kulturellen 
Praktiken benennen, auf die wir achten müssen, wenn wir mit digitalisierten Daten ar-
beiten. Meine Beispiele kommen primär aus dem Bereich der Stadtentwicklung, sie sind 
jedoch übertragbar auf praktische Belange kultureller Institutionen. 

Datenkulturen 

Der Umgang mit digitalisierten Daten basiert auf kulturellen Praktiken, doch was be-
deutet das Adjektiv kulturell hier? Im Wissen darum, dass es eine Vielzahl von Defini-
tionen des Kulturbegriffes gibt, greife ich auf den kürzesten Definitionsversuch, die mir 
bekannt ist, zurück. Der Kulturtheoretiker, Raymond Williams, definierte den Begriff 
Kultur 1958 in seiner paradigmatischen Publikation »Culture and Society« als » […] cultu-
re as a whole way of life« (1958: 71). Diese Definition ist prägnant und allgemein zugleich. 
Der Autor leitet damit eine Demokratisierung und Praxisorientierung im Umgang mit 
dem Kulturbegriff ein, weil dieser sich von nun an nicht mehr nur auf elitäre Hochkultur, 
sondern viel breiter auch auf Populärkultur beziehen sollte. Nach Williams konnten von 
nun an bestimmte Lebensweisen, vor allem auch Arbeiterkulturen mit ihren spezifischen 
Wertesystemen in Universitäten akademisch analysiert werden, woraufhin sich die Cul-
tural Studies bildeten, deren Aufgabe es unter anderem war, auch diejenigen Stimmen 
zu Wort kommen zu lassen, die sonst vom akademischen Diskurs weitgehend ausge-
schlossen waren. Er suchte damit »nach Partizipation, mit der Strukturen der Unterpri-
vilegierung beseitigt werden sollen.« (Hepp/Krotz/Thomas 2009: 95). 

Wenn wir also in diesem Sinne von Datenkulturen sprechen, dann von solchen, die 
»the whole way of life« mit all den alltäglichen Facetten in den Blick nehmen und dabei 
versuchen, soziale Ungleichheiten zu reduzieren und nicht nur elitäres Herrschaftswis-
sen zu repräsentieren. Das kann dadurch erreicht werden, dass Daten sichtbar gemacht 
werden, die unterrepräsentiert sind, und indem Daten-Silos aufgebrochen werden, um 
interdisziplinär Entscheidungen treffen zu können, beispielsweise im Bereich Stadtent-
wicklung. Übertragen auf die Welt der Daten eröffnen sich somit Fragen wie: Welche 
Daten sammeln wir, welche nicht? Welche Daten werden gezeigt, welche nicht? Für wen 
werden sie zugänglich gemacht, für wen nicht? Wie werden Machtrelationen durch Da-
ten ausgedrückt? Wie können diese vermindert werden? Da wir immer mehr digitale 
Daten zur Verfügung haben, ist es wichtiger denn je, Datenkulturen offen zu legen, da 
politischer Entscheidungen mehr und mehr darauf basieren werden. 

Ausgehend von diesem Kulturbegriff möchte ich bestimmte Praktiken in den Fokus 
rücken, die dem sogenannten »Digital Divide«, der gerade ausführlich von UN Habi-
tat im neuen Playbook untersucht wurde, etwas entgegensetzen könnten. Dieser wird 
definiert als: »The gap between those who have access to and use ICTs including internet 
connectivity, internet-enabled devices and digital literacy skills and those who do not« 
(UN Habitat 2021: 15). Die digitale Kluft findet nicht nur zwischen dem globalen Nor-
den und Süden statt, sondern auch innerhalb unserer Gesellschaft. In diesem Kontext 
möchte ich vier Datenkulturen hervorheben, die das Potenzial digitaler Datensysteme 
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zeigen und die zu gleichberechtigter Zusammenarbeit führen können: Daten teilen, Da-
ten kuratieren – Narrative herstellen, Szenarien denken und datenbasiert transformativ 
kollaborieren. 

Daten teilen 

In der Stadtentwicklung gewinnt das Teilen von Daten zunehmend an Bedeutung und 
stellt einen entscheidenden Faktor für die positive Transformation urbaner Lebensräu-
me dar. In seinem Buch »Kultur der Digitalität« (2016) verweist der Medienwissenschaft-
ler, Felix Stalder, auf die drei Merkmale der Digitalität: Gemeinschaftlichkeit, Referen-
zialität und Algorithmizität (Stalder 2016). Vor allem das Merkmal der »Gemeinschaft-
lichkeit« betont, dass immer mehr Menschen in Gemeinschaften Wissen herstellen, in-
dem sie digitale Daten zusammentragen und teilen. Kollaborative Wissensspeicher wie 
Wikipedia oder GitHub sind prominente Beispiele, die zeigen, wie Daten gesammelt, 
neu kombiniert oder archiviert werden. In Städten sind es Urbane Datenplattformen 
oder urbane digitale Zwillinge, die Daten neu verbinden, und auch im Bereich Kultur 
gibt es Beispiele, wie das vom Hamburger Clubkombinat erstellte Club-Kaster5, das Teil 
der Urbanen Datenplattform ist und dessen Karten wichtige Grundlagen für die räum-
liche Planung von Clubs liefern. Dadurch, dass auf eine breite gemeinsame Datenbasis 
zurückgegriffen werden kann, wird Interdisziplinarität und gemeinschaftliche Planung 
ermöglicht. 

Des Weiteren trägt das Teilen von Daten zur Demokratisierung von Informationen 
und politischen Prozessen bei. Wenn Daten für die Öffentlichkeit zugänglich sind, ha-
ben auch Bürger*innen die Möglichkeit, sich aktiv an Entscheidungsprozessen zu be-
teiligen und ihre Bedenken oder Ideen einzubringen. Die digitalen Daten, die in ent-
sprechenden Beteiligungsprozessen erzeugt werden, werden in der Regel von Stadtpla-
nungsinstanzen ernst genommen. Solche Verfahren schaffen Vertrauen und transparen-
tere Entscheidungsprozesse. Stadlers Konzept verdeutlicht somit, dass das Teilen von 
Daten nicht nur eine technologische, sondern auch eine kulturelle Dimension hat. Es 
fördert eine offene und kooperative Einstellung gegenüber Informationen und ermög-
licht es Städten, sich zu dynamischen, anpassungsfähigen und zukunftsorientierten Le-
bensräumen zu entwickeln und die Zivilgesellschaft einzubeziehen. 

Daten kuratieren – Narrative herstellen6 

Die entstehenden und geteilten Daten müssen kuratiert und dargestellt werden. Wir tun 
dies oft auf Karten und versuchen unsere Projekte so interaktiv wie möglich zu gestal-

5 Für mehr Informationen zum Club-Kaster https://clubkombinat.de/projekte/club-kataster. 
6 Die Abschnitte »Daten kuratieren – Narrative herstellen«, »Szenarien Denken« und »Datenbasier-

te transformative Kollaboration« sind in Ausschnitten sowohl adaptiert als auch wörtlich über-
nommen in der Publikation: Weber, Vanessa; Ziemer, Gesa (2023): »Die Digitale Stadt. Kuratierte 
Daten für urbane Kollaborationen«. Bielefeld: transcript 

https://clubkombinat.de/projekte/club-kataster
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ten, so dass die Teilnehmenden aktiv mitarbeiten können und sich nicht nur beschweren, 
ohne Alternative aufzuzeigen. Damit Interaktion und Zusammenarbeit überhaupt erst 
entsteht, müssen die Daten zu einer gewisse Narration verwoben werden, um die herum 
ein bestimmtes Workshop-Design entsteht. Die Tätigkeit des Kuratierens hat eine länge-
re Tradition, die aus dem Ausstellungswesen künstlerischer oder kunsthistorischer Mu-
seen hervorgegangen ist. Kuratorische Tätigkeiten umfassen zuallererst das Auswählen, 
die Zusammenstellung und ordnende Neu-Versammlung sowie die Bestandswahrung 
von Artefakten. Die Berufsform der Kuratorin, so schreibt die Medienwissenschaftlerin, 
Katja Molis, (2019) habe sich zu einer mächtigen Position im Kunstfeld entwickelt, denn 
»an der Schnittstelle zwischen Institutionen, Geldgebern, KünstlerInnen und Besuche-
rInnen kann sie als eine Art Ein- und Ausschlussregler darüber mitentscheiden, was – 
und auf welche Weise – als Kunst und Kultur betrachtet, wer als KünstlerIn welchem 
Publikum präsentiert wird« (2019: 17f.). Auch beim Kuratieren von Daten handelt es sich 
um eine vergleichsweise machtvolle Position, die ebenfalls als »Ein- und Ausschlussreg-
ler« funktioniert. Zudem geht es aber auch darum, eine bestimmte Narration zu ent-
wickeln, die als »zusammenhangstiftendes Verfahren« (Bismarck 2007: 71) verstanden 
werden kann. Narration wird in unserem Kontext nicht nur verstanden als Erzählung, 
sondern sie zielt auch ganz praktisch auf die Adressierung einer größeren Öffentlich-
keit. Es gehört zu den elementaren Anforderungen kuratorischer Tätigkeit, mit solchen 
Erzähl- und Aktionsfäden Personenkreise anzusprechen, damit diese sich zu Versamm-
lungen zusammentun. 

Gut bekannt ist uns das Phänomen der »Missing Data«, das besagt, dass Daten für 
eine bestimmte Analyse überhaupt nicht vorhanden oder die vorhandenen nicht reprä-
sentativ sind. Daten werden gar nicht erhoben, oder sie sind zwar erhoben, aber schwer 
zugänglich, oder sie werden (absichtlich oder unabsichtlich) gelöscht. Nicht vorhandene 
Daten können zu einer fundamentalen »Epistemischen Ungerechtigkeit« – so der Titel 
des Buches der Philosophin, Miranda Fricker (2023) – führen, die benachteiligte Grup-
pen kritisch als »hermeneutisch marginalisiert« (ebd.: 209) hervorhebt. Die kuratorische 
Arbeit in der Kunstszene ähnelt also der Aufgabe des Daten Kuratierens, weil Akteure 
und relevante Daten so interdisziplinär kuratiert werden müssen, dass ein sinnvolles 
Projekt überhaupt realisiert werden kann. 

Als Beispiel für ein Projekt, das mit »Missing Data« arbeitet, möchte ich das Projekt 
»FairCare Verkehr« nennen, das wir im City Science Lab im Rahmen des »Connected Ur-
ban Twin« Projektes7 durchführen. In diesem Projekt geht es darum, Daten mit Men-
schen zu erheben, die unbezahlte Sorgearbeit leisten, die sich also um ihre Kinder küm-
mern oder Eltern, Angehörige oder Freund*innen pflegen. Uns interessieren deren Mo-
bilitätsmuster, denn im Bereich Mobilität liegen zwar viele Daten vor, aber beispielsweise 
wenige von Menschen, die sich mit einem Rollstuhl durch die Stadt bewegen oder allein-
erziehend sind und neben dem Job noch die Aufgabe haben, ihre Kinder durch die Stadt 
zu fahren. Solche Mikromobilitäten wurden mithilfe von zwei von uns programmierten 
Tools, dem »Urban Data Collector« und dem »Urban Data Narrator«, erhoben und aus-
gewertet. In Workshop-Serien wurden diese Daten mit Betroffenen gesammelt, damit 

7 siehe: https://www.connectedurbantwins.de/praxisbeispiele/faircare-verkehr-zweites-realexperi 
ment-zu-digitalen-tools-fuer-eine-barrierefreie-stadt/ 

https://www.connectedurbantwins.de/praxisbeispiele/faircare-verkehr-zweites-realexperiment-zu-digitalen-tools-fuer-eine-barrierefreie-stadt/
https://www.connectedurbantwins.de/praxisbeispiele/faircare-verkehr-zweites-realexperiment-zu-digitalen-tools-fuer-eine-barrierefreie-stadt/
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eine Narration über unbezahlte Sorgearbeit erstellt und erste Analysen für barrierefreie 
Mobilität vorgeschlagen werden können. Diese Tools stehen nun open source bereit und 
werden unter anderem von der Sozialbehörde in Hamburg getestet, da für genau solche 
Entscheider*innen entsprechende Daten relevant sind. 

Szenarien Denken 

Die Existenz und hohe Zugänglichkeit von Daten ermöglicht es uns, in Szenarien zu den-
ken anstatt in rigiden und schnell veralteten Masterplänen, wie es in der Stadtentwick-
lung eine lange Tradition hat. Datenbasierte Systeme können experimentelle Räume da-
für schaffen, dass entscheidende Personen auch unter Einbezug von Zivilgesellschaft in 
Möglichkeiten denken, dass sie abwägen und gemeinsam diskutieren, um zu einem kol-
laborativen Entscheid zu gelangen. Mit unseren Projekten unterstützen wir eine Hal-
tung, mit der eher ertastet, erprobt und Räume eröffnet werden, anstatt gleich Antwor-
ten zu geben. Wir eröffnen auch Möglichkeiten, Komplexität zuzulassen und zu disku-
tieren, anstatt Herausforderungen zu vereinfachen und zu einfache Antworten zu ge-
ben. Solche Räume sind zentral, weil sie allen Beteiligten ermöglichen, neue Anwendun-
gen auszuprobieren, Unsicherheiten und Fehler zuzulassen und die Technologien nicht 
als fertig zu betrachten, sondern diese auch zu verändern und an ihre Anforderungen 
anzupassen. Dieser praktisch-experimentelle Zugang wird unter anderem in den me-
thodologischen Reflexionen des US-amerikanischen Philosophen John Dewey themati-
siert. Dewey entwickelt das »Inquiry«-Paradigma8 (Dewey 1938), das davon ausgeht, dass 
menschliches Handeln mit Unsicherheit umgehen muss, die von uns auf der reflexiven 
Ebene als Nichtwissen aufschimmert und empfunden wird. Diese tief empfundene Un-
sicherheit in eine Sicherheit zu verwandeln, verlangt eine nicht nachlassende gesamt-
gesellschaftliche Reflexion, die sich stets ins Offene hinauswagt und Zukunft als etwas 
Unbekanntes versteht. Dewey hierarchisiert das so gewonnene Wissen nicht nach fes-
ten Kriterien, wie es die traditionelle Philosophie tut, sondern er versteht es eher als An-
sammlung disruptiver Ereignisse. Es stellen sich Paradigmenwechsel ein, indem andere 
Möglichkeiten zu wissen, ausgeschlagen, »vergessen« oder als neu empfunden werden 
(Dewey 2021). 

Dewey weist auch der Kunst in seinem Denken eine wichtige Rolle zu. Ähnlich wie 
Williams, der einen sehr holistischen Kulturbegriff einführt, vertritt auch Dewey einen 
Kunstbegriff, der Kunst nicht in einer Sonderposition, abgespalten vom alltäglichen Le-
ben, im Museum sieht, sondern als elementaren Teil unserer alltäglichen Erfahrung. 
»Dass der Ursprung der Kunst in der menschlichen Erfahrung liegt, wird jedem klar, […] 
der das Behagen dessen mitempfindet, der ein Holzfeuer im Kamin anfacht und dabei 
die hochschießenden Flammen und die zerfallene Glut betrachtet« (ebd.: 11). Zwischen 
dieser Alltagserfahrung und einer klassischen Kunsterfahrung (beispielsweise bei einem 

8 Ich danke ausdrücklich Ulla Ralfs, die am Buch »Digitale Stadt« mitgearbeitet hat, für den Hin-
weis auf die methodischen Überlegungen von John Dewey, die sich passend auf unsere Arbeit mit 
Daten anwenden lassen. 
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Museumsbesuch) gibt es eine Kontinuität, beide erzeugen eine »innere Eigenständig-
keit« (ebd.: 47), die nicht nur durch kühle Beobachtung wahrzunehmen ist, sondern eine 
Denkerfahrung (»experience of thinking«) ist. Damit verortet er die Kunst im Alltag, er 
versteht ästhetische Erfahrung als elementare menschliche Erfahrung und auch Mög-
lichkeit der Erkenntnisgewinnung. Gerade die Existenz vieler Daten und spielerische 
Simulationsoptionen machen solche Denkerfahrungen, die zukunftsoffen sind und Al-
ternativen zeigen, möglich. Und es bezieht künstlerische Praxis als eine Form der Erfah-
rungsproduktion ein, die nicht nur für die Kunst, sondern mit ihren »verfeinerten und 
vertieften Formen der Erfahrung« (ebd.: 9) für unseren Alltag relevant ist. 

Datenbasiert transformativ Kollaborieren 

Ziel des Einsatzes dieser kulturellen Praktiken des »Daten Teilens«, »Daten Kuratierens, 
bzw. Narrationen Herstellens« und »Szenarien Denkens« ist es, »transformative Kolla-
boration« zu fördern, um vertrauensvolle gemeinschaftliche Entscheidungsfindung zu 
ermöglichen. Kollaboration unterscheidet sich von Kooperation. Der Soziologe Stefan 
Bornemann definiert »Kooperation« als »gesicherter und definierter Weg der Zusam-
menarbeit« (2012: 77). In kooperativen Arbeitszusammenhängen werden Einzelleistun-
gen additiv zusammengeführt, so dass beim Ergebnis die Einzelleistungen weiterhin 
erkennbar und damit rückrechenbar bleiben. Wenn beispielsweise Kulturinstitutionen 
kooperieren, behalten oder stärken diese trotz Zusammenarbeit ihren eigenen Brand. 
Dagegen verlangt Kollaboration ein eher situativ angepasstes, selbstreguliertes Ad-Hoc- 
Zusammenarbeiten in einem »untrennbar ko-konstruktiven Prozess« (Bornemann 2012: 
77). Das bedeutet, dass sich weder einzelne Arbeitsschritte noch das Gesamtergebnis auf 
einzelne Beteiligte zurückrechnen lassen. Wir haben es also mit Kollektiven zu tun, die 
Individualisierungsbestreben hinter sich lassen. Im Bereich der Stadtentwicklung kol-
laborieren wir, um zu einer nachhaltigen Transformation zu gelangen, indem wir ver-
suchen, reale Veränderung in der Gesellschaft zu erzielen. Der Innovationsforscher und 
jetzige Bürgermeister von Wuppertal, Uwe Schneidewind, fordert in diesem Kontext ei-
ne »transformative Literacy, die zivilgesellschaftliche, politische und ökonomische Ak-
teure in die Lage versetzt, die Bedingungen für nachhaltigkeitsorientierte Veränderun-
gen zu verbessern.« (Schneidewind/Singer-Brodowski 2014: 1). 

Daten sind heutzutage eine wichtige Basis, um derartige Transformationen zu er-
möglichen, und zwar vor allem dann, wenn sie kollaborativ erhoben werden, wenn es 
durch sie gelingt, alternative Szenarien aufzeigen, gar Visionen zu entwickeln und hem-
mende gesellschaftliche Hierarchien abzubauen. Gerade raumbezogene Daten, mit de-
nen wir überwiegend arbeiten, verorten Aktivitäten auf Karten und sie generieren Wis-
sen und beeinflussen Politik. Sie erlauben nicht nur eine Kritik am Bestehenden, son-
dern ermöglichen es auch, Alternativen zu entwickeln und konkrete Vorschläge zu ma-
chen. Eine besondere Kraft dieser datenbasierten Zusammenarbeit liegt darin, nicht nur 
unter Vertrauten miteinander zu arbeiten: Vor allem das Herstellen neuer Akteurskon-
stellationen bezieht sich nicht nur auf Personen, die einer Meinung sind, sondern auch 
darauf, mit Personen zu interagieren, die einen anderen Hintergrund haben oder andere 
Haltungen vertreten. 
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Kulturelle Institutionen und Künstler*innen sind relevante Akteure im Kontext ur-
baner Transformation (Berger/Ziemer 2017), und ich wünsche mir, dass diese sich ak-
tiv daran beteiligen, gesellschaftliche Herausforderungen mit ihren spezifischen Mitteln 
aufzuzeigen und digitalisierte Daten dafür zu nutzen, unsere Imagination herauszufor-
dern. Digitalisierte Daten und Anwendungen können dabei helfen, dass Einbildungs-
kraft mithilfe der Kunst zu Bildungskraft wird. 
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Digitalität als dynamische Kulturtechnik 

Hilke Marit Berger 

»We really need to go somewhere radically different: A place of Caring. Towards the En-
vironment. Towards each other. Towards other species. A systematic change on various 
scales is needed for us to fight climate change.« (Mikala Hyldig Dal)1 

Innerhalb von nur ein paar Jahren ist das Ausmaß der sozio-technologischen Folgen un-
seres digitalen Lebens nicht nur erwartbar, sondern offensichtlich geworden: in unse-
rem alltäglichen Verhalten ebenso wie in den Veränderungen von sozialen Strukturen. 
Die gesellschaftlichen Implikationen sind entsprechend weitreichend, weshalb Werte-
systeme und Normen genauso kontinuierlich überprüft und angepasst werden müssen 
wie gesetzliche Rahmenbedingungen. Kurz: Wir befinden uns in einem Transforma-
tionsprozess mit gestaltendem, politischen, ja – aktivistischem Handlungsbedarf, was 
sich nicht zuletzt auch in der politischen Radikalisierung und Bedrohung demokrati-
scher Systeme zeigt. Digitalität, verstanden als Fähigkeit sich im Digitalen zu bewegen, 
wird vor diesem Hintergrund auch als kulturpolitischer Faktor immer wesentlicher. Die 
Bemerkung, dass Digitalität nicht das Gleiche meint wie Digitalisierung, also die reine 
Übertragung von analogen Inhalten ins Digitale, scheint mir auch acht Jahre nach Er-
scheinen von Felix Stalders Kultur der Digitalität immer noch angebracht zu sein. Denn 
nach wie vor werden die Begriffe teils beliebig eingesetzt. Auch hier gibt es einen eher 
wachsenden Digital Divide, also einen Unterschied in Kenntnis über die entsprechen-
den Implikationen ebenso wie Zugang zu digitaler Technologie. Gerade im Bereich Kul-
turförderung müsste die Trennung, was denn da gefördert werden soll – Digitalisierung 
oder Digitalität – trennschärfer erfolgen als bisher. 

Denn Digitalität lässt sich auch als ein Set von Möglichkeiten beschreiben. Diese 
Möglichkeiten menschlichen Handelns werden durch die rasante Entwicklung von digi-
talen Technologien permanent erweitert. Das lässt sich exemplarisch an der Möglichkeit 
zeigen, künstliche Intelligenz (KI),2 spätestens seit Ende 2022 durch die Einführung von 

1 Geäußert im Image Film des Festivals CityClimate meets Creative Coding. Vgl. https://www.youtu 
be.com/watch?v=ZpIO8otU7yY&ab_channel=CityScienceLab [15.02.24] 

2 Der in den letzten Jahren immer emotionaler geführte Diskurs um Künstliche Intelligenz zwischen 
Fluch und Segen beginnt bereits mit seiner Bezeichnung. Die Genese der Begrifflichkeit ist in Be-
zug auf die gegenwärtige Rezeption der Technologie wesentlich, handelt es sich doch eigentlich 

https://www.youtube.com/watch?v=ZpIO8otU7yY&ab_channel=CityScienceLab
https://www.youtube.com/watch?v=ZpIO8otU7yY&ab_channel=CityScienceLab
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ChatGPT, ganz selbstverständlich und alltäglich als Werkzeug nutzen zu können. Da-
durch hat sich in kürzester Zeit verändert, wie wir arbeiten und lernen, wie wir organi-
sieren, kommunizieren, Beziehungen führen, analysieren, urteilen und wahrnehmen. 
Kurz: Unser ganzes Leben wird dadurch algorithmisch vorsortiert, beeinflusst und ste-
tig verändert. Diese Veränderung ist kein passiver Vorgang, sondern wir alle stellen die 
digitale Lebenswirklichkeit tagtäglich und aufs Neue durch die Nutzung der Technologie 
also auch durch unsere eigenen Handlungen her. 

Digitalität ist eine Kulturtechnik. Aber anders als bei anderen Kulturtechniken, bei-
spielsweise dem Lesen und Schreiben, muss der Korpus der digitalen Fähigkeiten stetig 
weiterentwickelt werden und sich den dynamischen Bewegungen des technologischen 
Wandels anpassen. Digitalität als Kulturtechnik beinhaltet Digital Literacy, also die 
Kenntnis beispielsweise von der permanenten Vermessung jeder persönlichen Daten-
spur durch Unternehmen, oder den Konsequenzen von biased Data3, Data-Narratives4 
und vielen anderen Auswirkungen des Umgangs mit Daten. Auch hier ist ein kontinu-
ierliches Update des Wissens notwendig, um die gesellschaftlichen Implikationen der 
Digitalisierung verstehen und beeinflussen zu können. Dieses Wissen prägt unser di-
gitales Selbstverständnis und ist entsprechend wichtig. In den letzten Jahren herrschte 
hierzulande bildungspolitisch aber ein »Primat des Technischen« (Macgilchrist 2019: 
19), durch welches digitale Technologien hauptsächlich als Werkzeug gesehen wurden, 
was gerade in der schulischen Bildung problematische Folgen hat, denn von diesem 
Verständnis ist maßgeblich abhängig, ob sich eine »digitale Kultur« (Allert/Asmussen/ 
Richter 2017: 9) oder eine »Kultur der Digitalität« (Stalder 2016: 10) entwickelt. 

Medienkompetenz als eine solch »verkürzende Subjektivierung« (Gapski 2019: 26) 
verhindert die Erschließung der zentralen soziotechnischen Gestaltungsherausforde-
rungen, die eigentlich im Zentrum bildungspolitischer Entwicklung stehen müssten. An 

um 65 Jahre alte Antragsprosa. John McCarthy hatte den Begriff Artificial Intelligence 1956 zur Fi-
nanzierung der Dartmouth Conference erfunden und erstmals in der Antragsstellung dafür ver-
wendet. Eine allgemeingültige Definition dessen, was Intelligenz genau charakterisiert, ist schwie-
rig. Die Kriterien diverser Disziplinen, die sich aus philosophischer, ethischer, medizinischer, tech-
nologischer oder auch psychologischer Perspektive mit dem Wesen der Intelligenz beschäftigen, 
sind teils sehr unterschiedlich. Unabhängig von einer verbindlichen Definition ist die Wortwahl 
Intelligenz in Bezug auf künstliche neuronale Netze bemerkenswert, denn sie schreibt selbstler-
nenden Systemen eine Form von eigenem Bewusstsein zu, die im alltäglichen Sprachgebrauch 
unweigerlich mit diesem Wort verknüpft ist. Kritiker*innen sprechen darum ganz bewusst nicht 
von KI sondern von Maschinen-Lernen bzw. Machine Learning oder auch selbstlernenden Syste-
men. (Vgl. Berger 2022) 

3 Bias in Daten bezeichnet systematische Verzerrungen, die auftreten können, wenn ein Daten-
satz bestimmte Gruppen aufgrund struktureller Ungleichheiten oder gesellschaftlicher Vorurtei-
le, wie Rassismus, Sexismus oder andere Formen der Diskriminierung, über- oder unterrepräsen-
tiert. Diese Verzerrungen können zu fehlerhaften Schlussfolgerungen führen und bestehende Un-
gleichheiten verstärken. 

4 Data Narratives sind erzählerische Darstellungen von Daten, die komplexe Informationen in ei-
ne verständliche, oft visuell unterstützte Geschichte einbetten. Durch die Kombination von Da-
tenanalyse und Storytelling werden Erkenntnisse zugänglicher und einprägsamer vermittelt. Die-
se Methode wird häufig genutzt, um Entscheidungsprozesse zu unterstützen, das Verständnis für 
Daten in nicht-technischen Zielgruppen zu verbessern und komplexe Zusammenhänge klar und 
überzeugend zu kommunizieren. 
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dieser Stelle wird die Rolle von Künstler*innen virulent, denn Kunst und künstlerische 
Praxis kann ja genau das in einem einmaligen Zusammenspiel: spielerisch aufklären und 
kommunizieren, aber eben auch gestalten, behaupten und neu denken. Kulturelle Ak-
teure werden damit einmal mehr auch zu »Vermittler*innen zwischen Technologie und 
Gesellschaft oder eines Bindeglieds und Übersetzer*in, was Anwendungsmöglichkeiten 
angeht.« (Aksu zit.n. Dahm 2024)5 Hierbei kann es nicht darum gehen, die Möglichkei-
ten von Künstler*innen auf Vermittlungsarbeit festzulegen und ihren Handlungsrah-
men vorzugeben oder einzuschränken. Aber Kulturpolitik im Zusammenhang mit Di-
gitalität nicht auch im Kontext von bildungspolitischen Aufgaben in Zeiten gesellschaft-
licher Transformation und der konkreten Bedrohung unserer Demokratie zu denken, 
ist eine vertane Chance. Denn es geht eben nicht um eine rein vermittelnde, sondern vor 
allem auch um eine wichtige forschende und gestaltende Aufgabe, die kulturpolitisch 
anerkannt und unterstützt werden muss. 

Gestaltende Verantwortung und Transformationswissen 

Der Gestaltungswille gerade auch bei Kulturschaffenden ist da, das zeigt sich in vie-
len Projekten, Interviews und Gesprächen der jüngsten Vergangenheit. Das hier voran-
gestellte Zitat der Dänischen Künstlerin Mikala Hyldig Dal, geäußert im Rahmen des 
Datenkunst Festivals: CityClimate meets CreativeCoding6 2023 auf die Frage nach Kunst- 
Wissenschafts-Kollaborationen zur Entwicklung von Datenprojekten für Klimaadaptio-
nen, bringt eine Haltung auf den Punkt, die sich auch als gestaltende Verantwortung be-
schreiben lässt (vgl. Berger 2023). Gemeint ist damit eine künstlerische Praxis, die sich 
angesichts der multiplen Krisen mit denen wir konfrontiert sind, nicht nur in gesell-
schaftliche Diskurse einschreiben, sondern diese beispielweise durch das Aufzeigen von 
alternativen Zukünften aktiv mitgestalten will. 

Angesicht der klimatischen Katastrophe wird die Rolle und die Notwendigkeit der 
gestaltenden Verantwortung einmal mehr offensichtlich und deutlich drängender. Denn 
für zukunftsfähige Gesellschaften brauchen wir Transformationswissen. Oder anders 
formuliert, Wissen über Praktiken, die notwendige Anpassung an Veränderungen er-
möglichen. 

Denn Transformationswissen entsteht weder in der Visualisierung noch im diskur-
siven Aufarbeiten allein. Es entsteht durch die praktische Gestaltung von Perspektiv-
wechseln, dem Testen und Erfahren realer Fiktionen und der kollaborativen Entwicklung 

5 Jennifer Aksu, Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes. Über: https://kreati 
v-bund.de/innovationundimpuls/aengste-ueberwinden-ki-als-werkzeug-nutzen [10.02.2024]. 

6 Das Festival präsentierte die Ergebnisse eines im City Science Lab in Hamburg entwickelten Kunst-
forschungsexperiments. In Zusammenarbeit mit der Kulturstiftung des Bundes hatte es folgende 
Fragen zum Ausgangspunkt: Wie können Wissenschaft und Kunst im Themenfeld Klimadaten und 
Stadtforschung ganz konkret zusammenarbeiten? Was für ein Framing braucht es dafür? Welches 
Wissen entsteht dabei? Welchen Methoden, Hintergrundwissen und interdisziplinäre Zugänge 
sind notwendig, um produktiv zusammenarbeiten zu können? Welche alternativen Lösungen und 
Ideen, was für Zukunftsentwürfe werden denkbar? 
https://www.creativecoding.city/ 

https://kreativ-bund.de/innovationundimpuls/aengste-ueberwinden-ki-als-werkzeug-nutzen
https://kreativ-bund.de/innovationundimpuls/aengste-ueberwinden-ki-als-werkzeug-nutzen
https://www.creativecoding.city/
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von alternativen Zukünften. Die Perspektive der Kunst halte ich gerade in diesem Zu-
sammenhang für gleichermaßen zentral wie massiv unterschätzt und, wie erwähnt, 
meist auf reine Vermittlungsarbeit reduziert. Um die verschiedenen Relationen zwi-
schen Gesellschaft und Technologien sichtbar und damit vor allem auch gestaltbar zu 
machen, ist es wesentlich, kulturelle, ökonomische, soziale, ethische und technische 
Diskurse zusammenzudenken und einer kritischen Revision zu unterziehen, um so 
gemeinsam neue Zieldimensionen zu entwickeln, also sowohl neue Ziele zu definieren 
als auch den aktuellen Diskurs um eine andere Dimension, nämliche eine gestaltende, 
zu bereichern. 

Die Relevanz des Begriffs der gestaltenden Verantwortung, war bereits das zentra-
le Ergebnis einer Studie aus dem Jahr 2022, die ich im Auftrag des Fonds Darstellende 
Künste über Potenziale und Risiken von Künstlicher Intelligenz im Bereich performa-
tiver Künste erstellt habe (vgl. Berger 2022). Die rasante Entwicklung, mit der maschi-
nelles Lernen nicht mehr nur fester Bestandteil unserer durch Algorithmen sortierten 
Alltäglichkeit geworden ist, sondern diese auch stetig und massiv verändert, war natür-
lich auch vor 2 Jahren in den weitreichenden Konsequenzen für künstlerische Praktiken 
und kulturelle Praxis absehbar. Das Tempo des technologischen Fortschritts stellt aber 
auch die Wissenschaft vor neue Herausforderungen, denn diese Veränderungen müss-
ten letztlich fast in Echtzeit reflektiert werden, um ihnen gerecht zu werden, was für 
seriöse empirische Forschung unmöglich ist. In der Konsequenz ist meine Studie, nur 
knapp zwei Jahre nach ihrem Erscheinen, in manchen Teilen letztlich bereits überholt. 
Denn mit der Einführung von ChatGPT Ende November 2022 hat sich Zugang, Verbrei-
tung und Nutzung von KI sowohl als Werkzeug sowie Anlass für den Diskurs nicht nur 
extrem verändert, sondern vor allem mit einer Geschwindigkeit ausgeweitet, die vor al-
lem auch für Kunst und Kulturschaffende existentiell ist. 

Entsprechend liegt die größte Aufmerksamkeit im Themenfeld Kunst und Künstli-
che Intelligenz mit zunehmender Dringlichkeit auf Fragen nach originärer Schöpfung, 
nach Copyright und Autor*innenschaft. Spätestens seitdem 2018 das durch den Einsatz 
von KI geschaffene Bild Edmond de Belamy vom Aktionshaus Christies für 432.500 Dollar 
versteigert wurde, geht es zumindest auf dem Kunstmarkt vor allem um die Frage, ob 
selbstlernende Systeme tatsächlich etwas originäres kreieren können – also etwas, das 
bis dato ausschließlich dem menschlichen Schaffen zugestanden wurde. Mit der Ein-
führung von ChatGPT durch die Firma Open AI hat sich diese Frage verschärft, denn 
die Daten, mit denen das System trainiert wird, sind urheberrechtlich geschützt. Ne-
ben Sammelklagen von Künstler*innen, Schriftsteller*innen und Musiker*innen läuft 
aktuell auch eine große Klage der New York Times gegen Open AI und Microsoft. Die 
Entscheidungen dazu werden auch erheblichen Einfluss auf die zukünftige Arbeit bzw. 
auf die Existenz von Kulturschaffenden haben. 

Denn auch Programme wie Midjourney, Stable Diffusion und diverse täglich mil-
lionenfach benutzte Produkte von Microsoft, in denen KI integriert ist, wurden mit teils 
urheberrechtlich geschützten Daten trainiert. Ohne die Relevanz dieser Thematik in Fra-
ge stellen zu wollen, gilt diese Feststellung meiner Studie von 2022 nach wie vor: Die 
Angst, als Künstler*in ersetzbar zu sein, ist nicht neu. Bereits mit der Erfindung von 
Film und Fotografie und Walter Benjamins berühmtem Aufsatz Das Kunstwerk im Zeital-
ter seiner technischen Reproduzierbarkeit wurde der anhängige Diskurs geführt. Überhaupt 
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lohnt sich der Blick in Benjamins Ausführungen von 1936, die er mit einem Zitat von Paul 
Valéry beginnt, das einmal mehr zeigt, dass das gegenwärtige Ausmaß der technologi-
schen Veränderungen eine ähnliche Zäsur für die künstlerische Praxis darstellt, wie die 
Industrielle Revolution unter deren Einfluss der Lyriker und Schriftsteller sein künstle-
risches Schaffen reflektiert: 

»Die Begründung der Schönen Künste und die Einsetzung ihrer verschiedenen Typen 
geht auf eine Zeit zurück, die sich eingreifend von der unsrigen unterschied, und auf 
Menschen, deren Macht über die Dinge und über die Verhältnisse verschwindend im 
Vergleich zu der unsrigen war. Der erstaunliche Zuwachs aber, den unsere Mittel in 
ihrer Anpassungsfähigkeit und ihrer Präzision erfahren haben, stellt uns in naher Zu-
kunft die eingreifendsten Veränderungen in der antiken Industrie des Schönen in Aus-
sicht. In allen Künsten gibt es einen physischen Teil, der nicht länger so betrachtet 
werden kann wie vordem; er kann sich nicht länger den Einwirkungen der modernen 
Wissenschaft und der modernen Praxis entziehen. Weder die Materie, noch der Raum, 
noch die Zeit sind seit zwanzig Jahren, was sie seit jeher gewesen sind. Man muß sich 
darauf gefasst machen, daß so große Neuerungen die gesamte Technik der Künste ver-
ändern, dadurch die Invention selbst beeinflussen und schließlich vielleicht dazu ge-
langen werden, den Begriff der Kunst selbst auf die zauberhafteste Art zu verändern.« 
(Paul Valéry, S. 103f zitiert nach Benjamin 2020) 

Mit Blick auf den aktuellen Diskurs um die von selbstlernenden Systemen geschaffenen 
Werke wirken diese Zeilen unheimlich aktuell. Benjamins Ausführungen, die sich auf 
den Verlust der Aura von Kunst durch technische Reproduzierbarkeit im Sinne Adornos 
konzentrieren, skizzieren die durch die Vermittlung der Apparatur veränderte Produkti-
ons- und Rezeptionshaltung.7 In Bezug auf KI verändert sich das Back End der Produkti-
on aber um einen entscheidenden Schritt, denn die Apparatur ist nicht mehr nur das Me-
dium der Produktion (Fotografie) und/oder Vermittlung (Film), sondern die tatsächlich 
erschaffende Instanz. Es geht nicht mehr länger um Mimesis, also Abbildung. Es verän-
dert sich ganz konkret die von Valéry als Invention beschriebene Genese von Kunst (vgl. 
Berger 2022). Ob diese Veränderungen von Künstler*innen aktuell als zauberhaft und 
damit als positiv konnotiert empfunden wird, ist fraglich. Denn während Sampling in 
der Kunst immer schon eine gängige Praxis war, zeigt sich im Fall von KI eine zwangsläu-
fige Verschiebung dessen, was wir als schaffende Instanz gewohnt zu sehen waren. Ne-
ben Sammelklagen von Künstler*innen, Schriftsteller*innen und Musiker*innen läuft 
aktuell in den USA auch eine große Klage der New York Times gegen Open AI und Micro-
soft. Bei diesen Klagen wird letztlich mehr als nur die Frage des Copyrights verhandelt, 
denn es geht implizit auch um die Frage, ob KI nur ein Werkzeug ist und was sich damit 
schaffen lässt. 

In dem sehr lesenswerten Buch Technology is not neutral. A short guide to technology ethics 
widmet sich Stephanie Hare genau dieser Lesart des reinen, also neutralen Werkzeugs 
und beschäftigt sich mit Nutzen, Benutzung und Auswirkungen von digitalen Techno-
logien mit Blick auf ethische Konsequenzen. Auch hier steht die Frage nach Verantwor-

7 Im Umfang dieses Textes kann auf die Begriffsgeschichte sowie den kunsthistorischen Diskurs zu 
Begriff und Wirkungsweise der Apparatur nur verwiesen werden. 
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tung, und wer sie übernehmen sollte, im Zentrum. Sie zitiert hierzu die Cambridge Pro-
fessorin Karen Spärck Jones: »I could probably write a very good program for choosing 
people to be killed for some reason, selecting people from a population by a particular cri-
terion […] But you might argue that a true professional would say, ›I don’t think I should 
be writing programs about this at all.‹ […] You don’t need a fundamental philosophical 
discussion every time you put finger to keyboard, […] but as computing is spreading so 
far into people’s lives, you need to think about these things.« (zitiert nach Hare 2022: 18). 
Die Autorin fragt sich, wer darüber nachdenken soll und legt sehr schön dar, was pas-
siert, wenn sich nur techaffine Menschen in diese Überlegungen einmischen: 

»This is a dangerous divide. After all, technology is part of what makes us human. Only 
some of us create technology but we all use it, and we all have it used on us, sometimes 
without our knowledge and consent. Technology is at the interface between citizens 
and governments, between consumers and companies, and between humans and the 
planet. It is an essential element in understanding our history, our present and our fu-
ture.« (Hare 2022: 19) 

Das Versprechen der Zukunft 

In einer Zeit multipler Krisen bedeutet gesellschaftliche Transformation darum auch, 
dass es eine andere Form von Gestaltungswillen für die Entwicklung von Zukunftsvi-
sionen mit Technologie braucht. Denn mögliche Zukünfte und die Gestaltung derselben 
werden zunehmend zu einem zentralen Thema unserer Gegenwart. Sei es in öffentlichen 
Debatten auf sozialen Plattformen, in politischen Agenden oder in Wirtschaftsleitbil-
dern: Die Zukunft ist gefragt wie nie. »Organisationen versprechen Zukunftsfähigkeit, 
Politik inszeniert sich als Zukunftsgestalterin, Zivilgesellschaft erwartet Zukunftssiche-
rung. Dies schlägt sich in einer Vielzahl bildlicher und sprachlicher Zukunftsreferenzen 
nieder, in der Zukunft als Sphäre der Sorge, aber auch der Fürsorge inszeniert wird« 
(Frey et al. 2022: 5), stellen die Autor*innen eines Sammelbandes des Karlsruher Instituts 
für Technologiefolgeabschätzung und Systemanalyse über Entwicklung, Weiterentwick-
lung und Ausdeutung von Zukunftsentwürfen als Analyse sozio-epistemischer Praktiken 
fest. 

Dass sich in der krisenhaften Gegenwart alle nach einer möglichst besseren Zukunft 
sehnen, hat neben diesem sehr offensichtlichen einen weiteren Grund: Unsere techni-
sierte Gesellschaft wird bestimmt durch Linearität und Kontinuität. Zeit bestimmt die 
tiefen Deutungsstrukturen in der Gesellschaft (vgl. Dobroć 2022: 86). Dieses lineare Den-
ken ist in Deutschland kulturell fest verankert und führt in einer konfliktbehaftetet Ge-
genwart zu einem Narrativ möglicher Zukünfte, die von Populisten zur Drohung wie zur 
Beruhigung ausgenutzt werden (vgl. Lacatus 2023). Was rechte Populist*innen längst 
verstanden haben: Das Entwerfen dieser Vorstellungen von Zukunft beeinflusst unser 
Handeln in der Gegenwart. Allein durch das Imaginieren von Zukunft entstehen neue 
Handlungsmuster: »Eine Vielfalt an Praktiken und Strategien inszenieren und instru-
mentalisieren Zukunftsvorstellungen, um einen Wandel im Denken, der Haltung und 
des Handelns von Menschen zu erzeugen. Diese Pluralisierung von Zukünften führt zu 
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Kontroversen, da unterschiedliche Zukunftsentwürfe um Aufmerksamkeit und Macht 
konkurrieren.« (Frey, Philipp/Dobroć, Paulina et al. 2022: 5). 

Kunst und Wissenschaft als transformative Bündnispartner*innen 

Vor diesem Hintergrund, wird auch die Verantwortung von künstlerischem Denken, das 
sich in Gestaltung übersetzt, offensichtlich, denn Vorstellungsvermögen ist etwas ge-
nuin Kreatives, und wir brauchen die Kraft der Kunst, radikal zu spekulieren und ver-
meintlich unveränderliches spielerisch in Frage zu stellen, dringend. Für unsere Welt-
sicht und jeden Entwurf für zukünftiges Zusammenleben sind die spielerischen Mög-
lichkeiten künstlerischer Auseinandersetzung mit Alternativen wichtiger denn je. Denn 
sowohl um die Potenziale, die durch die technologischen Möglichkeiten entstehen besser 
für die Entwicklung alternativer Zukünfte zu nutzen, als auch die Risken unserer digi-
talen Lebenswirklichkeit in der Gegenwart sichtbar zu machen und die Auswirkungen 
der Technologien aus der Vergangenheit heraus zu erklären, eignen sich künstlerische 
Zugriffe. Dabei sind vor allem auch diese letzte, historische Dimension und das Wissen 
über die Genese digital technisierter Veränderungen nicht zu unterschätzen, denn sie 
ermöglichen erst ein Verständnis von Entwicklungen und bergen damit die Chance ei-
nes Perspektivwechsels. 

Künstliche Intelligenz beispielsweise wird in der öffentlichen Debatte weniger als 
eine über 60-jährige Entwicklung wahrgenommen, sondern eher als ein Phänomen der 
Gegenwart, das mit plötzlichen Neuerungen verbunden wird. Den meisten Menschen 
ist nicht bewusst, wie lang smarte Technologien unseren Alltag schon prägen und in 
welchem Ausmaß sie das bereits tun. Die Professorin für Digital Cultures an der TU 
Dresden Orit Halpern skizziert diese Beeinflussung gemeinsam mit Robert Mitchell in 
ihrem Buch The Smartness Mandat (Halper/Mitchell 2022) historisch und ethnografisch. 
Dabei betrachten die Autor*innen sowohl die Veränderungen unseres Verständnisses 
von Natur, Kultur, Zeit und Zukunft, reflektieren aber auch smarte Ansätze, die zur Lö-
sung weltumspannender Probleme beitragen können.8 Eine solche kritisch-produktive 
Sichtweise wird angesichts des Ausmaßes gesellschaftlicher Veränderung zunehmend 
wesentlich, denn aufhalten lässt sich die Technisierung nicht. Um diese Entwicklungen 
einerseits kritisch zu reflektieren und in den öffentlichen Diskurs zu bringen und ihnen 
andererseits alternative Nutzungsmöglichkeiten und Gemeinwohl orientierte Chancen 
entgegenzustellen, gewinnen Kunst-Wissenschafts-Kooperationen mehr und mehr an 
Bedeutung. 

In Bezug auf die Klimakrise eröffnen sich zum Beispiel in ko-kreativen Wissen-
schaftsformaten auch neue Gestaltungsperspektiven u.a. für Adaptionsmöglichkeiten: 

8 Trotz ihrer kritischen Perspektive smartere Technologien gehen die Autor*innen auf positive Effek-
te wie verbesserte Problemlösungsfähigkeiten, Resilienz und Anpassungsfähigkeit sowie Innova-
tion in Verwaltung und Infrastruktur sowie auf das Potenzial ein, das diese neue Möglichkeiten 
der Zusammenarbeit und neue Denkweisen über Intelligenz ermöglichen könnten (vgl. Halper/ 
Mitchell 2022). 
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»Artists and designers can catalyze novel moments of insight for climate researchers, 
help augment the scientific method to improve its utility, and enlighten the general 
public to complex scientific concepts by visualizing, translating, distilling, and inter-
preting abstract science into objects and artifacts. These designed objects and artistic 
artifacts allow researchers and the general public to experience information in a way 
that activates their imagination.« (Tosca et al. 2021: 11f.) 

Damit Künstler*innen nicht auf eine reine Vermittler*innenrolle festgelegt werden und 
eine Kollaboration auf Augenhöhe entstehen kann, müssen sie an entsprechenden Part-
nerschaften von Anfang an beteiligt werden und nicht, wie leider häufig der Fall, erst 
im Nachhinein z.B. für wissenschaftliche Kommunikationszwecke zur Illustration be-
reits erhobener Ergebnisse hinzugebeten werden. Denn die Etablierung und Verschrän-
kung unterschiedlicher Perspektiven, welche nicht nur quantitative, sondern vor allem 
auch qualitative Fragen stellen, ist für die Entwicklung einer lebenswerten Zukunft zen-
tral. Dafür ist das Aufbrechen von Silos – in Köpfen, Förderpolitiken und Datenbanken 
– genauso notwendig wie die Zusammenarbeit von Kunst und Wissenschaft mit einem 
transformativen Gestaltungswillen. »To ignore technology is a decision – one that turns 
us into a cog in someone else’s machine. This decision places us at the mercy of the ›true 
professionals‹, hoping they will not harm us. Why would any of us accept such a passive 
role in our own lives when we can hold those who work with technology to account so that 
they work for and with us, rather than against us?« (Hare 2022: 10). Um eine solche akti-
ve Rolle einnehmen zu können, um Gestaltende Verantwortung übernehmen zu können, 
ist die Einsicht, das Digitalität eine dynamische Kulturtechnik ist, eine Grundlage. 
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II. Kulturpolitische Paradigmenwechsel? 

Rahmenbedingungen für Digitalität 

im Kulturbereich 





Kulturpolitik für Kultur(en) der Digitalität 

Wie kann Politik auf zunehmende Digitalität im Kultursektor 

angemessen reagieren? 

Uta Röpcke 

Wenn herkömmliche kulturpolitische Steuerungsinstrumente angesichts zunehmender 
Bedeutung von Digitalität und »entfesselter disruptiver Kräfte« durch KI (Schrödter 
2023: 31) nicht mehr brauchbar sind und Kulturpolitik beginnt, sich anzufühlen wie 
eine Wattwanderung in tiefem Nebel, bei der kein Ufer mehr zu sehen ist, das Wasser 
langsam steigt und die zu überquerenden Priele schnell unüberwindbar werden, ist es 
höchste Zeit, über neue Wege nachzudenken und diese auszuprobieren. 

Die digitale Transformation im Kulturbereich als Kennzeichen einer »Kultur der Di-
gitalität« im Sinne von Felix Stalder (2016) sowie der Einzug von KI-Anwendungen in den 
Kultursektor erfordern neues, ressort- und ebenenübergreifendes politisches Denken. 
Henning Mohr beschreibt in seinem Text »Künstliche Intelligenz als Herausforderung 
für die Kultur(politik)« (Mohr 2023: 38) nachvollziehbar, warum »das Prinzip der Digi-
talität im Kulturbereich überhaupt noch nicht verstanden wurde«, obwohl es sich um 
eine der vielleicht größten sozialen (R)Evolutionen der Menschheitsgeschichte hande-
le, die langfristig große Teile der sozialen Wirklichkeit überformen und umstrukturie-
ren dürfte (ebd.: 38). Die beschriebene digitale Transformation vollzieht sich aktuell dis-
ruptiv und in hohem Tempo. Die Herausforderungen für die Kulturpolitik sind dadurch 
neu und besonders: Sie soll Prozesse nicht bremsen oder verlangsamen, kann gleichzei-
tig jedoch nicht mehr auf herkömmliche Art und Weise steuern. Die Kulturpolitik soll 
Entwicklungen unterstützen und fördern, gleichzeitig vollkommen neue Förderlogiken 
entwickeln und umsetzen. 

Dieser Text reflektiert auf Grundlage der aktuellen politischen Gegebenheiten in der 
Bundesrepublik Deutschland und insbesondere im Bundesland Schleswig-Holstein aus 
konkreter kulturpolitischer Perspektive, auf welche neuen Fragen es Antworten braucht 
und wie diese lauten können. 
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Die Verortung der politischen Zuständigkeiten für Digitalisierung 
und Digitalität 

In den Bundesländern gibt es mittlerweile flächendeckend Ministerien, die für Digitali-
sierung zuständig sind, aktuell meist wie im Bund in Kombination mit dem Verkehrsres-
sort, aber in vielen Bundesländern auch in Verbindung mit den Ressorts für Infrastruk-
tur, Energie, Wirtschaft, Bauen, Innenpolitik oder Kommunales. Diese Ressortierung 
gibt einen Hinweis darauf, wie Digitalisierung in Deutschland von Politik bislang über-
wiegend gedacht wird: im Sinne von wirtschaftlicher Entwicklung und Anpassung, dazu 
Infrastrukturausbau oder Verwaltungserneuerung. Es gibt kein Bundesland, in dem sich 
das Thema in Verbindung mit dem Kulturressort befindet. 

Hessen, Bayern und Schleswig-Holstein haben eigene Ministerien für Digitalisie-
rung, die unterschiedlich ressortiert sind und damit auch unterschiedliche Zielsetzun-
gen verfolgen. Das erste monothematische Digitalministerium wurde 2018 in Bayern 
gegründet. Es formuliert den Anspruch, »den rechtlichen Rahmen für eine werteorien-
tierte Digitalisierung« (STMD Bayern o.D.) zu gestalten und »die Interessen der Bür-
gerinnen und Bürger in der digitalen Transformation« (ebd.) zu vertreten. In Hessen 
gibt es seit Anfang 2024 ein eigenständiges Ministerium für »Digitalisierung und Inno-
vation«, in Schleswig-Holstein ist der Digitalisierungsminister der Staatskanzlei zuge-
ordnet. Die politische Idee dahinter bewegt sich in Richtung einer übergreifenden, eher 
strategischen Herangehensweise, also von einem grundsätzlichen Verständnis von Di-
gitalisierung und Digitalität als transformativem Prozess oder als eine Entwicklung, die 
im Querschnitt gedacht werden muss. 

Digitalisierung und Digitalität im öffentlichen politischen Diskurs 

2019 trafen sich auf Initiative der drei genannten Bundesländer erstmals die in Bund 
und Ländern für Digitalisierung zuständigen Minister*innen, Senator*innen und 
Staatssekretär*innen in Frankfurt a.M. und verabschiedeten die sog. »Frankfurter 
Erklärung«. In ihr wurde für fünf Themenschwerpunkte ein gemeinsames Handeln 
abgestimmt. Auch dabei ging es wiederum überwiegend um Infrastrukturfragen. Die 
Themen Bildung, Forschung und Verwaltungsdigitalisierung wurden am Rande in den 
Blick genommen. Hervorgehoben wurde die Bedeutung der »Entwicklung von klaren 
Spielregeln« (STMD Bayern 2019) für Wirtschaft und Verbraucher*innen sowie klare 
Rechtsgrundlagen für digitale Dienste und Produkte. 

Fünf Jahre und eine Pandemie später versucht die Europäische Union gesetzgebe-
risch regulatorisch in Form des AI-Acts (KI-Verordnung) mit den jüngsten Entwicklun-
gen Schritt zu halten (European Commission 2024). Im Kontext von Digitalisierung und 
Digitalität halten in der Politik zunehmend Begriffe wie »Transformation« und »Kultur-
wandel« Einzug. Im Zuge der Umsetzung des Onlinezugangsgesetzes (OZG) und Ver-
waltungsdigitalisierung sprechen Eva Hornauer und andere von »digitaler Daseinsvor-
sorge« (Hornauer 2022). 

All diese Begrifflichkeiten, sogar der Begriff der »Digitalität«, sind noch jung und 
damit in Entwicklung begriffen. Ein einheitliches Verständnis ist kaum vorhanden – erst 
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recht nicht, wenn unspezifisch von »Kultur« die Rede ist. Daher sind Ableitungen für eine 
Strategie konkreter politischer Umsetzung kaum möglich. 

Cultural Governance in Zeiten von digitaler Transformation 

In der bisher umfangreichsten Bestandsaufnahme zur Kultur in der Bundesrepublik 
durch die Enquete-Kommission »Kultur in Deutschland« von 2003 bis 2007, deren 
2007 veröffentlichter Abschlussbericht Olaf Zimmermann 2017 noch als »eines der 
wichtigsten Referenzdokumente zur Kulturpolitik in Deutschland« (Zimmermann 
2017) bezeichnete, wird vom Statistischen Bundesamt für den Kultursektor empfohlen, 
analog der Bildungsberichterstattung ein Indikatorenmodell einzuführen. Es solle 
»kulturbereichsübergreifend konzipiert« (Deutscher Bundestag 2007: 435) werden und 
»neben der Vergleichbarkeit in temporärer auch eine in regionaler Perspektive zulassen« 
(ebd.) Ziel wäre es, die »Entwicklung des Kultursektors im Überblick verfolgen zu kön-
nen und aus den gewonnenen Daten Entwicklungslinien abzuleiten«, um »langfristige 
und perspektivische Aussagen über Stand und Potenziale des kulturellen Lebens« (ebd.) 
zu treffen. Gemeint ist hier Kulturberichterstattung im klassischen Sinne, auf deren 
Grundlage dann kulturpolitische Entscheidungen getroffen werden können. 

Tobias Knoblich und Oliver Scheytt beschrieben 2009 in der Zeitschrift »Aus Politik 
und Zeitgeschichte« zur Begründung von Cultural Governance, welche Rolle Kulturbe-
richterstattung für politische Entscheidungsfindung spielt und welche Bedeutung dabei 
ein »Höchstmaß an Transparenz« hat. Anders sei es nicht möglich, beim Zusammenspiel 
von Bund, Ländern und Kommunen bei kulturpolitischen Fragestellungen Steuerung zu 
ermöglichen und dabei die Zivilgesellschaft angemessen zu berücksichtigen. In diesem 
Zusammenhang führen die Autoren den Begriff der »Regional Governance« ein und ge-
hen von der Annahme aus, dass diese Form der »Regionalen Selbststeuerung« an Bedeu-
tung gewinnen wird (Knoblich/Scheytt 2009). 

All diese benannten Erkenntnisse bezüglich der kulturpolitischen Steuerungen wer-
den durch die aktuellen Entwicklungen nun in Frage gestellt. Es brauche ein besseres 
Verständnis darüber, was digitale Transformation eigentlich bedeutet, stellt Henning 
Mohr in seinem oben genannten Beitrag fest. Im Zuge des sich rasant vollziehenden 
Kulturwandels werden sich Cultural Governance Modelle anpassen müssen. Wenn wir 
es mit derartig tiefgreifenden Transformationsprozessen zu tun haben, müssen sich 
die auf Kulturberichterstattung basierenden Modelle einer Kulturentwicklungsplanung 
weiterentwickeln, denn Ziele sind nicht mehr klar erkennbar, nicht mehr greifbar und 
damit Prozesse auch nicht mehr linear optimierbar. 

Ein Arbeiten mit Benchmarking im Sinne von systematischen Kennzahlenverglei-
chen zur Leistungsoptimierung als Instrument von Management oder Governance ist 
nicht mehr automatisch zielführend. Best Practice Beispiele und Kulturberichterstat-
tung können allenfalls als Wegmarken auf einem Weg hin zu nicht klar definierten Ziel-
marken gesehen werden. Dabei müsste kulturpolitisches Planen und Handeln des Staa-
tes umso deutlicher sichtbar gemacht werden, um »Anknüpfungspunkte für gemeinsa-
me Gestaltungsformen finden zu können« (Mohr 2023:43). Cultural und Regional Gover-
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nance benötigen angesichts der rasanten Dynamik von Digitalität und Digitalisierung 
und erst recht Künstlicher Intelligenz eine neue Dimension. 

Wie ist der Weg in Schleswig-Holstein? 

Im Mai 2019 wurde in Schleswig-Holstein der erste »Digitale Masterplan Kultur«1 veröf-
fentlicht, der sich aktuell in der Überarbeitung befindet. Er nähert sich den Herausfor-
derungen der digitalen Transformation für die kulturelle Infrastruktur des Landes auf 
strategischer und operativer Ebene und sagt in seinem Ausblick eine fundamentale Ver-
änderung voraus, die niemand mehr ignorieren könne, da sie sowohl Kunstbegriff als 
auch jegliche Praxis der Kulturausübung umfasse. Die gegebene Empfehlung ist, dass 
sich Kulturverwaltung, Kulturgestaltung, Kulturkoordination und Kulturangebot dar-
auf einstellen sollen. 

Grundlage für die operative Umsetzung des Masterplans stellen das Projekt »kul-
tursphäre.sh« als andauernder Prozess des Wissenstransfers an der Schnittstelle von 
Kultur, Wissenschaft und Technik in Schleswig-Holstein und die Schleswig-Holsteini-
sche Landesbibliothek als Kompetenzzentrum dar. Außerdem dienen die seit Mitte 2018 
durch das Ministerium für Bildung, Wissenschaft und Kultur laufenden Projekte »lo-
kal.digital« und in der Weiterentwicklung ab 2021 »mobil.digital« dazu, exemplarisch 
einen Weg aufzuzeigen, wie digitale Transformation auch an Kulturorten im ländlichen 
Raum gelingen kann. Die sogenannten digitalen Knotenpunkte sind lokale oder mobile 
Anlaufstellen, an denen wichtige digitale Infrastrukturen und Kompetenzen vorgehal-
ten werden. Bei »mobil.digital« sind Partner*innen in erster Linie Volkshochschulen und 
Bibliotheken. 

Ein gelungenes Beispiel für eine solche konkrete Transformation aus einem Kno-
tenpunkt in einer ländlichen Region Schleswig-Holsteins, bei dem ressortübergreifende 
Zusammenarbeit deutlich wird, ist die Stadt- und Schulbücherei der Stadt Lauenburg 
an der Elbe, ganz im Süden Schleswig-Holsteins. Diese kleine Bücherei in einer Stadt 
mit rund 12.000 Einwohner*innen hat sich in wenigen Jahren zu einer Vorzeigebiblio-
thek gewandelt und wurde vom Deutschen Bibliotheksverband als »Bibliothek des Jahres 
in kleinen Kommunen und Regionen 2023« ausgezeichnet, nachdem sie Mitte 2018 im 
Rahmen einer landesweiten Digitalisierungsoffensive als einer von drei digitalen Kno-
tenpunkten als Pilotprojekt zu einem digitalen Lernort ausgebaut wurde. Das Digitali-
sierungsministerium unterstützt die Knotenpunkte durch die Organisation von Netz-
werktreffen und Stakeholder-Dialogen, Marketing-Materialien, Informationen zu För-
derprogrammen in Bund, EU und Land mit Bezug zur Digitalisierung. Außerdem gibt 
es ein landeseigenes Förderprogramm für Anschaffungen mit Bezug zu Digitalisierung. 
So konnten in Lauenburg ein Maker-Space und digitale Arbeitsplätze eingerichtet und 
viele neue Medien angeschafft werden. 

1 Abrufbar unter: https://www.schleswig-holstein.de/DE/landesregierung/ministerien-behoerde 
n/III/Service/Broschueren/Kultur/digitaler_masterplan_kultur.pdf?__blob=publicationFile&v=1 
[01.08.2024] 

https://www.schleswig-holstein.de/DE/landesregierung/ministerien-behoerden/III/Service/Broschueren/Kultur/digitaler_masterplan_kultur.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.schleswig-holstein.de/DE/landesregierung/ministerien-behoerden/III/Service/Broschueren/Kultur/digitaler_masterplan_kultur.pdf?__blob=publicationFile&v=1
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Drei Jahre und eine Pandemie später, während sich der »Digitale Masterplan Kultur« 
in der Umsetzung und Überarbeitung befindet, laufen die übergreifenden Bestrebun-
gen des Landes in puncto Digitalisierung auf Hochtouren. So wurde im August 2023 von 
dem Digitalisierungsminister in der Staatskanzlei das »Digitalisierungsprogramm 3.0« 
mit einem Budget von zehn Millionen Euro aufgelegt. Wiederum drei Monate später hat 
das Kabinett eine umfassende Digitalstrategie für das Land beschlossen. Der Zeitschrift 
»eGovernment« sagt der zuständige Minister dazu: »Die Strategie versetzt das Land in 
die Lage, den Herausforderungen leistungsfähig, bürgerorientiert über alle Politikfelder 
hinweg zu begegnen und sie aktiv zu gestalten.« (Ehneß 2023) Insgesamt sind rund 400 
Millionen Euro im Schleswig-Holsteinischen Landeshaushalt jährlich für die Digitalisie-
rung vorgesehen. Alle Maßnahmen in den Ressorts sollen sich zukünftig an den mehr als 
50 gemeinsam entwickelten Zielen ausrichten. Das Themenspektrum reicht von digita-
ler Souveränität über Open Government, Innovations- und Wissensmanagement bis hin 
zu Verwaltungsmodernisierung. 

Auf den knapp 100 Seiten der Landesstrategie ist von dem »digitalen Ökosystem 
Schleswig-Holstein« (Der Ministerpräsident des Landes Schleswig-Holstein: 29) die 
Rede und es wird als ein »hochinnovatives Umfeld« (ebd.) beschrieben, »in dem die 
Teilnehmenden unabhängig voneinander und kooperativ zueinander agieren in der 
Erwartung gegenseitiger Vorteile und strategischer Mehrwerte« (ebd.). Gleiches gilt für 
das KI-Ökosystem, das den »Humus« schaffen soll, »auf dem der Fortschritt wächst« 
(Schrödter 2023: 32) In welche Richtung, lasse sich derzeit nur erahnen. So trägt das 
Papier Agilität und Disruption angemessen Rechnung. 

Das Flächenland Schleswig-Holstein baut also auf Digitalisierung und KI-Entwick-
lung als Standortfaktor, ausdrücklich »nicht nur als Wirtschaftsstandort, sondern auch 
als Innovationsort für Kunst und Kultur« und »setzt auf die Entfesselung der disrupti-
ven Kräfte durch KI« (Schrödter 2023:31). Auf der Website »SH echt digital. Vernetzt mit 
der Zukunft« werden alle durch das Digitalisierungsprogramm des Landes geförderte 
Projekte dargestellt – aufgeschlüsselt nach Ressorts. Letzteres zeigt, dass die Sortierung 
nach Ressorts für den Digitalisierungsminister doch immer noch eine Rolle spielt. 

Im Bereich des Kulturministeriums werden auf der Website aktuell drei geförderte 
Projekte benannt. Bei einem Projekt geht es um ein digitales Antragstool und die Ent-
wicklung eines Fachverfahrens zur digitalen Abbildung von Anträgen zur Kulturförde-
rung. Bei einem weiteren soll die Welterbestätte Haithabu digital über eine zentrale Da-
tenbank verwaltet werden. Beide Projekte bewegen sich also im Rahmen von Verwal-
tungsmodernisierung im weitesten Sinne. Das dritte Projekt befasst sich mit der Be-
rechnung von Klimabilanzen für Digitalprojekte in Kultureinrichtungen und ist offen 
gestaltet, um es überregional und über Ressortgrenzen hinweg ausrollen zu können. 
Dieses ist das einzige der drei Projekte, das sich in Richtung von Innovation und Cultural 
Leadership bewegt: Über eine zentrale Plattform sollen die Ökobilanz von digitalen An-
wendungen in Kultureinrichtungen berechnet und daraus Handlungsempfehlungen zur 
Reduktion des CO2-Fußabdrucks in der digitalen Technik und Vermittlung abgeleitet 
werden. Hierbei käme es also tatsächlich zu einer Verknüpfung verschiedener Ressorts. 
Im Bereich der im Wirtschaftsministerium angesiedelten Kultur- und Kreativwirtschaft 
gibt es derzeit kein einziges gefördertes Projekt. Ein fertig ausgearbeiteter Entwurf der 
Schleswig-Holsteinischen Landesbibliothek für ein Digitales Haus der Landesgeschich-
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te wird angesichts einer sehr angespannten Haushaltslage vorerst nicht umgesetzt wer-
den können. 

Neben den benannten geförderten Projekten wird seit 2018 in Schleswig-Holstein 
jährlich ein Digitalisierungspreis ausgelobt. Die Preisgelder beliefen sich in 2023 auf die 
eher überschaubare Summe von 50.000 Euro. Die folgenden Projekte an der Schnittstelle 
zu Kultur erhielten bislang zwischen 2018 und 2023 Sonderpreise: 

• ein erinnerungskulturelles Projekt, das »Pastorenverzeichnis Schleswig-Holstein« 
2022, 

• ein Projekt im Bereich Musik »Digital Soundscapes« für Jugendliche 2020 
• ein Projekt im Bereich Games-Kultur der Initiative für die Anerkennung von Spielen 

als Kulturgut und für den Abbau von Vorurteilen in Bezug auf die Computerspiel- 
nutzung 2018 

• ein erinnerungskulturelles Projekt der »RegionalDigital GbR«, das 2019 den dritten 
Platz erreichte. Es handelte sich dabei um Zeitzeugenberichte zu verschiedenen his-
torischen Ereignissen, die das Interesse an Regional- und Landesgeschichte stärken 
sollten 

Zuletzt erhielt das Projekt der »Stiftung Blaue Stadt« 2023 eine Auszeichnung. Es bietet 
Kindern und Jugendlichen in extrem schweren Lebenssituationen mittels VR-Anwen-
dungen das Eintauchen in eine Fantasiewelt und wurde ursprünglich durch die Schles-
wig-Holsteinische Landesbibliothek gefördert. 

Paradigmenwechsel in der Kulturförderung 

Erkennen lässt sich, dass in Schleswig-Holstein in den vergangenen Jahren durch das Di-
gitalisierungsministerium in der Regel kleine Einzelprojekte ausgezeichnet wurden, die 
im Rahmen einer kurzen Laufzeit digitale Themen adressieren. Henning Mohr fordert in 
seinem Aufsatz angesichts der großen transformativen Herausforderungen, Mittel nicht 
mehr allein für »inhaltliche Leuchttürme« zu verwenden, sondern für »eine Qualifizie-
rung des Apparats« (Mohr 2023: 50). Er schlägt in diesem Zusammenhang systematische 
Kompetenzentwicklungsprogramme, Coachings, Beratungs- und Vernetzungsleistun-
gen als Förderprogramme vor, die bei der kulturellen Infrastruktur ansetzen, diese stra-
tegisch weiterentwickeln und das nicht nur punktuell, sondern in der Breite, und fordert 
eine »Stärkung von Transformationskompetenzen« (ebd. 41). 

Diese könnten dann beispielsweise durch die beschriebenen digitalen Knotenpunk-
te in die Fläche getragen werden. Aber ohne eine zentrale Koordinierung – in Schleswig- 
Holstein geleistet durch das Zentrum für Digitalisierung und Kultur an der Landesbi-
bliothek – sowie ausreichende finanzielle Ausstattung kann eine Entwicklung der kultu-
rellen Infrastruktur im Sinne des »Digitalen Masterplans Kultur«, also einer reflektierten 
Digitalität und Digitalisierung, nicht gelingen. 

Die Ergebnisse des interdisziplinären Forschungsprojekts »KI in Einrichtungen der 
kulturellen Infrastruktur« oder kurz »KI & Kultur« – durchgeführt von der Fachhoch-
schule Kiel in Kooperation mit der Schleswig-Holsteinischen Landesbibliothek – geben 
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Hinweise darauf, in welche Richtung sich sowohl kulturelle Einrichtungen als auch Kul-
turförderung und Kulturpolitik angesichts der beschriebenen Entwicklungen bewegen 
müssen und welche Faktoren dabei eine besondere Rolle spielen. Der Studienleiter To-
bias Hochscherf betonte mehrfach die Bedeutung von Dialog, Offenheit, Neugierde und 
Experimentierfreude bei der Begegnung mit den neuen Technologien. Damit bezieht er 
sich einerseits auf die Kultureinrichtungen, andererseits aber auch auf Kulturschaffen-
de, Nutzer*innen und politische Entscheidungsträger*innen. 

Warum dies ein Paradigmenwechsel für die Kulturförderung bedeutet und worin ge-
nau dieser besteht, wird in den »Kulturpolitischen Leitlinien« deutlich, die der Schles-
wig-Holsteinische Landtag im Dezember 2023 verabschiedet hat. In diesen ist von ei-
ner veränderten Haltung die Rede. Von einer Kultur, die das Ausprobieren und auch das 
Scheitern zulässt, die Lern- und Entwicklungsprozesse ernst nimmt. Das Prozesshafte 
solle in Kulturförderverfahren und -programmen mehr Unterstützung finden, Schwer-
punkte auf Strukturentwicklung, Kommunikation, Koordination, Kooperation und ge-
meinsames Experimentieren liegen. Außerdem wird in den Leitlinien das Zusammen-
wirken von professioneller Kulturarbeit mit Ehrenamt und Kulturpolitik als bedeutend 
betont und soll aus diesem Grund gestärkt werden. 

Betont wird in den »Kulturpolitischen Leitlinien« auch die Notwendigkeit einer 
Förderung von »Kreativen und Kooperativen Räumen«. Außerdem wird der notwendige 
Austausch mit angrenzenden Ressorts erwähnt –nämlich Ländliche Räume, Landes-
planung, Städtebauförderung (Innenministerium), Tourismus, Kultur und Kreativwirt-
schaft, Handwerk (Wirtschaftsministerium), Soziales, Integration (Sozialministerium), 
Digitalisierung (Staatskanzlei), Bildung, Wissenschaft und Forschung (Bildungs- und 
Kulturministerium) usw. 

Fazit 

Für politische Entscheidungsträger*innen ist es immer noch neu und ungewohnt, zu-
gunsten von Prozessen mit offenem Ausgang zu entscheiden. Dies gilt umso mehr in 
Zeiten knapper Kassen und mit der Verantwortung eines sorgsamen Umgangs mit öf-
fentlichen Mitteln. Besonders für Kulturförderung fehlt gerade in einem finanzschwa-
chen Flächenland wie Schleswig-Holstein, das sich bei den öffentlichen Ausgaben für 
Kultur dauerhaft im letzten Drittel des Länderrankings bewegt, schon immer das Geld. 

Wenn aber Kulturförderung nicht mehr im klassischen Sinne betrachtet werden 
kann, sondern es eigentlich um große Transformationsprozesse geht, die sich auch 
in anderen politischen Handlungsfeldern vollziehen, braucht es Paradigmenwechsel. 
Das gilt erst recht, wenn Kultur selbst als nicht mehr statisch, sondern vielmehr als 
prozessuales Phänomen, als Interaktion in einer zunehmend hybriden digital-analogen 
Welt verstanden wird und sich selbst neue Aktions- und Spielräume eröffnet. Selbst-
verständlich wandeln sich auch Kulturangebote im Zuge eines neuen Verständnisses 
von Digitalität und mit dem Einsatz von KI kontinuierlich und eröffnen dadurch neue 
Chancen für echte Teilhabe im umfassenden Sinne. 

Wenn all dies zutrifft, bedeutet das für die Politik, noch vernetzter zu denken und zu 
handeln als bisher. Die Vergabe von Fördermitteln muss über alle Ressortgrenzen und 
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politischen Ebenen hinweg (EU, Bund, Länder, Kommunen) konzeptbasiert und strate-
gisch erfolgen. Dabei können Zielsetzungen lediglich Wegmarken sein, wenn das Ziel 
eben noch unbekannt bzw. nur ein Zwischenziel ist. 

Einzig nicht aus dem Blick verloren werden dürfen dabei die Relevanz von kreativen 
Milieus für die digitale Transformation selbst und damit die Bedeutung ihrer Förderung. 
Die vereinzelten Vorbehalte gegenüber Digitalisierung und KI von Teilen dieser Milieus 
selbst schwinden mit ihrer Beteiligung und mit einer politischen Steuerung im Sinne 
von transparenten Leitlinien für die weitere Entwicklung. 

Die bereits erwähnten und jüngst verabschiedeten »Kulturpolitischen Leitlinien« in 
Schleswig-Holstein umfassen neben weiteren Aspekten unter anderem aktuelle post-
pandemische Entwicklungen im Bereich der kulturellen Bildung, nachhaltigen Schutz 
und Zugänglichkeit des kulturellen Erbes sowie im Zuge zunehmender Digitalisierung 
eine offene Nutzung und Verknüpfung von verfügbaren Kulturdaten. Im Wesentlichen 
geben sie bestehende kulturpolitische Haltungen wieder, aus denen sich für einzelne 
Schwerpunkte jeweils vage Zielsetzungen, Handlungsansätze und Prüfaufträge ableiten 
lassen. 

Klar formuliert wird in ihnen die grundsätzliche Überzeugung, dass der digitale 
Wandel als eine gemeinsame gestalterische Aufgabe für die Kulturverwaltung, die Kul-
turpolitik und die kulturelle Infrastruktur verstanden werden muss, und dass dieser 
Diskurs von dem über Fragen der Nachhaltigkeit grundsätzlich nicht zu trennen ist. 

Da die Entwicklung der Digitalität und mit ihr der Künstlichen Intelligenz nicht auf-
zuhalten ist, ist die Kulturpolitik in der Pflicht, sie in den Blick zu nehmen und sich ihr zu 
stellen, bestenfalls, um einen Gestaltungsanspruch zu entwickeln. Digitalität ist schon 
heute zu einem selbstverständlichen Teil der Kultur und Kunst geworden und verdient 
einen deutlicheren kulturpolitischen Fokus als bisher. 
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Zur Normalität und Herausforderung der Transformation 

im Kulturbetrieb 

Olaf Zimmermann 

Es gibt einige kulturpolitische Themen, die ewig alt und zugleich ewig jung sind. Zu die-
sen Themen zählen die wirtschaftliche und soziale Lage der Künstler*innen, die Debatte 
um »Kultur für alle« sowie die Diskussionen um Digitalisierung oder Digitalität. In die-
sen Themen kristallisieren sich zentrale Fragen des Kulturbetriebs, nämlich: Wer kann 
wie von der Kunst leben? Wer hat welchen Zugang zu Kunst und Kultur? Und: Wie wird 
Kunst und Kultur verbreitet? Meine Ausgangsthese ist dabei, dass Transformation gar 
nichts Neues für den Kulturbetrieb ist, sondern ihm vielmehr innewohnt. Ohne stete 
Veränderung wäre die Kunst, wäre der Kulturbetrieb starr und auf Dauer nicht lebens-
fähig. Viele vermeintlich junge Fragestellungen beruhen auf alten Themen. 

Ende der Bescheidenheit 

Im Jahr 1969 rief Heinrich Böll beim Schriftstellerkongress das »Ende der Beschei-
denheit« aus. »Der Autorenreport« von Karla Fohrbeck und Andreas J. Wiesand (1972), 
die erste umfassende Erhebung zur wirtschaftlichen Lage von Autor*innen, sollte 
erst 1972 erscheinen und »Der Künstlerreport« (1975), in dem die Verfasser*innen den 
Blick auf weitere künstlerische Sparten wie Musik, darstellende Kunst und bildende 
Kunst weiteten, erschien 1975. Danach entstand die Diskussion wie Künstler*innen 
in die gesetzliche Sozialversicherung einbezogen werden können. Im Jahr 1982 wurde 
schließlich das Künstlersozialversicherungsgesetz vom Deutschen Bundestag verab-
schiedet. 1983 nahm die Künstlersozialkasse ihre Arbeit auf und 1987 entschied das 
Bundesverfassungsgericht nach einer Klage von Verwerterverbänden,1 dass das Künst-
lersozialversicherungsgesetz, mithin auch die Künstlersozialabgabe, verfassungsgemäß 
sind. Im Jahr 2023 konnte die Künstlersozialkasse ihr 40-jähriges Bestehen feiern. 

1 Geklagt hatten seinerzeit Buchverlage, Schulbuchverlage, Musikverlage, Tonträgerhersteller, Büh-
nenverlage, Werbeagenturen und Galerien. Sie zweifelten an, dass das Künstlersozialversiche-
rungsgesetz verfassungsgemäß ist. Ein Beschwerdegrund war ihre Beteiligung an der sozialen Ab-
sicherung von Selbstständigen durch die Künstlersozialabgabe. 
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Nach wie vor steht die wirtschaftliche Lage von Künstlerinnen und Künstlern, 
oder weiter gefasst von Soloselbstständigen im Kultur- und Medienbereich, auf der 
Tagesordnung. Nicht zuletzt deshalb, weil die Einkommen aus selbstständiger künst-
lerischer Tätigkeit bei einem großen Teil der Soloselbstständigen noch immer sehr 
gering sind (Schulz 2013;2016;2020 sowie Schulz/Zimmermann 2023). Im Jahr 2023 
wurden als Jahresdurchschnittseinkommen in der Berufsgruppe Wort 24.251 Euro, 
in der Berufsgruppe Bildende Kunst 20.269 Euro, in der Berufsgruppe Musik 15.822 
Euro und in der Berufsgruppe Darstellende Kunst 20.731 Euro gemeldet. Hinter diesen 
Durchschnittswerten verbirgt sich eine Spreizung der Jahresdurchschnittseinkommen. 
Im Jahr 2023 galt dies von 47.404 Euro für männliche Versicherte im Tätigkeitsbereich 
Moderation zu 9.336 Euro für weibliche Versicherte im Tätigkeitsbereich Sängerdarstel-
ler*innen (Schulz/Zimmermann 2023: 120ff). KSK-Versicherte müssen ein jährliches 
Mindesteinkommen von 3.900 Euro erreichen, um den vollen Versicherungsschutz 
(Kranken-, Pflege- und Rentenversicherung) über die Künstlersozialkasse zu haben. 
Selbstverständlich können die Versicherten neben der selbstständigen künstlerischen 
Tätigkeit auch eine abhängige Beschäftigung oder eine nicht-künstlerische selbststän-
dige Tätigkeit ausüben. Je nachdem welche Tätigkeit im Vordergrund steht, hat dies 
Auswirkungen auf den Sozialversicherungsschutz über die Künstlersozialkasse. Seit 
1. Januar 2023 können Versicherte aus nicht-künstlerischer selbstständiger Arbeit bis 
zu 520 Euro/Monat bzw. 6.240 Euro/Jahr hinzuverdienen, ohne den Versicherungs-
schutz nach dem KSVG zu verlieren. Damit wird der hybriden Erwerbstätigkeit im 
Arbeitsmarkt Kultur und Medien Rechnung getragen. 

Die Corona-Pandemie in den Jahren 2020 bis 2023 und die im Zuge der Pandemie 
verhängten Schließungen von öffentlichen und privaten Kultureinrichtungen sowie Ein-
richtungen der kulturellen Bildung führten für viele Soloselbstständige zum Verlust von 
Aufträgen. Dies zeigte wie durch ein Brennglas, wie prekär die wirtschaftliche Lage vieler 
Soloselbstständiger ist. Seither wird über die verbesserte Einbeziehung von Soloselbst-
ständigen in die Arbeitslosenversicherung debattiert.2 Darüber hinaus hat die Diskussi-
on über Mindesthonorare und Honoraruntergrenzen Fahrt aufgenommen.3 Einige Bun-
desländer setzen bereits seit einigen Jahren die Einhaltung von Mindesthonoraren bei 

2 Siehe hierzu: »Arbeitslosenversicherung: Verbesserungen für Soloselbstständige sind dringend 
erforderlich. Stellungnahme des Deutschen Kulturrates vom 18.12.2023« sowie »Arbeitslosen-
versicherung: Zugang für Selbständige verbessern. Stellungnahme des Deutschen Kulturrates 
vom 26.12.2020« https://www.kulturrat.de/positionen/arbeitslosenversicherung-zugang-fuer-sel 
bstaendige-verbessern/ [02.01.2024] 

3 Siehe hierzu: »Freiberufliche Leistungen im Kulturbereich angemessen vergüten. Stellungnahme 
des Deutschen Kulturrates vom 26.06.2015« https://www.kulturrat.de/positionen/freiberufliche 
-leistungen-im-kulturbereich-angemessen-vergueten/ [02.01.2024] sowie »Deutscher Kulturrat 
plädiert für faire und angemessene Vergütung von Solo-Selbständigen im Kulturbereich. Stel-
lungnahme des Deutschen Kulturrates vom 07.07.2021« https://www.kulturrat.de/positionen/de 
utscher-kulturrat-plaediert-fuer-faire-und-angemessene-verguetung-von-solo-selbstaendigen-i 
m-kulturbereich/ sowie »Basishonorare für Soloselbstständige im Kulturbereich jetzt umsetzen! 
Resolution des Deutschen Kulturrates vom 22.03.2023« https://www.kulturrat.de/positionen/bas 
ishonorare-fuer-soloselbststaendige-im-kulturbereich-jetzt-umsetzen/ [02.01.2024] 
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öffentlicher Förderung voraus, andere führen diese sukzessive ein und für die Bundes-
förderung der BKM gilt ab dem 01.07.2024, dass bei Honoraren zumindest das Min-
desthonorar gezahlt wird. Voraussetzung ist, dass die BKM-Förderung mindestens 50 
Prozent beträgt. Die Mindesthonorare müssen für jene Tätigkeitsbereiche gezahlt wer-
den, die in der Honorarmatrix der Kulturministerkonferenz, die sich die BKM zu eigen 
gemacht hat, aufgeführt sind. Die BKM gibt keine Honoraruntergrenze vor, sondern 
die Zuwendungsnehmer müssen sich an den einschlägigen Empfehlungen der Verbän-
de orientieren. Der Deutsche Kulturrat stellt hierzu fortlaufend aktualisierte Informa-
tionen und Definitionen auf seiner Website zur Verfügung4. Wichtig ist, dass es sich um 
Honoraruntergrenzen, also den untersten Betrag, der gezahlt werden muss, handelt. Je-
dem steht es frei, darüber zu zahlen. 

Wird nur auf den hier dargestellten Zeitraum von 1969 bis 2024 fokussiert, erweist 
sich, welch einschneidende Veränderung in den vergangenen 55 Jahren stattgefunden 
hat. Von einer Zeit, in der bildende Künstler*innen die eigene Zahnbehandlung mit Bil-
dern bezahlt haben, zu einer Debatte, wie zumindest bei öffentlicher Förderung eine 
Mindestvergütung der künstlerischen Leistung erfolgen muss, spannt sich der Bogen. 
Dahinter steht auch ein gewandeltes Verständnis von Kunst als Beruf. 

Kultur für alle 

Die Sentenz »Kultur für alle« ist untrennbar mit dem Frankfurter Kulturdezernenten 
Hilmar Hoffmann verbunden, der ganz in der Diktion sozialdemokratischer Stadtpo-
litik bei seinem Amtsantritt in Frankfurt a.M. 1970 eine Öffnung und Erweiterung des 
Kulturbegriffs ankündigte. Diese Öffnung fand unter anderem in der Umbenennung des 
Kulturdezernats in »Dezernat Kultur und Freizeit« seinen Ausdruck. Hoffmann war als 
Kulturdezernent auch für Erwachsenenbildung, Bürgerhäuser, Zoo, Palmengarten und 
Forst zuständig (Hoffmann, Kramer 2013) und knüpfte damit an seine Zeit in Oberhau-
sen als Direktor der Volkshochschule (1951 bis 1965) und Sozial- und Kulturdezernent 
(1965–1970) an. 

Vollkommen unstrittig ist, dass spätestens seit Anfang der 1970er-Jahre das Publi-
kum stärker in den Mittelpunkt der Kulturpolitik rückt. Wobei der Begriff des Publikums 
vielfach von dem der Zielgruppe und daraus folgend dem Anspruch, neue Zielgruppen zu 
erreichen, abgelöst wurde. Ebenso erfährt die kulturelle Bildung seither mehr Aufmerk-
samkeit in der kulturpolitischen Debatte und konnte sich vom Image der eher bewah-
renden, tradierten musischen Bildung befreien. Neben die musikalische Bildung und die 
Musikschulen, die auf eine Tradition aus den 1920er-Jahren zurückblicken können, tra-
ten kulturpädagogische Projekte, Jugendkunstschulen, die Etablierung der Museums- 
und der Theaterpädagogik und die in den 1980er-Jahren sich entwickelnden soziokultu-
rellen Zentren, die zumindest in den urbanen Räumen vielfach in besetzten leeren Fa-
brikgebäuden gegründet wurden. Wenn man zurückblickt, ist sicherlich einer der gro-
ßen Paradigmenwechsel beispielsweise im Museumssektor, das heute selbstverständ-
lich Deutscher Museumsbund und Bundesverband Museumspädagogik zusammenar-

4 Mehr Informationen unter https://www.kulturrat.de/honoraruntergrenzen/ 

https://www.kulturrat.de/honoraruntergrenzen/
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beiten, sich regelmäßig austauschen und in einigen Gremien Personenidentität besteht. 
Noch vor 25 Jahren stand die Abgrenzung im Vordergrund. 

Natürlich bestehen noch Leerstellen: Menschen mit Beeinträchtigen können oftmals 
Kultureinrichtungen nicht so nutzen wie Menschen ohne, da viele Orte nicht ausrei-
chend barrierefrei sind. Die künstlerische Arbeit von Menschen mit Beeinträchtigungen 
ist längst noch nicht selbstverständlich im Kulturbetrieb. Wenn Kunst von Menschen mit 
Beeinträchtigungen präsentiert wird, wird der Arbeit leider teilweise immer noch das 
Label »Kunst von Menschen mit Behinderung« aufgeklebt. Es steht weniger die Kunst 
als solche im Mittelpunkt als die Person, der sie geschaffen hat. 

Gleichfalls besteht sowohl mit Blick auf die Kulturnutzung als auch die Präsenz als 
Künstler*in oder der Mitarbeitenden einer Kulturinstitution noch Nachholbedarf, was 
Menschen mit familiärer Zuwanderungsgeschichte betrifft. Auch wenn sich – wie so oft 
– auch hier der differenzierte Blick lohnt. In seiner Studie »Diversität in Kulturinstitu-
tionen 2018–2020« hat der Deutsche Kulturrat 2021 gezeigt, dass in vom Bund geförder-
ten Kulturinstitutionen fast jede*r fünfte Mitarbeitende eine familiäre Zuwanderungs-
geschichte hat. Nur 11 Prozent der befragten Kulturinstitutionen beschäftigen keine Mit-
arbeitenden mit familiärer Zuwanderungsgeschichte. Auffallend ist jedoch, dass türkei-
stämmige Mitarbeitende unterrepräsentiert sind, obwohl sie in Deutschland die größte 
Gruppe an Zugewanderten stellen. In den Stellenausschreibungen wird von den befrag-
ten Institutionen explizit darauf hingewiesen, dass sie Wert auf Diversität in der Mitar-
beitendenschaft legen. Generell gaben 86 Prozent der befragten Institutionen an, dass 
das Thema Diversität in den letzten drei Jahren in der Institution eine Rolle gespielt hat. 
Dies traf insbesondere auf Stellenausschreibungen und Bewerbungen zu. 

Allein die beiden herausgegriffenen Themen kulturelle Bildung und Diversität im 
Kulturbereich belegen, dass sich der Kultursektor in den vergangenen 50 Jahren grund-
legend unter dem Signum »Kultur für alle« verändert, um nicht zu sagen transformiert 
hat. 

Herausforderung Digitalisierung 

Künstlerisch wurden, lange bevor die Begriffe Digitalisierung oder Digitalität den Weg 
in den Diskurs gefunden haben, neue technische Möglichkeiten genutzt, um Kunst zu 
produzieren. Nahezu legendär ist das »Studio für Elektronische Kunst«, das 1951 vom 
damaligen Nordwestdeutschen Rundfunk (NWDR) in Köln eingerichtet wurde und spä-
ter auf den WDR überging. Die Komposition, die Aufführung und die Ausstrahlung elek-
tronischer Musik in Deutschland wurde maßgeblich durch das »Studio für Elektronische 
Kunst« und die dort arbeitenden Komponisten und Techniker befördert. Ganz selbstver-
ständlich nutzen heute Komponist*innen, Arrangeur*innen sowie andere Musikschaf-
fende Kompositions- und weitere Programme zur Unterstützung der Arbeit. Sicherlich 
nahezu alle Schriftsteller*innen gebrauchen einen PC zum Verfassen ihrer Texte und 
nutzen dabei selbstverständlich die Möglichkeiten des Internets bei der Recherche. In 
der bildenden Kunst haben sich seit der Videokunst eines Nam June Paik oder einer Va-
lie Export ganz neue, spannende künstlerische Ausdrucksformen entwickelt, die zeitba-
siert sind und die technischen Möglichkeiten künstlerischen Schaffens ausreizen. Heute 
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gibt es längst Werkzeuge, um künstliche Intelligenz für das Bildschaffen einzusetzen. 
Wer heute »Terminator 2« sieht und von den Altvorderen hört, was für ein technischer 
Sprung die Animationen sind, hat angesichts der Möglichkeiten in der Postproduktion 
von Filmen wie sie bei »Avatar 2« zu sehen sind, nur ein müdes Lächeln für die Anfänge 
bei »Terminator« übrig. Mit Computerspielen gibt es ein Genre, das in seiner techni-
schen Umsetzung von Beginn an digital ist und künstliche Intelligenz selbstverständlich 
nutzt. Kunst, egal welcher Gattung, ist immer auch Technik getrieben. Der Literatur-
wissenschaftler Friedrich Kittler hat sich bereits in den 1980er-Jahren intensiv mit den 
»Aufschreibesystemen«5 befasst. 

Also, alles kein Grund zu Panik? Ja und nein. Kein Grund zur Panik besteht für je-
ne Künstler*innen, bei denen die unverwechselbare, künstlerische Idee im Vordergrund 
steht. Deren Werk ein Alleinstellungsmerkmal hat. Die sich und ihr Werk, ihre künstle-
rische Ausdrucksform immer wieder neu reflektieren, variieren, davon Abstand nehmen 
und neue künstlerische Wege einschlagen. Dieses können bislang, Stand Mitte 2024, 
ChatGPT und die anderen Software-Angebote künstlicher Intelligenz noch nicht. Sie 
sind noch keine künstliche Intelligenz, sondern in erster Linie Maschinen lernen. Ohne 
Zweifel können die aktuellen Systeme beispielsweise für ein Computerspiel einen Baum 
oder ein anderes Detail dutzend- und mehrfach duplizieren und gleichzeitig variieren. 
Die Spielidee, die -komposition wird nach wie vor von Menschen erdacht. Sie schaffen 
das Werk. Gleichwohl darf nicht außer Acht gelassen werden, dass die Maschinen sehr 
schnell lernen und dank des World Wide Web mit nahezu unvorstellbar großen Mengen 
an Daten gefüttert werden bzw. sie selbstständig scrollen und Inhalte abbauen. Genau an 
diesem Punkt ist Panik oder zumindest Vorsicht angebracht. Bislang räubern die Tech-
nologiekonzerne das World Wide Web aus – in der Regel ohne schlechtes Gewissen oder 
Unrechtsbewusstsein. 

Die künstliche Intelligenz nutzt die Inhalte, die im Web verfügbar sind, sie schürft 
und verarbeitet sie und entwickelt sich dabei weiter. Man stelle sich vor, riesige Bagger 
durchqueren die Landschaft und schürfen alles weg, ohne dass irgendjemand einen Cent 
dafür sieht. So geschieht es aktuell mit Werken beim Text und Data Mining. Die vorhan-
denen Schranken im Urheberrechtsgesetz werden von den Technologiekonzernen igno-
riert oder zumindest sehr weit ausgelegt. Urheber*innen haben keine Chance nachzu-
vollziehen, ob ihr Werk »geschürft« wurde und möglicherweise künftig in Abwandlung 
genutzt wird. Der Deutsche Kulturrat hat darum in seiner Stellungnahme »Künstliche 
Intelligenz und Urheberrecht« vom 22.06.2023 den Gesetzgeber aufgefordert, zu prü-
fen, ob die bestehenden Schrankenregelungen für das Text- und Data-Mining das Trai-
ning von KI-Systemen decken, und dass ferner, wenn die gesetzlichen Erlaubnisse gel-
ten, zumindest zwischen Nutzungen für Forschungszwecke auf der einen und Nutzun-
gen für kommerzielle Zwecke auf der anderen Seite unterschieden werden muss. Min-
destens bei der kommerziellen Nutzung muss eine Vergütung der Urheber*innen sowie 
anderen Rechteinhaber*innen auf der Basis von Lizenzen oder kollektiven Vergütungen 
eingeführt werden. Im Lichte des im Juni 2024 in Kraft getretenen AI-Acts müssen die 

5 Kittler setzt sich in seinem Werk damit auseinander, welcher Zusammenhang und welche Wech-

selwirkung zwischen Werkschaffen und den technischen Geräten, die zum Werkschaffen genutzt 
werden, bestehen. 
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geltenden Regeln des Text- und Data-Mining auf den Prüfstand gestellt werden. Hierfür 
werden vermutlich rechtspolitische Initiativen auf europäischer Ebene erforderlich sein. 
Aktuell, Mitte 2024, finden innerhalb des Deutschen Kulturrates hierzu die Beratungen 
statt. 

Wie sehr KI als Bedrohung wahrgenommen wird, zeigten die Streiks der US-ameri-
kanischen Drehbuchautor*innen im Jahr 2023 anschaulich. In Deutschland werden ak-
tuelle komplette Drehbücher noch nicht von der KI geschaffen, die veränderte Marktsi-
tuation, die das Schreiben eines Drehbuchs in kleine Werkstücke von Treatment bis zum 
Drehbuch zerteilt, lässt aber zumindest in Teilbereichen die Nutzung von KI bereits zu 
(Herchenroeder 2024). Mit Blick auf die schauspielerische Leistung geht der Bundes-
verband Schauspiel den Weg über tarifvertragliche Regeln. Hier wird in Verhandlun-
gen mit den Produzentenverbänden nach einem Weg gesucht, entsprechende Grenzen 
von KI-Nutzung sowie Vergütungen in Tarifverträge zu implementieren (Schafmeister 
2024). 

Das »Ende der Bescheidenheit« gilt schon lange für die Nutzung künstlerischer Wer-
ke. Künstler*innen ebenso wie die Verwerter künstlerischer Werke, wie Verlage, Musik-
produzenten usw., füllen ihren Kühlschrank nicht mit Ruhm, sondern müssen, wie alle 
anderen auch, einen ökonomischen Ertrag aus ihrer Arbeit erzielen können. Wer den-
noch der Meinung ist, sein Werk frei zugänglich machen zu wollen, also zu verschenken, 
ist frei, dies zu tun. Ob dies ökonomisch tragfähig ist, sei dahingestellt. 

Künstler*innen leben in der Mehrzahl nicht von öffentlicher Förderung, sondern von 
der ökonomischen Verwertung ihrer Werke. Sie arbeiten über Jahre, wenn nicht Jahr-
zehnte an ihrem Alleinstellungsmerkmal, an ihrem Stil. Wenn dieser von einer künst-
lichen Intelligenz kopiert wird, wird ihnen die ökonomische Basis entzogen. Die wirt-
schaftliche Zukunft von künstlerisch Tätigen ist also eng mit den Vergütungsmodellen 
verbunden. Das war schon in den 1990er-Jahren der Fall, als es um Raubkopien populä-
rer Musik ging. 

Darüber hinaus steht zu befürchten, dass all jene, die keine unverwechselbaren Wer-
ke schaffen, die beispielsweise sogenannte Gebrauchsmusik, also etwa Fahrstuhlmusik, 
oder Massenware schaffen, es angesichts der raschen technischen Entwicklung vermut-
lich sehr schwer haben werden, auf Dauer auf dem Markt zu bestehen. Das betrifft Kom-
ponist*innen ebenso wie Lektor*innen, Designer*innen wie technische Übersetzer*in-
nen und viele andere mehr. Es steht zu befürchten, dass, wenn kein eigenes unverwech-
selbares Werk erwartet wird, zunehmend KI zum Einsatz kommen wird. Dahinter steht 
die Frage, was ist künstlerische Arbeit, was ist Arbeit im Kulturbereich wert? Debatten, 
die in engem Kontext mit der eingangs angesprochenen wirtschaftlichen und sozialen 
Lage der Soloselbstständigen im Kulturbetrieb stehen und nicht losgelöst von der Fra-
gestellung von Kunst als Beruf diskutiert werden dürfen. 

KI wirft neben den ökonomischen aber noch weitere Fragen auf, die in der oben 
genannten Stellungnahme zu künstlicher Intelligenz und Urheberrecht angesprochen 
wurde, nämlich die der Nutzer*innen. Wurde der gelesene Artikel von einer KI geschrie-
ben und so veröffentlicht, wurde er von einer KI geschrieben, von Menschen geprüft und 
dann veröffentlicht oder wurde KI für die Recherche und Gliederung des Beitrags ge-
nutzt, der schließlich dann von einem Menschen verfasst wurde? Das sind zentrale Fra-
gen für die Zukunft des Journalismus. Dies betrifft Texte, Bilder und Filme. Schon heute 
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sind Deepfakes, also gezielte Desinformation, ein wichtiges medien- und gesellschafts-
politisches Thema, das die Grundfeste der Demokratie berührt. Zwar gab es schon seit 
Beginn der Zeitungen auch Falschmeldungen, sogenannte Enten, sie sind mit den heute 
vorhandenen technischen Möglichkeiten von KI aber in keiner Weise vergleichbar. 

Der Umgang mit Medien sowie die Einschätzung und Bewertung von Inhalten sind 
zentrale Herausforderungen für die Demokratie. Auch in früheren Jahrzehnten unter-
schieden sich die Leser*innen von Boulevard- und sogenannten Qualitätsmedien, zu-
meist wurde in den Medien die Bestätigung der eigenen Meinung und Position gesucht. 
Doch niemals wurde die Sehnsucht nach Bestätigung der eigenen Meinung so einfach 
und so prompt befriedigt, wie durch die sozialen Medien, die dank ihrer Algorithmen 
genau das präsentieren, was der- oder diejenige vermeintlich sucht. Eine kritische Öf-
fentlichkeit, eine Kulturöffentlichkeit, ist mehr denn je gefragt. 

Die Digitalisierung hat aber nicht nur Risiken, sie eröffnet ebenso Chancen. Recher-
chen in Bibliotheken und Museen können bequem von zuhause durchgeführt werden. 
Menschen mit Beeinträchtigungen können ihre individuellen angepassten Hilfsmittel 
nutzen, wenn sie Kulturangebote nutzen. Bibliotheken sind bereits seit Jahrzehnten Vor-
reiter mit Blick auf digitale Angebote und versuchen damit ihre Zielgruppen zu erwei-
tern. Sie wollen, wie es beim gedruckten Buch selbstverständlich ist, auch E-Books ver-
leihen. Bereits seit einigen Jahren findet ein erbitterter Streit zwischen der Verlagsbran-
che und dem Bibliothekswesen um das E-Lending statt. Die Verlagsbranche führt an, 
dass anders als beim Buch, das nach ein paar Ausleihen irgendwann ramponiert ist und 
ersetzt werden muss, das E-Book auch nach der zigsten Ausleihe noch unversehrt ist. Die 
Bibliotheken wollen ihren Nutzer*innen Literatur auf dem neuesten technischen Stan-
dard anbieten. Es geht jedoch auch hier um einen Markt und das wirtschaftliche Überle-
ben der betreffenden Unternehmen und damit letztlich auch der mit ihnen verbundenen 
Urheber*innen. 

Die Corona-Pandemie hat dem Kulturbetrieb einen beträchtlichen Digitalisierungs-
schub gegeben. Die öffentlichen Hände, Länder, Bund und Stiftungen haben eine Viel-
zahl von Programmen aufgelegt, um die Digitalisierung voranzutreiben. Das gilt für in-
terne Abläufe, ebenso wie für die Erschließung von Inhalten oder neuer Publikumsgrup-
pen. Die angestoßenen Prozesse sind längst noch nicht zu Ende und viele bedürfen letzt-
lich dauerhafter Unterstützung. KI wird sinnvoll in Archiven und anderen Gedächtnis-
einrichtungen eingesetzt, wenn es um die Sichtung und Zusammenstellung von Inhal-
ten geht, deren Bewertung bleibt – vorerst – Menschen vorbehalten. Die Digitalisierung 
eröffnet, kurz gesagt, ganz neue Möglichkeiten, dem Ziel »Kultur für alle« näher zu kom-
men. 

Um der Digitalisierung gerade in den Gedächtniseinrichtungen, also Museen, Ar-
chiven und Bibliotheken, weitere Schubkraft zu verleihen, wird es erforderlich sein, über 
den Kulturtellerrand hinauszuschauen und enger mit dem Forschungssektor zu koope-
rieren. Mit der nationalen Forschungsdateninfrastruktur erschließen Wissenschaft 
und Forschung Datenbestände systematisch. Sukzessive soll ein dauerhafter digitaler 
Wissensspeicher geschaffen werden. Für den Kulturbereich relevant sind vor allem 
NFDI4Culture.6 Dort arbeiten unter anderem Universitäten, Bibliotheken und Fach-

6 Siehe hierzu: https://www.nfdi.de/nfdi4culture/ [02.01.2024] 

https://www.nfdi.de/nfdi4culture/
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gesellschaften zusammen und zwar bei Text+7, einem Konsortium aus Universitäten 
und Akademien, NFDI4Memory8, einem Konsortium aus Archiven, Universitäten und 
Forschungseinrichtungen sowie NFDI4objects9, einem Konsortium aus Museen, Denk-
malämter, Universitäten und Forschungseinrichtungen. Im kulturpolitischen Kontext 
sind die genannten vier Konsortien, die sich mit dem Kulturerbe (NFDI4Culture), Spra-
che und Texten (Text+), der historisch arbeitenden Kulturwissenschaft (NFDI4Memory) 
und von Menschen gemachten Objekten (NFDI4objects) noch unzureichend präsent, 
obwohl gerade hier wesentliche Schritte zur digitalen Verfügbarkeit von Inhalten 
unternommen, Zugangswege erprobt und geschaffen werden. 

Rasende Veränderungen 

Transformation ist nichts Neues für den Kulturbetrieb, so meine Ausgangsthese. Die 
Künste und der Kulturbetrieb befinden sich stets in Veränderung. Kaum eine öffentliche 
oder private Kultureinrichtung, kaum ein Kulturunternehmen, kaum ein*e Künstler*in 
arbeitet noch wie vergleichbare Kolleg*innen oder Institutionen vor 50 Jahren. Die Ver-
wertungsbedingungen, die Präsentationsmöglichkeiten, die Erwartungen und Ansprü-
che des Publikums wandeln sich stetig. Die Menschen, die im Kulturbetrieb tätig sind, 
haben meist viel Feingefühl für die Veränderungen, teilweise antizipieren sie sie. 

Insofern gehe ich fest davon aus, dass die Digitalisierung eine kulturpolitische Her-
ausforderung wie viele andere ist und im Kontext des gesamten Kulturbetriebs gesehen 
werden muss. Wesentlich ist meines Erachtens die Gestaltung der Rahmenbedingun-
gen10. Mit Blick auf die Digitalisierung spielt das Urheberrecht eine zentrale Rolle. Es 
bleibt eine Daueraufgabe, die Ertragsmöglichkeiten der Rechtsinhaber, also Urheber*in-
nen, Leistungsschutzberechtigte und Verwerter*innen, auch in der digitalen Welt zu si-
chern. Daneben spielen andere Rechtsgebiete wie z.B. das Wettbewerbsrecht sowie das 
Medienrecht eine wichtige Rolle und bedürfen der steten Anpassung. 

Die Postpandemiephase hat aber auch gezeigt, dass das Live-Erlebnis von Kunst 
durch die digitale Teilnahme nicht ersetzt werden kann. Das Originalkunstwerk, das 
Live-Konzert oder die Live-Aufführung: Sie haben eine Aura, die durch das digitale 
Erleben nicht substituiert werden kann. Letztlich sind wir Menschen eben doch soziale 
Wesen, die das Miteinander benötigen. 

Dieser Beitrag wurde Anfang 2024 verfasst. 

7 Siehe hierzu: https://www.nfdi.de/textplus/ [02.01.2024] 
8 Siehe hierzu: https://4memory.de/ [02.01.2024] 
9 Siehe hierzu: https://www.nfdi4objects.net/index.php/ueber-uns/konsortium [02.01.2024] 
10 Wie bedeutsam die Gestaltung der Rahmenbedingungen ist und wie eng verknüpft die verschie-

denen Fragestellungen sind, habe ich in meinem kulturpolitischen Pflichtenheft gezeigt (Zimmer-

mann 2023). 

https://www.nfdi.de/textplus/
https://4memory.de/
https://www.nfdi4objects.net/index.php/ueber-uns/konsortium
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Wer erzählt die Narrative der Zukunft? 

Kulturpolitik, KI und eine Menge Fragen 

Eva Leipprand 

ChatGPT und die Literatur 

ChatGPT hat eine Buchbesprechung geschrieben, bei literaturkritik.de. »Eindrucksvoll 
eindrücklich«, staunt Redaktionsleiter Jonas Heß (2023).1 Die Sätze ergäben ein »stim-
miges Ganzes« und folgten »einem rezensionstypischen Aufbau« (ebd.). Dass die KI die 
Textsorte Rezension nur imitiere, sei erst bei genauerem Hinsehen zu bemerken. Volle 
Zustimmung: Das Ergebnis des Experiments ist in der Tat erstaunlich – auf den ersten 
Blick. Beim zweiten allerdings drängt sich die Frage auf: Warum soll ich einen solchen 
Text lesen? Ich erfahre nichts Neues. Ich gewinne keine Einsicht. Da ist nichts von der Le-
bens- und Leseerfahrung zu spüren, die eine gute Rezension ausmacht – eine Rezension, 
die in der Auseinandersetzung mit anderen Standpunkten zu einer lebendigen, vielleicht 
auch streitbaren öffentlichen Debatte führt und im besten Falle das literarische ebenso 
wie das gesellschaftliche Leben einen Schritt weiterbringt. ChatGPT, zu ihrem Einfluss 
auf die Literatur befragt, gibt zu, dass ihre Texte »oft eher imitiert als originell« sind; 
sie selbst sei, gesteht sie ganz bescheiden, nur Werkzeug und Ressource. Als Künstliche 
Intelligenz sei sie aber dennoch im Begriff, die Literatur zu verändern. Besonders stolz 
verweist sie auf ihre Fähigkeit, durch »die Analyse von Daten wie Lesehistorie, Bewer-
tungen und soziale[m] Kontext« Leser*innen Bücher vorzuschlagen, »die ihren Interes-
sen und Vorlieben entsprechen«. Und bereits heute, fügt sie hinzu, würden KI-generierte 
Geschichten, Gedichte und Romane veröffentlicht.2 Das freut nicht jeden. »KI müllt den 
Buchmarkt zu«, schimpft der Internetexperte Adrian Lobe (2023) in der NZZ, um dann 
vor Bots zu warnen, die bald auch KI-generierte Bücher lesen und so in die Bestsellerlis-
ten hieven könnten. Die möglichen Folgen: wirtschaftliche Konzentration von Konzern-
verlagen und weiteres Schrumpfen der Margen kleinerer Verlagshäuser. 

1 Komplette Rezension siehe https://literaturkritik.de/public/rezension.php?rez_id=29758 
[04.12.2023] 

2 Mehr dazu siehe https://literaturkritik.de/interview-chatgpt,29756.html [04.12.2023] 

https://literaturkritik.de/public/rezension.php?rez_id=29758
https://literaturkritik.de/interview-chatgpt,29756.html
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Kulturgut Buch 

Im Jahr 2016 veröffentlichte der Verband deutscher Schriftstellerinnen und Schriftstel-
ler, dessen Vorsitzende ich damals war, zusammen mit anderen Autorenverbänden ein 
Manifest mit dem Titel: » ›Kulturgut Buch‹ – Schutz literarischer Texte im digitalen Zeit-
alter«3. Künstliche Intelligenz war seinerzeit noch nicht in aller Munde; doch zeichnete 
sich bereits ab, zu welch fundamentalen Veränderungen die Digitalisierung in der Buch-
branche führen würde. Eine öffentliche Debatte war dringend notwendig; als Leitplanke 
bot sich der Begriff des Kulturguts an. Was macht den Charakter eines Kulturguts aus? 
Warum muss ein Kulturgut geschützt werden, und welche Verpflichtungen ergeben sich 
daraus für den Staat? Diese Fragen waren damals auch insofern brisant, als die Diskussi-
on um das Freihandelsabkommen TTIP gezeigt hatte, dass Kulturförderung in manchen 
Staaten als unzulässiger Eingriff in das Marktgeschehen verstanden wird. 

Es gibt aber nicht nur eine rechtliche Grundlage, sondern sogar eine Verpflichtung 
der Politik zu einem solchen Eingriff in den Markt, nämlich die Artikel 8 und 11 der »All-
gemeinen Erklärung zur kulturellen Vielfalt der UNESCO« von 2001. Diese Erklärung, 
die Magna Charta der Kulturpolitik, hebt den Doppelcharakter der kulturellen Werke 
und Dienstleistungen als Ware und Kulturgut hervor: 

Artikel 8: »Angesichts des aktuellen wirtschaftlichen und technologischen Wandels, 
der umfassende Möglichkeiten für Kreation und Innovation eröffnet, muss der Viel-
falt des Angebots an kreativer Arbeit besondere Aufmerksamkeit gewidmet werden, 
gleichzeitig müssen auch die Urheberrechte von Autoren und Künstlern sowie die Be-
sonderheit kultureller Güter und Dienstleistungen anerkannt werden, die als Träger 
von Identitäten, Wertvorstellungen und Sinn nicht als einfache Waren und Konsum-

güter betrachtet werden können.« 

[…] 

Artikel 11: »Die Marktkräfte allein können die Erhaltung und Förderung der kulturel-
len Vielfalt, die den Schlüssel zu einer nachhaltigen menschlichen Entwicklung dar-
stellt, nicht gewährleisten. Daher muss der Vorrang der öffentlichen Politik, in Partner-
schaft mit dem privaten Sektor und der Zivilgesellschaft, bekräftigt werden.« (Deut-
sche UNESCO Kommission 2021) 

In Kulturdebatten wird das, was die Gesellschaft von der Kultur erwartet, oft auf Wen-
dungen verkürzt wie: die Menschen wachrütteln, das System hinterfragen, der Gesell-
schaft den Spiegel vorhalten, die Augen öffnen für neue Sichtweisen. 

Dass das Buch in unserem Land ein Kulturgut und als solches geschützt ist, mani-
festiert sich im Urheberrecht, der Buchpreisbindung und dem ermäßigten Mehrwert-
steuersatz. Die Buchpreisbindung soll laut Börsenverein des Deutschen Buchhandels die 
Qualität und Vielfalt des Buchangebots sicherstellen und für dessen Verbreitung und 
Vermittlung durch eine große Zahl an Buchhandlungen sorgen. Das Urheberrecht be-
nennt die Autorschaft – von wem das Werk geschaffen wurde und wer dafür die Verant-

3 Abgedruckt in den Kulturpolitischen Mitteilungen 152, I/2016, S. 11 
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wortung trägt –, dazu die Schöpfungshöhe. Wichtige Kriterien dabei sind Individualität 
und Originalität. Und genau daraus beziehen Autor*innen (und im Übrigen auch Kul-
turschaffende aller anderen Sparten) ihren Anspruch auf Förderung und ihre Würde –, 
dass sie nicht einfach nur Ware produzieren, sondern auch Schöpfer*innen von Sinn und 
Werten sind. Dass sie an den Narrativen der Gesellschaft mitarbeiten, an dem Bild von 
der Welt, auf dem diese Gesellschaft gründet. 

Nun aber die Frage: Wie ist das mit einem Buch, das eine KI geschrieben hat? Ein 
Buch, das mit allen Instrumenten der Bestsellerproduktion gefertigt und durch Bots in 
den Charts hochgepuscht worden ist? Von einer KI geschrieben, die mit Werken von Au-
tor*innen gefüttert wurde, deren Einverständnis man nie erfragt hat und deren Werke 
jetzt vielleicht auf den Charts nach unten rutschen? Fällt ein solches Buch auch unter 
den Begriff Kulturgut? Wie ist das mit einem Buch, das von vornherein auf individuel-
le Interessen und Vorlieben abgestimmt ist, einem Buch, das keine Lesergemeinschaft 
zum Gespräch am literarischen Lagerfeuer zusammenführt, sondern die Leser*innen 
nur in ihren jeweiligen Blasen bestätigt? Ist ein solches Buch dann nicht in der Tat auf 
seinen Warencharakter reduziert und kein Träger von Sinn und Werten mehr und ohne 
Anspruch auf den Schutz des Staates? Auch ohne KI gab und gibt es Bücher von der Stan-
ge, das ist wahr, aber sie haben immerhin Autor*innen, die dafür gradestehen müssen. 

Die Deutungsmacht der Narrative 

Künstliche Intelligenz verändert unsere Vorstellung von Schreiben und Lesen, von den 
uralten Kulturtechniken, die gestaltenden Einfluss auf das gesellschaftliche Zusammen-
leben haben. Wir Menschen verstehen uns als eine Spezies, die sich Geschichten erzählt. 
Mit Narrativen deuten wir die Welt. Einfluss auf die Narrative einer Gesellschaft zu ha-
ben, bedeutet Macht. Die Frage steht im Raum: Wer wird die Narrative der Zukunft er-
zählen, und was für Narrative werden das sein? 

Welche Wirkung diese Deutungsmacht entwickeln kann, hat uns Donald Trump mit 
seiner Lüge vom Wahlbetrug exemplarisch vorgeführt und damit die Axt an die Wurzeln 
der amerikanischen Demokratie gelegt. Inzwischen ergießt sich eine Flut von KI-gene-
rierten Fälschungen in unser aller Wahrnehmung. Gelogen wurde auch vorher schon, 
und auch Falschnachrichten hat es schon immer gegeben. Aber was wir jetzt erleben, hat 
eine neue Dimension. Ein Jens Riewa-Fake entschuldigt sich für die Lügen, die die Tages-
schau in den letzten Jahren angeblich verbreitet hat. Die Tagesschau! Seit Jahrzehnten 
Inbegriff ebenso nüchterner wie verlässlicher Information. Schon allein die Möglichkeit, 
dass alles, was wir sehen oder hören oder lesen, auch eine Fälschung sein könnte, zieht 
der Gesellschaft den Boden unter den Füßen weg. Wie sollen wir uns da noch ein Bild 
von der Welt machen, ein Bild, dem wir vertrauen können? Eine Welt ohne Vertrauen, 
das wäre das Ende der Demokratie. 
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KI als Herausforderung der Kulturpolitik 

Wie immer man zu Künstlicher Intelligenz stehen mag: Sie ist auf jeden Fall eine enorme 
Herausforderung für die Kulturpolitik und auch für die Kulturpolitische Gesellschaft, in 
allem, was letztere bisher als gesellschaftliche Relevanz des Kulturbereichs geltend ge-
macht hat – selbstverantwortliche Persönlichkeit, Autonomie der Kunst, Urheberrecht, 
Nachhaltigkeit, Demokratie. »Ziel der Kulturpolitischen Gesellschaft ist es, die Kulturelle 
Demokratie weiterzuentwickeln und die Freiheit der Künste zu schützen« (Kulturpo-
litische Gesellschaft 2012), heißt es im Grundsatzprogramm von 2012, und ganz zen-
tral: »Kulturpolitik ist Gesellschaftspolitik« (ebd.). Was die digitale Revolution betrifft, 
so wird ihre Janusköpfigkeit bereits angesprochen: Sie biete neue Möglichkeiten für ei-
ne »Kultur für alle und von allen« und neue Vermittlungskonzepte für Kultureinrichtun-
gen, stelle allerdings auch grundlegende Wertbegriffe der analogen Welt in Frage, wie 
Urheberschaft und Eigentum, Öffentlichkeit und Privatheit, Aura und Authentizität. 

Die Herbstakademie 2023 der Kulturpolitischen Gesellschaft in Augsburg stand un-
ter dem Motto »#Systemupdate«. In diesen zwei Oktobertagen war große Begeisterung 
zu spüren; eine Aufbruchsstimmung angesichts der ebenso herausfordernden wie fas-
zinierenden neuen Möglichkeiten, die sich durch Künstliche Intelligenz auftun, sei es in 
der Organisation und Kommunikation von Kultureinrichtungen oder in der ungeahnten 
Erweiterung künstlerischer Kreativität. Das Motto »#Systemupdate« gibt allerdings das 
kulturpolitische Dilemma, in dem wir uns befinden, nicht wieder. Es signalisiert die Ak-
zeptanz eines vorgegebenen Systems sowie die Bereitschaft, ja Notwendigkeit, sich ihm 
anzupassen; nicht aber das Hinterfragen dieses Systems, was, wie oben dargelegt, zu den 
Aufgaben des Kulturbereichs gehört, auch und gerade angesichts einer menschheitsver-
ändernden Entwicklung wie der Künstlichen Intelligenz. Das ist keine leichte Aufgabe. 
Die rasante Entwicklung und der ungeheure Veränderungsdruck überfordern alle, auch 
uns in der Kulturpolitischen Gesellschaft. Dennoch: Auf den KI-Zug aufspringen reicht 
nicht. Die Frage muss gestellt werden: Wann bewegen wir uns bei der Nutzung von KI 
auf dem Boden unseres Grundsatzprogramms und wann sind wir dabei, eine Schwelle 
zu überschreiten? »Die Kunst der Demokratie«, Leitfaden unseres letzten Bundeskon-
gresses, soll auch Leitfaden für die folgenden Überlegungen sein. 

Die Kunst der Demokratie 

Vorweg drei Beispiele für Versuche, das Phänomen KI einzuordnen, auch im Hinblick 
auf Kultur und Demokratie. Am 9. Oktober 2023 fand die diesjährige Internationale Kon-
ferenz zu Chancen und Risiken generativer künstlicher Intelligenz in Barcelona statt, 
ein Forum der parlamentarischen Technikfolgenabschätzung mit Wissenschaftler*in-
nen und Abgeordneten aus ganz Europa. Unter der Überschrift »Generative AI and de-
mocracy« formuliert der Konferenzbericht4 zunächst die Erwartung, dass die neue Tech-
nologie erweiterte Möglichkeiten zu demokratischer Teilhabe biete. In der Folge werden 

4 Mehr dazu siehe https://www.parlament.cat/document/composicio/394503200.pdf [04.12.2023] 

https://www.parlament.cat/document/composicio/394503200.pdf
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aber auch die Risiken benannt: Durch dramatisch gesteigerte Falschinformation könn-
te die digitale Öffentlichkeit verwirrt und mit automatisierten, manipulierten Inhalten 
geflutet werden mit dem Ziel, soziale Spannungen zu erhöhen, politische Polarisierung 
zu verstärken sowie die Integrität demokratischer Prozesse und das Vertrauen in die In-
stitutionen zu unterminieren. 

Schon im März 2022 brachte die Deutsche UNESCO-Kommission einen »Globalen 
Referenzrahmen für KI-Ethik«5 heraus, der ausdrücklich auch auf kulturelle Aspekte 
hinweist, die durch den Einsatz von KI-Systemen berührt sein könnten. Der aktuelle 
Diskurs reiche von Utopien einer besseren und gerechteren Welt bis zu Dystopien einer 
unkontrollierbaren Superintelligenz, stellt die Präsidentin Dr. Maria Böhmer einleitend 
fest, um dann zu mahnen: »Noch haben wir als Menschheit die Möglichkeit, die künftige 
Entwicklung von KI zu lenken und in einer humanistischen, menschenrechtlichen Per-
spektive ethisch einzuhegen.« (Deutsche UNESCO Kommission 2022: 8). Dazu soll der 
Referenzrahmen Hilfestellung geben. 

Ebenfalls große Relevanz für die Kulturpolitik hat die Stellungnahme des deutschen 
Ethikrates »Mensch und Maschine – Herausforderungen durch Künstliche Intelligenz«. 
Leitsätze aus der Pressemitteilung vom 20. März 2023:6 »KI-Anwendungen können 
menschliche Intelligenz, Verantwortung und Bewertung nicht ersetzen.« Und: »Die 
zentrale Schlüsselfrage für die ethische Beurteilung lautet: Werden menschliche Autor-
schaft und die Bedingungen für verantwortliches Handeln durch den Einsatz von KI 
erweitert oder vermindert?« Die ausführliche Stellungnahme des Ethikrats geht auch 
auf das Problem der Abhängigkeit von Systemen ein, die zum Teil nicht nachvollzieh-
bar seien (Blackbox) und von Unternehmen mit monopolartigen Machtmöglichkeiten 
kontrolliert würden. 

Schon diese drei Versuche einer Einordnung von KI machen klar: Die Kunst der De-
mokratie steht vor einer existentiellen Bewährungsprobe. Dabei drängt die Zeit. Wäh-
rend überall noch nach Orientierung gesucht wird, dreht sich das Rad der Entwicklung 
immer schneller. Man ringt um Regulierung; zugleich steigt die Angst, abgehängt zu 
werden. Dabei wird der Takt nicht von der Politik, sondern von denen vorgegeben, die 
hier in Wahrheit die Macht in Händen halten. 

Der Mythos der Superhelden 

»Die Macht- und Besitzfrage ist die eigentliche Frage, die gestellt werden muss« (Fichter/ 
Chescoe 2023), erklärt Meredith Whittaker in einem Interview zu KI mit dem digitalen 
Magazin Republik. Meredith Whittaker ist Präsidentin der gemeinnützigen Signal-Stif-
tung und eine der wenigen Frauen in einer Szene, die von Männern dominiert wird. Den 
Hype um eine menschheitsbedrohende Superintelligenz hält sie für einen »Mythos«, der 

5 Mehr dazu siehe https://www.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfe 
hlung_DS_web_final.pdf [04.12.2023] 

6 Mehr dazu siehe https://www.ethikrat.org/mitteilungen/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche 
-intelligenz-darf-menschliche-entfaltung-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set [04.12.2023] 

https://www.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfehlung_DS_web_final.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfehlung_DS_web_final.pdf
https://www.ethikrat.org/mitteilungen/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche-intelligenz-darf-menschliche-entfaltung-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set
https://www.ethikrat.org/mitteilungen/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche-intelligenz-darf-menschliche-entfaltung-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set
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die Spannung steigern und vom Kern der Sache ablenken soll: Es gehe um nichts an-
deres als um »geballte unternehmerische und wirtschaftliche Power« (ebd.) unter Aus-
beutung zahlloser schlecht bezahlter Clickworker und »ohne jede Rechenschaftspflicht 
gegenüber der Bevölkerung«. Ihre These: »Wer dem KI-Hype verfällt, stärkt die infra-
strukturelle Macht der Big-Tech-Chefs« (ebd.). 

Mythos – der Begriff gehört ins Arbeitsfeld Kultur wie das Narrativ. Die Helden des 
Silicon Valley beziehen ihre Macht aus der Gefolgschaft der vielen, die ihrem Narrativ 
erliegen. Es ist der Mythos des move fast and break things, der kreativen Zerstörung, die 
keine Rücksicht auf die Folgen für den Rest der Gesellschaft zu nehmen braucht. Viel-
leicht wollte man anfangs wirklich die Welt verbessern; aber inzwischen hat längst das 
kapitalistische Prinzip übernommen. Mit dem Reichtum kam der Rausch der Macht. Die 
Superhelden erheben sich über die lästigen Fesseln demokratischer Regeln, und sollten 
ihnen die Verhältnisse hier bei uns zu eng werden, dann erobern sie eben den Weltraum 
und errichten gottgleich ein eigenes Reich in fernen Galaxien. 

Warum dürfen sie das? Wir leben doch in einer Demokratie. Höchste Zeit für ei-
ne Entmythologisierung. Der altruistische Zuckerguss ist ohnehin dahingeschmolzen, 
über der KI nicht weniger als über der Kryptowährungsbörse von Sam Bankman Fried; 
dieser Kaiser stand am Ende ganz ohne Kleider da, so wie die vielen, die an ihn geglaubt 
hatten. Angesichts der prekären Weltlage die geballte wirtschaftliche Macht in die Hän-
de einer Handvoll rivalisierender Egomanen zu legen, die sich nicht um den Rest der 
Bevölkerung scheren – ist das denn wirklich die einzige Geschichte, die man derzeit er-
zählen kann? Fällt uns nichts Besseres ein? Jetzt ist die Gelegenheit, die Fähigkeiten des 
Kulturbereichs einzubringen, auf die alle so stolz sind – die Menschen wachrütteln, das 
System hinterfragen, der Gesellschaft den Spiegel vorhalten und die Augen öffnen für 
neue Sichtweisen – und eine wirklich taugliche Zukunftserzählung zu entwerfen. Bau-
steine für eine solche Erzählung finden sich bereits im oben erwähnten Grundsatzpro-
gramm unter der Überschrift »Nachhaltigkeit«: Immaterielle Werte wie Solidarität, Ge-
meinwohl, gesellschaftliche Teilhabe, Souveränität und Selbstverantwortung, des Weite-
ren eine neue Definition von Wohlstand, und Kriterien wie Lebensqualität und Lebens-
glück, und natürlich auch der Erhalt der Lebensgrundlagen zukünftiger Generationen. 
Ergänzen könnte man noch die Herausbildung einer globalen Identität als Grundlage für 
weltweit gemeinsames Handeln gegen den Klimawandel. 

Die bessere Zukunftserzählung 

Es sind gewaltige Aufgaben, die auf die Menschheit zukommen. Gut möglich, dass die 
neue Technologie hierbei hilfreich sein kann. Viele sehen in der Künstlichen Intelligenz 
ein Mittel zur Weltrettung. Aber alles hängt davon ab, in wessen Händen sich dieses In-
strument befindet. Solange das die Hände der Superhelden sind, gibt es, nach allem, 
was bisher zu sehen war, wenig Anlass zur Hoffnung. Schon durch die sozialen Medien 
wurden Demokratie und gesellschaftlicher Zusammenhalt in hohem Maße beschädigt. 

Nun hat sich der Ethikrat in seiner Stellungnahme mit einer interessanten Idee her-
vorgewagt: nämlich »den privaten Social-Media-Angeboten im europäischen Rahmen 
eine digitale Kommunikationsinfrastruktur in öffentlich-rechtlicher Verantwortung zur 
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Seite zu stellen […],. die eine Alternative zu kommerzbetriebenen, stark oligopolartigen 
Angeboten bietet.« (Deutscher Ethikrat 2023: 296f.) Hier zeigt sie sich, die Kunst der 
Demokratie! Der Vorschlag des Ethikrats könnte dazu beitragen, die philanthropischen 
Träume der Tech-Bosse (to make the world a better place) innerhalb demokratischer Formen 
doch noch zu verwirklichen und zu einer echten Zukunftserzählung zu machen: ein frei-
es Internet, das allen gehört; in dem sich Kultur so entfalten könnte wie in der eingangs 
zitierten UNESCO-Erklärung zur kulturellen Vielfalt beschrieben, deren Artikel 1, weil 
er so schön ist, hier wörtlich wiedergegeben werden soll: 

»Im Lauf von Zeit und Raum nimmt die Kultur verschiedene Formen an. Diese Vielfalt 
spiegelt sich wieder in der Einzigartigkeit und Vielfalt der Identitäten, die die Grup-
pen und Gesellschaften kennzeichnen, aus denen die Menschheit besteht. Als Quel-
le des Austauschs, der Erneuerung und der Kreativität ist die kulturelle Vielfalt für 
die Menschheit ebenso wichtig wie die biologische Vielfalt für die Natur. Aus dieser 
Sicht stellt sie das gemeinsame Erbe der Menschheit dar und sollte zum Nutzen ge-
genwärtiger und künftiger Generationen anerkannt und bekräftigt werden.« (Deut-
sche UNESCO Kommission 2021, Artikel 1) 

Literatur 

Deutsche UNESCO Kommission (2002): Allgemeine Erklärung zur kulturellen Vielfalt 
(2001), [online] https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-03/2001_Allgemein 
e_Erkl%C3%A4rung_zur_kulturellen_Vielfalt.pdf [04.12.2023] 

Deutsche UNESCO Kommission (2022): UNESCO-Empfehlung zur Ethik Künstlicher 
Intelligenz. Bedingungen zur Implementierung in Deutschland, [online] https://w 
ww.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfehlung_DS_ 
web_final.pdf [04.12.2023] 

Deutscher Ethikrat (Hg.) (2023): Mensch und Maschine – Herausforderungen durch Künstliche 
Intelligenz. Stellungnahme, Berlin: Selbstverlag 

Deutscher Ethikrat (2023): Künstliche Intelligenz darf menschliche Entfaltung nicht 
vermindern. Pressemitteilung 02/23. [online] https://www.ethikrat.org/mitteilung 
en/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche-intelligenz-darf-menschliche-entfaltu 
ng-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set [04.12.2023] 

European Parliamentary Technology Assessment (EPTA): Generative Artificial Intelli-
gence. Opportunities, Risks, and Challenges. EPTA report 2023, [online] https://w 
ww.parlament.cat/document/composicio/394503200.pdf [04.12.2023] 

Fichter, Adrienne (Text) und Chescoe, Caitlin (Bilder) (2023): Wer dem KI-Hype 
verfällt, stärkt die Macht der Big-Tech-Chefs, in: REPUBLIK, 05.07.2023. [on-
line] https://www.republik.ch/2023/07/05/wer-dem-ki-hype-verfaellt-staerkt-die- 
macht-der-big-tech-chefs?utm_source=pocket-newtab-global-de-DE [04.12.2023] 

Heß, Jonas (2023): Eindrucksvoll eindrücklich. Eine Rezension einer Rezension von 
ChatGPT, [online] https://literaturkritik.de/public/rezension.php?rez_id=29758 
[04.12.2023] 

https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-03/2001_Allgemeine_Erkl%C3%A4rung_zur_kulturellen_Vielfalt.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-03/2001_Allgemeine_Erkl%C3%A4rung_zur_kulturellen_Vielfalt.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfehlung_DS_web_final.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfehlung_DS_web_final.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2022-03/DUK_Broschuere_KI-Empfehlung_DS_web_final.pdf
https://www.ethikrat.org/mitteilungen/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche-intelligenz-darf-menschliche-entfaltung-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set
https://www.ethikrat.org/mitteilungen/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche-intelligenz-darf-menschliche-entfaltung-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set
https://www.ethikrat.org/mitteilungen/mitteilungen/2023/ethikrat-kuenstliche-intelligenz-darf-menschliche-entfaltung-nicht-vermindern/?cookieLevel=not-set
https://www.parlament.cat/document/composicio/394503200.pdf
https://www.parlament.cat/document/composicio/394503200.pdf
https://www.republik.ch/2023/07/05/wer-dem-ki-hype-verfaellt-staerkt-die-macht-der-big-tech-chefs?utm_source=pocket-newtab-global-de-DE
https://www.republik.ch/2023/07/05/wer-dem-ki-hype-verfaellt-staerkt-die-macht-der-big-tech-chefs?utm_source=pocket-newtab-global-de-DE
https://literaturkritik.de/public/rezension.php?rez_id=29758


152 Kulturpolitische Paradigmenwechsel? Rahmenbedingungen für Digitalität im Kulturbereich 

Heß, Jonas (2023): »Die menschliche Kreativität ist vielfältig und schwer zu reprodu-
zieren«. Ein »Gespräch« mit der KI ChatGPT über Literatur, Literaturkritik und die 
Möglichkeiten von Künstlicher Intelligenz bei der kreativen Textproduktion, [online] 
https://literaturkritik.de/interview-chatgpt,29756.html [04.12.2023] 

Kulturpolitische Gesellschaft e.V. (2012): Grundsatzprogramm der Kulturpolitischen Ge-
sellschaft, [online] https://kupoge.de/wp-content/uploads/2019/03/kupoge_grunds 
atzprogramm.pdf [04.12.2023] 

Lobe, Adrian (2023): KI müllt den Buchmarkt zu, in: NZZ, [online] https://www.n 
zz.ch/feuilleton/kuenstliche-intelligenz-buecher-aus-der-maschine-ld.1755694 
[14.09.2023] 

Verband deutscher Schriftstellerinnen und Schriftsteller u.A. (2016): Kulturgut Buch. 
Schutz literarischer Text im digitalen Zeitalter. Erklärung der Autorenverbände 
Deutschlands, der Schweiz und Österreichs, in: Kulturpolitische Mitteilungen I/2016, 
Nr. 152, S. 11 

https://literaturkritik.de/interview-chatgpt
https://kupoge.de/wp-content/uploads/2019/03/kupoge_grundsatzprogramm.pdf
https://kupoge.de/wp-content/uploads/2019/03/kupoge_grundsatzprogramm.pdf
https://www.nzz.ch/feuilleton/kuenstliche-intelligenz-buecher-aus-der-maschine-ld.1755694
https://www.nzz.ch/feuilleton/kuenstliche-intelligenz-buecher-aus-der-maschine-ld.1755694


Kulturpolitische Paradigmenwechsel – 

eine Steuerung der Digitalität 

Dirk Wintergrün 

Die faktisch unbegrenzte Verfügbarkeit von Informationen stellt die überkommenen 
Mechanismen und Institutionen der Wissensorganisation fundamental in Frage. Neue 
Akteure haben das Feld betreten. Multinationale Großunternehmen zeichnen sich ver-
antwortlich für die Speicherung, Verfügbarmachung und den Zugang zum Wissen des 
21. Jahrhunderts. Soziale Interaktion verlagern sich in den virtuellen Raum, kanalisiert 
durch die Mechanismen der sozialen Medien. Sprachmodelle ersetzen das Denken, 
Kreativität wird zum technischen Prozess, Autor*innen sind besorgt über ihre Existenz. 
Menschen als die Schaffenden der Kultur werden überflüssig und reduziert auf das 
Dasein als Konsument*innen. Letzteres wird lediglich kaschiert durch die sozialen 
Medien, die Interaktion vorgeben, doch letztlich den Einzelnen nur in seiner Rolle im 
Netz, aber nicht als Individuum sehen – Ausnahmen wie die Mikrogruppe der Influen-
cer*Innen bestätigen die Regel. Ist das die Wirklichkeit des 21. Jahrhunderts – oder 
doch nur eine Projektion der Ängste und Befürchtungen, die Transformationsprozessen 
zu eigen ist, Ergebnis fehlgeleiteter Rückkopplungseffekte? Vieles erinnert an die seit 
den 1980er-Jahren andauernde Globalisierungsdebatte, geprägt von Ablehnung, Hilf-
losigkeitsrhetoriken und Fundamentalkritiken auf der einen Seite und neo-liberalem 
Optimismus auf der anderen. Damals wie heute gilt: Gesellschaftliche Strukturen sind 
Menschenwerk und damit gestaltbar und steuerbar. Damals wie heute gilt: Es bedarf 
der Vermittlung der Fähigkeiten, diese Strukturen zu verstehen, zu bewältigen und zu 
verändern, es bedarf mündige, aufgeklärte Bürger*innen. 

Zentrales Instrumentarium dafür ist Kulturpolitik. Kulturpolitik als Bildungspolitik, 
als Gedächtnis- und Erinnerungspolitik, als Kreativitätspolitik, auch als Ordnungspoli-
tik. Kulturpolitik ist damit keine Nische, sondern trifft das Herz der Gesellschaft.1 

Das gilt umso mehr, wenn eine Technologie den Kern menschlichen Handels trifft: 
Kreativität und Wissensproduktion. 

1 Um so dramatischer ist die faktische Abwesenheit von Kultur bei den zentralen Zusammenkünf-

ten, wie dem Digitalgipfel, mit Ausnahme der Reduktion auf Vermittlungsaspekte und Bildung 
zur Stärkung der industriellen Produktion. 
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Digitalität und Digitalisierung – analoge und digitale Herausforderung 

Digitalität ist eine der zentralen gesellschaftlichen Herausforderungen des 21. Jahrhun-
derts, untrennbar verbunden mit den großen Herausforderungen, die sich aus der Glo-
balisierung, dem Klimawandel und der Fragen nach Teilhabe und Demokratie in der ver-
netzen Gesellschaft ergeben. Das gilt um so mehr, da sich die Grenze zwischen Fakt und 
Fiktion getrieben durch die Digitalisierung vor unser aller Augen immer weiter aufzulö-
sen droht. KI generierte Deep Fakes sind nur Ausdruck einer Entwicklung, die spätestens 
mit den »alternativen Wahrheiten« des Donald J. Trump und den Filterblasen (Pariser 
und Held 2017) des Internets in den 2010 begonnen haben. 

Stalder weist zu Recht darauf hin, dass Digitalität unabhängig von technischen Pro-
zessen als historischer Prozess verstanden werden müsse (Stalder 2016: 11). Doch ist Di-
gitalität heute ohne Computer und das Internet nicht mehr denkbar, sie sind in der ge-
sellschaftlichen Wahrnahme untrennbar verbunden. 

Voraussetzung für Digitalität ist Digitalisierung. Unbeachtet der historisch gerecht-
fertigten Sicht, dass Digitalisierung auch ohne Computer gedacht werden kann (Nassehi 
2019) etwa in Form der statistischen Erfassung einer Gesellschaft, wie in der französi-
schen Revolution, sehe ich Digitalisierung als untrennbar von der Erfassung dieser Da-
ten in Speichersystemen, die von Computern auf der Grundlage von exakt definierten 
Prozessen (Algorithmen) verarbeitet und ausgewertet werden können und müssen.2 Ei-
ne bloße Gleichsetzung von Digitalisierung und dem Einteilen von Dingen in abzählbare 
Einheiten möchte ich vermieden wissen, Diskrete Statistik ist nicht gleich Digitalisie-
rung. 

Zugleich sind Digitalität und Materialität untrennbar miteinander verbunden. Stad-
ler fasst dieses in einer treffenden Definition für Digitalität zusammen. Sie »bezeichnet 
damit jenes Set von Relationen, das heute auf Basis der Infrastruktur digitaler Netzwer-
ke in Produktion, Nutzung und Transformation materieller und immaterieller Güter so-
wie in der Konstitution und Koordination persönlichen und kollektiven Handelns reali-
siert wird« (Stalder 2016:18). Digitalität ist damit nicht an das Virtuelle gebunden, son-
dern beschreibt eine Gewichtsverschiebung vom einzelnen Datum, dem einzelnen Ding, 
hin zu Beziehungen – Relationen – zwischen Dingen als wesentliches Element des Digi-
talen. 

Die Betonung der Materialität des Netzes ist eine der zentralen Botschaften – ohne 
die ein kritischer Umgang mit dem Netz nicht erreicht werden kann. 

Vermittelt durch das Begriffbild der Cloud wird nur zu gerne vergessen, dass die 
Knoten des Netzwerkes reale Orte sind und das Informationen in einem Netzwerk nicht 
notwendig redundant sind. Im Gegenteil, wie oft geht Information, gerade in Kultur und 

2 Auch hier gilt dieses ungeachtet der Tatsache, dass Verfahren, so beschrieben sein müssen, dass 
diese theoretisch auch von Menschen durchgeführt werden können, seine Grenzen findet das aber 
schon darin, dass ohne technisches Gerät Speichersysteme nicht gelesen werden können. Alle Da-
ten in Schriftform oder als visuell erfahrbare Objekte bereitzustellen ist sicher ob der schieren 
Masse unrealistisch, wenn doch sicher eine Richtschnur, wenn es um die Erhaltung kulturellen Er-
bes geht. 
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Wissenschaft, dadurch verloren, dass Projektwebseiten nach Ende eines Projektes nicht 
mehr weiterbetreut werden und schließlich verschwinden. Das Netz vergisst eben doch. 

Wesentlicher neben der Materialität des Netzes als Träger von Informationen ist je-
doch die Einsicht, dass das Netz nicht ohne seine Knoten besteht. Will es nicht Selbst-
zweck sein, sind die zentralen Knoten dieses Netzes einerseits menschliche Akteur*in-
nen, angebunden über Interfaces an das Netz, und andererseits die Repräsentanten der 
realen physischen Objekte der Welt, die durch den Prozess der Digitalisierung Teil des 
globalen Netzes werden. Und auch hier würde ich eher das Bild eines Interfaces wählen, 
das die realen Orte ins Digitale vermittelt oder projiziert, weniger das Bild eines digita-
len Zwillings (Nassehi 2019). 

Daraus folgt jedoch, dass Gestaltung von Digitalität nicht auf das Internet und die 
digitalisierten Objekte eingeschränkt sein kann, sondern unmittelbare Anpassungspro-
zesse in der analogen Welt bedingt. 

Digitale Transformation verstanden als den Prozess der Gestaltung von Digitalität 
im Übergang von einer analogen zu analog-digital vernetzten Arbeits- und Lebensfor-
men bedeutet daher mehr als die Realisierung technischer Lösungen, wie etwa eine 
neue digitale Forschungsplattform, neue Digitalisate im Rahmen großer Digitalisie-
rungskampagnen oder ein neuer Webauftritt. Sie ist Teil des notwendigen Prozesses, 
das kulturelle Erbe in einer sich transformierenden Gesellschaft sichtbar und auffind-
bar zu halten. Es geht um die Entwicklung und Vermittlung neuer Kulturtechniken, 
die heute benötigt werden, um die komplexe vernetzte Gesellschaft zu verstehen. Die 
Gedächtnisinstitutionen müssen dazu einen zentralen Beitrag leisten. Als Bewahrer des 
physischen Erbes müssen sie eine Brücke zwischen virtuellem und physischem bilden. 
Ihnen muss es gelingen, Ort vertrauenswürdiger Informationen über das kulturelle 
Erbe auch in der Netzwerkgesellschaft zu bleiben. Das ist eine technische, aber mehr 
noch eine inhaltlich-konzeptionelle Aufgabe (Renn et al., 2016). 

Die Bewahrung und Präsentation des physischen Erbes sind in diesem Prozess so-
mit kein Beiwerk, sondern im Gegenteil, die notwendige Grundlage. Digitale Versionen 
ersetzen nicht das physische Objekt, sie sind seine Repräsentation. Zu gleich jedoch ent-
steht im Internet originär Neues, auch dieses gehört zum kulturellen Erbe und stellt 
für sich eine neue Herausforderung an die Gedächtnisorganisationen dar – auch dar-
auf muss sich digitale Transformation ausrichten. Das Vergangene lebt nur dann wei-
ter, wenn es mit den Erfahrungswelten der heutigen Generationen verbunden wird und 
dieses ist die digitale Welt des Internets. 

Sicherung des Kulturerbes heißt neben der materiellen Erhaltung insbesondere auch 
Sichtbarkeit und damit Relevanz für die digitale Gesellschaft des 21. Jahrhunderts. 

Gelingt den Gedächtnisorganisationen diese Verbindung nicht und lassen sie sich 
aus der Wahrnehmung verdrängen, so verlieren sie ihre gesellschaftliche Legitimation. 

Grundsätzlich geht es also um die Anbindung des analogen und haptisch erfahrba-
ren Ortes an die Virtualität des Internets. Es geht nicht um die Verlagerung des reel-
len Ortes ins Digitale, sondern die Repräsentanz im Internet muss auch und vielleicht 
auch vor allem auf den Besuch neugierig machen, von der Realität des physischen Ortes 
überzeugen; umgekehrt soll der Besucher vor Ort mit der digitalen Außenwelt verbun-
den werden. Mein leider früh verstorbener guter Kollege Peter Damerow, hat dieses bei 
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der Gestaltung unserer großen Ausstellung zu Albert Einsteins Annus Mirabilis bereits 
2005 als das Ziel einer Ausstellung ohne Wände beschrieben. 

Dazu bedarf es der Präsenz im Netz. Präsenz heißt hierbei: Informationen müs-
sen verfügbar sein. Verfügbarkeit heißt Auffindbarkeit und Nutzbarkeit. Hierbei geht es 
nicht um die Massendigitalisierung, sondern in aller erster Linie um die Erhöhung der 
Wahrnehmbarkeit durch Kontextualisierung der digitalisierten Objekte, so dass diese 
zum Teil eines Netzwerkes der Dinge werden, als Grundlage eines epistemischen Net-
zes (vgl. Hyman und Renn 2012). 

Spätestens seit den 1970er-Jahren gilt die Parole »Jeder ist ein Künstler.« als eine Leit-
idee für Kulturpolitik, verbunden mit der Idee einer partizipativen Kunst und Kultur. In 
den Leitbildern von Museen und Gedächtniseinrichtungen ist die Idee der gesellschaft-
lichen Partizipation weitestgehend eingezogen. Daraus ergibt sich der Auftrag, diese 
auch im vernetzten digitalen Zeitalter zu sichern. 

Dieses bedeutet auch dort die Bewahrung demokratischer Mitgestaltung und Teilha-
be jenseits kommerzieller Verwertungsinteressen. Museen und Gedächtniseinrichtun-
gen als demokratische Einrichtungen sind gefordert dazu beizutragen, das Internet zu 
einem Ermöglichungsraum für Partizipation und Mitbestimmung zu formen. 

Digitalprojekte legen jedoch immer noch in der Regel ihren Schwerpunkt auf die Be-
reitstellung und Anreicherung von ursprünglich analogen Daten sowie rein digitalen Da-
ten (digital born) im Netz. Das Internet wird so zur Projektionsfläche des Analogen, das 
Digitale zum Schaufenster des Analogen. Die umgekehrte Richtung, bei der ein analoger 
Ort mit dem digitalen eng verflochten wird, ist dagegen noch in einem experimentellen 
Status und reicht häufig nicht über QR-Codes hinaus. Daher findet eine echte Wechsel-
wirkung bisher nur in sehr begrenztem Maßstabe statt. Letztendlich sind analoge und 
digitale Welten nur lose gekoppelt. Eine Förderung von Projekten, die diese Kopplung 
sicherstellen, sollte daher hohe Priorität in den Strategien der Forschungs- und Kultur-
politk bekommen. 

Verantwortliche Fortentwicklung des globalen Netzwerkes zu einem 
analog-digitalen Wissens- und Dialograum 

Das World Wide Web (WWW), zielte in seiner Konzeption auf das Aufbrechen der Asym-
metrie zwischen Produzent*in und Nutzer*in oder Sender*in und Empfänger*in von 
Informationen. Im Prinzip eröffnet es die Möglichkeit für jede*n, unmittelbar zur pro-
duzierenden Person von Informationen zu werden und diese in weitem Rahmen zu tei-
len. In der Realität ist das WWW jedoch von grundlegenden Asymmetrien geprägt, de-
ren Überwindung eine Voraussetzung für Teilhabe darstellt. 

Verbraucher*innen und Produzent*innen 

Auch wenn das Internet die Möglichkeit eines symmetrischen Austauschs von Informa-
tionen eröffnet, wird dieses nur von relativ kleinen, oft in sich abgeschlossenen Gruppen 
wahrgenommen. Dabei kann dieses zum Austausch von spezifischen Informationen bis 
hin zur Organisation von politischem Widerstand durchaus relevante gesellschaftliche 
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Auswirkungen haben. Der Großteil der relevanten Informationen mit großer Reichweite 
wird durch eine kleine Zahl von Produzent*innen bereitgestellt. Eine unmittelbare, vor 
allem gleichberechtige, Teilnahme aller besteht nicht. Was wahrgenommen wird, wird 
von Algorithmen der Plattformen bestimmt.3 

Referenzen 

Im Internet wird jedes Objekt durch einen eindeutigen Identifier, eine URL/URI, iden-
tifiziert; Dieser erlaubt Anwendungen direkt auf diese Objekte zu verweisen. Solche Re-
ferenzen sind jedoch grundsätzlich nur unidirektional: damit lässt sich nicht nachvoll-
ziehen, wann auf ein Objekt verwiesen wird. Die Bereitstellung von Daten im Internet – 
sei es in der klassischen Form durch die Veröffentlichung auf Webseiten in HTML oder 
als Open Data oder Linked Open Data – hat somit zunächst einmal für die Einrichtun-
gen, die diese Daten verfügbar machen, keinen unmittelbaren Mehrwert. Objekte er-
fahren nicht davon, dass auf sie verwiesen werden, das heißt aus der Sicht der Objekte 
und besser gesagt der bereitstellenden Institutionen werden diese Objekte nicht kontex-
tualisiert. Verglichen mit der analogen Praxis, dass Archive, Bibliotheken oder Museen 
Nutzerlisten führen und häufig Belegexemplare einfordern, wenn Reproduktion in Pu-
blikationen erscheinen, ist diese Entwicklung auf der Ebene des Wissens darüber, wie 
Sammlungen und Bestände genutzt werden, zunächst eher ein Rückschritt. Dieses ist 
kein Plädoyer für Passworte und Registrierungen bei der Nutzung von Angeboten. Diese 
erschweren die Nachnutzung von digitalen Medien fundamental und stehen der Etablie-
rung eines Netzwerkes von Informationen grundsätzlich entgegen. Nötig ist vielmehr 
eine gezielte Förderung neuer Informationsarchitekturen. 

In der Praxis liegt das Wissen über die Verknüpfung zwischen Objekten fast aus-
schließlich in den Händen von kommerziellen Suchmaschinen, die das gesamte öffent-
lich verfügbare Netz durchsuchen und diese Referenzen speichern. Damit liegt die Ho-
heit über das Informationsnetz in den Händen weniger Anbieter. Eine der zentralen Her-
ausforderungen der Steuerung von Digitalität ist es, hier nicht den Fehler zu wieder-
holen, diese zentrale Funktion einer Wissensorganisation in der digitalen Welt zu pri-
vatisieren und damit gesellschaftlicher Kontrolle zu entziehen. Hier bedarf es öffentli-
cher Initiativen der Befähigung und Transformation der existierenden Gedächtnisinsti-
tutionen, die diese Funktion der Wissensorganisation seit Jahrhunderten übernommen 
haben. Dieses kann eine einzelne Einrichtung nicht leisten, daher ist eine wesentliche 
Komponente der digitalen Transformation die Kooperation innerhalb der entsprechen-
den Initiativen, wie etwa der Konsortien, die im Rahmen des Ausbaus einer Nationalen 
Forschungsdateninfrastruktur (NFDI) in Deutschlang gefördert werden. 

3 Zu den Strukturen von sozialen Netzwerken siehe den Übersichtsartikel (Antonakaki et al., 2021) 
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Topographien des Analogen und des Digitalen 

Analoge und digitale Topographien sind grundsätzlich verschieden. Die Abbildung des 
Digitalen in das Analoge und umgekehrt haben daher immer nur den Charakter einer 
Projektion – zumindest vor dem Hintergrund der heutigen Technologien. 

Räumliche Dimensionen sind durch drei dimensionale Koordinaten eineindeutig 
beschreibbar und rekonstruierbar. Auch Farbeindrücke lassen sich zumindest theo-
retisch wieder nahezu eindeutig rekonstruieren. Techniken wie Virtual Reality (VR), 
Augmented Reality (AR) oder 3D-Druck machen diese Dimensionen erfahrbar. Sicher 
ist es hier nur noch eine Frage der Zeit, bis solche Abbildungen wirklichkeitsnah in der 
gleichen Qualität wie filmische Reproduktionen sein werden. 

Haptische und sensorische Erfahrungen dagegen wiederzugeben, ein Objekt also 
fühl-, riech- oder schmeckbar zu machen, steht noch in weiter Zukunft. 

Dagegen eröffnet das Digitale umgekehrt Möglichkeiten, die im Analogen nur sehr 
eingeschränkt oder mit großem Aufwand realisierbar sind. So erfordert die denkmal-
pflegerische Rekonstruktion in der Regel eine Festlegung auf einen Zustand. Die paral-
lele Rekonstruktion von Zeitschichten kann nur ansatzweise erfolgen oder ist mit hohen 
Aufwänden verbunden. Experimente und Kontrastierungen werden im Digitalen ver-
einfacht, Modelle lassen sich manipulieren und schnell erzeugen. 

Für die dynamische Visualisierung von Relationen im Raum, die sich aus seman-
tischen Beziehungen und nicht durch räumliche Beziehungen ergeben, finden sich im 
Analogen etwa in Form von isochronen Karten, bei denen Entfernungen etwa durch Rei-
sezeiten oder Diffusionszeiten von Information visualisiert werden oder in Weltkarten, 
die CO2-Verbrauch oder Wirtschaftsleistung verkörpern. Doch auch hier ist der Auf-
wand hoch und Interaktion in der Regel nicht möglich. Digitale Strategien erlauben ver-
tiefende und vor allem explorative experimentelle Zugänge. Eine völlig neue Dimension 
ergibt sich im Digitalen durch die Möglichkeiten des quasi instantanen Informations-
austausches über räumliche Grenzen hinweg, einer virtuellen Gleichzeitigkeit an ver-
schiedenen Orten, in verschiedenen Gruppen und Kontexten. 

Auch hier gilt es zu verhindern, dass die Aufgabe einer immersiven Kulturvermitt-
lung und -erhaltung im digitalen Raume ausschließlich in die Unterhaltungs- und Spie-
leindustrie verschoben wird, in ein kommerzielles Metaverse, indem öffentliche Institu-
tionen nicht als Gestaltende und Treibende auftreten, sondern wieder lediglich als Lie-
ferant*innen von Informationen. Auch hier bedarf es eines Kompetenzaufbaus in den 
Einrichtungen- und damit verbunden bei den Förderinstitutionen und der Politik. Der 
öffentlich-rechtliche Rundfunk und die Medienaufsichten müssen gestärkt werden und 
Institutionen geschaffen werden, die Kultur im virtuellen vermitteln können. Es gilt, die 
vorhandenen Fähigkeiten der bestehenden Gedächtnisinstitutionen zu nutzen. 

KI – Gefahr und Chance 

Künstliche Intelligenz (KI), sei es im generativen Bereich, wie die Sprachmodelle und 
bilderzeugenden Verfahren, sowie im Bereich der Klassifikation und Bildanalyse, bietet 
große Chancen: Völlig neue Kreativitätsräume können mittels KI für die Nutzer*innen 
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erschlossen werden. Verbunden damit ist eine radikale Veränderung von Autorenschaft. 
Diese zeichnete sich in kollektiven Formen der Inhaltserstellung, wie etwa in der Wiki-
pedia, oder auch bei der Integration in Datenbanken und beim Data-Mining bereits ab; 
insofern sollte es die Gesellschaft nicht unvorbereitet treffen. Die erstaunlich schnelle 
Erstellung der europäischen KI-Richtlinie zeigt, dass dies auch nicht der Fall ist. KI als 
Teil der Kultur und des Kulturschaffens ist da und wird nicht mehr verschwinden. Es 
gilt in die Offensive zu gehen: ohne die von Kulturschaffenden erzeugten Werke gibt es 
keine generative KI. Ohne hochwertige Daten, die von Menschen gemacht und kontrol-
liert werden, gibt es keine hochwertige KI. Diese Funktion der Kultur in der Wertschöp-
fungskette kann nicht überbetont werden und die Leistung der Kulturschaffenden muss 
entsprechend be- und entlohnt werden. Gleiches gilt auch für das Prekariat der KI: die 
unzähligen Arbeiter*innen in den Schwellen- und Entwicklungsländern, die unter un-
würdigsten Bedingungen Daten klassifizieren. 

Gefordert sind hier Politik und Verwertungsgesellschaften: Modelle einer Pauschal-
besteuerung oder einer KI-Abgabe sind sicher überlegenswert. 

Fazit und Konsequenzen 

Die Handlungsempfehlungen »Digitalität und digitale Transformation im Kulturbe-
reich« der Kulturstiftung der Länder (2023) weisen auf die Defizite der Digitalstrategie 
hin: 

»Trotz einzelner vielversprechender Ansätze gibt es sowohl auf Länder- als auch auf 
Einrichtungsebene, und noch seltener auf kommunaler Ebene, kaum eigenständige, 
umfassende und klar kommunizierte Digitalstrategien für den Kulturbereich. Für die 
Umsetzung von digitalen Transformationsprozessen im Kultursektor bedarf es jedoch 
grundlegender und umfassender Digitalstrategien, die operationalisierbar und mit 
den relevanten Akteur*innen entwickelt und abgestimmt fortgeschrieben werden.« 

Die Defizite gehen jedoch weit darüber hinaus: Das weitgehende Fehlen von Kulturpo-
litik auf den zentralen strategischen Konferenzen, wie dem Digitalgipfel in Jena 2023 
zeigt,4 dass ihre tiefgehende Bedeutung für die gesellschaftliche Transformation bisher 
nicht in das Zentrum von Politik vorgedrungen ist. 

Kulturpolitik muss der Gesellschaft Handlungsspielräume erhalten. Noch sind wir in 
einer Umbruchsituation: das Metaverse ist noch gestaltbar, KI kann kontrolliert werden, 

4 Lediglich eine Paneldiskussion in den Nebenräumen fokussierte auf den Bereich Kultur und hier 
im Wesentlichen eingeschränkt auf die Bedeutung von Jugendbildung. Auch die Krisen, der wir 
uns jetzt gegenübersehen, rechtfertig eine Relativierung dieser Position nicht. Abfällige Bemer-

kungen, wie von Bundesverteidigungsminister Pistorius, dass wir jetzt auf Rüstung setzen müssen 
und auch mal eine weitere digitale Bibliothek verzichten können, zeigt wie wenig die Verbindung 
von Kultur, Digitalität und damit dem mündigen Bürger, der Fakenews erkennen kann, gesehen 
wird. (Montag,8. April 2024 in der ZDF-Sendung »Was nun, Herr Pistorius?«.) Gerade jetzt bedarf 
es einer aufgeklärten Gesellschaft. 
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der Wissensspeicher Netz kann eine gesellschaftliche Ressource werden. In den vorher-
gehenden Abschnitten wurde einzelne Ansätze aufgezeigt –; nun muss die Politik han-
deln. 
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Christoph Deeg 

Es läuft – irgendwie 

Wir schreiben das Jahr 2024. Digitalisierung ist längst kein exotisches oder unbekanntes 
Thema mehr. In Nürnberg gibt es selbstfahrende U-Bahnen und in der Bahn-App ma-
nage ich alle meine Zugreisen. Das Thema Künstliche Intelligenz ist in aller Munde. Mit 
der Grundschule meiner Tochter kommunizieren meine Frau und ich seit ein paar Mo-
naten via App. Digitalisierung umgibt uns. Mehr und mehr Verwaltungsprozesse kön-
nen auch digital umgesetzt werden und Amazons Sprachassistenz Alexa weiß, wer ich 
bin und welche Musik ich gerne höre. Meine Tochter hat ihr eigenes iPad und kann mit 
der Oma videotelefonieren. Ich buche meine Reisen komplett online, spiele online Com-
puterspiele und das Carsharing funktioniert via App. Eine App erkennt, wenn ich in die 
Straßenbahn steige und wann ich sie verlasse, und erstellt mir im Nachhinein das preis-
günstigste Ticket. Meine Schallplattensammlung habe ich auf Discogs katalogisiert und 
mit der App meines Baumarkts plane ich den ultimativen Schrebergarten. Schöne neue 
digitale Welt? 

Nur auf den ersten Blick, denn: Ich buche alle meine Zugreisen in der Bahn-App inkl. 
der Erstattungsanträge für die vielen Verspätungen. Aber die Bescheide für die Erstat-
tung kommen per Post und bei Verspätungen weiß die App zu oft nicht, wann, wo und 
wie es nun weitergeht. Meine Frau und ich kommunizieren mit der Schule meiner Toch-
ter mittels einer App. Deren Funktionsumfang ist aber so gering, dass es keine Interak-
tionsmöglichkeiten mit der Schulleitung oder den Lehrkräften gibt. Meine Tochter kann 
mit ihrer Oma Videotelefonate führen, aber nur, wenn gerade genug Bandbreite vorhan-
den ist und nicht wieder ein Problem mit der Leitung existiert. Und die App, die erkennt, 
ob ich eine Straßenbahn oder einen Bus besteige? Sie merkt zu oft nicht, dass ich längst 
ausgestiegen bin, sodass ich dazu übergegangen bin, am Ende einer Fahrt immer den 
Button mit der Aufschrift »Fahrtende erzwingen« zu drücken. Ich könnte diesen ganzen 
Beitrag mit solchen Erfahrungen füllen. Dabei handelt es sich nur um die Fälle, bei denen 
überhaupt digitale oder hybride Prozesse umgesetzt werden. Das Ganze wirkt noch tra-
gischer, wenn man betrachtet, welche digitalen Prozesse noch nicht umgesetzt werden, 
obwohl die dafür notwendigen Technologien längst vorhanden wären. 
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Das alles sind keine Einzelfälle oder individuelle Wahrnehmungen. Dass Deutsch-
land große Schwierigkeiten hat, das Thema Digitalisierung erfolgreich anzugehen, be-
weisen viele verschiedene Studien. Ein paar Beispiele: 

Im Digital Economy and Society Index der europäischen Union (DESI) liegt Deutsch-
land zumeist im oder unter dem EU-Durchschnitt, insbesondere, wenn es um die Digita-
lisierung der Verwaltung und die Nutzung digitaler Technologien in Unternehmen geht 
(Digital Economy and Society Index 2022 (DESI), Statista 2024) 

Gerade im Bereich der Digitalisierung der Verwaltung hat Deutschland große Pro-
bleme. Zwar wurde mit dem im Jahr 2017 in Kraft getretenen Onlinezugangsgesetz 
(OZG) und dem darauf aufbauenden OZG-Änderungsgesetz ein gesetzlicher Rahmen 
für eine weitreichende Digitalisierung der Verwaltung geschaffen, Deutschland hat 
aber erhebliche Schwierigkeiten, dieses Gesetz umzusetzen. Schon 2022 kritisierte 
der Bundesrechnungshof den Ist-Zustand als unzureichend, Prozesse würden nicht 
dem Zeitplan entsprechend digitalisiert und sogar die zur Verfügung gestellten Mittel 
nicht abgerufen (Bundesrechnungshof 2022). Zu einem ähnlichen Ergebnis kommt eine 
Studie des Instituts der deutschen Wirtschaft: In ihrem »Behörden Digimeter 2024« 
weisen sie darauf hin, dass von 575 identifizierten Verwaltungsprozessen nur 153 OZG- 
Leistungen online seien (IDF 2024). 

Bei dieser Betrachtung sprechen wir allerdings nur über analoge Prozesse, die in ein 
digitales Format übertragen werden sollen und müssen. Wir sprechen noch nicht über 
komplett neue digitale Prozesse, Angebote und Plattformen etc. Die mangelnde Digita-
lisierung der Verwaltung hat einen umfassenden Einfluss auf unsere Gesellschaft. Die 
Verwaltung stellt eine Kernfunktion unserer Gesellschaft dar. Durch Digitalisierung sol-
len Verwaltungsprozesse vereinfacht und beschleunigt werden. Davon könnten sowohl 
Organisationen und Institutionen als auch die einzelnen Bürger*innen profitieren. 

Die mangelnde Digitalisierungsdynamik betrifft aber nicht nur die Verwaltung. 
Auch in der Wirtschaft stagniert der Digitalisierungsprozess in weiten Teilen. Das 
Bundesministerium für Wirtschaft und Klimaschutz warnt vor einer Stagnation im 
Bereich Digitalisierung auf der Ebene der Ökonomie. In Teilen seien sogar Rückschritte 
zu beobachten. Ein wesentlicher Faktor sei der Rückgang an Personen, die an diesem 
Thema arbeiten: 

»Sorgen bereiten hingegen die Stagnation bei der Qualifizierung und der Rückgang 
beim Humankapital. Digitale Souveränität und damit Kompetenzsouveränität ist die 
Voraussetzung für die Handlungsfähigkeit sowie Innovations- und Wettbewerbsfä-

higkeit der deutschen Wirtschaft. Die Stärkung der digitalen Kompetenzen in der 
Gesellschaft ist somit eine zentrale Aufgabe, um die Digitalisierung der Wirtschaft in 
Deutschland nachhaltig voranzutreiben.« (BMWK 2023) 

Dieser Punkt ist besonders relevant: Die in den letzten Jahren versäumten Digitalisie-
rungs-Schritte werden nun noch schwieriger, weil andere Einflüsse, wie besagter Fach-
kräftemangel, ihre Wirkung auch im Bereich Digitalisierung erzeugen. Diesen Aspekt 
werde ich auch noch aus der Perspektive des Kultursektors bzw. der Kulturpolitik be-
leuchten. 
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Ein weiterer Faktor, in dem Deutschland nur Mittelmaß ist, betrifft die Investitionen 
in Digitalisierung. Eine Studie der Kreditanstalt für Wiederaufbau (KfW) aus dem Jahr 
2021 forderte beispielsweise, die Investitionen in diesem Sektor zu verdoppeln oder gar 
zu verdreifachen (Zimmermann 2021). 

Und die jüngere Generation? Lösen die sog. Digital Natives das Problem? Und wer-
den dieser Generation die benötigten Rahmenbedingungen zur Verfügung gestellt, um 
sich digital zu entwickeln? Anscheinend nicht wie beispielsweise eine Studie der Voda-
fone-Stiftung zeigt: In der repräsentativen Umfrage aus dem Jahr 2023 gibt die Mehrzahl 
der befragten Jugendlichen an, dass sie digitale Fähigkeiten als besonders relevant für 
ihre eigene Zukunft ansehen. Gleichzeitig sehen sie sich durch das bundesdeutsche Bil-
dungssystem nicht ausreichend für diese digital-analoge Zukunft vorbereitet (Vodafone 
Stiftung 2023). 

Dies alles muss auch im europäischen Kontext betrachtet werden. Denn die europäi-
sche Union ist als Ganzes ebenfalls nicht umfassend und nachhaltig erfolgreich, wenn 
es um das Thema Digitalisierung geht. Im 2024 veröffentlichten Bericht »The future of 
European competitiveness – A competitiveness strategy for Europe« (Europäische Kom-
mission 2024) werden nicht nur die Chancen, die sich aus der Digitalisierung für die ge-
samten Europäische Union ergeben, aufgelistet. Es wird ebenso dargestellt, dass die Eu-
ropäische Union als Ganzes im Bereich Digitalisierung weit hinter anderen Wirtschafts-
räumen wie den USA oder Asien zurückfällt. Und innerhalb dieses europäischen Raumes 
belegt Deutschland nur einen mittleren Platz. 

Diese Beispiele zeigen nicht nur, dass Deutschland im internationalen Vergleich zu-
rückliegt, wenn es um das Thema Digitalisierung geht. Es bedeutet auch, dass Deutsch-
land offensichtlich nicht in der Lage ist, den Optionsraum, der sich aus der Digitalisie-
rung ergibt, umfassend und nachhaltig zu nutzen. Aber was ist mit dem Begriff »Opti-
onsraum« überhaupt gemeint? 

Digital-analoge Optionsräume 

Um zu verstehen, was mit dem Begriff des Optionsraums im Kontext der Digitalisie-
rung gemeint ist, muss zuerst überlegt werden, was mit dem Begriff »Digitalisierung« 
gemeint ist. Die Herausforderung ist dabei, dass es nicht diese eine allgemeingültige 
und umfassende Definition für Digitalisierung gibt. Es existieren vielmehr sehr unter-
schiedliche Perspektiven auf das Thema. Im Folgenden sollen ein paar dieser Perspekti-
ven beispielhaft skizziert werden: 

Armin Nassehi stellt in seinem Buch »Muster – Theorie der digitalen Gesellschaft« 
die Frage, welches Problem Digitalisierung lösen soll. Dabei trennt er zwischen dem Be-
griff der »Digitalität« als eine seit Jahrhunderten existierende Funktion des Umgangs 
mit Komplexität durch die Sammlung, Bewertung und Nutzung von Daten und dem Be-
griff der »Digitalisierung« als einen technischen Prozess, der durch Computer ermög-
licht bzw. umgesetzt wird. 

Felix Stalder wiederum betrachtet in seinem Werk »Kultur der Digitalität« (2016) 
die Kulturmuster, die durch digitale Technologien und deren Nutzung entstehen bzw., 
ermöglicht würden. Er unterscheidet dabei zwischen drei Funktionen: »Referentialität«, 
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»Gemeinschaftlichkeit« und »Algorithmizität«. Referentialität meint die Möglichkeit, 
durch Umgestaltung, Remixen, Kombinieren von Inhalten neue, individuelle Kontex-
te zu erstellen. Durch Gemeinschaftlichkeit ist es möglich, diese neuen Inhalte und 
Kontexte gemeinsam zu entwickeln und/oder zu teilen, wobei durch die Interaktion 
miteinander wiederum neue Kontext entstehen können. Algorithmizität beschreibt 
die Option in vielen dieser Prozesse Daten zu nutzen und somit neue Strukturen und 
Räume zu erschaffen. 

Eine weitere spannende Perspektive auf das Thema Digitalisierung kommt von den 
Autoren Rick Levine, Christopher Locke, Doc Searls und David Weinberger. In ihrem 
im Jahr 2000 veröffentlichten Werk »The Cluetrain Manifesto« beschäftigen sie sich mit 
der Frage, welche Optionsräume durch Digitalisierung entstehen und was dies für Un-
ternehmen bedeuten kann. In vielen Beispielen beschreiben Sie den Wandel des Wirt-
schaftssystems im Blick auf flexible und individuellere Unternehmensstrategien. Das 
Buch beginnt mit einem Manifest, bestehend aus 95 Thesen, beginnend mit der These 
»Markets are conversations«. In diesem Werk wird die These aufgestellt, dass Organi-
sationen bzw. Unternehmen ihre Angebote und Prozesse an die Logiken des Digitalen 
anpassen müssen, um bestehen zu können, was letztlich auf eine Transformation der 
Organisation als Ganzes hinausläuft. 

Mit den Auswirkungen der Digitalisierung auf unsere Gesellschaft beschäftigt sich 
ebenfalls Clay Shirky in seinem Werk »Here comes everybody – The Power of Organizing 
without Organisations« (2008). Shirky beschreibt anhand von verschiedenen Beispielen 
wie der digitale Raum neue Muster erzeugt und welche Auswirkungen dies auf unsere 
Gesellschaften haben kann. Dabei wird u.a. deutlich, dass die Strukturen und Mindsets 
aus der prä-digitalen Ära mit dem digitalen Optionsraum nicht kompatibel sind. 

Eine weitere Perspektive kommt von Prof. Dr. Peter Kruse in seinem 2015 erschie-
nenen Buch »Next Practice – Erfolgreiches Management von Instabilität«. Er definiert 
dabei zwei zentrale Herausforderungen für Organisationen: Zum einen werden diese 
immer komplexer, beispielsweise aufgrund der Anzahl der Organisations-Mitglieder 
oder auch aufgrund der unterschiedlichen aufeinander wirkenden Kulturen. Gleich-
zeitig wird das Umfeld der Organisationen zunehmend instabil, beispielsweise durch 
das Internet und seine sich stetig verändernden Muster, Strukturen etc. Somit ist es 
aus seiner Sicht nicht möglich, die einzelnen Mitglieder einer Organisation zu steuern 
und aufgrund der Instabilität des Umfeldes kann kaum noch ein für alle Personen funk-
tionierendes Prozessmodell erstellt werden. Die Lösung ist laut Kruse in dem Modell 
der Selbstorganisation zu suchen, bei dem das Management den Fokus auf das Schaf-
fen systemischer Rahmenbedingungen legt und nicht mehr in die einzelnen Prozesse 
eingreift. 

Eine weitere Perspektive stellt das von mir entwickelte Modell der digital-analo-
gen Lebensrealitäten dar. Es besagt, dass jeder Mensch individuell und situativ über 
den Anteil des Analogen und des Digitalen in seinem/ihrem Leben entscheidet. Damit 
verbunden sind auch individuelle und situative Zielsetzungen und Bedarfe. Daraus 
resultiert ein sich stetig verändernder digital-analoger Optionsraum, der immer wieder 
neue Muster erzeugt und einen weitreichenden Einfluss auf alle Bereiche einer Gesell-
schaft hat, da die einzelnen Individuen digital und/oder analog miteinander vernetzt 
sind. Es ist unmöglich, diesen Optionsraum zu übergehen. Ich kann zwar z.B. ent-



Christoph Deeg: Deutschland – eine digital-analoge Baustelle 165 

scheiden, nicht in den Sozialen Medien aktiv zu sein. Damit verhindere ich aber nicht, 
dass über mich und/oder über mit mir verbundene Themen in den Sozialen Medien 
diskutiert wird und dass dies einen Einfluss auf den analogen Raum haben kann. 

Diese Beispiele stehen für die vielen verschiedenen Perspektiven auf das Thema Digi-
talisierung. Allen gemein ist die Erkenntnis, dass Digitalisierung eine Vielzahl an neuen 
Aktivitäten, Mustern, Denk- und Handlungsweisen ermöglicht und dass damit Bedarfe 
gedeckt und Bedürfnisse befriedigt werden. Die Nutzung digitaler Werkzeuge hat zu-
dem einen weitreichenden Einfluss auf den analogen Raum. Die Verhaltensmuster, Pro-
zesse und Modelle des Digitalen werden ins Analoge transferiert. Gleichzeitig werden 
Inhalte, Bedürfnisse, Konflikte etc. aus dem Analogen in das Digitale übertragen. An-
ders ausgedrückt: Es macht überhaupt keinen Sinn, das Digitale vom Analogen zu tren-
nen. Zudem beschreibt Digitalisierung nicht nur einen technologischen Prozess, son-
dern vielmehr eine Kombination aus Technologien, Funktionen und Kulturmodellen, die 
in stetiger Wechselwirkung zueinander existieren. 

Von der Digitalisierung zum digital-analogen Optionsraum 

Der digital-analoge Optionsraum beschreibt somit zum einen digitale Technologien und 
die mit diesen Technologien umgesetzten Funktionen. Er beschreibt zum anderen, die 
dadurch entstehenden Kulturmodelle. Dabei sind die digitalen Technologien der zen-
trale Enabler. Ohne sie ist eine Gestaltung und Nutzung des digital-analogen Options-
raumes nicht möglich. Es reicht nicht aus, digitale Technologien einzuführen und sich 
auf ihre Funktionen und Nutzungsformen zu einigen. Vielmehr müssen die existieren-
den Strukturen und Kulturmodelle in Organisationen, Unternehmen, Institutionen und 
ganzen Gesellschaften hinterfragt und weiterentwickelt werden. 

Es geht aber nicht nur um die Digitalisierung an sich oder um ihrer selbst willen: 
Der digital-analoge Optionsraum kann ein wichtiges Werkzeug für die Transformation 
unserer Gesellschaft sein. Beispielhaft sei hier auf den digital-analogen Optionsraum 
im Kontext des Klimawandels verwiesen. (Umweltbundesamt/IZT o.D., World Economic 
Forum o.D., Worldbank o.D.) 

Süd-Korea verstehen und davon lernen 

Kommen wir zurück zur Ausgangsthese, nämlich dass Deutschland eine digitale Bau-
stelle ist. Ich konnte aufzeigen, dass Deutschland im internationalen Vergleich besten-
falls Mittelmaß ist, wenn es um das Thema Digitalisierung geht. Die Defizite lassen sich 
in vielen Bereichen unserer Gesellschaft beobachten. Deutschland ist damit nur unzu-
reichend in der Lage, den Optionsraum, der sich aus der Digitalisierung ergibt, zu füllen. 
Dies betrifft nicht nur digitale Technologien an sich, sondern auch die damit verbunde-
nen Funktionen, Prozesse und Kulturmodelle. Und dieser Zustand hat schon jetzt weit-
reichende Konsequenzen. 

Bleibt die Frage, was wir von anderen Ländern lernen können, die es besser ma-
chen? Für die Beantwortung dieser Frage wage ich einen Blick in ein Land, das durch 
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Digitalisierung nicht nur einen wirtschaftlichen Aufschwung erlebte und erlebt, son-
dern auch eine Weiterentwicklung der gesamten Gesellschaft: Süd-Korea. Eine sehr gute 
Zusammenfassung der Digitalisierungsstrategien und den damit verbundenen Prozes-
sen ist in Dal Yong Jin’s Buch »Korea’s Online Gaming Empire« (2010) zu finden: Auf-
grund der Asienkrise Ende der 1990er-Jahre entschied sich Süd-Korea für einen umfas-
senden Transformationsprozess mit einem Fokus auf Digitalisierung. In wenigen Jah-
ren sollte allen Menschen ein qualitativ hochwertiger Internetzugang zur Verfügung ste-
hen. Schon 2010 wurde eine durchschnittliche Internetgeschwindigkeit von mehr als 100 
Mbit/s erreicht. Im Vergleich dazu: Selbst im Jahr 2024 kommt Deutschland im Durch-
schnitt auf gerade mal 90,5 Mbit/s und liegt damit auf dem 57. Platz des weltweiten Ran-
kings (Statista 2024). Neben dem Ausbau von Glasfasernetzen setzte Süd-Korea schon 
früh auf den UMTS-Ausbau. 

Die Regierung investierte zwischen den Jahren 1998 und 2002 elf Milliarden Dollar 
in die rudimentäre digitale Infrastruktur. Die USA investierten im gleichen Zeitraum 2 
Milliarden Dollar, und diese auch nicht direkt. Hinzu kamen weitreichende Investitio-
nen der südkoreanischen Netzbetreiber, die in einem stetigen Konkurrenzkampf zuein-
anderstehen. Zudem gab es für fast 20 Prozent der Bevölkerung digitale Schulungsmaß-
nahmen, damit sie diese Technologien verstehen und anwenden können. Verwaltungs-
prozesse wurden digitalisiert (Chung/Choi/Choi o.D., Koh 2023) und Bildungseinrich-
tungen mit digitalen Technologien ausgestattet. 

Der Ausbau der digitalen Infrastruktur in den Haushalten brauchte Zeit. Um diese 
zu überbrücken, wurde landesweit der Aufbau von Internetcafes gefördert, die schnell 
zu neuen sozialen Orten wurden und dies für einige Jahre auch blieben. In Kombinati-
on mit Onlinegames entwickelten sich diese Orte schnell zu digital-analogen Treffpunk-
ten. Menschen besuchten diese Orte, um zu spielen, sich über die Spiele auszutauschen 
etc. In den Hochzeiten existierten mehr als 30.000 dieser PC-Bangs. Parallel dazu wur-
de massiv in die Kreativwirtschaft und insbesondere in digitale Themen und Angebote 
investiert. Dieser Wirtschaftszweig wurde so zu einem weiteren Hebel für die Digitali-
sierung. Digitale Spiele motivierten viele Menschen, sich mit dem Computer zu beschäf-
tigen. Somit entstanden auch durch diese Spiele weitergehenden Digital-Kompetenzen 
und digitale Erfahrungsräume. 

Gewiss, es gab auch negative Konsequenzen; nicht alles, was ausprobiert wurde, 
führte letztlich zum Ziel: Die digitale Ausstattung der Bildungseinrichtungen ging 
beispielsweise nicht einher mit einer weitreichenden Erneuerung der pädagogischen 
Konzepte. Und die Strukturen in vielen südkoreanischen Unternehmen und Organi-
sationen wurden nicht in gleichem Maße angepasst. Trotzdem hat Süd-Korea durch 
Digitalisierung eine umfassende gesellschaftliche Entwicklung erlebt. 

Was können wir von Süd-Korea lernen? Süd-Korea hat die sich aus der Digitalisie-
rung ergebenden Chancen frühzeitig erkannt. Basis des digitalen Erfolges sind umfas-
sende Strategien und Gesetze, die alle Bereiche der Gesellschaft betreffen. Es wurden 
vor allem durch die Politik Rahmenbedingungen, wie der Ausbau digitaler Infrastruk-
tur, geschaffen, es wurde investiert und es wurden weitreichende Ressourcen zur Verfü-
gung gestellt Für weite Teile der Bevölkerung wurden Weiterbildungsangebote geschaf-
fen, damit auch die Personengruppen, die eher keine direkte Verbindung zur Digitalisie-
rung haben, digitales Knowhow aufbauen und damit am digitalen Optionsraum teilha-
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ben können. Wirtschaftsbereiche wie die Kreativwirtschaft wurden als relevante Hebel 
für die Digitalisierung und ebenso als Option für weitergehende Prozesse identifiziert 
und daraus resultierend gefördert. Alle diese Schritte wurden durch Gesetze flankiert, 
wie den »Framework Act on Information« im Jahr 1995 (Framework Act 1995). Auch die 
Frage, wie digitale Technologien etwa durch den Staat genutzt werden, wird gesetzlich 
geregelt. So war die Anwendung digitaler Technologien im Kontext der COVID-19-Pan-
demie möglich, weil bereits Jahre zuvor für diese Fälle ein gesetzlicher Rahmen geschaf-
fen worden war (Fendos 2020, Park 2021). 

Digitalisierung ermöglichen 

Will man Digitalisierung unterstützen geht es weniger um die Umsetzung einzel-
ner Digitalisierungsprojekte und/oder darauf abzielender Förderprogramme. Es geht 
vielmehr um das Schaffen systemisch-strategischer Rahmenbedingungen, die es den 
Individuen ermöglichen, eine eigene digital-analoge Lebensrealität zu entwickeln. Dar-
aus resultiert, dass die Fähigkeit, digitale Prozesse zu entwickeln und umzusetzen, nur 
einen ersten Schritt darstellt. Erst durch die Transformation der vorhandenen Struk-
turen und Systeme ist eine umfassende und nachhaltige Nutzung möglich. Dabei ist 
es nicht möglich, den Prozess zu stoppen. Digitalisierung inkl. der damit verbundenen 
Transformationsprozesse wird stattfinden. Die Frage ist nicht, ob man dies zulässt, 
sondern nur, ob man diesen Prozess aktiv mitgestaltet oder ob man von diesem Prozess 
gestaltet wird. 

Kulturpolitische Aus- und Lichtblicke 

Bleibt die Frage, was dies alles für die Kulturpolitik bedeutet? Auch hier ist die Antwort 
vielschichtig: Zum einen ist ein Blick nach innen notwendig. Hier ist zu überlegen, wie 
Digitalisierung helfen kann, den Kultursektor weiterzuentwickeln. Dabei geht es bei-
spielsweise um neue Kunstformen, neue Formate für die Kultur- und Wissensvermitt-
lung, aber auch um Digitalisierung als Werkzeug für den operativen Kulturbetrieb. Zum 
andern ist zu überlegen, welche Rolle Kultureinrichtungen, Kulturschaffende sowie Un-
ternehmen aus der Kreativwirtschaft bei der Transformation unserer Gesellschaft spie-
len können und wollen. Auch hier sind die Optionen sehr vielfältig. Es sollte aber weniger 
darum gehen, digitale Technologien an sich auszuprobieren. Wichtiger ist es, Orte, Sys-
teme und Strukturen zu schaffen, an denen die Implementierung solcher Technologien 
in Kombination mit der Weiterentwicklung von Prozessen und Modellen möglich ist. 

Der Kultursektor kann aus meiner Sicht kein Motor für technische Innovationen an 
sich sein. Für diese Aufgabe ist er nicht ausgerüstet, es fehlt an Erfahrung, Kompeten-
zen, Ressourcen und Strukturen. Diese Aufgaben können aber andere Gesellschaftsbe-
reiche wie die Kultur- und Kreativwirtschaft übernehmen. Somit könnten Innovations-
cluster entstehen, ohne die einzelnen Bereiche zu überlasten. 

Auf Basis der gewonnenen Erkenntnisse könnten dann Bedarfe definiert werden u.a. 
in den Bereichen Infrastruktur, Ressourcen, Personal, Strukturen, Prozesse, Förderpro-
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gramme, Organisationsentwicklung etc. Der schwierigste Schritt ist dann, aus diesen 
Bedarfen kulturpolitische Ziele zu formulieren und diese zu erreichen. 

All dies sind nur erste Gedanken. Sie stellen noch keine Strategie dar und es muss 
natürlich auch überlegt werden, ob diese Aufgabe leistbar ist bzw. der Kultursektor dies 
leisten möchte und ob es gegebenenfalls andere Player oder auch andere Ansätze gibt. 
Zudem muss zuvor ein Blick nach innen stattfinden. Gleiches gilt für die Kulturpolitik. 
Auch sie müsste sich quasi neu erfinden. Es wäre zu klären, ob Kulturpolitiker*innen 
überhaupt willens und in der Lage sind, solche Gesellschaftsprozesse anzuschieben und 
kulturpolitisch zu begleiten. 

Dass Digitalisierung eine besondere Bedeutung sowohl für den Kultursektor als auch 
für unsere Gesellschaft hat und zugleich der Ist-Zustand in diesem Handlungsfeld nicht 
befriedigend ist, ist zumindest teilweise in der Kulturpolitik angekommen. Ein gutes 
Beispiel ist hier der Kulturentwicklungsplan Rheinland-Pfalz, in dem Digitalität als ein 
eigenes Handlungsfeld definiert und Digitalisierung in ihren verschiedenen Ausprägun-
gen als eine zentrale Herausforderung beschrieben wird (MFFKI RP 2024). Was fehlt, 
ist hier eine konkrete gesamtgesellschaftliche Vision, und es bleibt abzuwarten, welche 
konkreten Maßnahmen umgesetzt werden, um das Thema Digitalisierung umfassend 
und nachhaltig anzugehen. Eine Herausforderung ist dabei sicherlich, dass weder für 
den Kultursektor noch für die Kulturpolitik eine digitale Vision existiert. Projekte wie 
»Museum4punkt0« und die verschiedenen Diskussions- und Austauschformate der Kul-
turpolitischen Gesellschaft wie die Reihe »Future Talks – Kulturen der Digitalität für ei-
nen nachhaltigen Wandel« können als weitere Versuche gesehen werden, das Thema Di-
gitalisierung umfassend und nachhaltig anzugehen. 

Fazit 

Der digital-analoge Optionsraum hat eine große Bedeutung für die Transformation un-
serer Gesellschaft. Zugleich stellt die digitale Transformation für sich eine große Her-
ausforderung dar. Deutschland als Ganzes war bis jetzt nicht in der Lage den digital- 
analogen Optionsraum umfassend zu nutzen und zu gestalten. Länder wie Süd-Korea 
waren hier erfolgreicher u.a. weil sie viel früher verstanden haben, was Digitalisierung 
für ihre Gesellschaft bedeuten kann, und sie darauf basierende umfassende Digitalisie-
rungsstrategien entwickelten und umsetzten. Dabei wurden digitale Technologien nie 
um ihrer selbst willen eingeführt. Es ging immer um die Transformation der gesamten 
Gesellschaft durch und aufgrund von Digitalisierung. 

Für die Kulturpolitik bedeutet die aktuelle Situation eine Chance und zugleich ei-
ne Herausforderung. Sie kann durch Digitalisierung den Kultursektor in der Breite als 
ein Innovationslabor unserer Gesellschaft positionieren, bessere Kultureinrichtungen 
schaffen und die Arbeit von Kulturschaffenden verbessern. Dafür ist es aber notwendig, 
den Kultursektor und auch die Kulturpolitik selbst zu transformieren, ihre Visionen und 
Strukturen zu hinterfragen und – wirklich – neue Wege zu gehen. Gelingt dies nicht, 
bleibt auch die Kulturpolitik nur ein Element einer Baustelle… 
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Digitalität in der Kulturförderung 

Förderinitiativen der Kulturstiftung des Bundes 

Julian Stahl 

Digitalität als Kulturpraxis 

2019 veröffentlichte die Künstlerin Holly Herndon ihr Album »Proto«, an dessen Realisie-
rung in weiten Teilen eine KI namens Spawn beteiligt war. In aufwendigen Training-Ses-
sions hatte sie gemeinsam mit ihrem Partner Mat Dryhurst das KI-Modell mit Daten ih-
rer jeweiligen Stimmen trainiert, bevor Spawn ein kollaboratives Gegenüber in der Pro-
duktion des Albums wurde. »Es gibt«, so Holly Herndon, »eine allgegenwärtige Erzäh-
lung von Technologie als das, was uns entmenschlicht. Wir positionieren uns im Kontrast 
dazu. Wir laufen nicht weg; wir laufen darauf zu, aber zu unseren Bedingungen. Die Ent-
scheidung, mit einem Ensemble von Menschen zu arbeiten, ist Teil unseres Protokolls. 
Ich will nicht in einer Welt leben, in der Menschen außerhalb der Bühne automatisiert 
werden. Ich möchte, dass eine KI gebildet wird, die diese Schönheit schätzt und mit ihr 
interagiert« (Herndon, zit.n. Stahl/Walter 2020). Das Projekt steht in einer Reihe von 
Werken, in denen Holly Herndon und Mat Dryhurst daran arbeiten, ein selbstbestimm-
tes Narrativ einer post-digitalen Gesellschaft zu entwerfen, in der digitale Technologien 
alle unsere Lebensbereiche durchziehen. 

In diesem Sinne ist auch die Arbeit der Kulturstiftung des Bundes im Bereich Digi-
talität geprägt von einem Verständnis des digitalen Wandels als weitreichender, gesell-
schaftlicher Transformationsprozess. Nicht allein die technologische Revolution, son-
dern ihre Einbettung und Reflexion als Kulturpraxis sind Ausgangspunkte für Projekte 
und Förderprogramme der Kulturstiftung des Bundes. 

Förderinitiativen der Kulturstiftung des Bundes 

Die Förderung der Kulturstiftung des Bundes im Bereich Digitalität hat in den vergan-
genen Jahren unterschiedliche Facetten des Themas in den Mittelpunkt gerückt. Wie 
bereits eingangs beschrieben, verbindet die Förderinitiativen, dass sie Digitalisierung 
nicht allein als technischen Prozess verstehen, sondern immer auch als einen sozialen 
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Transformationsprozess. Die beiden Expert*innen für digitale Transformation Sascha 
Friesike und Johanna Sprondel sprechen in diesem Kontext von einer »engen Wechsel-
beziehung zwischen der technischen Entwicklung auf der einen und ihrer sozialen An-
wendung auf der anderen Seite« (Friesike/Sprondel 2022: 8). 

Mit Blick auf die Arbeit von Kulturinstitutionen und Künstler*innen lohnt es sich, 
drei Ebenen zu unterscheiden. Diese Ebenen sind zwar in der Praxis nicht trennscharf, 
dennoch rücken sie unterschiedliche Aspekte in den Fokus. Zudem korrespondieren 
sie mit verschiedenen Förderinitiativen, die im Folgenden näher vorgestellt werden. 
Die erste Ebene bildet der digitale Wandel in Kulturinstitutionen: Wie müssen Theater, 
Museen oder Bibliotheken ausgestattet sein und welche Infrastrukturen braucht es? 
Wie müssen sich Arbeitsweisen und Prozesse verändern? Welche neuen Allianzen sind 
notwendig? Die kommunikativen Beziehungen zwischen Künstler*innen, Publikum 
und Institutionen lassen sich auf zweiter Ebene näher beobachten: Wie verändern sich 
Rollen und Selbstverständnis durch neue Kommunikationswege und sich ändernde 
Nutzungsgewohnheiten? Welche neuen Zugänge öffnen sich für das Publikum? Hen-
ning Mohr und Svenja Reiner zeigen am Beispiel der darstellenden Künste, wie sich 
nicht zuletzt verstärkt durch die Corona-Pandemie immer stärker neue Partizipati-
onsformen entwickeln und die Grenzen zwischen Produzent*innen und Publikum 
durchlässiger werden (2022). Und drittens steht die künstlerische Auseinanderset-
zung mit dem digitalen Wandel im Vordergrund. Sei es im Experiment mit neuen 
technologischen Möglichkeiten oder in der Reflexion gesellschaftlicher Entwicklungen 
in künstlerischen Arbeiten: Welche neuen ästhetischen Möglichkeiten bieten digitale 
Medien? Welches Zusammenspiel ergibt sich an den Schnittstellen von Mensch und 
Maschine? Wie verändert der digitale Wandel unsere Gesellschaft? 

In der bisherigen Förderung der Kulturstiftung des Bundes finden sich unterschied-
liche Projekte, die sich im Sinne der dritten Ebene künstlerisch mit den gesellschaftli-
chen Auswirkungen des digitalen Wandels auseinandersetzen. So etwa die Ausstellung 
»Künstliche Intelligenz« im Hygienemuseum Dresden oder das Projekt »Made to Measu-
re« der Künstler*innengruppe Laokoon. Die Ausstellung im Hygienemuseum zeigte 2021 
anhand von kulturhistorischen Exponaten, wissenschaftlichen Objekten und künstle-
rischen Positionen aus unterschiedlichen Blickwinkeln, wie KI lernt und wie selbstler-
nende Technologien das Verhältnis des Menschen zu seinem Körper verändern. »Made 
to Measure« wiederum war gleichermaßen Datenexperiment, Schauspiel, künstlerische 
Recherche und journalistische Investigation. Während des Projektzeitraums erschufen 
die Künstler*innen die Doppelgängerin einer Person nur auf Grundlage der persönli-
chen Daten, die Online-Konzerne von ihr gesammelt hatten. 

Die Förderung der transmediale1 bildet seit 2014 einen weiteren wesentlichen Bau-
stein der Förderung der Kulturstiftung des Bundes im Bereich Digitalität. Das Festi-
val für digitale Kunst und Kultur dient bundesweit als einer der zentralen Treffpunk-
te für eine kritische Reflexion gegenwärtiger kultureller und technologischer Transfor-
mationen. Jedes Jahr kommen internationale Künstler*innen, Forscher*innen und Akti-
vist*innen zusammen und entwickeln in Diskussionen, Workshops, Ausstellungen und 

1 Siehe auch https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/det 
ail/transmediale.html [16.02.2024] 

https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/transmediale.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/transmediale.html
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Performances neue Sichtweisen auf unsere Zeit. Themen der vergangenen Jahre waren 
unter anderem, wie sich soziale Beziehungen und unsere Vorstellung von Realität ange-
sichts ständigen Online-Konsums verändern oder wie sich die algorithmische Vermes-
sung und Darstellung unserer Welt auf die Gesellschaft auswirken. 

2019 beschloss der Stiftungsrat der Kulturstiftung des Bundes nach einem aufwendi-
gen Rechercheprozess das Förderprogramm »Kultur Digital«2, das Kultureinrichtungen 
dabei unterstützt hat, die digitalen Möglichkeiten und Herausforderungen der Gegen-
wart selbstbestimmt und gemeinwohlorientiert mitzugestalten und diesen kreativ und 
kritisch zu begegnen. Das Programm bestand aus drei Modulen und verfolgte grund-
sätzlich einen Open-Access-, Open-Content- sowie Open-Source-Ansatz und umfasste 
den von der Kulturstiftung des Bundes initiierten Fonds Digital, den Kultur-Hackathon 
Coding da Vinci sowie die Akademie für Theater und Digitalität in Dortmund. Das zen-
trale Modul des Programms war der Fonds Digital, der sich an öffentliche Kultureinrich-
tungen richtete, die bereits digitale Strategien entwickelt und digitale Angebote umge-
setzt hatten. Nach einer offenen Ausschreibung förderte die Kulturstiftung des Bundes 
15 Verbünde aus jeweils zwei Kulturinstitutionen und einem digitalen Partner über vier 
Jahre dabei, interne Veränderungsprozesse auszubauen, mit neuen digitalen Ästhetiken 
und Ausdrucksformen zu experimentieren sowie die digitale Profilierung ihrer Häuser 
weiterzuentwickeln. Alle Projekte standen im Zusammenhang der Bereiche digitales Ku-
ratieren, digitale künstlerische Produktion, digitale Vermittlung und Kommunikation. 

Neben der Verbundstruktur, die insbesondere dazu diente, sich neue Kompetenzen 
anzueignen, Wissen auszutauschen und in interdisziplinären Netzwerken zu agieren, 
waren weitere Merkmale des Programms, dass es sich um eine ergebnisoffene Prozess-
förderung handelte und gezielt die Erprobung neuer Arbeitsweisen gefordert und geför-
dert wurde. So mussten alle Projekte eine Projektleitung mit agilen Methodenkenntnis-
sen benennen, um neue Arbeitsweisen, Abläufe und Methoden außerhalb der gängigen 
Produktionsroutinen zu unterstützen. Die thematischen Schwerpunkte der 15 Verbün-
de waren äußerst unterschiedlich. Das Projekt »Training the Archive« hat etwa Wege der 
Kollaboration zwischen KI-Systemen und Kurator*innen in der Museumsarbeit unter-
sucht und im Projekt »Diversify the Code« wurde eine Projektmanagementsoftware als 
Open-Source-Anwendung entwickelt, die modular aufgebaut ist und sich gezielt an die 
Arbeit in Produktionshäusern und Museen anpassen lässt. Begleitet wurde die Arbeit 
der Verbünde durch verschiedene, von der Kulturstiftung des Bundes initiierte Forma-
te – etwa einer Fortbildungsreihe zur Stärkung der Digital Literacy der Projektteams 
und Mitarbeiter*innen der Kulturinstitutionen. Um darüber hinaus den Austausch zu 
fördern und Beispielvorhaben aus dem internationalen Raum miteinzubeziehen, wur-
den begleitende Digital Labs sowie 2023 ein bundesweiter Abschlusskongress mit Work-
shops, Vorträgen, Table-Talks, Kolloquien und künstlerischen Positionen durchgeführt.3 

Als zweites Programm-Modul wurden zwischen 2019 und 2022 acht Ausgaben des 
Kultur-Hackathons »Coding da Vinci« gefördert, um auch weniger erfahrene Akteur*in-
nen für Themen des digitalen Wandels zu begeistern und zu qualifizieren. Das geschah 

2 Siehe auch https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/det 
ail/kultur_digital.html [16.02.2024] 

3 Siehe auch https://www.youtube.com/@KulturstiftungdesBundes [16.02.2024] 

https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kultur_digital.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kultur_digital.html
https://www.youtube.com/@KulturstiftungdesBundes
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am Beispiel der Arbeit mit offenen Kulturdaten wie digitalisierte Gemälde, Fotos, Filme, 
3D-Objekte, Audiodateien oder Texten. Das dritte Modul richtete sich ergänzend an die 
spezifischen Bedarfe der Theater. Von 2019 bis 2024 wurden 66 Künstlerstipendien für 
Theaterschaffende für jeweils fünf Monate an der Akademie für Theater und Digitalität 
gefördert. Hierbei handelt es sich um eine europaweit einzigartige Initiative des Thea-

ter Dortmund, des Landes NRW und der Stadt Dortmund, bei der in Kooperation mit 
dem Deutschen Bühnenverein, der Deutschen Theatertechnischen Gesellschaft und der 
Fachhochschule Dortmund ein Ort entwickelt wurde, an dem ohne Produktionsdruck 
hybride künstlerische Forschung und eine Aus- und Weiterbildung des künstlerischen 
und technischen Personals möglich geworden sind. 

Als Reaktion auf die Corona-Pandemie beschloss der Stiftungsrat der Kulturstiftung 
des Bundes 2020 dann ein weiteres Förderprogramm, das Kulturinstitutionen dabei un-
terstützte, mit Hilfe von digitalen Projekten und Formaten neue Wege des Austauschs 
und der Interaktion mit ihrem Publikum zu finden. Im Rahmen des Programms »Di-
ve In«4 förderte die Kulturstiftung des Bundes in zwei Jahren gut 200 Institutionen, die 
digitale Vorhaben wie etwa Games, Virtual Reality- und Augmented Reality-Anwendun-
gen, Apps, interaktive Webseiten, Plattformen, Citizen Science Projekte entwickelt und 
neue Formen der Vermittlung, der spielerischen Aneignung oder der Partizipation mit 
Besucher*innen erprobt haben. Gefördert wurden zudem eigenständige digitale Pro-
jekte und Prototypen, die auf bereits bestehende Anwendungen der Kulturinstitutio-
nen aufsetzen und diese mit neuen Features weiterentwickeln. Die Vielzahl der Projekte 
führte zu einer außerordentlichen Bandbreite an Themen und Zugängen, die aufzeigen, 
welche Möglichkeiten und Herausforderungen digitale Medien für ganz unterschiedli-
che Institutionen und Publika bieten. Anknüpfend an die anfangs beschriebene zweite 
Ebene, wurde in vielen Projekten deutlich, wie sich Verhältnisse und Rollen verändern 
und das Publikum eine deutlich aktivere Rolle einnimmt und einfordert. Auch »Dive 
In« wurde von unterschiedlichen Workshops, Fortbildungsreihen und Ideenwerkstät-
ten begleitet. So fanden zum Beispiel mit den »HoloLabs« drei digitale Ideenwerkstätten 
rund um die Themen Digitale Kunst und Vermittlung statt. Die Online-Veranstaltungs-
reihen »What’s the state?« und »HoloTalks«5 boten zudem weitere Möglichkeiten zum 
Austausch über aktuelle Themen mit Expert*innen und Projektbeteiligten. 

Erkenntnisse aus der Förderpraxis 

Ein wesentlicher Bestandteil des Fonds Digital war die dezidiert offene Prozessförde-
rung. In der Annahme sich rasant verändernder technologischer Entwicklungen muss-
ten Projektverbünde in ihren Anträgen keine fertig ausformulierten Projekte beschrei-
ben, sondern ein im Verbund erarbeitetes Konzept einreichen, in dem Zielsetzungen, lei-
tende Fragestellungen und die beabsichtige Wirkung beschrieben, mögliche Anwendun-

4 Siehe auch https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/detai 
l/dive_in_programm_fuer_digitale_interaktionen.html [16.02.2024] 

5 Siehe auch https://www.youtube.com/playlist?list=PLbXBC56qd4UKuyiBByrr70JSmaXA2GQUw 
[16.02.2024] 

https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/detail/dive_in_programm_fuer_digitale_interaktionen.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/detail/dive_in_programm_fuer_digitale_interaktionen.html
https://www.youtube.com/playlist?list=PLbXBC56qd4UKuyiBByrr70JSmaXA2GQUw
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gen skizziert und die geplante Zusammenarbeit der Partner dargestellt werden sollten. 
Insbesondere im Laufe der Corona-Pandemie zeigte sich, wie wichtig dieser ergebnis-
offene und prozessbezogene Ansatz für eine erfolgreiche Entwicklung und Umsetzung 
der Projekte war. 

Eng damit verbunden hat sich auch die Annahme bestätigt, dass die Förderung un-
terschiedlicher Akteur*innen, insbesondere transdisziplinärer Verbünde bestehend aus 
Kulturinstitutionen und digitalen Partnern, Zeit und genügend Ressourcen benötigt. 
Der Zeitraum der Förderung betrug vier Jahre und die Verbünde wurden mit jeweils bis 
zu 880.000 Euro gefördert. Eine gemeinsame Konzeptionsphase war grundlegend für 
die erfolgreiche Zusammenarbeit; und das auf unterschiedlichen Ebenen: Die Projekt-
teams mussten gemeinsame Arbeitsweisen und Kommunikationswege festlegen, sich 
inhaltlich koordinieren und auch rechtlich geeignete Formen der Zusammenarbeit de-
finieren. Je nach Projekt und Verbund ist das wiederum hoch individuell und ressour-
cenintensiv. Aufgabe von Fördergebern wird es auch zukünftig sein, diese Prozesse zu 
berücksichtigen, wo notwendig zu begleiten und nach Wegen zu suchen, administra-
tive Vorgaben im Rahmen ihrer Möglichkeiten flexibler zu gestalten. Denn auch wenn 
die erste Auftaktphase im Rahmen des Fonds Digital für viele Projekte aufwendig und 
zeitintensiv war, wurde die Arbeit in transdisziplinären Verbünden von den meisten In-
stitutionen als Gewinn wahrgenommen. So hat die Programmevaluation gezeigt, dass 
nachhaltige Kooperationen entstanden sind, in denen auf unterschiedliche Kompeten-
zen und Perspektiven der beteiligten Kulturinstitutionen und digitalen Partner zurück-
gegriffen werden konnte. Die Arbeit in größeren Verbünden hat auch dazu beigetragen, 
eine Sichtbarkeit der Projekte zu erreichen, die einzelne Institutionen allein kaum hät-
ten erreichen können. Darüber hinaus erprobten die Verbünde und Projektteams sehr 
unterschiedliche Formen der Zusammenarbeit – etwa internationale Partnerschaften 
im Projekt »Amazonien als Zukunftslabor« zwischen dem Ethnologischen Museum und 
Ibero-Amerikanischen Institut und dem Botanischen Garten in Berlin und dem Museu 
Nacional in Rio de Janeiro, oder Kooperationen mit Hochschulen wie im Projekt »Trai-
ning the Archive« zwischen dem Ludwig Forum für Internationale Kunst Aachen, dem 
Hartware MedienKunstVerein Dortmund und der RWTH Aachen. 

Ein weiterer Aspekt, der in den Förderkriterien des Fonds Digital explizit gefordert 
wurde, war die Anwendung agiler Arbeitsmethoden. Grundlage dafür war die Annahme, 
dass digitale Transformationsprojekte meist einer iterativen Logik folgen. Diese Annah-
me bestätigte sich grundsätzlich, und die meisten Projektteams experimentierten mit 
unterschiedlichen agilen und partizipativen Arbeitsmethoden. Das Team des Projekts 
»Museum als Co-Labor« gründete etwa einen Beirat, der nicht aus Fachleuten, sondern 
aus rund 50 Menschen verschiedener Hintergründe und Generationen bestand, die re-
gelmäßig in die Entwicklung des Projekts eingebunden waren. Es wurde aber auch deut-
lich, dass sich der Begriff der Agilität nur bedingt im Kontext von Kulturinstitutionen 
anbietet, da die Institutionen und ihre Arbeitsweisen so unterschiedlich sind, dass es 
nicht das eine Tool-Set für die Gestaltung von Arbeitsprozessen gibt. Agilität ist weniger 
ein konkretes Methoden-Set, sondern vielmehr eine Haltung (vgl. Baecker 2017, Zierold 
2022). Umso entscheidender ist, dass Institutionen und Teams mit neuen Arbeitsweisen 
experimentieren, um den Anforderungen hybrider Transformationsprozesse gerecht zu 
werden. 
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Neben diesen strukturellen Fragen der Ausgestaltung von Förderprogrammen hat 
sich sowohl bei »Kultur Digital« als auch bei »Dive In« gezeigt, dass die beschriebene 
Begleitung der Programme mit unterschiedlichen, von der Kulturstiftung des Bundes 
angebotenen Formaten der Weiterbildung, Vernetzung und Diskussion für die geför-
derten Projekte wichtig sind und zentrale Elemente eines nachhaltigen Wissenstransfer 
darstellen können. Dabei spielt die Balance aus Formaten eine wesentliche Rolle, die ei-
nerseits einen vertrauensvollen, geschützten Raum des Austauschs zwischen den geför-
derten Institutionen und Teams bieten, und andererseits Schnittstellen zur Fachöffent-
lichkeit aus Kultur, Politik, Bildung und Wissenschaft schaffen. 

Ausblick 

Auch wenn die Corona-Pandemie der digitalen Transformation in Kunst und Kultur 
einen entscheidenden Schub gegeben hat, bleiben grundlegende Herausforderungen 
weiterhin bestehen, denen Fördergeber*innen mit gezielten Förderinitiativen begegnen 
können. Einen Überblick bietet hier die von der Kultur-Ministerkonferenz in Auftrag 
gegebene Studie »Digitalität und digitale Transformation im Kulturbereich« (Bauer 
et al. 2023), die den Fokus insbesondere auf die verschiedenen Ebenen der föderalen 
Kulturpolitik und -förderung legt. Beispielhaft lässt sich hier das Auseinanderdriften 
zwischen den Institutionen nennen, die sich dezidiert und umfassend mit dem digitalen 
Wandel auseinandersetzen, und denen, die bisher eher am Anfang stehen; oder die nach 
wie vor oft nicht ausreichende Qualifizierung von Mitarbeiter*innen, Auszubildenden 
und Studierenden. Ergänzend zu den Erkenntnissen der Studie werden hier vier weitere 
Handlungsfelder genannt, aus denen sich Bedarfe für die weitere Förderpraxis ergeben. 

Erstens lässt sich beobachten, dass sich das Verständnis von gemeinwohlorien-
tierter Technologieanwendung in den vergangenen Jahren deutlich weiterentwickelt 
hat. So waren zwar die Open-Access-, Open-Content- und Open-Source-Ansätze im 
Rahmen von »Kultur Digital« explizit erwünscht und zeigen sich auch in einer Reihe von 
öffentlichen Projektdokumentationen6, allerdings lässt sich Gemeinwohlorientierung 
inzwischen deutlich ganzheitlicher fassen. Nicht nur die Frage nach Lizenzmodellen 
wird dann gestellt, sondern auch Fragen nach ökologischer, wirtschaftlicher und sozia-
ler Nachhaltigkeit, der diversen Besetzung von Projektteams, ethischer Datennutzung 
oder fairer Kooperation (Züger et al. 2022). Es wird zukünftig Aufgabe öffentlicher 
Kulturförderung sein, diese Perspektiven zu adressieren und eventuelle Zielkonflikte 
zwischen Gemeinwohlorientierung, Handlungsspielräumen von Institutionen und 
künstlerischer Autonomie zu reflektieren. 

Ein zweites Handlungsfeld bietet die gezielte Stärkung gemeinsam genutzter In-
frastrukturen und Ressourcen. Etwa das Sharing von Hard- und Software, die Nutzung 
zentraler Dokumentationsplattformen oder die gemeinsame Entwicklung von open- 
source Anwendungen, wie beispielsweise die Projektmanagementsoftware art.work7, 

6 Siehe u.a. https://medium.com/neocollections, https://offenewelten.de, https://www.blackbox.g 
ame [16.02.2024) 

7 Siehe https://artwork.software [16.02.2024] 

https://medium.com/neocollections
https://offenewelten.de
https://www.blackbox.game
https://www.blackbox.game
https://artwork.software
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die im Rahmen von »Kultur Digital« entstanden ist. Aufgabe von Kulturförderung 
kann es hier sein, gezielt gemeinsame Nutzungsmöglichkeiten zu fordern und diese 
Prozesse koordinierend zu begleiten. Es braucht nachhaltige Strategien der geteilten 
Nutzung, insbesondere im Hinblick auf aufwendige Hardware wie Serverkapazität oder 
leistungsfähige VR-Brillen. 

Digitalität sollte, drittens, auch weiterhin als breites Transformationsthema verstan-
den werden, das mit anderen zentralen Herausforderungen der Gegenwart in Verbin-
dung steht. So lässt sich etwa der digitale Wandel, auch mit Blick auf Kulturinstitutio-
nen, nicht von Fragen sozialer und ökologischer Nachhaltigkeit, Diversität und Inklusi-
on trennen. Aufgabe von Fördergeber*innen ist hier, immer wieder aus Perspektive die-
ser unterschiedlichen Themen auf die Entwicklung von neuen Programmen zu schau-
en und diese in die Konzeption einfließen zu lassen. Darüber hinaus ist es zentral, die 
Transformationskompetenz von Kulturinstitutionen insgesamt zu stärken. 

Der Blick auf das vierte Handlungsfeld spannt den Bogen zurück an den Anfang und 
knüpft an die skizzierte Dimension der künstlerischen Auseinandersetzung mit dem di-
gitalen Wandel an. Während auf der einen Seite die Förderung und Stärkung technolo-
gischer Infrastrukturen in den Institutionen, die Stärkung neuer Arbeitsweisen und die 
Kompetenzentwicklung von Mitarbeiter*innen wichtige Elemente sind, ist auf der an-
deren Seite die Förderung von künstlerischen Projekten von wesentlicher Bedeutung für 
eine Auseinandersetzung mit der Komplexität digitaler beziehungsweise hybrider Kul-
turpraktiken im Kontext der digitalen Transformation. Dabei bietet die Kunst Möglich-
keiten der Reflexion, der Verlangsamung, des Zweifelns und der Rekalibrierung von Dis-
kursen und der Erprobung alternativer Handlungsmöglichkeiten, die in zumeist wirt-
schaftlich getriebenen, technologischen Entwicklungsfeldern kaum möglich sind. Die 
Kulturstiftung des Bundes legt vor diesem Hintergrund in ihrem neuesten Förderpro-
gramm im Bereich Digitalität den Fokus auf Projekte, die im Kern ein künstlerisches An-
liegen haben. So hat der Stiftungsrat im Juli 2024 ein neues Förderprogramm beschlos-
sen, das Kultureinrichtungen und Künstler*innengruppen Fördermittel zur Verfügung 
stellt, um das ästhetische Potenzial von KI-Technologien und ihrer gesellschaftlichen 
Auswirkungen zu reflektieren.8 

Die Förderpraxis im Kontext des digitalen Wandels lässt sich in diesem Beitrag nur 
skizzieren – zu vielfältig sind die Entwicklungen. Sowohl die gesellschaftlichen, techno-
logischen und künstlerischen Dimensionen als auch die Netzwerke zwischen Kulturin-
stitutionen, Künstler*innen, Publikum und weiteren Akteuren aus Zivilgesellschaft, Bil-
dung und Wissenschaft sind in ständiger Bewegung. Und auch die Entwicklung neuer 
Technologien geht rasant weiter: Künstliche Intelligenz ist mit vielen offenen Herausfor-
derungen in der breiten Anwendung angekommen, immersive Medien werden mit ho-
hen Investitionen der großen Technologiekonzerne vorangetrieben und der Übergang 
von Quantencomputern aus der Forschung in kommerzielle Anwendungen ist bereits in 
Sicht. 

8 Siehe https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/ku 
nst_und_ki.html [15.07.2024] 

https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kunst_und_ki.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kunst_und_ki.html
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Datenraum Kultur 

Dirk Petrat 

Eine digital orientierte Gesellschaft verändert Ansprüche an die digitale Kommunikati-
onsfähigkeit von Kulturschaffenden und Kultureinrichtungen, was wiederum Auswir-
kungen auf die digitale Professionalität des Kulturbetriebs hat. Die Corona-Krise mit 
dem Verlust an analogen Kulturerlebnissen hat den Bedarf an attraktiven digitalen Ange-
boten besonders verdeutlicht. In dieser Zeit sind neue datengestützte Mehrwertdienste 
und Geschäftsmodelle entstanden. Gleichzeitig sind Defizite in der digitalen Ausstat-
tung sichtbar geworden. Eine heterogene Landschaft an Lösungen und unterschiedli-
chen Datenkulturen erschwert eine Interaktion mit vielen Beteiligten und behindert vor 
allem auch spartenübergreifende digitale Angebote. 

Dritt- und Fremdplattformen, meist von sogenannten Hyperscalern, bieten attrak-
tive Lösungen auch für die Kultur- und Kreativwirtschaft. Durch ihre Größe und Rele-
vanz können Hyperscaler proprietäre Standards etablieren und selbst Wertschöpfung 
aus den verfügbaren Daten generieren, was bei den Dateneigner*innen einen Verlust 
von Datensouveränität bei der Verwertung und Wiedernutzung von Daten zur Folge hat. 
Sobald Daten in Plattformen eingestellt und im Umlauf sind, sind Schutzmöglichkeiten 
begrenzt. Die aktuelle Diskussion um den Einsatz von Großen Sprachmodellen (LLM) 
und deren Trainingsdaten zeigt eindrucksvoll dieses Schutzdilemma1. 

Datenstrategien der EU und der Mitgliedstaaten gehen auf diese neuen Abhängig-
keiten ein2 und sehen in Datenräumen eine Alternative zu zentral speichernden, pro-
prietären Plattformangeboten. Als unabhängige und dezentrale digitale Infrastruktu-

1 Vgl. zum Beispiel https://ki-aber-fair.de; https://www.kulturrat.de/presse/pressemitteilung/kuen 
stliche-intelligenz-und-urheberrecht-2. 

2 Datenstrategie der Bundesregierung – Eine Innovationsstrategie für gesellschaftlichen Fortschritt 
und nachhaltiges Wachstum, Kabinettfassung, 27. Januar 2021, https://www.bundesregierung.d 
e/breg-de/service/publikationen/datenstrategie-der-bundesregierung-1845632; Fortschritt durch 
Datennutzung Strategie für mehr und bessere Daten für neue, effektive und zukunftsweisen-
de Datennutzung, https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Pressemitteilungen/2023/084-neue-da 
tenstrategie-der-bundesregierung; Mitteilung der Kommission an das Europäische Parlament, 
den Rat, den Europäischen Wirtschafts- und Sozialausschuss und den Ausschuss der Regionen, 
Eine europäische Datenstrategie v. 19.02.2020, https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/ 
PDF/?uri=CELEX:52020DC0066. 

https://ki-aber-fair.de
https://www.kulturrat.de/presse/pressemitteilung/kuenstliche-intelligenz-und-urheberrecht-2
https://www.kulturrat.de/presse/pressemitteilung/kuenstliche-intelligenz-und-urheberrecht-2
http://www.bundesregierung.de/breg-de/service/publikationen/datenstrategie-der-bundesregierung-1845632
http://www.bundesregierung.de/breg-de/service/publikationen/datenstrategie-der-bundesregierung-1845632
https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Pressemitteilungen/2023/084-neue-datenstrategie-der-bundesregierung;
https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Pressemitteilungen/2023/084-neue-datenstrategie-der-bundesregierung;
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/PDF/?uri=CELEX:52020DC0066
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/PDF/?uri=CELEX:52020DC0066
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ren stellen sie Datensouveränität wieder her und sichern auf diese Weise insbesondere 
Erlöschancen von Datenanbietenden. Mit dem Vorhaben Datenraum Kultur wird gegen-
wärtig der Nutzen und die Umsetzbarkeit dieses Ansatzes für den Kultur- und Kreativ-
sektor geklärt in der Erwartung, dass mit einem solchen Datenraum leichter attrakti-
ve digitale Angebote entstehen können. Da Daten aus der Kultur auch Relevanz für die 
Kreativwirtschaft und umgekehrt Daten aus der Kreativwirtschaft für die Entwicklung 
von Anwendungsszenarien für die Kultur haben, richtet sich diese Initiative gleicherma-
ßen an die öffentlich- und privatfinanzierte Kultur sowie an die erwerbswirtschaftlich 
orientierte Kultur- und Kreativwirtschaft. 

Das Konzept von Datenräumen 

Datenräume meinen in diesem Beitrag unabhängige und dezentrale digitale Infrastruk-
turen im Sinne der Datenstrategien des Bundes und der EU, die einen Datenaustausch 
auf der Basis von Open-Source-Komponenten ermöglichen, wie sie im Rahmen der In-
ternational Data Spaces Association (IDSA) entwickelt wurden.3 Ein Wertversprechen 
von Datenräumen liegt darin, dass über Konnektoren ein souveräner, vertrauenswür-
diger und manipulationssicherer Austausch von dezentral gespeicherten Daten durch 
Vereinbarung von expliziten Zugangs- und Nutzungsregelungen zwischen den Teilneh-
menden möglich ist. Datenräume ermöglichen so eine effektivere Zusammenarbeit in 
digitalen Projekten und Initiativen.4 Dateneigentümer*innen melden sich als Teilneh-
mende an einem Datenraum an und entscheiden nach einer Zertifizierung selbst dar-
über, wer Daten zu welchen Konditionen nutzen darf. Die Regeln für den Zugang zu und 
die Nutzung von Daten sowie eindeutige und vertrauenswürdige Mechanismen für den 
Datenaustausch werden basierend auf technischen Standards von den Teilnehmenden 
festgelegt.�Daten müssen dabei nicht zentral gespeichert werden, sondern verbleiben 
bei den Teilnehmenden und werden in einem Metadatenkatalog auffindbar gemacht. 
Der Datenaustausch erfolgt auf der Basis europäischer und deutscher Rechtsetzung, et-
wa der DSGVO und dem Kartellrecht. Die Anforderungen an die Organisation von Da-
tenräumen als sogenannte Datenvermittlungsdienste ist im Data Governance Act der EU 
geregelt5, wonach der Zugang diskriminierungsfrei und die Funktion des Dateninter-
mediärs neutral ausgestaltet sein müssen. 

Die Teilnehmenden können in der Rolle des Datengebenden, des Datennehmenden 
bzw. Diensteanbietenden oder Dienstenutzenden auftreten. Datenräume richten sich 
primär an Dateninhaber*innen und ihre -nutzenden (Business to Business – B2B) u.a. 
mit dem Ziel, dass über den Datenaustausch neue Mehrwertdienste für Endnutzende 
entstehen – sie richten sich damit primär nicht an Endkund*innen (Business to Con-
sumer – B2C). Diensteanbietende aus der Kreativwirtschaft haben die Möglichkeit, im 

3 Mehr dazu siehe https://internationaldataspaces.org.; https://www.dataspaces.fraunhofer.de/de 
/InternationalDataSpaces, https://gaia-x.eu/ 

4 Mehr zu Datenräumen und speziell zum Datenraum Kultur https://acatech.de/projekt/datenrau 
m-kultur. 

5 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/?uri=CELEX:32022R0868. 

https://internationaldataspaces.org
https://www.dataspaces.fraunhofer.de/de/InternationalDataSpaces
https://www.dataspaces.fraunhofer.de/de/InternationalDataSpaces
https://gaia-x.eu/
https://acatech.de/projekt/datenraum-kultur
https://acatech.de/projekt/datenraum-kultur
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/?uri=CELEX:32022R0868
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»Ökosystem Datenraum« neuartige Datenservices anzubieten. Das Spektrum der in ei-
nem Datenraum ausgetauschten Datenarten reicht von Inhalts- oder Werkdaten über 
Nutzungs- oder Verkehrsdaten (automatisch generierte Verbrauchs- und Publikumsda-
ten) und Metadaten bis hin zu persönlichen Daten unter Beachtung der Anforderungen 
des Datenschutzrechts. 

Die Datenstrategien der EU und auch der Bundesregierung listen Beispiele für 
thematische Datenräume auf.6 Mit dem Datenraum Mobilität7 ist unter Moderati-
on der Deutschen Akademie der Technikwissenschaften (acatech) bereits eine erste 
Datenraum-Infrastruktur nach Vorlagen der IDSA in Deutschland erfolgreich entstan-
den, die die Blaupause für weitere Vorhaben darstellt.8 Ähnliche Initiativen sind auch 
auf europäischer Ebene auf den Weg gebracht.9 Die Dynamik der technologischen 
Entwicklungen im Bereich der Datenraumtechnologien ist hoch. Die IDSA aktuali-
siert regelmäßig eine Übersicht der unterschiedlichen Konnektoren-Familien, die den 
Anschluss an Datenräume ermöglichen.10 

Stand der Umsetzung 

Das Vorhaben Datenraum Kultur ist von acatech, dem Fraunhofer Institut FIT sowie der 
Hamburger Behörde für Kultur und Medien initiiert worden und wird von der Beauf-
tragten der Bundesregierung für Kultur und Medien gefördert.11 In einem begleitenden 
Steuerkreis sind der Bund, der Deutsche Städtetag, Beteiligte der Kulturministerkon-
ferenz, der Deutsche Kulturrat, die Initiative Urheberrecht, die Koalition Kultur- und 
Kreativwirtschaft in Deutschland (k3d) sowie die Kulturstiftungen von Bund und Län-
dern vertreten. In einem wissenschaftlich-technischen Ausschuss finden Abstimmun-
gen mit sachverwandten Digitalprojekten statt, um Synergien zu bereits erzielten For-
schungs- und Entwicklungsergebnissen zu ermöglichen. Im Koalitionsvertrag der Bun-
desregierung aus 2021 wurde die Aufgabenstellung zum Aufbau eines Datenraums Kul-
tur verankert12; bis 2025 sind im Bundeshaushalt Finanzmittel für die Projektumsetzung 
hinterlegt. Inzwischen gehört dieses Vorhaben zu den 18 Leuchtturmprojekten aus der 

6 Fortschritt durch Datennutzung Strategie für mehr und bessere Daten für neue, effektive und zu-
kunftsweisende Datennutzung, S. 28f.; https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Artikel/K/national 
e-datenstrategie-beschlossen. 

7 Mehr dazu siehe https://mobility-dataspace.eu, oder https://www.mobility-data-space.de. 
8 Mehr dazu siehe https://www.acatech.de/projekt/mobility-data-space. 
9 COMMISSION STAFF WORKING DOCUMENT on Common European Data Spaces v. 23.2.2022, 

https//digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-data-spaces. 
10 Mehr dazu siehe https://internationaldataspaces.org/wp-content/uploads/dlm_uploads/IDSA-D 

ata-Connector-Report-89-No-13-March-2024-5-1.pdf. 
11 Mehr dazu siehe https://digitalstrategie-deutschland.de/datenraum-kultur. 
12 Koalitionsvertrag 2021–2025 zwischen der Sozialdemokratischen Partei Deutschlands (SPD), 

Bündnis 90/Die Grünen und den Freien Demokraten (FDP), S. 97. 

https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Artikel/K/nationale-datenstrategie-beschlossen
https://bmdv.bund.de/SharedDocs/DE/Artikel/K/nationale-datenstrategie-beschlossen
https://mobility-dataspace.eu
https://www.mobility-data-space.de
https://www.acatech.de/projekt/mobility-data-space
https://internationaldataspaces.org/wp-content/uploads/dlm_uploads/IDSA-Data-Connector-Report-89-No-13-March-2024-5-1.pdf
https://internationaldataspaces.org/wp-content/uploads/dlm_uploads/IDSA-Data-Connector-Report-89-No-13-March-2024-5-1.pdf
https://digitalstrategie-deutschland.de/datenraum-kultur
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Digitalstrategie der Bundesregierung.13 In der Neufassung der Datenstrategie des Bun-
des aus 2023 ist Kultur als relevantes Einsatzfeld für Datenräume benannt.14 

Die Umsetzung des Datenraums Kultur erfolgt anhand von Use Cases, mit denen 
die Datenraumtechnologie für den Kultursektor erprobt wird. Diese sind über Stakehol-
derdialoge entstanden und decken praxisorientierte Szenarien aus vier Segmenten der 
Kultur ab: Vernetzte Kulturplattformen15, smarte Theaterdienste16, smarte Museums-
dienste17 sowie smarte Musikdienste18. Mit der Anschubfinanzierung des Bundes wird 
bis zum Projektende Anfang 2025 der Prototyp eines Datenraums mit Basisdiensten für 
den späteren Betrieb entstehen und die Struktur für eine Trägerorganisation vorberei-
tet. 

Die inzwischen erzielten Ergebnisse lassen sich wie folgt zusammenfassen: 

• Gerade im Vergleich zu etablierten Anbietern im Mobilitätssektor gibt es in den un-
terschiedlichen Teilsektoren der Kultur einen vielfach geringer ausgeprägten Rei-
fegrad in der technischen Kompetenz und Ausstattung. Anpassungen an der vor-
handenen Konnektortechnologie sind erforderlich, um den Kultursektor in seiner 
oft sehr kleinteiligen Struktur anschlussfähig zu machen. Entsprechend wird auch 
die Organisationsstruktur so gestaltet, dass ein niedrigschwelliger Zugang für die 
unterschiedlich großen Anwendercommunities in Kultursparten, kommunalen Trä-
gern sowie in der Kultur- und Kreativwirtschaft mit verschiedenen kulturspezifi-
schen Standards und Metadaten-Repositorien möglich ist. 

• Die spezifischen Anforderungen des Kultur- und Kreativsektors verlangen eigen-
ständige Komponenten, um die Vorteile eines Datenraums nutzen zu können. Im 
Vordergrund steht ein automatisierter Vertragsmusterdienst zur Sicherung von Ur-
heberrechten. Bedarf besteht auch an Payment- und Streamingdiensten (Audio und 
Video) sowie KI-Lösungen, um Broker-Funktionalitäten und unterschiedliche Da-
tenarten im Datenraum anwenderfreundlich nutzen zu können. Gleiches gilt für An-
frage-, Integrations- und Personalisierungsdienste. 

• Zentrale Speicherdienste sind ausdrücklich nicht das Kernanliegen von Datenräu-
men, die gerade einen dezentralen Datenaustausch ermöglichen wollen. Gleichwohl 
besteht ein komplementärer Bedarf an niedrigschwelligen Speicherdienstlösungen 
bei einzelnen Akteuren, die nicht über eine hinreichende IT-Infrastruktur verfügen. 

13 https://www.digitalstrategie-deutschland.de; https://www.digitalstrategie-deutschland.de/leuc 
htturm-projekte; https://digitalstrategie-deutschland.de/static/fcf23bbf9736d543d02b79ccad34 
b729/Digitalstrategie_Aktualisierung_25.04.2023.pdf. 

14 https://www.bmi.bund.de/SharedDocs/downloads/DE/veroeffentlichungen/2023/datenstrategi 
e.htm, S. 28. 

15 Mehr dazu siehe www.vernetzte-kulturplattformen.de. 
16 Mehr dazu siehe https://www.buehnenverein.de/de/projekte/datenraum-kultur.html. 
17 Mehr dazu siehe https:/www.hamburger-kunsthalle.de/ausstellungen/caspar-david-friedrich-0. 
18 Mehr dazu siehe https://www.musiq.me. 

https://www.digitalstrategie-deutschland.de
http://www.digitalstrategie-deutschland.de/leuchtturm-projekte
http://www.digitalstrategie-deutschland.de/leuchtturm-projekte
https://digitalstrategie-deutschland.de/static/fcf23bbf9736d543d02b79ccad34b729/Digitalstrategie_Aktualisierung_25.04.2023.pdf
https://digitalstrategie-deutschland.de/static/fcf23bbf9736d543d02b79ccad34b729/Digitalstrategie_Aktualisierung_25.04.2023.pdf
https://www.bmi.bund.de/SharedDocs/downloads/DE/veroeffentlichungen/2023/datenstrategie.htm
https://www.bmi.bund.de/SharedDocs/downloads/DE/veroeffentlichungen/2023/datenstrategie.htm
https://www.vernetzte-kulturplattformen.de
https://www.buehnenverein.de/de/projekte/datenraum-kultur.html
https://www.hamburger-kunsthalle.de/ausstellungen/caspar-david-friedrich-0
https://www.musiq.me
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Nutzen eines Datenraums für die Kultur 

Ein wesentlicher Vorteil der Teilnahme an einem Datenraum liegt in der Wahrung oder 
Wiederherstellung der Souveränität über Datennutzung. Datenraumtechnologien bie-
ten darüber hinaus je nach thematischer Domäne weitere Vorteile. Im Austausch mit 
verschiedenen Kultursparten, Fachverbänden, Kommunen, Ländern und Unternehmen 
lässt sich für den Kultur- und Kreativsektor ergänzender Nutzen in folgenden vier Kate-
gorien benennen: 

• Organisatorische Vorteile: In einem Datenraum werden perspektivisch Datensät-
ze aus unterschiedlichsten Sparten der Kultur und der Kreativwirtschaft auffind-
bar sein, die über Broker- oder Katalogdienste für eine Wiedernutzung zur Verfü-
gung stehen. Das Finden von Datensätzen aus einer Hand führt zu Arbeitserleich-
terungen und Effizienzgewinnen; manuelle Verfahren werden durch automatisierte 
Prozesse abgelöst. Effizienzgewinne entstehen auch durch Dienste zur Rechteklä-
rung. Weitere Vorteile bestehen in einer leichteren Verknüpfung mit externen Diens-
ten (z.B. Datenbereinigung und KI-Dienste bei der Erschließung) und der Integrati-
on von weiterführenden digitalen Angeboten (z.B. Buchungs- und Paymentsysteme, 
Empfehlungsdienste). Die Teilnahme an einem Datenraum befördert standardisier-
te Lösungen und trägt hierdurch zur Planungs- und Investitionssicherheit der Teil-
nehmenden bei. Diese Effizienzgewinne haben Relevanz besonders auch für kleinere 
Einheiten und Soloselbstständige im Kultur- und Kreativsektor mit teilweise einge-
schränkter IT-Ausstattung. Insgesamt bieten Datenräume bei der technischen und 
organisatorischen Verwaltung und Nutzung von Daten Vorteile in Bezug auf Effizi-
enz, Zusammenarbeit, Innovation und Datensicherheit. 

• Technische Vorteile: Die Interoperabilität der standardisierten Konnektoren er-
möglicht eine nahtlose Integration mit anderen Systemen und fördert die effektive 
Zusammenarbeit verschiedener Datenquellen. Individuelle Entwicklungen für den 
Datenaustausch zwischen verschiedenen Systemen sind entbehrlich. Durch Au-
tomatisierung der Datenflüsse minimieren sie manuelle Eingriffe und verbessern 
Sicherheit und eindeutige Zugriffskontrolle. Dank ihrer Skalierbarkeit können 
sie problemlos mit wachsenden Datenmengen umgehen und neue Datenquellen 
integrieren, ohne die gesamte Architektur für den Datenaustausch zu überarbeiten. 

• Verbesserung der Datenqualität: Die Aufbereitung von Daten führt zu einer Daten-
bereinigung, was die Datenqualität, ein professionelles Datenmanagement und die 
Nachhaltigkeit der Datennutzung verbessert. Konnektorentechnologie ermöglicht 
die Verbindung heterogener Daten mit unterschiedlicher Erschließungsqualität und 
-tiefe. 

• Neue Nutzungs- und Erlösszenarien: Die mögliche Zusammenführung von Da-
ten aus unterschiedlichen Quellen schafft innovative Gestaltungsmöglichkeiten 
für digitale Angebote und eröffnet neue Wertschöpfungsketten, besonders im 
Zusammenspiel mit den digital orientierten Zweigen der Kultur- und Kreativwirt-
schaft. Die eingesetzte Datenraumtechnologie unterstützt Kultureinrichtungen 
bei der Produktion multimedialer Inhalte, was neue Erlöschancen eröffnet. Die 
Reproduktion von Sammlungen lässt sich beispielsweise leicht mit Audio- und 
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Videoangeboten kombinieren – interessant etwa für Bildungsträger. Vorteile erge-
ben sich auch für redaktionelle Arbeiten, für ein überregionales Marketing und für 
Audience Development. Automatisierte Vertragsmuster werden Gebührenmodelle 
wie Provisionen oder Transaktionsgebühren unterstützen.  

Datenraum Kultur im Verhältnis zu anderen Digitalprojekten in der Kultur 

Auf Bundes-, Landes- und Kommunalebene sind in den letzten Jahren zahlreiche Strate-
gien und Projekte zur Beförderung der digitalen Transformation im Kultur- und Kreativ-
sektor entstanden.19 Viele digitale Bestände von Einrichtungen sind online verfügbar. Ei-
gentlich jede Kultureinrichtung ist im Netz vertreten. So wird verschiedentlich gefragt, 
warum dann noch Bedarf an einen Datenraum Kultur bestehen sollte.20 

Datenraumtechnologie verknüpft Daten aus dezentralen digitalen Initiativen und 
Plattformen miteinander und verschafft ihnen eine größere Reichweite, was auch zu ei-
ner optimierten Nachhaltigkeit der Datennutzung führt. Damit hat der Datenraum Kul-
tur zu solchen Projekten eine komplementäre Wirkung und schafft damit einen Orien-
tierungsrahmen für sachverwandte Initiativen. 

Mit der Deutschen Digitalen Bibliothek (DDB) gibt es auf der Basis einer Verein-
barung zwischen Bund und Ländern die größte digitale Plattform für Kultur und Wis-
sen in Deutschland mit Objekten aus den Beständen von Museen, Archiven, Bibliothe-
ken, Forschungsinstituten, Mediatheken, Denkmalpflegeeinrichtungen und Bildarchi-
ven. Ein Datenraum Kultur kann hier komplementär wirken, indem ein automatisier-
ter Datenaustausch mit Sparten und Segmenten der Kultur- und Kreativwirtschaft und 
vor allem mit rechtebehafteten Daten ermöglicht wird. Auf europäischer Ebene hat die 
EU-Kommission die Initiative zum Aufbau eines Datenraums für das Kulturerbe gestar-
tet und setzt dabei auf die Vorarbeiten von Europeana21. Auch hier könnten Datenraum-
dienste komplementär wirken und die Reichweite von Angeboten von der Europeana er-
höhen. 

Das Konsortium NFDI4Culture in der Nationalen Forschungsdateninfrastruktur 
(NFDI) befasst sich mit Forschungsdaten zu materiellen und immateriellen Kultur-
gütern von Architektur-, Kunst- und Musik- bis hin zu Theater-, Tanz-, Film- und 
Medienwissenschaften. Zeitgenössische Inhalte von Kunst und Kultur sind aufgrund 
der komplexen Rechtekonstellation für die Forschung mit großen Aufwänden erschließ-
bar. Über den Datenraum Kultur besteht die Chance, die Inhalte der zeitgenössischen 
künstlichen Produktion digital und rechtskonform zu einem Gegenstand der Kulturfor-
schung zu machen und zu einer breiteren Wiedernutzung dieser Forschungsdaten in 
der Kultur- und Kreativwirtschaft zu kommen. 

19 Mehr dazu siehe https://www.kmk.org/aktuelles/artikelansicht/kultur-mk-verabschiedet-empfe 
hlung-zur-digitalen-transformation-im-kulturbereich.htm. 

20 https://www.kulturrat.de/themen/texte-zur-kulturpolitik/gaia-x-was-soll-ein-datenraum-kultur 
21 Siehe dazu auch den Artikel von Harry Verwayen und Lorena Aldana in diesem Band. 

https://www.kmk.org/aktuelles/artikelansicht/kultur-mk-verabschiedet-empfehlung-zur-digitalen-transformation-im-kulturbereich.htm
https://www.kmk.org/aktuelles/artikelansicht/kultur-mk-verabschiedet-empfehlung-zur-digitalen-transformation-im-kulturbereich.htm
https://www.kulturrat.de/themen/texte-zur-kulturpolitik/gaia-x-was-soll-ein-datenraum-kultur
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Ausblick 

Datenräume haben eindeutige Vorteile: Sie gewährleisten Datensouveränität und 
sichern die Wertschöpfung von Dateninhabenden. Sie stellen eine Alternative zu 
Plattformangeboten dar und ermöglichen neue Geschäftsmodelle in einem vertrau-
enswürdigen Ökosystem von Daten- und Diensteanbietenden. Die in Datenräumen 
auffindbaren Daten sind ausdrücklich auf Wiedernutzung ausgerichtet, so dass Daten-
räume zudem einen Beitrag für eine digitale Nachhaltigkeit leisten. Bei der Umsetzung 
von Datenraumtechnologie in Europa und Deutschland werden gegenwärtig erste 
Erfahrungen gemacht. Die Entwicklungen im Datenraum Mobilität sind vielverspre-
chend, und das Interesse am Vorhaben Datenraum Kultur ist schon nach kurzer Zeit 
deutlich erkennbar. Daher steht zu erwarten, dass über den Datenraum Kultur Effizi-
enzgewinne im Datenmanagement und in der Datennutzung von Kulturschaffenden 
sowie Erlöschancen schnell deutlich werden und die Digitalisierung im Kultur- und 
Kreativsektor befördert wird. 
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Die Länder beauftragen sich selbst! 

Handlungsempfehlungen zur digitalen Transformation 

im Kulturbereich 

Stephan Dorgerloh 

Die Kulturministerkonferenz verabschiedete am 11. Oktober 2023 Handlungsempfeh-
lungen zu Digitalität und digitaler Transformation im Kulturbereich. Die dabei formu-
lierten Empfehlungen richten sich vordringlich an die Länder, aber auch an kulturelle 
Einrichtungen sowie deren Träger wie Kommunen, Verbände und Stiftungen. Damit be-
auftragen sich die Länder selbst. Sie übernehmen Verantwortung dafür, zukünftig ent-
sprechende Prozesse sowohl für die Kulturverwaltung selbst wie für Kultureinrichtun-
gen zu schaffen und konkrete und klare Digitalstrategien zu entwickeln oder fortzu-
schreiben. Die Ländergemeinschaft »will damit ihren Weg, ihre Rolle und ihre (künf-
tigen) Aufgaben beschreiben sowie einen länderübergreifenden bundesweiten Innovati-
onsimpuls setzen. Die Studie soll strategisch Wege in die Zukunft weisen und weniger 
eine ›Feierstunde‹ für die erreichten Leistungen der Länder in ihrer föderalen Vielfalt 
sein.« (Kulturstiftung der Länder 2023: 7) 

Die Handlungsempfehlungen basieren auf einer Studie, die zuvor von der Kulturstif-
tung der Länder in Auftrag gegeben und von der Wider Sense GmbH in Zusammenarbeit 
mit der maze picture GmbH durchgeführt wurde.1 In der Studie sollten Empfehlungen 
zu den Handlungsfeldern Strategie und Ziele, Austausch und Vernetzung, Fördermaß-
nahmen, Personal und interne Kultur, Community Building und Audience Development, 
Digitale Infrastrukturen, Messung und Evaluation formuliert werden. Die Themenfel-

der Künstliche Intelligenz wie auch Datenraum Kultur wurden aus finanziellen Grün-
den ausgeklammert und sollen nun an anderer Stelle vom Kulturausschuss der Länder-
gemeinschaft weiter behandelt werden. Dieser Beitrag basiert im Wesentlichen auf den 
Ergebnissen der umfassenden Studie sowie den daraus resultierenden Handlungsemp-
fehlungen. 

Falko Mohr, Vorsitzender der Kulturministerkonferenz im Oktober 2023 und zu-
gleich Minister für Wissenschaft und Kultur in Niedersachen, sagte anlässlich der 

1 Für die konstruktive, wertschätzende und unterstützende Zusammenarbeit mit der Kulturstiftung 
der Länder sei an dieser Stelle herzlich gedankt. 
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Verabschiedung der Empfehlungen: »Viele Einrichtungen verfügen bereits über viel-
versprechende Strategien für die digitale Welt. Die Empfehlungen verdeutlichen, dass 
es darüber hinaus jedoch umfassender Leitbilder bedarf, aus denen sich konsistente 
Digitalstrategien für Kulturverwaltung und Institutionen ableiten lassen. Die Heraus-
forderung besteht eher in der Organisation und weniger im technischen Bereich. Daher 
brauchen wir ein grundlegendes Umdenken und müssen uns diesen Herausforderungen 
stellen.« (Kultusministerkonferenz 2023) 

Qualitative Evaluierung mit inkludierter länderoffener Arbeitsgruppe 

Mit Wider Sense und maze pictures wurden zwei einschlägig bekannte Unternehmen 
gewählt, die im Bereich Kulturpolitik, kulturelle Bildung aber auch der Digitalisierung 
insbesondere von Museen auf ein weites Netzwerk von ausgewiesenen Akteur*innen, 
Kenntnissen zur Kulturadministration in den Ländern wie auch internationale Best- 
Practice-Beispiele zurückgreifen können. Zudem sind ihnen die personellen, sächli-
chen und strategischen Ausgangslagen in großen Kulturinstitutionen, ob Theater oder 
Kulturstiftung, Bibliothek oder Archiv, vertraut. 

Um die Studie von Anfang an gut mit den Auftraggeber*innen abzugleichen und 
frühzeitig einen Wissenstransfer zu gewährleisten, bildete sich eine länderoffene Ar-
beitsgruppe, die in regelmäßigen Abständen in den Arbeitsprozess eingebunden wur-
de. In der Arbeitsgruppe waren kontinuierlich zuständige Abteilungsleiter*innen, Refe-
ratsleiter*innen und Referent*innen aus verschiedenen Bundesländern vertreten. Aus-
gangspunkt der Studie war eine Länderabfrage im Sommer 2022 zum Stand der digi-
talen Transformation in den Kulturverwaltungen der Länder. Dabei wurde der Stand in 
allen 16 Ländern zu vier Themenbereichen erhoben: Strategie und Organisation, Men-
schen und Kultur, Community Building und Digitale Infrastrukturen. Dabei sollten so-
wohl der Stand der Digitalität in der Kulturverwaltung selbst eingeschätzt als auch der 
Stand der landesseitig geförderten Kultureinrichtungen dargelegt werden. Die Auswer-
tung der Länderumfrage floss dann in die jeweiligen Kapitel und daraus resultierende 
Handlungsempfehlungen ein. 

Parallel wurden mit 17 Expert*innen aus verschiedenen Kulturbereichen, (7) Muse-
en, (1) Konzerthaus, (1) Bibliothek, (1) Theater, (3) Förderinstitutionen, (2) aus der Wissen-
schaft sowie (2) aus Wirtschaft und Beratung ungefähr 60-minütige leitfadengestützte 
Interviews geführt. Dabei ging es vorrangig um die Herausforderungen ihrer Kulturin-
stitutionen durch die digitale Transformation. Ein besonderer Blick lag dabei auf dem 
veränderten Besucher- bzw. Nutzerverhalten, auch mit Blick auf die Aus- und Nach-
wirkungen der Covid-19 Pandemie. Einzelne Statements, die auch zur Veröffentlichung 
freigegeben wurden, verdeutlichen den Handlungsdruck und -bedarf in den Kulturein-
richtungen vor Ort. 

Aus dem so erhobenen Datenmaterial wurden unter Hinzuziehung internationaler 
Best Practise Beispiele, eigener Recherchen und Kenntnisse sieben Handlungsfelder für 
Länder, Kommunen und Kultureinrichtungen identifiziert, die zu einer digitalen Trans-
formation unter den föderalen Kulturbedingungen in Deutschland gehören. Jede Digi-
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talstrategie – ob im Ministerium oder in einer Kultureinrichtung – sollte, folgende sie-
ben Handlungsfelder berücksichtigen: 

1. Strategie und Ziele 
2. Austausch und Vernetzung 
3. Fördermaßnahmen 
4. Personal und interne Kultur 
5. Community Building und Audience Development 
6. Digitale Infrastruktur 
7. Messung und Evaluation 

Digitalität als Haltung 

Deutlich ist, dass digitale Transformation im Kulturbereich vor allem eines bedeutet: 
eine klare Haltung. Das Rad der digitalen Entwicklung lässt sich weder aufhalten noch 
zurückdrehen. Vielmehr dreht es sich immer schneller, als Institutionen mit ihren zum 
Teil schwerfälligen Abläufen reagieren können. »Digitale Transformation beschreibt 
weit mehr als neue technische Möglichkeiten. Sie ist Lebensweise und -wirklichkeit, 
noch Herausforderung für die einen, bereits neue Normalität für die anderen. Sie be-
trifft alle Lebensbereiche: von Medizin bis Stadtentwicklung, von Produktion bis Politik. 
Die digitale Transformation fordert alle auf, eine Haltung zu entwickeln. Wir sprechen 
hier nicht von einem nice-to-have, sondern von substanziellen Voraussetzungen für 
Kunst und Kultur, um mit aktuellen Entwicklungen Schritt zu halten und die Menschen 
in dieser Transformation nicht zu verlieren.« (Kulturstiftung der Länder 2023: 8) Auch 
wenn die digitale Transformation nicht die derzeit einzige Herausforderung ist – man 
denke an die Debatten zu Diversifizierung der Publika, koloniales Erbe und Provenienz, 
steigende Anforderungen an Resilienz, Klimakrise und Energiekosten, Inklusion, kul-
turelle Bildung und so weiter –, so ist sie doch eine der zentralen Aufgaben, die auch auf 
anderen der genannten Debatten positiv einzahlen kann. 

Spannende nationale und internationale Best-Practice-Beispiele, die während der 
Studie begutachtet wurden und die jeweils für die Illustration der Handlungsempfeh-
lungen in der Studie ausgewählt worden sind, geben einen guten aktuellen Überblick: 

New Museum New York: NEW INC – Inkubator und Community für die 
Entwicklung herausragender, innovativer kultureller Angebote 

»NEW INC« ist der erste museumsgeführte Kulturinkubator, der sich der Unterstützung 
von Innovation, Zusammenarbeit und Unternehmertum in den Bereichen Kunst, Design 
und Technologie verschrieben hat. Das ist eine Praxis, die an die Wirtschaft angelehnt 
ist, wo Inkubatoren jungen Gründer*innen in einem geschützten Umfeld beim erfolg-
reichen Start in das Geschäftsleben helfen. 
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GLAMi Nomination: Digital Content Strategy 

Die Digital Content Strategie von Louise Cohen (Head of Digital an der Royal Academy, 
London) war eine der ersten in diesem Bereich und gewann 2017 einen GLAMi Award bei 
der Konferenz »Museums and the Web« in Cleveland. 

The Centre Pompidou – Strategic Directions 

Das Strategiepapier des Centre Pompidou in Paris gibt einen guten Einblick, wie eine 
Strategie formuliert sein kann, die auf der Analyse der eigenen Stärken und Schwächen 
aufbaut. 

Kulturforum Witten 

»Digitale Transformation im Kulturbetrieb: In jedem Scheitern liegt ein Erkenntnisge-
winn« (Kulturmanagment.net zitiert nach Kulturforum Witten 2022) 

Das Kulturforum Witten verfolgt einen ganzheitlichen, abteilungsübergreifenden 
Ansatz und hat für die digitale Transformation auch eine Personalstelle geschaffen. »Di-
gitale Transformation ist eines der großen Themenfelder der Zukunft, mit der sich alle 
Kulturinstitutionen beschäftigen müssen. Dabei gilt: Je früher man beginnt, umso we-
niger muss man aufholen.« (Ebd.) 

Historisches Museum Frankfurt: Stadtlabor und Stadtlabor digital – 
ganzheitliche partizipative Museumspraxis seit 2010 

Das Historische Museum Frankfurt erforscht seit bereits 2010 mit dem Programm 
»Stadtlabor« gemeinsam mit Frankfurter*innen ihre Stadt. Daraus sind unter anderem 
co-kreative Ausstellungen in verschiedenen Stadtteilen entstanden, als auch eine neue 
Ausstellungsfläche im Museum, ein kollaboratives Filmprojekt und ab 2016 das Stadt-
labor Digital. Dieses bekannte Best Practice Beispiel steht für gelungenes Community 
Building und Partizipation. 

Theater Chur, Schweiz: Mit digitalen Angeboten das Publikum erweitern 

Für das Theater Chur in einer rätoromanischen, alpinen Region der Schweiz hat die Pan-
demie wie ein Katalysator für Audience Development gewirkt. Seit 2021 hat das Haus als 
erstes Schweizer Theater einen digitalen Dramaturgen. Das Theater Chur hat während 
der Corona Pandemie angefangen, seine Angebote zu digitalisieren – mit weitreichen-
dem Erfolg. Die Bewohner*innen der entlegenen Bergdörfer, die bislang aufgrund lan-
ger Wege kaum bis gar nicht im Haus waren, nahmen das digitale Angebot rege an. Das 
Angebot wird nun sukzessive weiterentwickelt. Yves Regenass, als digitaler Dramaturg, 
der mit der deutsch-schweizerischen Avantgarde Theatergruppe »Machina eX« auch da-
für bekannt ist, experimentelle interaktive Theater-Games zu entwickeln, soll das Haus 



Stephan Dorgerloh: Die Länder beauftragen sich selbst! 191 

digitaler machen. Darunter versteht er auch, eine neue Haltung im Haus zu fördern und 
eine breite Beteiligung herbeizuführen. 

Verbund LWL-Museum für Archäologie Herne, Deutsches Bergbau-Museum 
Bochum und LWL-Römermuseum Haltern: Öffne die Blackbox Archäologie 

Der Verbund aus den drei Archäologie-Museen hat es sich zur Aufgabe gemacht, parti-
zipativ mit Nutzer*innen und mit Hilfe von interaktiven Medien und Technologien ar-
chäologische Arbeitsweisen erlebbar zu machen. 

The MET’s Digital Strategy 

Das Metropolitan Museum of Art in New York hat eine umfassende digitale Strategie im-

plementiert, die auf die Einbindung von Besucher*innen und die Erweiterung des Zu-
gangs zu seinen Sammlungen abzielt. 

Digital Concert Hall der Berliner Philharmoniker 

Ein weiteres herausragendes Beispiel ist die Digital Concert Hall der Berliner Philharmo-

niker, die hochqualitative Konzertstreams weltweit zugänglich macht und so neue Ziel-
gruppen erreicht. 

Belebung des kooperativen Föderalismus 

Die vorliegende, von den Ländern angenommene Studie mit ihren Handlungsempfeh-
lungen ist deshalb auch nicht als statischen Dokument zu verstehen, sondern sollte in ei-
nen dynamischen Arbeits- und Austauschprozess eingebettet sein, um digitale Transfor-
mation voranzutreiben und nicht den Abstand zu den Entwicklungen aus dem Blick zu 
verlieren. Der Austausch ist für ein föderal organisiertes Miteinander wie in der Bundes-
republik konstitutiv und unerlässlich. Dafür müssen dringend verlässliche Strukturen 
geschaffen werden, um die verschieden Stakeholder-Gruppen wie beispielsweise Wis-
senschaft, Kultusadministration, Politik, Einrichtungen, Zivilgesellschaft wie Stiftun-
gen und Verbände in ein strukturiertes und zielorientiertes Gespräch zu bringen, um 
die digitale Transformation voranzutreiben, Erkenntnisse zu teilen, Aufgaben zu formu-
lieren und umzusetzen, Next-Practice-Beispiele zu identifizieren und regelmäßig Ist- 
Stände zu evaluieren, um daraus gemeinsam zu lernen. Den im Koalitionsvertrag der 
im Bund regierenden Parteien mehrfach auftauchenden Begriff des kooperativen Föde-
ralismus gilt es, gerade im Kontext der digitalen Transformation im Kulturbereich mit 
Leben zu füllen. Bund, Länder, Kommunen und Einrichtungen müssen sich zu einer 
Verantwortungsgemeinschaft zusammenschließen, die es vermag »strategische Ziele zu 
formulieren und zu verfolgen, Ressourcen langfristig wirkend einzusetzen und Lasten 
klug zu verteilen, Expertisen abzurufen und zu verbreiten und kooperativ statt allein, 
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vernetzt statt unabgestimmt und strategisch gezielt statt unkoordiniert vorzugehen.« 
(Kulturstiftung der Länder 2023: 10) 

Um nachhaltig den Prozess der Digitalität voranzutreiben und sich nicht in kurz-
fristiger und wenig wirkungsvoller Projekteritis2 zu ergehen, sind systemische Ansätze 
und Veränderungen zu entwickeln und umzusetzen. »Systemische Ansätze bei der digi-
talen Transformation, in denen die Verantwortungsträger*innen im System zu Wissens-
träger*innen und Akteur*innen der digitalen Transformation gemacht werden, wirken 
nachhaltiger. Konkret heißt dies, Politik, Verwaltung, Praxis und Wissenschaft, gege-
benenfalls auch Verbände und Zivilgesellschaft, gehören bei der Erarbeitung von Stra-
tegien an einen Tisch.« (Ebd.) Die Regierung sollte die schon erwähnten Stakeholder- 
Dialoge sowohl auf Landes- als auch auf Bundesebene systemisch installieren. 

Digitale Transformation bedeutet immer eine Querschnittsaufgabe. Das gilt auch 
für den Kulturbereich. Digitaler Wandel lässt sich weder in ein Referat ausgliedern oder 
durch eine zusätzliche Zuständigkeitszuschreibung abarbeiten. Es braucht vielmehr ei-
ne Haltung, die deutlich werden lässt, dass hier eine Querschnittsaufgabe zu bearbeiten 
ist, die viele Bereiche des Kulturbetriebs betrifft. 

»Ob Ministerium oder Theater, Soziokultur oder Museum – digitale Transformation 
heißt, die bisherigen Arbeitsweisen grundlegend zu hinterfragen und eine neue Hal-
tung in der Gemeinschaft der Akteur*innen zu entwickeln. Das bedeutet aber auch, es 
braucht eine klare politische Linie und damit eine gemeinsame Selbstfestlegung von 
Verwaltungsleitung und politischer Führung. Das muss auch darauf zielen, die jewei-
lige politische Kultur wie auch Verwaltungskultur neu zu fassen und zu leben. Digitale 
Transformation ist ein umfassender Kulturwandel – nicht nur bei anderen, sondern vor 
allem bei der eigenen Denk- und Arbeitsweise.« (Ebd.) 

Nicht das Denken in Zuständigkeiten, sondern Initiative, Verantwortungsbereitschaft 
und das Zusammenspiel von Zuständigen sind gefordert, um der Herausforderung ge-
recht zu werden. Damit wird auch deutlich, dass die digitale Transformation als Dauer-
aufgabe zu verankern ist und nicht als Projekt. Das wird zu Veränderungen im Budget-, 
Haushalts- und Stellenplänen führen, Hierarchien herausfordern und Aufgabenberei-
che neu definieren. Digitale Transformation wird ohne finanzielle Mittel und personelle 
Ressourcen nicht gelingen. Auch auf europäischer Ebene ist die Bedeutung der digita-
len Transformation als kooperatives Zusammenspiel mitzudenken. Von Datenschutz bis 
Datenraum muss sich Deutschland hier stärker engagieren und kann dabei zugleich von 
Entwicklungen in anderen Mitgliedsstaaten profitieren. 

2 Ein informeller Begriff, der auf die übermäßige Neigung, immer neue Projekte zu starten, ohne 
ausreichend Ressourcen, Zeit oder Aufmerksamkeit auf die erfolgreiche Umsetzung bereits lau-
fender Projekte zu verwenden, verweist. Dies kann zu einer Fragmentierung von Ressourcen füh-
ren und die Effizienz, Produktivität und den Erfolg von Projekten beeinträchtigen. 
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Die Länder beauftragen sich selbst: und jetzt? 

Dass sich die Länder mit Annahme der vorgelegten Handlungsempfehlungen selbst be-
auftragten, ist ein erster wertvoller Schritt. Hieraus müssen jetzt jedoch auch konkre-
te Handlungen folgen. Digitale Transformation, so ist deutlich geworden, braucht eine 
veränderte Haltung der Akteur*innen. Dazu müssen in Bund, Ländern und Einrichtun-
gen klare Strategien und Leitbilder entwickelt werden, die fortzuschreiben sind. Die-
se Strategien müssen konkrete und messbare Ziele beschreiben, Wege der Umsetzung 
aufzeigen und Fragen der Steuerung und Verantwortlichkeiten beantworten sowie die 
Lenkung von Ressourcen aufzeigen. Noch ist davon nur vereinzelt etwas bei den Vor-
reiter*innen zu sehen. Wir brauchen ein strategisches und wirkungsvolles Vorgehen, 
aber flächendeckend. Dabei kann die Ländergemeinschaft auch Aufgaben verteilen und 
in Kooperation mit dem Bund angehen. Auch externe Expertise sind dabei hinzuzuzie-
hen. Längeres Zuwarten, Zögern und Verantwortungsdiffusion vertragen sich nicht mit 
der Größe der Herausforderung. 
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Digitale Transformationen in der Kultur – 

Herausforderungen für die kommunale Kulturpolitik 

Daniela Schneckenburger & Christina Stausberg 

Vorbemerkung 

Die Digitalisierung ist ein herausragendes Thema für die kommunale Kulturpolitik und 
eine besondere Herausforderung für die Städte. Dabei geht es um mehr als um das digi-
tale Erfassen von Kulturgut oder um die Nutzung von Social Media. Digitalisierung führt 
zu einem umfassenden Kulturwandel der ganzen Gesellschaft. Dies gilt umso mehr an-
gesichts der rasanten Entwicklungen im Bereich der Künstlichen Intelligenz. 

Die Digitalisierung ist ein aktiv zu gestaltender Prozess. Sie ist weder ein rein techni-
sches noch ein ausschließlich sozialpolitisches Thema. Kulturpolitik wird sich in einem 
umfassenden Sinne mit der Digitalisierung als kulturellem Phänomen auseinanderset-
zen müssen. Ihre Inhalte sind selbst Gegenstand von Digitalisierung, ihre Einrichtungen 
durchleben in ihren Ausdrucksformen, aber auch bei der Publikumsbindung einen digi-
talen Transformationsprozess. Durch die Digitalisierung entstehen neuen Formen des 
Zugangs zu Kultur. Der digitale Kulturwandel in den Einrichtungen verändert damit die 
klassischen Koordinaten des Kulturbetriebs, beispielsweise von der institutionellen hin 
zu einer breiten Autorenschaft im Bereich des digitalen Kuratierens. Zugleich sind die 
Folgen der Digitalisierung Gegenstand der kritischen Auseinandersetzung in Kunst und 
Kultur. 

In jüngster Zeit hat angesichts der Entwicklung neuer technologischer Tools das The-

ma Künstliche Intelligenz an Brisanz gewonnen und wird verstärkt auch im Kultursektor 
diskutiert, nicht nur mit Blick auf Fragen des Urheberrechts, sondern auch hinsichtlich 
der damit verbundenen Risiken und Chancen. 

Die Entwicklungspotenziale der Digitalisierung sollten im Kulturbereich insgesamt 
für mehr Reichweite kultureller Angebote und die Gewinnung neuer Zielgruppen ge-
nutzt werden. Gleichzeitig bleibt aber auch die Förderung des gemeinsamen analogen 
Erlebens von Kunst und Kultur als Kernanliegen kommunaler Kulturpolitik bestehen. 
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Kommunale Strategien zur Digitalisierung für den Kulturbereich 

Über die Entwicklung von Maßnahmen zur Digitalisierung in den einzelnen Kultur-
einrichtungen oder -sparten hinaus erscheint es sinnvoll, eine umfassende kommunale 
Strategie zur Digitalisierung für den Kulturbereich zu entwickeln und sie in die Ent-
wicklung von kommunalen Gesamtkonzepten zur Digitalisierung einzubinden. Wichtig 
ist dabei auch, dass die Digitalisierung prozessbegleitend und in ihren Auswirkungen 
auf die Kulturangebote und deren Rezeption kritisch reflektiert wird. Hierdurch werden 
Chancen, aber auch Grenzen deutlich. 

Der Kulturausschuss des Deutschen Städtetages hat bereits 2021 mit dem Papier 
»Digitale Transformation in der Kultur – Herausforderungen für die kommunale Kul-
turpolitik« eine solche Strategie anhand der folgenden sieben Handlungsfelder erarbei-
tet: 

• Auf- und Ausbau der digitalen Infrastruktur der Kultureinrichtungen 
• Organisatorische Weiterentwicklung der Kultureinrichtungen 
• Digitale Verbreitung von Kulturangeboten als Standortfaktor 
• Kulturelle Teilhabe durch digitale Vermittlungs-Instrumente 
• Digitalisierung von Kulturgut 
• Nutzung digitaler Technik in der Kunstproduktion 
• Kritische Reflexion des Digitalisierungsprozesses 

Auf- und Ausbau der digitalen Infrastruktur 

Der digitale Transformationsprozess der kommunalen Kultureinrichtungen ist bereits 
in vollem Gange. Neben der technischen Modernisierung der eigenen Infrastruktur ste-
hen die Entwicklung und der Ausbau von neuen digitalen Angeboten im Fokus, so et-
wa bei den Bibliotheken der Einsatz von E-Books, bei den Volkshochschulen die Ent-
wicklung von eLearning-Angeboten, bei den Musikschulen die Entwicklung von Lern- 
oder Musik-Apps, bei den Museen und Archiven die Digitalisierung und Langzeitspei-
cherung von Kulturgut. Theater und soziokulturelle Zentren schließlich greifen das The-

ma im Rahmen ihrer künstlerischen und kulturellen Arbeit auf. Um diese neuen Aufga-
ben bewältigen und neue Methoden einsetzen zu können, muss die digitale Infrastruk-
tur der Kultureinrichtungen entsprechend weiterentwickelt und leistungsfähig ausge-
staltet werden. Es wird essenziell sein, dass der hierfür notwendige infrastrukturelle 
Ausbau einer langfristig ausgerichteten Strategie folgt. 

Organisatorische Weiterentwicklung der Kultureinrichtungen 

Neben dem Ausbau der digitalen Infrastruktur müssen sich Kultureinrichtungen 
auch entsprechend organisatorisch weiterentwickeln. Dies betrifft zum einen die 
Personalentwicklung, etwa durch die Vermittlung von digitaler Kompetenz. Es betrifft 
aber auch die Beschäftigung neuer Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter, die eine digi-
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tale Denkweise mitbringen (Digital Mindset). Daneben müssen die Arbeitsprozesse 
überdacht und ggf. an neue digitale Entwicklungen angepasst werden. Digitalisie-
rung heißt nicht nur, digitale Technologien einzusetzen, sondern auch, die Form und 
Ausgestaltung von Arbeitsprozessen an sie anzupassen, zum Beispiel im Hinblick auf 
Geschwindigkeit und Arbeitsteilung. Sie führt zu neuen Ansprüchen an Agilität, Trans-
parenz, Autonomie und Beteiligung. Der Transformationsprozess in den Einrichtungen 
ist umfassender und langfristiger Natur und hat technische, organisationelle und 
personelle Dimensionen. 

Digitalität als Chance für die Kulturelle Teilhabe 

Digitalität bietet die Chance, den Zugang zu Kulturgut zu verbreitern und zeit- und orts-
unabhängig zu gestalten. Es können neue Methoden der Vermittlung kultureller Inhalte 
genutzt und eingesetzt werden; das Internet und die sozialen Plattformen bieten hierfür 
neue Möglichkeiten und eröffnen die Perspektive, neue Zielgruppen zu erreichen. Dabei 
ist es entscheidend, an die digitale Lebenswelt beispielsweise von Kindern und Jugend-
lichen anzuknüpfen. Lehrkräfte in Bildung und Vermittlung müssen dringend entspre-
chend professionalisiert werden. Darüber hinaus bietet Digitalität neue Möglichkeiten 
der unmittelbaren Partizipation an der Kunst- und Kulturproduktion. 

Gleichzeitig sind die Kultureinrichtungen gefordert, nicht aus dem Blick zu verlie-
ren, welche Funktion sie in der digitalen Welt übernehmen wollen oder sollen, welche 
Angebote gerade jetzt benötigt werden, welche Bedürfnisse ihre Zielgruppen haben 
und welche Angebote dafür erforderlich sind. Wie viel Einfluss wird der Digitalität 
eingeräumt? Welche Grenzen hat sie? Sind die Dritten Orte nicht gerade auch dafür da, 
den echten Kontakt, die leibhaftige Kommunikation zu ermöglichen? Wo entzieht sich 
Kunst der digitalen Vermittlung? Welche Schnittstellen und Verzahnungen braucht es 
zwischen analoger und digitaler Welt? 

Digitale Verbreitung von Kulturangeboten 

Über den kulturellen Bildungsprozess hinaus eröffnen digitale Tools auch neue Möglich-
keiten der Werbung für Kulturangebote beispielsweise. mit touristischer Zielsetzung. 
Über spezielle Kulturplattformen, die Nutzung von Social Media oder schlicht die Such-
funktionen im Internet ist es viel leichter geworden, großflächig über das Kulturange-
bot einer Stadt oder einer Region zu informieren. Damit kann gleichzeitg ein umfassen-
des kulturelles Serviceangebot geschaffen werden, das für Kulturinteressierte zur Ver-
fügung steht. 

Digitalisierung von Kulturgut 

Bei der Digitalisierung von Kulturgut handelt es sich um ein wahrhaft gigantisches Vor-
haben, geht es doch darum, das auf der Welt vorhandene kulturelle Wissen und das kul-
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turelle Erbe in ausgewählter Form in ein digitales Medium zu überführen beziehungs-
weise eine Strategie der Verzahnung zwischen analoger und digitaler Speicherung oder 
Vorhaltung zu entwickeln. Soll verhindert werden, dass im Zuge des digitalen Wandels 
vorhandenes Wissen verlorengeht, ist es von herausragender Bedeutung, hierfür recht-
zeitig die Weichen zu stellen. Es sind vor allem die Bewahrer des kulturellen Erbes ge-
fordert, sprich die Museen, Archive, Bibliotheken. Die damit verbundenen Fragen sind 
technisch, inhaltlich und organisatorisch komplex, ganz abgesehen von den enormen 
Kosten, die mit der digitalen Speicherung und Langzeitarchivierung verbunden sind. 
Neben der Digitalisierung von analogen Gütern stellt sich außerdem die Frage nach dem 
Umgang mit originär digitalem Material. 

Nutzung digitaler Technik in der Kunstproduktion 

Der Einsatz digitaler Technik ermöglicht die Entwicklung neuer Ausdrucksformen von 
Kunst und Kultur sowie neuer Formen der Kommunikation und des Austauschs. Die 
Kulturpolitik unterstützt durch ihre Förderinstrumente die Schaffung von förderlichen 
Rahmenbedingungen für den freien künstlerischen Prozess. Dies gilt auch für die Nut-
zung digitaler Techniken, zum Beispiel durch die Förderung von Digitalkunst und die 
Weiterentwicklung des rechtlichen Rahmens, etwa dem Urheberrecht oder dem Sozial-
recht. Durch die Unterstützung des freien künstlerischen Prozesses befördert Kulturpo-
litik auch die unerlässliche gesellschaftspolitische Auseinandersetzung mit der Digitali-
tät, wenn sich Kunst und Kultur mit deren Folgen für die Gesellschaft auseinandersetzen 
und dadurch neue Fragen, Sichtweisen, Anregungen und Angebote für Gesellschaft und 
Politik bereitstellen. 

Kritische Reflexion des Digitalisierungsprozesses – Verantwortung der 
öffentlichen Hand 

Der öffentlichen Hand kommt eine besondere Verantwortung für die Steuerung der Di-
gitalisierung als gesellschaftlicher Transformationsprozess zu. Derzeit steht zwar die 
technologische Bewältigung der Digitalisierung im Fokus der Debatte. Gleichzeitig ist 
es jedoch notwendig, dass Staat und Kommunen die Teilhabe aller Bevölkerungsteile im 
Blick behalten und sicherstellen – auch älterer Menschen oder von Menschen mit Beein-
trächtigungen. Sie müssen die möglichen sozialen Folgen neuer technologischer Ent-
wicklungen im Blick haben. Schließlich gilt es auch, dem privatwirtschaftlichen Ange-
bot großer Medienunternehmen einen funktionierenden öffentlichen, dem Gemeinwohl 
verpflichteten digitalen Raum entgegenzusetzen, in dem zumindest die öffentlich rele-
vanten Kulturgüter und Informationen bereitgestellt werden, um sie einem privatwirt-
schaftlichen Verwertungsinteresse zu entziehen. 

Im Rahmen des öffentlichen Bildungsauftrags gilt es darüber hinaus, alle Bürgerin-
nen und Bürger, aber vor allem junge Menschen, mit einer kritischen Medienkompetenz 
auszustatten und sie in einem emanzipatorischen Prozess zu befähigen, an Kunst und 
Kultur auch im digitalen Raum kreativ teilzuhaben. Der öffentliche, kulturelle Bildungs-
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auftrag steht vor ganz neuen Herausforderungen, um den Zugriff auf Unmengen unge-
filterter, nicht verifizierbarer Informationen zu regeln. Dies gilt umso mehr angesichts 
des zunehmenden Einsatzes von KI und deren noch nicht im Ansatz absehbaren weitrei-
chenden Folgen für Kommunikation und Information. Womöglich stehen wir bald vor 
einer Situation, in der wahr und falsch nicht mehr unterscheidbar sind. 

Die Corona-Pandemie als Innovationsmotor 

Die Corona-Pandemie hat die Kultur in eine Notlage gebracht. Durch die langandauern-
den Schließungen von Einrichtungen und das Verbot von Veranstaltungen war die Kul-
tur in besonderer Weise darauf angewiesen, in den digitalen Raum auszuweichen. Die 
Kulturproduktion selbst musste plötzlich digital werden. Die Digitalisierung des Kultur-
sektors hat durch die Pandemie einen enormen Schub erhalten und innovative Kräfte 
freigesetzt. Unterschiedliche digitale, virtuelle, kreative Kultur- und Kunstformen sind 
entstanden. Neue Formen der Kollaboration, der gegenseitigen Unterstützung wurden 
erprobt. Diese gewaltige, in kürzester Zeit erfolgte Transformation hat den Kultursektor 
schon jetzt verändert. Kunst und Kultur spielen zunehmend auf der gesamten Klaviatur 
analoger, digitaler und hybrider Produktions- und Rezeptionsmethoden. 

Schaffung eines Datenraums Kultur 

Ein deutschlandweiter, übergreifender Umsetzungsschritt für die Digitalisierung im 
Kulturbereich könnte durch einen nationalen »Datenraum Kultur« geschaffen wer-
den, der nach dem Vorbild des bereits bestehenden Datenraums Mobilität technisch 
ausgestaltet wird. Die Deutsche Akademie für Technikwissenschaften (Acatech) und 
das Fraunhofer Institut haben auf Initiative der Stadt Hamburg erste Eckpunkte für 
einen solchen Datenraum entwickelt, der nunmehr als bundesgefördertes Projekt 
ausgearbeitet wird. 

Im Datenraum Kultur sollen Daten und Angebote aus dem Kultursektor in Deutsch-
land vernetzt werden. Die Ausgestaltung richtet sich nach den Grundprinzipien Daten-
souveränität, Integrationsoffenheit und Interoperabilität. Ein solches Angebot würde 
die Chance eröffnen, über sektorale Lösungen hinaus zu einem offen gestalteten Daten-
raum für die Kultur zu kommen, der dem Gemeinwohl verpflichtet und nicht auf rein 
privatwirtschaftliche Interessen fokussiert ist. Sowohl Kultureinrichtungen und Kultur-
schaffende als auch Nutzerinnen und Nutzer sollen von dieser Infrastruktur profitieren. 
Die Vernetzung von Angeboten und Akteurinnen und Akteuren soll gefördert werden. 





Eine Kulturpraxis der Digitalität: Wie wir lernen (wieder), 

über Inhalte zu sprechen 

Jasmin Vogel & Alissa Krusch 

Digitalität als Handlungslogik scheint im Kulturbetrieb angekommen. In der Zeit der 
Corona-Pandemie wurde massiv in digitale Infrastrukturen investiert, digitale Kompe-
tenzen und Stellen aufgebaut sowie mit neuen Formen der Produktion experimentiert. 
Kaum eine Konferenz oder Debatte kam in den vergangenen Jahren ohne Digitale Trans-
formation als Schwerpunktthema und in allen Spielarten aus. Doch wie geht es jetzt wei-
ter? Wie kommen wir weg von den Buzzwords der allgemeinen kulturpolitischen Debat-
te und dem Change-Narrativ des zweifelsohne weiterhin notwendigen Wandels? Und 
was bedeutet das für die ästhetische, inhaltlich orientierte Kulturarbeit abseits der Me-
tropolen? 

Am Beispiel einer großen Mittelstadt wie Witten im Ruhrgebiet lassen sich zukünf-
tige Tendenzen und Notwendigkeiten ableiten. Nach drei Jahren Organisationsentwick-
lung im Kulturforum Witten und mehreren für uns wichtigen Meilensteinen befinden 
wir1 uns an einem Scheidepunkt, der sich mit dem untersuchten Status quo der digita-
len Transformation im Kulturbereich deckt. Wir haben innerhalb der Organisation ein 
geteiltes Verständnis von Digitalität als einer neuen Kulturform erreicht und uns selbst 
bis zu einem gewissen Punkt der digitalen Reife transformiert und tauschen uns dabei 
selbstverständlich über Haltungen und die Bedeutung von Prozessen aus (vgl. Kultur-
stiftung der Länder 2023: 4ff). 

Von 2020 bis 2022 standen zusätzliche Corona-Mittel zur Verfügung, so dass das 
Kulturforum in die digitale Infrastruktur, in die Querschnittsthemen der Transformati-
on und in die Weiterqualifizierung des Personals investieren konnte. Mit dem Ende der 
Pandemie folgte eine Phase des Übergangs. Wir sind dabei zu lernen, uns in der täglichen 
Praxis auf Digitalität als künstlerische und kulturelle Produktionslogik zu fokussieren. 
Eine Verschiebung des Blicks weg von Infrastruktur und Organisation hin zu Publikum 
und Künstler*innen geht damit einher. Wie können wir aus dieser Erkenntnis nun in 
Anbetracht der unsicheren kommunalen Haushaltsentwicklung nächste Schritte für uns 
und andere formulieren? 

1 Die Autorinnen sprechen im Folgenden aus der organisationalen Perspektive und verwenden da-
für die Wir-Form. 
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Kurz: Wir wünschen uns eine Neubetrachtung der künstlerischen Prozesse und ih-
rer Rahmenbedingungen sowie die Befragung einer postdigitalen Ästhetik, die sich für 
uns durch eine Spartenoffenheit der Künste, eine neue Sinnlichkeit im Erleben und eine 
Nähe im Umgang miteinander auszeichnet. Wir wollen fördernde*r Impulsgeber*in und 
technische Anlaufstelle bleiben und gleichermaßen gemeinschaftlich über künstlerische 
Ausdrucksformen sprechen (lernen). Zeit, sich wieder mit den Inhalten zu beschäftigen! 

Proof of Concept der Ko-Produktion: Fellowship für urbane Digitalkultur 

Anhand des Fellowships für urbane Digitalkultur möchten wir zunächst ein erstes Resü-
mee ziehen zu einem Projekt, das uns als Proof of Concept dient. 

Im Jahr 2023 konnte erstmals das neuartige Fellowship an vier Künstler*innen und 
Kulturschaffende vergeben werden. Die Bedingungen des Programms und auch erste 
Ableitungen für zukünftige Förderstrategien sind bereits an anderer Stelle dokumentiert 
(vgl. Mohr: 2023). Journalistin Leonie Pfennig, die die Fellows für die Dokumentation 
des Projektes2 unabhängig begleitet hat, beschreibt die Herangehensweise etwa als: »Der 
Prozess ist das Ziel, und auf diesem kann es spontane Umwege, Kreuzungen, Sperren 
und Schlaglöcher geben.« (Pfennig: 2024/25). 

Die vier Fellows des ersten Jahrgangs erhielten 2023 die Gelegenheit, ihre in Witten 
entstandene künstlerisch-kulturelle Arbeit in Form einzelner Werkschauen dem Publi-
kum zugänglich zu machen. Bewusst haben wir uns, dem offenen Ansatz des Fellow-
ships folgend, nicht für die Form und auch nicht die Bezeichnung einer »Ausstellung« 
entschieden, sondern in den begleitenden Texten und Medien immer wieder den Be-
griff des Prototyps, der Werkschau und des Unfertigen verteidigt. Immer noch gilt: Der 
gerade nicht vorhandene Produktionszwang, der viele Kunst- und Kulturförderungen 
ausmacht, ist für uns das besonders Wertvolle des gemeinsamen Prozesses. Die kleinen 
Einblicke aus dem Schaffen der Fellows, die im Saalbau Witten zwischen Oktober 2023 
und Februar 2024 zu sehen waren, hatten genau diejenige Maßstäblichkeit, die es benö-
tigt, um einen Blick auf die Qualität der digitalen Produktion im Entstehen zu werfen.3 

Eine weitere Qualität kommt auf der Haben-Seite hinzu, nämlich die Bindung der 
Fellows an die Region Ruhrgebiet auch über die Zeit ihres Wittener Aufenthalts hinaus: 
Zwei Künstler*innen gelang durch neue Kulturförderung die Weiterentwicklung ihrer 
Projekte, exemplarisch am Beispiel der Ko-Produktion HEIM4. Im Kulturforum als rah-
mende Institution entstand im Sommer 2024 einem weiteren Fall die Initiative einer 
temporären Production Residency. So konnte das irische Kollektiv der Künstlerin Fran-
ces Hennigan in der Vorbereitung einer Ausstellung lokale Unterstützung erhalten5, was 

2 Die Dokumentation mit Reportagen von Leonie Pfennig und indviduellen Portraits der Fellows 
wird zum Projektabschluss 2024/25 erscheinen. 

3 siehe exemplarisch das im Rahmen des Fellowships entwickelte Transmedia-Experiment »Micro- 
Practice: Die Ideosynkrasie der Dinge« (Kurzfilm und Dokumentation) von Loreto Quijada, 2023: 
https://www.loretoquijada.de/micro-practice.html 

4 ebenfalls Loreto Quijada in Form einer Projektförderung von »Neue Künste Ruhr« (2023) 
5 s. für weitere Informationen zum Folgeprojekt: https://www.zeitgeistirland24.com/event/crux/ 

https://www.loretoquijada.de/micro-practice.html
https://www.zeitgeistirland24.com/event/crux/
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wiederum den Saalbau als Teil der verwaltenden Organisation in die Lage versetzt hat, 
ein Aufenthaltsort für produzierende Künstler*innen zu sein. 

Der zweite Jahrgang des Fellowships startete im Januar 2024. Damit verfolgen wir 
strategisch einen Gedanken weiter, der mit dem ersten Jahrgang noch nicht eingelöst 
werden konnte: Der Gedanke eines wachsenden, spartenoffenen Netzwerks, das sich 
immer weiter verzweigt und dessen Klammer die neue, digitale, ko-produzierte Kul-
turarbeit ist, die ihre Akteur*innen in den Mittelpunkt rückt. Eine Plattform, die sich 
durch ein verlässliches menschliches Miteinander, Erfahrungswissen der verwaltenden 
und begleitenden Strukturen und ihrer Verbünde sowie nicht zuletzt durch den Wunsch 
zum ästhetischen Experiment und die Bereitschaft zur künstlerischen Forschung aus-
zeichnet. 

Mit der Auseinandersetzung über ästhetische, inhaltliche und konzeptionelle Fragen 
entsteht wiederum die Situation des Bewusstwerdens von Leerstellen im Programm: 

Ein wichtiger Aspekt, den wir bisher noch nicht bearbeiten konnten, ist die Notwen-
digkeit der Archivierung der künstlerischen Experimente und Prozesse. Ideal erwächst 
aus ihnen perspektivisch eine geteilte, frei zugängliche Wissensressource. Mit welchen 
Mitteln und in welcher Form lassen sich künstlerische Prozesse auch in kleinem Maßstab 
fortlaufend dokumentieren, ohne dass es zu einer bloßen und nicht kuratierten Anein-
anderreihung von Zwischenständen kommt? Welche Geschichten der Prototypen und 
welche Informationen aus der Phase der Produktion müssen zusammengetragen, mo-
deriert und für den Transfer aufbereitet werden?6 

Suchbewegung: Ästhetischer Diskurs in der Literatur 

Digitalität als künstlerisches Mittel ist längst keine Nische der Netzkunst mehr, sondern 
durchzieht vielmehr eine Vielzahl von soziokulturellen Produktionen.7 Heruntergebro-
chen auf öffentliche Kulturträger wie Theater, Museen oder Veranstaltungshäuser be-
deutet dies, dass sich auch die eigenen Rahmenbedingungen für die inhaltliche Arbeit 
und neue Formen der Ko-Produktion im Netzwerk verändern.8 

6 Insbesondere die großen Festivals und Institutionen wie die ars electronica oder das ZKM verfü-
gen bereits über leicht zugängliche und gut gewartete Archive. Allerdings fehlt es nach unserer 
Erfahrung, insbesondere bei den in den letzten Jahren entstandenen Experimenten, in der Fläche 
an guten Dokumentationsformen, die einen Wissenstransfer für andere Produzent*innen im Blick 
haben. Vgl. https://ars.electronica.art/archive/de/ sowie https://zkm.de/de/sammlung-archive/ar 
chive 

7 Ein einfaches, aber sehr berührendes Beispiel ist für uns das Projekt »Garten der Erinnerung« vom 
Integrationshaus e. V. in Köln. Ziel des Projektes war eine diversitätssensible Öffnung der Erinne-
rungskultur aus migrantischer Perspektive. In einem partizipativ angelegten Virtual Reality Garten 
konnten die Teilnehmer*innen ihre Erinnerungen an die Heimat, angebunden an die Landschaf-
ten und Pflanzen der jeweiligen Orte, mit anderen teilen und selbst wieder erfühlen. Vgl. https:// 
ihaus.org/der-garten-der-erinnerungen/ 

8 Der Digitalisierungsschub, der durch die Pandemie den Sektor verändert hat, scheint dabei sich 
allerdings wieder ins Gegenteil zu verkehren. Beispielsweise ist die Anzahl der digitalen Ange-
bote auf den Bühnen stark rückläufig, während Produktionen mit Digitalität als künstlerisches 

https://ars.electronica.art/archive/de/
https://zkm.de/de/sammlung-archive/archive
https://zkm.de/de/sammlung-archive/archive
https://ihaus.org/der-garten-der-erinnerungen/
https://ihaus.org/der-garten-der-erinnerungen/
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Wie positionieren wir uns als Kulturschaffende und Kulturverwaltende der Fläche 
innerhalb des zeitgenössischen Diskurses über die Ästhetik digitaler Medien, der seit 
den 90er-Jahren in der Kunstgeschichte und den Literatur- und Medienwissenschaften 
intensiv geführt wird und nur langsam in die Organisationen abseits der künstlerischen 
Avantgarde einsickert? 

Wir folgen im Verständnis der Ästhetik digitaler Medien an dieser Stelle zunächst 
Judith Siegmund, da sie eine aufschlussreiche Perspektive ergänzt. Die Künstlerin und 
Philosophin versteht künstlerisches Handeln als ästhetisches Handeln und fasst dies als 
»eine Handlungs- und Wahrnehmungsweise, in der wir mit kulturell entstandenen Be-
deutungen umgehen.« (Siegmund 2019: 125ff). Diese Auffassung bewegt sich in einem 
Spannungsfeld, in dem für uns speziell der Brückenschlag zu Projekten der gemeinwohl-
orientierten »Commonisierung« interessant ist. Hierbei geht es um das Verständnis von 
»Commons als ›Allmendefertigung von Prozessen‹«, die nur über eine »rezipientische, 
teilnehmende bzw. benutzenden Perspektive« zu verstehen sind. Das künstlerisch-äs-
thetische Handeln erkennt dabei diesen äußeren Rahmen an und verhält sich dazu re-
sponsiv. Diese Perspektive hilft, aus unserer Sicht, den Rahmen für die Ausbildung digi-
taler Ästhetiken und die Produktions- und Anwendungslogik digitaler Kultur zu verste-
hen und in die Praxis zu übersetzen (vgl. ebd.). 

Einen etwas anderen – für uns ebenfalls interessanten – Blick auf digitale Ästhetik 
wirft Fabian Goppelsröder (2019: 16), für den im Zeitalter der Digitalität »die Erfahrung 
des Wahrnehmens selbst«, die sinnliche Erfahrung durch die Normierung und Katego-
risierung an Bedeutung verliert und uns »der Sinn für das Ungeformte, Nichtkategori-
sierbare […] verloren« geht. Insbesondere die Generation der unter 30-Jährigen wächst 
bereits in einer postdigitalen Gesellschaft auf, in der zunehmend das Erlernen neuer Kul-
tur- und Soziotechniken im Vordergrund steht (vgl. Horx 2019). Die eigene Welterfah-
rung und das sinnliche Erleben sei von einer gegenwärtigen Ästhetik beeinflusst, »die 
von digitalen Medien mitbestimmt und ebenso in neuen Medien zum Ausdruck gebracht 
wird« (Ide 2019: 7). Diese »digitale determinierte Wahrnehmung« (ebd.: 8) verändert auf 
fundamentale Weise die Rolle und den Status von künstlerischen und kulturellen Aus-
drucksformen und damit auch die Rezeption kultureller Produktionen, die in der Wahr-
nehmung mit popkulturellen Erzeugnissen aus kommerziellen Sektoren von der Organi-
sation des individualisierten Alltags bis zum kulturnahen Erleben in Gaming und Strea-
ming konkurrieren. 

Gerade an diesem Punkt ist, unseres Erachtens nach, der Kultursektor ein wertvolles 
Feld für die Aushandlung des oben beschriebenen Spannungsfeldes: Die Vision, so lässt 
sich für uns zusammenfassen, ist, dass die postdigitale Kultur sich völlig selbstverständ-
lich einfindet in die Mechanismen von gemeinwohlorientierter Kulturarbeit einerseits 
und den postdigitalen Nutzungsgewohnheiten des nachfolgenden Publikums anderer-
seits. 

Mittel weiterhin ein Nischendasein fristen. Vgl. Deutscher Bühnenverein (2023): Theaterstatistik 
2021/2022, Köln, S. 3 & S. 35ff. 
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Vom theoretischen Diskurs in die ästhetische Praxis 

Wir wünschen uns ein strukturelles Umfeld, das einen von Zwängen befreiten, nicht- 
kommerziellen Raum anbietet, um mit neuen Formen der digitalen künstlerisch-ästhe-
tischen Produktion zu experimentieren und Wege aus einer Normierung der sinnlichen 
Wahrnehmung aufzuzeigen. 

Die neuen Ästhetiken spartenoffener Produktionsformen bilden sich in dieser Logik 
nicht mehr ausschließlich in der künstlerischen Spitze, sondern auch an vielen Netz-
werkknotenpunkten in der Fläche ab. Für den Kulturbereich, besonders den kommunal 
und regional verankerten, führt der Weg, unserer Erfahrung nach, weg von der hoch-
gradigen Professionalisierung der großen spartenbezogenen Kulturhäuser und produ-
zierenden Festivals hin zu dem, was Mechthild Eickhoff als »eigens und medial kreierte 
Erfahrungs- und Gestaltungsräume« (Eickhoff 2022) beschreibt, »[…] die sinnliches Er-
leben mit Ideen und Geschichten verbinden« (ebd.)9 und zugleich neue Formen des Zu-
sammenlebens erproben. 

Die spartenoffenen Ästhetiken in der Kultur der Breite werden – so unsere These 
– geprägt von Netzwerk und Austausch nach und nach eine gemeinsame ästheti-
sche Grundhaltung herausbilden. Dazu gehört auch, das Aushandeln und Aushalten 
unterschiedlicher künstlerisch-kreativer Qualitäten in partizipativen und vor allem 
sinnlichen, spielerischen Kontexten, in denen sich neue, offene Zukunftsbilder und 
positive Narrative für die Gesellschaft von Morgen entwickeln10. 

Strukturell werden neue Partner*innen hinzukommen, etwa aus der angewandten 
Wissenschaft und künstlerischen Forschung, die ähnliche Zukunftsbilder teilen. Com-
munities wie die Maker*innen-Szene haben etwa bereits einen Beitrag zur Entwicklung 
des Postdigitalen geleistet11 . 

Im Sprechen über digitale Ästhetik kommt man nicht umhin auch die technischen 
Bedingungen zu befragen. Aus unserer Sicht benötigen wir eine zugängliche Form der 
Technik, deren Handhabung und Einsatz leicht anzueignen sind. Experimentelle maß-
stäbliche Produktionen, wie wir sie anhand des Fellowships beschrieben haben, stehen 
dabei im Gegensatz zu einer Ausprägung digitaler Überwältigungsästhetiken, die nicht 
nur finanziell kostspielig sind, sondern im Erlebnis häufig auf Distanz bleiben und de-
nen die sinnliche Wahrnehmung als Erfahrungshorizont fehlt. Martina Ide stellt dabei 
zu Recht die Frage, was eine Ästhetik auszeichnet und spezifisch macht, die sich der neu-
en Medien der Gegenwart bedient oder an ihnen orientiert. Wie verändern sich ästheti-

9 Beispielhaft lässt sich hier das Projekt »Stadtraum für uns« der Jugendkunstschule Siegen-Wit-

tigenstein anführen. Das Projekt zeichnete sich dadurch aus, das auf spielerische Art und Weise 
Jugendliche ermächtigt wurden, ihren Stadtraum physisch und virtuell zu erobern, zu erweitern 
und neu zu definieren. Mit ästhetisch-künstlerischen Interventionen unter Einbezug von AR, Pod-
cast, Video u.a. wurde auf lokaler Ebene der Stadtraum, der Ort an dem die Jugendlichen leben, 
neu gedacht und gestaltet. https://stadtraumfueruns.de/ 

10 Durch die Verschiebung des Fokus weg von einer hermeneutischen Betrachtung künstlerischer 
Objekte hin zur Berücksichtigung der produzierenden Menschen und ihrer Communities wird die 
Thematik auch für die Gesellschaftswissenschaften interessant. Vgl. hierzu auch jüngste Publika-
tionen zum Thema Künstliche Intelligenz, z.B. Selke (2023) 

11 zudem verbunden mit der gesellschaftlichen Utopie der Demokratisierung von Technik. 

https://stadtraumfueruns.de/
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sche Wahrnehmungs- und Rezeptionsmuster und ihre Prozesse durch digitale Techno-
logie? (vgl. Ide 2019: 8) 

Für die Perspektive der künstlerisch Produzierenden formuliert: Wie verändert ein 
Verständnis von digitaler Ästhetik die Kulturhäuser, wenn sie sich nicht mehr länger 
nur im Diskurs ihrer eigenen originär künstlerischen Disziplinen bewegen?12 Wenn sie 
durch die Anschlussfähigkeit ihrer Produktion auch Impulse aus Forschungsbereichen 
der Soziologie, der Informations- und Medientechnik und Naturwissenschaft aufneh-
men können? Schließlich, wenn Communities ko-produzieren, die aus der Soziokultur 
kommen, die die in hohem Maße digital affin und populärkulturell orientiert sind, etwa 
sind wie die Maker*innen- oder Gaming-Szene? 

Unser Ansatz einer Ästhetik des Post-Digitalen im Kulturprogramm 

Zwei Wittener Beispiele des neuen Wegs von Ko-Produktionen, die beide gleichermaßen 
von den Inhalten her gedacht waren und sind, seien an dieser Stelle kurz eingeführt: 
Sie stehen für die kollaborative Zusammenarbeit mit spartenübergreifend arbeitenden 
Kreativen und ihrer Ästhetik. Sie münden in den konkret zugänglichen Formaten einer 
Ausstellung und einer Partyreihe. 

This is internet: a RubBLes LaMEnT. Klagelieder eines Geröllhaufens (2022/23) 

Auf Einladung des Saalbaus und durch die Kulturstiftung des Bundes ermöglicht, kamen 
die Digitalkünstler*innen Lex Rütten und Jana Kerima Stolzer im Herbst/Winter 2022 
nach Witten, um eine ortsbasierte und dennoch völlig freie künstlerische VR-Szenerie 
zu entwickeln, die Teil der ersten digitalen Spielzeit des Bespieltheaters werden sollte. 

Dabei forderte die Produktion, deren Rahmung war, dass sie möglichst auf die haus-
eigenen Ressourcen zurückgreifen sollte, die Technik, die räumlichen Gegebenheiten 
und die personelle Betreuung gleichermaßen. Von der ursprünglichen Idee, die weit-
gehend am Computer entstandene Produktion auch im Digitallabor des Gebäudes zu 
realisieren, musste wir uns erst einmal verabschieden. Dennoch wurde deutlich, wo die 
»Kümmerstrukturen« eines lokalen Veranstaltungsbetriebs von den ersten Recherchen 
im Stadtarchiv bis zur Verfügungstellung der ansonsten zu mietenden VR-Brillen beson-
ders gut greifen. Erlebbar schließlich wurde ein sinnliches und höchst wertvolles künst-
lerisches Stück, das nicht nur leicht und niederschwellig zugänglich war, sondern auch 

12 Beispielhaft lässt sich die Kollaboration der Regisseurin Susanne Kennedy und des Bildenden 
Künstlers Markus Selg anführen, die sich in ihrem spartenoffenen Ansatz komplexe Themen der 
Digitalität annehmen und auf die kleinen und großen Bühne bringen. Ihre Produktionen wie »UL-
TRAWORLD«, »I AM (VR)« oder »ANGELA (a strange loop)« arbeiten mit experimentell-immervi-

sen Spielsettings, die immer wieder neue Formen der künstlerischen Produktion erproben und 
neue Erfahrungshorizonte ermöglichen. Vgl. https://somethinggreat.de/Susanne-Kennedy-Mark 
us-Selg-DE sowie https://vimeo.com/527654438 Ein weiteres Beispiel auf internationaler Ebene ist 
das Künstlerkollektiv teamLab. das seit 2001 die Grenzen digitaler Ästhetiken auslotet und immer 
wieder neu verschiebt: https://www.teamlab.art/ 

https://somethinggreat.de/Susanne-Kennedy-Markus-Selg-DE
https://somethinggreat.de/Susanne-Kennedy-Markus-Selg-DE
https://vimeo.com/527654438
https://www.teamlab.art/


Jasmin Vogel & Alissa Krusch: Eine Kulturpraxis der Digitalität 207 

später an anderen Orten wieder aufgeführt und in die erste institutionelle Einzelausstel-
lung des Künstler*innen-Duos integriert werden konnte (vgl. HMKV 2023). 

»Studio 25: Eternal Disco« in Zusammenarbeit mit der Golden Sun Society (Marcel 
Drache und Team, 2023/2024) 

Mit derselben professionellen Leidenschaft und der Lust zum ästhetischen Experiment 
entstand im Sommer und Herbst 2023 die Veranstaltungsreihe »Studio 25«, die post- 
digitales, ästhetisches Erleben von Licht, Raum und von elektronischer Musik mit der 
Vision eines für alle zugänglichen Partyangebots in Witten verbunden hat. 

Nach den Erfahrungen der Prototypen-Produktionen im Saalbau trafen erneut zwei 
Technikteams – interne und externe – aufeinander und haben in Kollaboration zwischen 
Kulturbetrieb, dem Entrepreneur der Golden Sun Society und zahlreichen lokal Enga-
gierten ein Modell installiert, das auf Verstetigung angelegt ist. 

Durch die Aufgabenteilung und Überlassung von sowohl künstlerischer Szenografie 
als auch Bewerbung und Ansprache der Zielgruppe wurde eine Partnerschaft auf Au-
genhöhe ins Leben gerufen, die liebe- und vertrauensvoll begonnen hat und die plötzlich 
postdigitale Produktionen in größerem Maßstab möglich machte. 

Spartenoffenheit und Multiperspektivität als Gelingensbedingung 

Die Ästhetik, die wir in unserer Suchbewegung nachspüren und die wir hier zu beschrei-
ben versuchen, ist ganz vieles zugleich und überlagert sich ständig selbst: Sie hat kaum 
noch eine visuelle Abgrenzung nach außen, die Grenzen zu ihr verwandten Spielformen 
von Marketing und Kommunikation, Look and Feel von Games und Pop, Szenografie 
und Kulisse sind fließend. Wir haben erkannt, dass in unseren Produktionen dem Faktor 
Menschlichkeit eine fast größere Bedeutung zukommt als den lang eingeübten Mecha-
nismen der klassischen Kulturinszenierung. 

Das Informieren und Kommunizieren in Netzwerken und die Abgabe von Macht und 
Deutungshoheit durchzieht die Projekte so weit, dass es möglich ist, vertrauensvoll zwi-
schen Rollen und Ansprüchen zu springen, gemeinsam über die Anschaffung und Be-
treuung von Ressourcen zu entscheiden und etwas entstehen zu lassen, das sich bislang 
seiner Kanonisierung verweigert. 

Zur Diskussion stellen wir eine Reihe von Punkten, die helfen können, auf Augenhö-
he und in Maßstäblichkeit Formate der Post-Digitalität zu produzieren: 

• Rollenklärung: Wer bestimmt die Qualität? 
• Geteilte Ressourcen, geteilte Entscheidungen 
• Entwicklung von Räumen, die Ästhetik prägen 
• Methoden und Definitionen von digitaler Ästhetik (Design Thinking, Gestaltung von 

Kommunikationsmitteln, Szenografie von Räumen, digitale und immersive Erfah-
rungen) oder digitaler Kultur jenseits der künstlerischen Sparten 

• Freie Zeit als Faktor der Gestaltung, freie Zeit als Ressource, abgebildet im System 
der Organisation 
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Kulturpolitische Ableitung und Zukunftsbilder 

Es braucht dringend kulturpolitische Strategien und passende Förderfolien, um die Res-
sourcen, die es für den oben skizzierten Weg braucht, in der Fläche zu verteilen. Die För-
derbedingungen von spartenoffenen Künsten ändern sich allmählich13, bleiben jedoch 
häufig auf eine Themen- oder Projekt- statt Prozessförderung ausgerichtet. Gerade aber 
die Zurverfügungstellung von freier Zeit und das ergebnisoffene Produzieren bieten ein 
Modell der Unterstützung und Förderung an, das von Künstler*innen, Produzierenden 
und Entwickelnden gleichermaßen gewünscht wird. Notwendig ist die Befähigung der 
Institutionen mit ihren konkreten Aufführungs- und Ausstellungsräumen sich zu küm-
mern, personelle Ressourcen anzupassen und zu schärfen und im Austausch zu erarbei-
ten. 

Aus dem oben beschriebenen Status quo unserer Kulturarbeit im Digitalen leiten 
wir unsere Vision der nächsten ein bis zwei Jahre ab und wünschen uns Denk- und Be-
gegnungsräume für spezifische Qualitäten – zum Beispiel Digitale Kultur. Hierbei geht 
es nicht, wie in der Kommunalverwaltung erprobt, um ein singuläres Kulturbüro oder 
ein spezialisiertes Kompetenzzentrum, sondern um eine Befähigung zum Denken und 
Handeln im Netzwerk, um einen Resonanzraum für eigene Ideen und Projekte. Mit der 
Erfahrung der lokal verankerten und überregional vernetzten Kollaborationen möch-
ten wir eine Plattform kreieren, die konkreter Ort der Aushandlung ist und gleichzei-
tig Raum für Gestaltungsinteressierte bietet, die eine Vision davon teilen, was urbane, 
digitale Kulturarbeit sein kann. Die vorhandenen Mittel sind von sich aus maßstäblich 
und zielen auf eine Bündelung von Ressourcen, Wissen und Kompetenzentwicklung. Die 
Offenheit im kreativen Ausdruck und ein neugieriger Blick auf technische Entwicklung 
trifft auf eine Ästhetik, die sich gleichermaßen aus künstlerischer und originär nicht- 
geisteswissenschaftlicher Forschung wie Popkultur speisen kann und die statt der er-
möglichenden Struktur selbst handlungsleitend ist. 

Als zukünftiges Grundrauschen denken wir dabei die gewaltige Disruption durch ge-
nerative künstliche Intelligenz immer mit. Gerade schaffende Künstler*innen, produ-
zierende Kreative, Vermittler*innen und Gestalter*innen sind gefragt, wenn es darum 
geht, die Möglichkeiten der KI nicht nur zu erklären, Rahmenbedingungen und rechtli-
che Grundlagen zu definieren oder über die Zukunft von Arbeit zu reflektieren – sondern 
eine künstlerisch-ästhetische Dimension in die Debatte einzubringen. Kultureinrich-
tungen können auch hier, einmal mehr, die Kraft der rahmenden Struktur einbringen 
und einen verlässlichen und demokratischen Ort der Debatte initiieren, um sich damit 
selbst für ein zukünftiges Programm und Publikum zu engagieren. 

13 Als positive Beispiele lassen sich hier die Förderprogramme »dive.in. Programm für digitale Inter-
aktion« der Kulturstiftung des Bundes und »Neue Künste Ruhr (NKR)« des Ministeriums für Kul-
tur und Wissenschaft NRW nennen. Beide Programme befördern bzw. beförderten spartenoffene 
künstlerische Produktionen und Prozesse mit Blick auf Vermittlung und Partizipation. NKR un-
terstützt zudem strukturelle Maßnahmen und ermöglicht so den dringend notwendigen Aufbau 
neuer maßstäblicher Strukturen zur Unterstützung der digitalen Kulturproduktion im Ruhrgebiet. 
Vgl. https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/detail/dive_i 
n_programm_fuer_digitale_interaktionen.html sowie https://neuekuensteruhr.de/programm 

https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/detail/dive_in_programm_fuer_digitale_interaktionen.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/detail/dive_in_programm_fuer_digitale_interaktionen.html
https://neuekuensteruhr.de/programm
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Raus ins Offene – Kulturmanagement im Zeitalter 

der Digitalität 

Wibke Behrens & Annette Jagla 

Ob es uns gefällt oder nicht: Wir befinden uns mitten im Zeitalter der Digitalität. Der 
Ausnahmezustand Corona fungierte dabei in den vergangenen Jahren durchaus als Pro-
zessbeschleuniger für den Kulturbereich – als ein Katalysator, der uns zu den Fragen 
der Digitalität in der kulturellen Praxis deutliche Leerstellen und Defizite aufgezeigt hat. 
Und spätestens mit dem Jahr 2024 ist der Einsatz von Künstlicher Intelligenz (KI) nicht 
mehr zu ignorieren – deren Nutzen und Risiken gilt es zu kennen und den Einsatz ab-
zuwägen. 

Und während das eine Museum noch keine barrierearme Website hat und das ande-
re Opernhaus wichtige Informationen noch ausschließlich per Aushang kommuniziert, 
haben sich andere längst auf den Weg gemacht und nutzen KI zur günstigeren Filmpro-
duktion1, realisieren Ausstellungen zu und mit KI2 oder erforschen KI-Werkzeuge3 als 
Unterstützung kuratorischer Praxis und künstlerischer Produktion. 

Digitalität geht aber gleichzeitig über die Technologien der Digitalisierung weit hin-
aus. Sie bezeichnet die hybride Vernetzung von analoger und digitaler Realität, die Inte-
gration des Digitalen tief in unsere Lebens- und Denkweisen. In diesem Sinn ist Digitali-
tät ein Kulturphänomen des 21. Jahrhunderts mit seiner Komplexität und grundsätzlich 
vorherrschenden Unübersichtlichkeit. 

Kulturmanagement wiederum ist im Hinblick auf die Digitalität mit einem anderen 
– erweiterten – Begriff von Arbeit konfrontiert. Zu diesem Arbeitsbegriff gehört das Di-
gitale ebenso wie das Analoge, im Fokus des Diskurses steht der Begriff Cultural Leader-
ship im erweiterten Sinn eines Cultural Digital Leadership. Denn es gilt heute mehr denn 

1 So zum Beispiel Filmregisseur Tom Tykwer im Gespräch mit Berlins Kultursenator Joe Chialo auf 
der Konferenz »PromptingCulture« in Berlin am 26.05.2024: https://re-publica.com/de/ki-konfere 
nz [03.07.2024] 

2 Siehe bspw. die Ausstellung »Mission KI« vom Deutschen Museum in Bonn: https://www.deutsch 
es-museum.de/bonn/ausstellung/mission-ki[03.07.2024] 

3 Siehe bspw. das Forschungsprojekt »Training the Archive« (2020–2023), das die Möglichkeiten und 
Risiken von KI in Bezug auf die automatisierte Strukturierung von musealen Sammlungsdaten zur 
Unterstützung der kuratorischen Praxis und der künstlerischen Produktion auslotet: https://train 
ingthearchive.ludwigforum.de/buch/ [03.07.2024] 

https://re-publica.com/de/ki-konferenz
https://re-publica.com/de/ki-konferenz
https://www.deutsches-museum.de/bonn/ausstellung/mission-ki
https://www.deutsches-museum.de/bonn/ausstellung/mission-ki
https://trainingthearchive.ludwigforum.de/buch/
https://trainingthearchive.ludwigforum.de/buch/
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je, dem kulturpolitischen Anspruch gerecht zu werden, dass der Kulturbereich gesell-
schaftliche Veränderungen mitgestaltet und die Zukunftsaufgabe Cultural Governance 
in Bezug auf eine Kultur der Commons und der Partizipation realisiert. 

Rein ins neue Zeitalter 

Im Sinne prägender kultureller Formen, wie sie Felix Stalder in »Kultur der Digitalität« 
bereits 2016 beschrieben hat, lohnt es sich, sich dem Kontext zu nähern, in dem Kultur-
einrichtungen agieren: 

Wir leben in unübersichtlichen Zeiten, die Unmenge auf uns eindringende Informa-
tionen wird immer größer – immer mehr Menschen können, müssen oder wollen sich 
mit immer komplexerer Technologie an der Verhandlung von sozialer Bedeutung betei-
ligen. In dieser Welt der überbordenden Informationen und zersplitterten Milieus, in 
der sich analoge und digitale Wirklichkeiten verschränken, sind drei Ordnungsformen 
auszumachen, die Stalder als die veränderten kulturellen Praktiken formuliert, die das 
Zeitalter der Digitalität kennzeichnen, und die für das Kulturmanagement von Relevanz 
sind: 

Referentialität beschreibt das Erstellen eines persönlichen Bezugssystems der Einzel-
nen, die individuelle Auswahl und Rekombination von kulturellem Material aus einer 
Unzahl von Möglichkeiten – vom einzelnen Like eines Facebook-Beitrags bis zum Remix 
im Bereich der Popmusik. 

Referentialität als neue kulturelle Praxis steht der bisherigen alleinigen Deutungs-
hoheit und Angebotsorientierung der Institutionen gegenüber. Das Publikum emanzi-
piert sich, aus Konsument*innen werden Prosument*innen, die ihren eigenen Kultur- 
Mix mitgestalten. Das Publikum entwickelt außerhalb des klassischen Bildungskanons 
und dessen, was man als repräsentative Kultur vor allem in den großen Institutionen fin-
det, für sich einen anderen Bedeutungszusammenhang und damit auch andere Hand-
lungsoptionen. 

Gemeinschaftlichkeit kennzeichnet – nach der Beschreibung von Stalder – die Pro-
duktion von gemeinsamen Referenzrahmen von grundsätzlich gleichberechtigten Per-
sonen. Themen, Fragestellungen und Diskurse werden in einem andauernden Gespräch 
verhandelt und gemeinsam neue Bedeutungen konstituiert. Die kulturelle Produktion 
(von ästhetischen Präferenzen bis zu infrastrukturellen Maßnahmen) erfolgt in einem 
kooperativen Filter-, Interpretations- und Konstitutionsmechanismus. Partizipativ und 
durch die Entwicklung von Commons entsteht eine Konstruktion von Wirklichkeit oder 
auch Konstruktionen unterschiedlicher Wirklichkeiten, und damit Entwürfe von dar-
aus resultierenden Handlungsoptionen. Der/die Prosument*in wird zum/zur Co-Krea-
tor*in. Im Kulturbetrieb, in den Institutionen der Hochkultur, scheint dies – die Aufgabe 
der alleinigen Deutungshoheit über Artefakte und Angebote – der größte Transformati-
onsschritt zu sein. Das größte Potenzial für Veränderung sehen wir daher in der klaren 
zukunftsgerichteten Umrisszeichnung von Cultural Leadership. 

Deuten Referentialität und Gemeinschaftlichkeit auf Aktivität und Eigenständigkeit 
im Handeln hin, scheint uns die Algorithmizität unser Angewiesensein auf intelligente 
Maschinen aufzuzeigen. Die aus unüberschaubaren Informations- und Datenmengen 
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(Big Data) für Menschen nutzbare Muster werden für uns aggregiert und in Formate 
übersetzt, die von uns verarbeitbar sind (Small Data). Die Programmierung von Algo-
rithmen schafft allerdings auch neue Abhängigkeiten und Missbrauchsmöglichkeiten – 
wie an den aktuellen Debatten zum Einsatz von Künstlicher Intelligenz sehr deutlich ab-
zulesen ist –, unterstützt aber gleichzeitig unsere Handlungsfähigkeit. Die Aneignung 
digitaler Expertise ist somit eine Aufforderung an Kulturmanager*innen. Der geziel-
te und bewusste Einsatz von Instrumenten der Digitalisierung ist ein entscheidendes 
Werkzeug zur Umsetzung. 

Rein ins Digitale 

Halten wir uns aber vor Augen, dass Digitalität nicht nur eine technik-orientierte Per-
spektive auf die Veränderungsprozesse des 21. Jahrhunderts ist, sondern dass die Kultur 
der Digitalität die ganzheitliche Verschränkung von digitalen und analogen Wirklichkei-
ten beschreibt. 

Das Zeitalter der Digitalität ist ein Zukunftsfeld, das Möglichkeiten unterschiedli-
cher, individueller und heterogener Ordnungssysteme und Sortieroptionen durch die 
Bildung von Commons (Stalder 2016) temporär oder langfristig aufstellt und Möglich-
keiten schafft, menschliche und nicht-menschliche Systeme in Verbindung miteinan-
der zu setzen. Es entsteht kollektiv, kooperativ oder kollaborativ die Verknüpfung tech-
nisch-digital-virtueller mit organisch-analog-realen Lebenswelten. Die digitale Techno-
logie ist ein wichtiger Bestandteil dieses Systems: Sie kann zum einen zur Führung von 
Dialog und zum anderen ein nützliches Vehikel zum gemeinschaftlichen Aufbau von In-
frastruktur sein. Das Internet wäre also ein ergänzender Ort, an dem Menschen im Kul-
turbetrieb sozialen Handlungen nachgehen – verknüpft mit ihrem Handeln an realen 
Orten und Kulturräumen. 

Rein ins Politische 

Wie realisieren sich aber diese drei formalen Dimensionen von Referentialität, Ge-
meinschaftlichkeit und Algorithmizität im gesellschafts- und kulturpolitischen Raum? 
Welche konkreten Projekte können in diesen Dimensionen sozial, kulturpolitisch und 
ökonomisch verfolgt werden? Zwei verschiedene Richtungen mit unterschiedlichen 
Zielen beschreibt Stalder als grundsätzlich möglich: Postdemokratische Entwicklungen 
liefern zwar Beteiligungsmöglichkeiten, stärken aber gleichzeitig Strukturen, in denen 
Mitbestimmung unmöglich ist. Durch diesen ungleichen Zugang zu Daten entsteht 
ein Machtgefälle, das datenintensive Überwachung möglich macht, ökonomische Un-
gleichheit verstärkt und autoritären Strukturen Vorschub leistet, wie beispielsweise 
Eva Leipprand in ihrem Blog-Beitrag für die Kulturpolitische Gesellschaft beschreibt: 
Unter den zehn reichsten Personen der Welt rangieren die Inhaber der internationalen 
Tech-Giganten, die damit einen Großteil unserer globalen digitalen Welt kontrollieren 
und ihren Reichtum durch die Nutzung und Kontrolle unserer Daten erworben haben 
(Leipprand 2024). Autoritäre Regimes beispielsweise kontrollieren den Netzzugang 
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ihrer Bürger*innen: Russland sperrte im Sommer 2024 den verschlüsselten Messen-
ger-Dienst Signal, der unbeobachtete Kommunikation ermöglicht (SPIEGEL Netzwelt 
2024). 

Im Gegensatz dazu beinhalten commons-basierte Entwicklungen die Möglichkeit 
von »peer production« im Sinne der Gemeinwohlorientierung, setzen den Dialog als 
Kommunikationsformat voraus, sorgen für ergebnisoffene Prozesse, ermöglichen neue 
Formen der Solidarität und des horizontalen Miteinanders. Im Kulturbereich adressie-
ren sie bestenfalls ein neues Publikum und schaffen Co-Kreator*innenschaften. 

Rein ins Gemeinsame 

Co-Kreator*innenschaft und Führung schienen im Kulturmanagement viele Jahre lang 
unvereinbar miteinander. Zu stark das Ressentiment, Beteiligung sei der komplette Kon-
trollverlust, Partizipation die Gleichmachung des Irrelevanten und Konsens eine Nivel-
lierung von Exzellenz. Der Ort der Hochkultur verliere sein Profil, die Entscheidungs-
macht des Einzelnen an der Spitze geriete zur Beliebigkeit der vielen. 

Bisher ist die klassische hierarchische Struktur der meisten Kultureinrichtungen nur 
wenig und »hierarchisch erlaubt« für Beteiligung geöffnet. Gleiches gilt auf der nächst- 
höheren Ebene in der Besetzung von Intendanzen und künstlerischen Leitungen. Eine 
unvorhersehbare Veränderung ist nicht gewünscht, Dialogformate laufen ins Leere, in-
haltliche Bottom-up-Angebote stoßen auf wenig oder keine Resonanz. 

In der Befragung von älteren und jüngeren Führungskräften in öffentlichen Kultur-
einrichtungen in Deutschland durch Birgit Mandel in 2018 stand daher die Frage der 
Veränderungen im Cultural Leadership durch neue Generationen von Führungskräften 
im Zentrum. 

Cultural Leadership im aktuellen und zukunftsweisenden Sinn beschreibt die Füh-
rungsaufgabe im kulturellen Raum der Gesellschaft sowie die nach innen gerichtete Füh-
rung einer kulturellen Organisation. In der Befragung werden hier als Einflussfakto-
ren auf Cultural Leadership in öffentlichen Kultureinrichtungen vor allem institutionelle 
Strukturen, Normen und Generationszugehörigkeit genannt. Die Jüngeren richten ihr 
Handeln stärker auf aktuelle gesellschaftspolitische und soziale Probleme aus, zu deren 
Lösung sie pro-aktiv mit der Arbeit ihrer Einrichtung beitragen wollen. 

Unterschiede zeigen sich ebenfalls in Führungsstil und Arbeitsorganisation. Sehen 
sich die Älteren eher als allein verantwortliche Führungsfigur mit klarer Richtlinienkom-
petenz, auch wenn sie einen kommunikativen Führungsstil präferieren, sehen die jün-
geren Führungskräfte in einer partizipativen Führung die Antwort, um auf die wachsen-
de Komplexität der Aufgaben zu reagieren und sie sehen sich in der Verantwortung, eine 
offene und auf Beteiligung und Mitsprache angelegte Arbeitsatmosphäre zu gewährleis-
ten. 

Allerdings ist in den letzten Jahren durchaus Bewegung in die Kulturszene gekom-
men, wie an exemplarischen Beispielen deutlich wird: Das Theaterhaus Jena erprobt seit 
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vielen Jahren Mitbestimmungsformen der künstlerischen Arbeit.4 Die Deutsche Staats-
philharmonie Rheinland-Pfalz erprobt mit einem neuen Selbstverständnis als Kompe-
tenzzentrum für Musik auch neue Formen der Zusammenarbeit im Sinne der Nutzung 
organisationaler Kreativität der Mitarbeiter*innen und dem stärker partizipativ entwi-
ckelten Dialog mit dem Publikum (SWR Kultur 2024). Auf Initiative des Ensemble Netz-
werk ist in Zusammenarbeit mit dem Deutschen Bühnenverein 2023 eine Handreichung 
zur Intendanzfindung erarbeitet worden, die Personalvertretungen und Mitarbeitende 
stärker einbinden soll, explizit die Frage nach den Führungs- und Sozialkompetenzen 
der Bewerber*innen beinhaltet sowie die Einsetzung einer multiperspektivischen Fin-
dungskommission empfiehlt (Deutscher Bühnenverein 2023). 

Diese Ergebnisse und Entwicklungen nun in den Raum der beschriebenen kulturel-
len Praktiken von Stalder zu stellen, zeigt die konkreten Handlungsoptionen im Kultur-
bereich. Die Bildung von Gemeinschaftlichkeit, die Entwicklung von Commons im in-
stitutionellen Kulturbereich sehen wir als eine Aufgabe von Cultural Leadership. 

Dabei geht es um organisierte, gemeinwohlorientierte Infrastrukturen, die zu 
mehr Unabhängigkeit, Vielfalt, Gerechtigkeit und Selbstbestimmung der einzelnen Ak-
teur*innen führen. Die nachhaltige Führungsaufgabe im Sinne von Cultural Leadership 
ist es somit, eine offene möglichst wenig konnotierte Plattform für den Dialog zu schaf-
fen, auf der sich von allen Beteiligten durch intelligente Nutzung von kollaborativen 
Techniken und digitaler Vernetzung ein ergebnisoffener Prozess zu einer oder mehreren 
Fragestellungen entwickeln und abbilden lässt. 

Rein ins Konkrete 

Wenn wir Kultur in einem weit gefassten Begriff als Verhandlung sozialer, also geteil-
ter Bedeutung verstehen, ergibt sich daraus unmittelbar die Aufgabe für Kulturinstitu-
tionen, sich an diesem Prozess zu beteiligen, wollen sie nicht auf Dauer ihre Relevanz 
verlieren. 

Wir sehen in der stetigen Zunahme der gesellschaftlichen Pluralität eine Bereiche-
rung. Der Kulturbereich ist jetzt stärker denn je aufgefordert, in diesem Sinne Zugehö-
rigkeit, Austausch und Teilhabe zu befördern und seinen Beitrag zur Entwicklung einer 
inklusiven Gesellschaft zu leisten. Also nicht die Vereinzelung gesellschaftlicher Grup-
pen in unterschiedliche abgeschlossene und selbstreferentielle Filterblasen geschehen 
zu lassen, sondern sich in Kontakt mit vielfältigen Gruppierungen der Gesellschaft zu 
begeben und neue Gemeinschaftlichkeit(en) zu entwickeln. Das heißt, neben traditio-
neller Repräsentationskultur müssen Kulturinstitutionen neue Formen kultureller Teil-
habe schaffen, in denen die Nutzer*innen nicht nur Konsument*innen sind, sondern zu 
Prosument*innen kultureller oder künstlerischer Praxen werden. Institutionen werden 
von Kulturanbietern auch zu Plattformbetreibern, die Veränderung bedeutet die Abgabe 
der alleinigen Deutungshoheit und geht über die Vermittlung eines existierenden Ka-
nons hinaus. Wie kann diese Öffnung in der Praxis aussehen? Als konkretes Beispiel sei 

4 Weitere Informationen unter https://www.theaterhaus-jena.de/how-to-ensemblerat.html 
[03.07.2024] 

https://www.theaterhaus-jena.de/how-to-ensemblerat.html


216 Kulturpolitische Paradigmenwechsel? Rahmenbedingungen für Digitalität im Kulturbereich 

hier die digitale kuratorische Plattform nextmuseum.io genannt: Entwickelt vom Muse-
um Ulm und dem NRW Forum/Kunstpalast Düsseldorf mit Förderung durch den Fonds 
Digital stellt nextmuseum als Plattform für Schwarmkuration und Co-Kreation eine di-
gitale Plattform zur Verfügung, auf der Nutzende Open Calls für Ausstellungsprojekte 
starten können, für die Künstler*innen Arbeiten einreichen und die gesamte Commu-
nity mitdiskutieren, Wissen beitragen und Einfluss nehmen kann.5 

Über den digitalen Raum hinaus gilt es, auch reale Begegnungsräume zu schaffen, 
in denen sich Menschen verschiedener kultureller Herkünfte und Orientierungen tref-
fen können, um immer wieder Gemeinsamkeit und Verschiedenheit neu zu bestimmen: 
ohne Dialog keine Gemeinschaft. 

Die Frage ist jetzt: Wie sind die Kulturinstitutionen aufgestellt, um ein Ort des Dia-
logs zu sein oder zu werden? Dialog gedacht als Gespräch, dessen Zweck die Erkundung 
eigener und fremder Gewohnheiten, Annahmen, Wertvorstellungen, Denk- und Verhal-
tensweisen unterschiedlicher kultureller Hintergründe in der direkten Begegnung ist. 
Der Dialog als Gestaltungsgrundlage für soziale Beziehungen kann so dazu beitragen, 
ein tieferes gegenseitiges Verständnis und eine größere Gemeinschaftlichkeit in einer 
diversen Gesellschaft zu entwickeln.  

Kulturinstitutionen können damit im Sinne von Cultural Leadership einen positiven 
Beitrag zur Transformation auf gesamtgesellschaftlicher Ebene leisten, einen Freiraum 
für den Dialog und ein Experimentierfeld für die Gesellschaft bieten, ihre Diversität an-
zuerkennen und mit ihr umzugehen. Sie können dazu beitragen, die Gleichwertigkeit 
unterschiedlicher kultureller Herkünfte zu zeigen und gleichzeitig einen Raum für die 
gemeinsame Gestaltung von Zukunft zur Verfügung stellen. So können Menschen, die an 
Beziehungen arbeiten, neue Bedeutungszusammenhänge kreieren und Neues gemein-
sam definieren, ohne individuelle Verschiedenheiten zu verleugnen. 

Rein ins Handeln 

Um diesem Anspruch an Cultural Leadership gerecht zu werden, müssen Kulturein-
richtungen Verantwortung übernehmen für die (Mit-)Gestaltung des gesellschaftlichen 
Wandels und sich selbst transformieren. Das bedeutet für den nach innen auf die Or-
ganisation gerichteten Teil von Cultural Leadership ein neues Verständnis von Führung 
und veränderte Arbeitsprozesse. 

Dabei gilt es zu verstehen, dass Organisationen geschlossene Systeme mit tief veran-
kerten Eigenlogiken und mächtigen Kulturmustern sind. Die Öffnung der Organisation 
bedeutet auch immer eine substantielle Veränderung der Organisation. Haltungen und 
Herangehensweisen an die eigene Tätigkeit in der Organisation müssen sich verändern. 

Ein Schritt, der in der Praxis besondere Aufmerksamkeit verdient, um nachhaltig 
zu werden und neue Handlungsmuster dauerhaft in die Kultur der Organisation einzu-
schreiben und sie nicht als oberflächliche Experimente bei Gelegenheit wieder ad acta 
zu legen. 

5 Weitere Informationen unter www.nextmuseum.io [30.07.2024] 

http://www.nextmuseum.io
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Führungskräfte sind aufgefordert, sich dieses systemische Verständnis zu eigen zu 
machen und zu lernen, sich im »Dschungel der Führung« – wie Ruth Seliger das formu-
liert – zurechtzufinden. Sie werden in der Komplexität und Dynamik der VUCA-Welt 
bessere Ergebnisse erzielen, wenn sie auf den drei Ebenen Führung der Organisation, 
Führung von Mitarbeiter*innen und Selbstführung professionell agieren können und so 
ihre Organisationen in eine Zukunft mit Relevanz führen und dabei auch dem Anspruch 
nachwachsender Generationen von Kulturmanager*innen an die eigene Arbeit gerecht 
werden können: Dialog und Beteiligung statt »command and control«. 

Raus ins Offene 

Sich auf Dialog einzulassen, heißt, sich auf einen offenen Prozess einzulassen – und 
Kontrolle im Sinn von überwiegend hierarchisch geprägten Entscheidungs-Procederes – 
abzugeben. Es heißt aber nicht, den Prozess dem Zufall zu überlassen, sondern ihn ge-
meinsam zu gestalten. Dazu bedarf es neben dem anderen Führungsverständnis auch 
anderer Steuerungsmodelle, die eher dem agilen Framework zuzuordnen sind. Das da-
zugehörige Mindset ist bestimmt vom Streben nach Netzwerkbildung und Transparenz, 
Sinngebung und Befähigung und der Steuerung durch iterative Prozessgestaltung in 
einer komplexen und nicht mehr voraussagbaren Welt: Gestaltung statt Prognose. Von 
Seiten des Kulturmanagements ist der dafür notwendige Werkzeugkoffer mit Skills und 
Tools noch unzureichend bestückt. Hier besteht Handlungsbedarf in Theorie und Praxis. 

Die Anfänge dazu sind aber gemacht: Weiterbildungsprogramme im Kulturbereich, 
die angehende Führungskräfte für die vielfältigen Aufgaben qualifizieren wie Musei-
on216 und das Pilotprojekt Cultural Leadership7 stehen für diesen Ansatz. Auch Konfe-
renzen wie etwa das Kulturpolitische Kolloquium 2023 befassen sich mit Fort- und Wei-
terbildung und der Gestaltung von Veränderungsprozessen, praktische Erkundung und 
Entwicklung von Konzeptionen eingeschlossen. 

Denn auch Kulturpolitik als weiterer wesentlicher Player in diesem System ist aufge-
fordert, nicht in jedem Haushaltsjahr aufs Neue nur Auseinandersetzungen über gering-
fügig höhere oder auch niedrigere Kulturetats zu führen, sondern mit konzeptbasierter 
Kulturpolitik ebenfalls transformatorische Gestaltungskraft zu entwickeln. Eine Kultur-
politik, die Kulturinstitutionen fordert, ihren Beitrag zur gesellschaftlichen Transforma-
tion zu leisten, um Relevanz zu erreichen, sie aber auch fördert, indem sie sie durch die 
Gestaltung der Rahmenbedingungen auch in die Lage versetzt, dies tun zu können. 

Der Artikel ist die überarbeitete und aktualisierte Fassung von »Raus ins Offene – Kulturmanage-
ment im Zeitalter der Digitalität« von Dr. Annette Jagla & Wibke Behrens, der als Blickpunkt Digi-
talität in der Ausgabe 73/2020 im Handbuch Kulturmanagement im Franz Steiner Verlag Stuttgart 
erschienen ist. 

6 Weitere Informationen unter https://www.toepfer-stiftung.de/was-wir-tun/museion21 
[03.07.2024] 

7 Weitere Informationen unter https://www.leading-culture.de/ [03.07.2024] 

https://www.toepfer-stiftung.de/was-wir-tun/museion21
https://www.leading-culture.de/
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Ende-zu-Ende-Digitalisierungsprozesse 

Wie Kulturinstitutionen Digitalisierung ganzheitlich denken können 

Eda Topyürek 

Digitalisierung – eines der Buzzwörter unseres letzten Jahrzehnts, wenn nicht das Buz-
zwort, welches in seiner Häufigkeit und Nutzung kaum übertroffen wird. Deutschland 
müsse sich digitalisieren, wenn es in Europa und weltweit seinen Status bewahren 
möchte, Unternehmen müssen sich digitalisieren, um nicht von ihren Wettbewerbern 
abgehängt zu werden und Bürger*innen müssen ihre Fähigkeiten im Bereich der Di-
gitalisierung weiterentwickeln, um ihre Rolle als informierte und aktive Mitglieder der 
Gesellschaft beizubehalten (vgl. European Commission 2023). 

Diese Form von Digitalisierungsdruck verspürt mittlerweile auch verstärkt der Kultur-
sektor, vordergründig, weil es nicht mehr verhandelbar ist, sich nicht mit der Thematik 
auseinanderzusetzen und zielgerichtete Maßnahmen zu ergreifen. 

Wie sollten Kulturinstitutionen nun aber vorgehen, wenn sie sich solch einer kom-
plexen und undurchdringlichen Begrifflichkeit nähern und sich digitalisieren möchten. 
Reicht es, wenn Microsoft Teams implementiert wird und die Kolleg*innen nun aus dem 
Home-Office heraus arbeiten können, oder bedeutet Digitalisierung viel mehr und ist 
zudem um einiges komplexer? 

Hier schafft der Blick in Richtung Begriffsdefinition zunächst auch keine Klarheit. 
Während der Duden sich vordergründig auf die technische Umsetzung konzentriert, 
betrachtet das Bundesministerium für Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK) Digitali-
sierung viel mannigfaltiger und in seinen unterschiedlichen Aspekten der vier Dimen-
sionen Digitale Produkte, Prozesse, Vernetzung und Geschäftsmodelle (vgl. BMWK). Die 
Begrifflichkeit zu fassen, ist eben deswegen so herausfordernd, da Digitalisierung so vie-
les und doch keine Checkliste ist, die einfach abgearbeitet werden kann. 

Digitalisierung bedeutet Vernetztheit, bedeutet schnellere und vor allem simplere 
Prozesse, die eine Kollaboration aller Mitarbeitenden ermöglicht. Sie bedeutet im Ideal-
fall Effizienz und mehr Effektivität. Sie bedeutet aber auch das Aufbrechen bestehender 
Strukturen, das Umwandeln bekannter Prozesse sowie Verantwortungs- und Kontroll-
verluste. 
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Inwiefern trifft das Genannte auf den Kultursektor zu? Was bedeutet das konkret 
und vor allem welche Strategien können hinsichtlich einer ganzheitlichen, sogenannten 
Ende-zu-Ende Digitalisierung umgesetzt werden? 

Die im Folgenden beschriebenen Prozesse und Strategien können, in Abwandlung, 
auf verschiedene Formen von Kulturinstitutionen angewandt werden – vom Museum 
über das Theater hin zum kulturpolitischen Verein. Zentral ist hierbei, gezielt auf die 
Strukturen, Ressourcen und Herausforderung der eigenen Organisation zu achten und 
dahingehend die passenden Schritte einzuleiten. 

Schritt 1: Wer ist für die Bearbeitung des Themas verantwortlich? 

Digitalisierung ist kein Projekt, das allein einem dedizierten Team überlassen werden 
kann, um anschließend abzuwarten, wie sich die Prozesse entwickeln. Digitalisierung 
gehört thematisch in die oberste Führungsebene. Es handelt sich hierbei um ein Vor-
haben, das, wenn es nicht holistisch und auf die gesamte Organisation gedacht wird, 
zum Scheitern verurteilt ist (vgl. Bundesverband Deutscher Unternehmensberater o. 
D.). Dies bedeutet konkret, dass Digitalisierungsstrategien ohne den Zuspruch der Füh-
rungsebene nicht ganzheitlich realisiert werden können, da sie ggf. nur fragmentiert 
umgesetzt werden, ohne den Ende-zu-Ende Anspruch zu gewährleisten. Daher sollte 
solch eine komplexe Transformation eine Angelegenheit sein, die maßgeblich von der 
höchsten Leitungsinstanz vorangetrieben und unterstützt und von einem spezifischen 
Digitalisierungsteam geleitet und gesteuert wird. 

Schritt 2: Wie entwickeln wir eine Strategie? 

Sobald wir (hier wird aus der Sicht des Teams gesprochen, welches für die Digitalisie-
rung innerhalb der Organisation verantwortlich ist) wissen, wer sich mit dieser Thema-

tik befasst, geht es an den nächsten Schritt: das Wie. Hierbei geht es speziell darum, eine 
organisationsinterne Strategie aufzusetzen. Diese beinhaltet Prozesse und Schritte, die 
auf die inhaltliche Ausrichtung, Größe und Ressourcen einer Organisation zugeschnit-
ten sind. Je größer die Organisation, desto komplexer die Strategie. 

Für das Aufsetzen einer Strategie – gleich wie umfangreich oder simpel – sind die 
folgenden Schritte notwendig. 

Schritt 3: Wie ist unsere Organisation aufgebaut? 

Jede Organisation, ob privatwirtschaftlich oder gemeinnützig, besteht im Kern aus ei-
nem sogenannten Operating Model. Hierbei handelt es sich um ein Rahmenwerk, das 
die Strukturen, Prozesse und Arbeitsweisen beschreibt – und damit die Funktionswei-
se der Organisation. Darunter werden Ressourcen, Technologien, Richtlinien und Ver-
antwortlichkeiten zusammengefasst, die für die Umsetzung der Organisationsstrategie 
erforderlich sind. Das Operating Model legt grundsätzlich fest, wie eine Organisation 
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arbeitet und wie sie ihre Ziele erreicht. Dieses kann von Organisation zu Organisation 
variieren. 

Um Digitalisierung nachhaltig zu implementieren, muss das Digitalisierungsteam 
genau aufzeigen, wie die eigene Organisation aufgebaut ist, welche Prozesse, Arbeits-
weisen, Strukturen ihr immanent sind, um daraufhin die richtige Strategie für die ein-
zelnen Bereiche zu erarbeiten. 

Schritt 4: Welche Technologien brauchen wir? 

Sobald deutlich ist, welche Bereiche und Einheiten betroffen sind, geht es zum nächs-
ten und mitunter wichtigsten Schritt: die Auswahl der richtigen Technologie. Digitali-
sierung ist nicht gleich Digitalisierung und kann, wie vorhin beschrieben, vielschichtige 
Bedeutungen haben. Grundsätzlich unterscheiden wir daher im nächsten Schritt zwi-
schen der sogenannten IT-Infrastruktur und IT-Tools. 

Die IT-Infrastruktur bildet die Grundlage für die Nutzung von Tools, da selbst die 
leistungsstärksten Tools ineffizient sind, wenn ihnen keine funktionierende Infrastruk-
tur zu Grunde liegt. Die IT-Infrastruktur umfasst hierbei alle technischen Kommunika-
tionsdienste, Geräte und Programme, die für den Betrieb und die Nutzung von IT-Diens-
ten in der eigenen Organisation erforderlich sind. Darunter fällt etwa Hardware wie Ser-
ver, Netzwerkkomponenten und Speichergeräte, Software wie Betriebssysteme und An-
wendungsprogramme sowie alle damit verbundenen Prozesse für die Verwaltung und 
Wartung der IT-Systeme. 

Spezifisch in Kulturinstitutionen geht es zumeist um eine Übertragung der hausei-
genen Datenbänke in die Cloud, aber da wir allein in diesem Fall zwischen Public, Private 
und Hybrid Cloud unterscheiden sowie Formen der Sovereign Cloud, Cloud Computing 
und Virtualisierungen vorfinden, ist es unabdingbar, sich spätestens hier auf beratende 
Fachexpertise im Bereich Cloud Implementierung zu verlassen.1 

Im Falle einer erfolgreichen Implementierung einer ganzheitlichen IT-Infrastruk-
tur, ist es entscheidend, eine sorgfältige Wahl der notwendigen IT-Tools zu treffen. Hier 
geht es vor allem darum zu entscheiden, welche Bereiche angepasst oder verändert wer-
den sollen. Im Folgenden werden einige Beispiele aufgezeigt. 

Digitale Form der Zusammenarbeit: Nachdem die Covid-Pandemie das remote und hy-
bride Arbeiten in den Vordergrund gerückt hat, geht der Trend derzeit wieder zurück 
zum Arbeiten am physischen Arbeitsplatz. Stark unterschätzt werden von Seiten der Ar-
beitgebenden hierbei die zahlreichen Vorteile einer digitalen Zusammenarbeit. An die-
ser Stelle geht es nicht nur um das digitale Arbeiten von zuhause aus, sondern auch um 
Effizienz, nahtlose Kommunikation, um das Anpassen an individuelle Bedürfnisse, eine 
Öffnung hin zu mehr Flexibilität und Transparenz. Es geht um einen über Daten und 
Räume hinweg möglichen Wissensaustausch, da Informationen leichter und jederzeit 

1 Weitere Information zu Cloud, SaaS und GenAI im NGO Bereich: https://medium.com/@symvpro 
/technical-innovations-revolutionize-sustainability-ngos-empowered-by-cloud-computing-ai-c4 
daab9458e6 

https://medium.com/@symvpro/technical-innovations-revolutionize-sustainability-ngos-empowered-by-cloud-computing-ai-c4daab9458e6
https://medium.com/@symvpro/technical-innovations-revolutionize-sustainability-ngos-empowered-by-cloud-computing-ai-c4daab9458e6
https://medium.com/@symvpro/technical-innovations-revolutionize-sustainability-ngos-empowered-by-cloud-computing-ai-c4daab9458e6
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abrufbar sind. Drängender denn je geht es auch um eine Echtzeitbearbeitung kollabora-
tiver Dateien, welche unabdingbar für das heutige Arbeiten geworden ist.2 Software, die 
hierbei helfen kann, sind Projektmanagement-Tools wie Monday, Trello oder Jira. Außer-
dem ermöglichen gemeinsame Daten- und Gesprächsräume wie Microsoft Office Online 
und Teams sowie virtuelle Kollaborationsräume wie Mural oder Miro eine vernetzte Ar-
beit über geographische und temporäre Räume hinweg. Je nach Arbeitsweise der Teams 
können auch agile Projektmanagementmethoden wie z.B. Scrum integriert werden und als 
Arbeitsbasis dienen (vgl. Petereit 2017). 

Customer Relationship Management (CRM): Wenn auch Customer vielleicht nicht der 
geläufige Begriff für jede Kulturinstitution ist, können CRM-Systeme einen enormen 
Unterschied in der Verwaltung und Interaktion mit Publikum, Spender*innen sowie 
Förderer*innen machen. CRM-Systeme wie Salesforce, HubSpot oder Pipedrive können 
dabei helfen, Beziehungen zu Mitgliedern, Sponsor*innen und anderen Interessen-
gruppen zu verwalten, zu tracken und ggf. dadurch zu verbessern. Sie ermöglichen die 
Verfolgung von Interaktionen, das Einteilen in Zielgruppen und das Automatisieren von 
Kommunikationsprozessen und damit eine zielgerichtete Verwaltung der gesamten 
Organisation. Viele Unternehmen bieten zudem ihre CRM-Systeme für gemeinnützige 
Organisationen vergünstigt oder kostenfrei an. 

Content Management System (CMS): Kaum eine Kulturinstitution kommt heutzutage 
ohne Content-Management-System (CMS) aus. CMS-Plattformen wie WordPress, Drupal 
oder Joomla ermöglichen es Kulturinstitutionen, ihre Websites zu erstellen, zu verwalten 
und je nach Tagesgeschehen mit niedrigem Ressourcenaufwand zu aktualisieren. Funk-
tionen wie Inhaltserstellung und -bearbeitung, zielgruppenspezifische und terminierte 
Ansprachen können ohne das Einbinden personeller Ressourcen eigenständig erfolgen 
und ermöglichen es, dass sich Mitarbeitende auf andere Bereiche der externen und in-
ternen Kommunikation, wie z.B. Krisenkommunikation, Beziehungsmanagement und 
Mitarbeiterengagement, konzentrieren können. 

Automatisierungsprozesse: Wie im letzten Absatz beschrieben, besteht eine Organisa-
tion häufig aus standardisierten Prozessen, welche personelle und zeitliche Ressourcen 
binden und in der Theorie automatisiert werden könnten. Dies ist vor allem bei gleich-
bleibenden Tätigkeiten wie in der Berichterstattung, Leistungsmessung, Personalpla-
nung, Datenverarbeitung, Content-Erstellung oder Zahlungsabwicklung der Fall. Auto-
matisierungen können dementsprechend die Fehleranfälligkeit reduzieren, Effektivität 
und Effizienz steigern sowie wichtige Ressourcen freigeben, welche für weitere, kreati-
vere und innovativere Tätigkeiten genutzt werden können (vgl. Deloitte 2020). Hinsicht-
lich der Automatisierung solcher Prozesse geht es zunächst darum, diese zu analysieren, 
ihre Häufigkeit, ihre Inhalte, ihren derzeitigen Output, die mit der Automatisierung ein-
hergehende Wartung und Qualitätssicherung sowie den möglichen Zeitgewinn gegen-
einander abzuwägen. 

2 Hier geht es vor allem um die Echtzeitbearbeitung von täglichen Dokumenten wie Excel, Word 
und Power Point. Hier kommt es bei Organisationen ohne Cloud/Sharepoint häufig zu Verlust von 
Daten, Überschreibungen o.ä. 
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Schritt 5: Welches Skillset benötigen unsere Mitarbeitenden? 

Und hier kommt die Krux. Viele Kulturinstitutionen implementieren neue Tools und 
Techniken, geben viel Geld für eine adäquate fachliche Beratung aus und vergessen dabei 
die Menschen – ihre eigenen Mitarbeitenden –, die mit diesen Tools regelmäßig umge-
hen müssen. Eine funktionierende Implementierung jeglicher Technologie funktioniert 
im täglichen Betrieb aber erst dann, wenn diese von den Mitarbeitenden verstanden, 
mitgedacht und akzeptiert wird. Daher sollte sich das Team, je nach eingegliedertem 
Tool, spezifisch überlegen, welches Skillset für die jeweilige Nutzung erforderlich ist: sei-
en es einfache digitale Kompetenzen, die wichtig für die Bedienung des Tools sind, oder 
ein komplexes Sach- und Lösungsverständnis. Während ersteres häufig bereits vorhan-
den ist, bieten sich für letzteres erweiterte Schulungen, Webinare oder Train-the-Trai-
ner-Modelle an. 

Sollte die Einführung neuer Tools eine Veränderung der Zusammenarbeit herbeifüh-
ren, lohnt sich ggf. ein Neuaufsetzen von Kollaborations- und Zusammenarbeitsregeln, 
die Führungskräfte gemeinsam mit den Mitarbeitenden ausarbeiten sollten. 

Schritt 6: Welches Change-Management setzen wir begleitend auf? 

Ob Digitalisierung, Geschäftsmodell-Transformationen oder die spezifische Implemen-
tierung neuer IT-Tools – all diese Aspekte implizieren, je nach Umfang, eine weitrei-
chende Veränderung in der eigenen Organisation, im Mindset sowie in der Organisati-
onskultur, und müssen dahingehend durch ein dediziertes Change-Management begleitet 
werden. Ein strategisches Change-Management hilft dabei, Veränderungen zu planen, 
Akzeptanz zu schaffen, Mitarbeitende einzubinden und die Wirksamkeit der Verände-
rungen zu beschleunigen. 

Change-Management ist deshalb so wichtig, da Menschen auf Veränderung selten 
mit Freude und sofortiger Adaption reagieren; vielmehr sind zunächst Emotionen wie 
Schock und Ablehnung präsent. Die Komplexität der Gefühlsachterbahn wird auch als 
Change-Kurve beschrieben und von Kübler-Ross/Streich in die folgenden sieben Phasen3 
unterteilt: 

1. Schock 
2. Verneinung und Ablehnung 
3. Rationale Akzeptanz 
4. Emotionale Akzeptanz 
5. Test- und Ausprobierphase 
6. Erkenntnisphase 
7. Integrations- und Konsolidierungsphase 

3 Weitere Informationen unter: https://www.wcg.de/glossar/change-kurve-nach-kuebler-ross-stre 
ich/ 

https://www.wcg.de/glossar/change-kurve-nach-kuebler-ross-streich/
https://www.wcg.de/glossar/change-kurve-nach-kuebler-ross-streich/
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Abb. 1: Change-Kurve nach Kübler-Ross/Streich

Was hierbei deutlich wird: Veränderungen herbeizurufen, ist weder ein einfacher
noch ein schneller Prozess. Mitarbeitende müssen ganzheitlich im Change-Prozess be-
gleitet werden, da sonst ungenutztes Potenzial verloren gehen und die positive Wirkung
der Technologien schnell verfliegen kann.

Ein effektives Change-Management begleitet die Veränderung der Organisations-
kultur und ebnet den Weg dafür. Auf diese Weise wird vermieden, dass Mitarbeitende
abrupt zu einem digitalen Mindset übergehen müssen. Vielmehr erfolgt dieser Über-
gang durch eine kontinuierliche Begleitung durch das Change Team und innerhalb der
Mitarbeitenden, was wiederum dazu beiträgt, dieses Mindset nachhaltig zu etablieren
und schließlich die gewünschte kulturelle und damit einhergehend die digitale Verän-
derung herbeizuführen.

Schritt 7: Wie wollen wir kommunizieren?

Eng mit dem Change-Management verwoben, ist die strategische Kommunikation, wel-
che durch ein spezifisches Team die gesamte digitale Transformation über geplant und
mitgedacht wird. Eine strategische Kommunikation ist maßgeblich für den Erfolg der
Transformation, da Mitarbeitende aktiv eingebunden, auf Veränderungen vorbereitet
und, wenn möglich, positiv auf den Wandel eingestellt werden. Durch eine gelunge-
ne Kommunikation können Mitarbeitende über die dahinterliegende Vision, Ziele und
Auswirkungen der digitalen Transformation informiert und somit frühzeitig einbezo-
gen werden.

Im Rahmen dessen können außerdem anfängliche Missverständnisse reduziert so-
wie Widerstände erkannt und minimiert werden. Durch die damit verbundene Trans-
parenz wird das Vertrauen der Mitarbeitenden in den Veränderungsprozess gestärkt,
da diese von Beginn an in Entscheidungen und Fortschritte eingebunden sind. Außer-
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dem haben diese die Möglichkeit, ihre eigenen Bedenken und Gedanken einzubringen, 
auf die innerhalb der Führungsebene frühzeitig reagiert werden kann – was wiederum 
als erweiterte Form der Qualitätssicherung dient. 

In Anbetracht dessen ist die Einbindung einer strategischen Kommunikation im 
Rahmen des Change-Managements einer der entscheidenden Faktoren, die letztendlich 
über den Erfolg oder Misserfolg der digitalen Transformation entscheiden kann. 

Schritt 8: Wie implementieren wir ein nachhaltiges Operating Model? 

Nun sind im besten Fall fast alle Schritte getan, die eigene Organisation ist digitalisiert, 
die Mitarbeitenden aufgegleist und begeistert, Teil der neuen Transformation zu sein. 
Wie geht es nun weiter? Die Herausforderung besteht darin zu erkennen, dass Digita-
lisierung kein einmaliges Ereignis ist, das implementiert wird und im Anschluss abge-
schlossen ist. Es geht um eine stetige Iteration der Prozesse und des Status quo: Steht 
die Organisation da, wo sie sein sollte und muss? Gibt es neue oder innovativere Mo-
delle? Welche frischen Perspektiven bringen neue Mitarbeitende mit und wie steht es 
um das Wissensmanagement der Organisation? Es gilt, den Status quo in regelmäßigen 
Abschnitten zu reevaluieren und zu hinterfragen, und hierfür ggf. eine gesonderte Stra-
tegie und einen Zeitplan zu implementieren, der das derzeitige Modell in seinen Struk-
turen nachhält. 

Eine erfolgreiche Ende-zu-Ende Digitalisierung umfasst acht Schritte – viele Teams, 
Entscheidungen, Ressourcen und Beratung. Diese Mannigfaltigkeit stellt eine der größ-
ten Herausforderungen der Digitalisierung des Kultursektors dar. Es braucht ein dedi-
ziertes Team, es braucht – je nach Implementierung des jeweiligen Tools – relativ viele 
monetäre, zeitliche und personelle Ressourcen. Die Veränderung braucht Zeit, eine stra-
tegische Kommunikation und ein Team, das sich allein dem Change-Management wid-
met. Es wird Widerstand und Hindernisse aus der Belegschaft geben, Prozesse müssen 
nicht zwingend geradlinig verlaufen – ein Schritt zurück, zwei nach vorne sind durchaus 
üblich. All dies sind Herausforderungen, derer sich der Kultursektor bewusst sein muss, 
denn lediglich neue Tools einzukaufen wird die Organisation nicht nachhaltig digitali-
sieren. 

Der Weg scheint herausfordernd, kompliziert und vor allem teuer zu sein: Lohnt sich 
das tatsächlich? Entscheidend ist der Blick Richtung Zukunft und die vielfältigen Mög-
lichkeiten, die sich durch die Digitalisierung ergeben. Nicht nur der Staat und die Privat-
wirtschaft müssen entsprechend des derzeitigen Zeitgeschehens agieren, um relevant 
zu bleiben. Wichtiger denn je, trifft dies ebenfalls auf den Kultursektor zu. 

Kultur verbindet Menschen, Kultur ist ein Spiegel unserer Gesellschaft und ein Ka-
talysator für Veränderung. Wer, wenn nicht der Kultursektor, müsste dementsprechend 
bemüht sein, sich den aktuellen Herausforderungen zu stellen, diese zu inkorporieren 
und als Vorreiter zu agieren? Der Kultursektor muss sich seiner gesellschaftlichen Ver-
antwortung bewusst sein und sich zukunftsweisend aufstellen. 

Denn die Digitalisierung des Kultursektors birgt enormes Potenzial. Es geht nicht 
nur darum, dass Dateien nun auch online abgerufen werden können; es geht um eine 
Öffnung Richtung mehr Möglichkeiten, mehr Potenziale, mehr Ideen, mehr Wachstum 
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und mehr Reichweite. Es geht um Innovation, mehr Einbezug des Publikums, um ei-
ne effiziente und langfristig ressourcenschonende Verwaltung der eigenen Organisati-
on und einen erweiterten Zugang der eigenen Mitarbeitenden. Es geht um Talente, es
geht um das Halten der eigenen Mitarbeitenden und das Ermöglichen einer zukunfts-
weisenden Arbeits- aber auch Denkstätte. Es geht also um so viel mehr als nur um neue
Technologien, es geht um einen großen Schritt Richtung Zukunft, um gesellschaftliche
Teilhabe und Mitarbeit.4

Diesen Weg müssen Kulturinstitutionen nicht allein gehen. Die Kulturpolitik kann
hier die richtigen Weichen stellen, um zum einen auf die Thematik hinzuweisen, Be-
ratungen und Best-Practice-Beispiele bereitzustellen und zum anderen als Katalysator
und helfende Hand zu agieren.5

Gemeinsam können wir den Kultursektor nicht nur digitalisieren, sondern nachhal-
tig und zukunftsweisend aufstellen. Digital, vernetzt und gemeinschaftlich.
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Urheberrecht im digitalen Zeitalter 

Matthias Hornschuh 

Angenommen, wir könnten uns darauf verständigen, in einem digitalen Zeitalter zu le-
ben, müssten wir nicht reichlich desillusioniert sein? Was wurde uns im Zuge der Di-
gitalisierung nicht alles versprochen! Geteiltes Wissen, Auffindbarkeit von und Zugang 
zu Wissen, Vielfalt, Teilhabe, Chancengleichheit, die »Demokratisierung« der Produkti-
onsmittel. Eine bessere, vernetzte und dadurch weisere und friedlichere Welt werde sich 
entwickeln – allerdings nur, wenn die Digitalisierung sich frei entfalten könne. Regulie-
rung (und damit auch Urheberrecht) allerdings sei ein natürlicher Feind dieser Entwick-
lung. Demokratisierung durch Deregulierung? 

Auf Digitalisierung folgt Digitalität. Doch Digitalisierung ist, so wie jede Transforma-
tion, nicht etwa zu einem definierten Zeitpunkt abgeschlossen. Sie ereignet sich andau-
ernd und mit offenem Ende und offenem Ausgang. Die digitalisierte Welt des Jahres 2024 
ist unübersehbar von multiplen Krisen der Demokratie und von Entfremdungstenden-
zen gekennzeichnet, welche in einer Vertrauenskrise gegenüber Staaten und Institutio-
nen münden. Ein Grund für dieses Taumeln ist darin zu ahnen, dass das konstitutive 
Konzept Wissen – gerade durch die Digitalisierung – vulgarisiert wurde. 

»Es ist deshalb an der Zeit, nicht mehr nur von der Vernetzung unserer Welt zu schwär-
men. Das ungeordnete Internet demontiert unsere demokratische Disziplin. Es bringt 
zwar die Errungenschaften der Wissensgesellschaft in jeden Haushalt. Jeder hat ei-
ne Deutsche Nationalbibliothek auf seinem Telefon und eine Gutenberg-Druckerpres-
se in seinem Facebook-Account. Das hat aber nicht dazu geführt, dass die Menschen 
mehr wissen und mehr kluge Schriften veröffentlichen. Es hat die Hüter von Wissen 
und Wissenstechnologie entwertet.« (Bender 2021) 

Im technologischen Umfeld wird Wissen als etwas Speicherbares verstanden. In den 
Geistes- und Kulturwissenschaften bezeichnet das Verb wissen einen Prozess des Erwer-
bens, Erlebens, Ergründens, sich Auseinandersetzens; speichern lassen sich Informatio-
nen. Wissende wissen solche Informationen aktiv zu verknüpfen und zu kontextualisie-
ren. In der Verzwergung des Wissens, das unsere Welt zusammenhält, zu irgendwelchen 
Daten auf irgendwelchen Festplatten die von Bender beschriebene Entwertung zu erken-
nen, liegt nahe. 



228 Kulturpolitische Paradigmenwechsel? Rahmenbedingungen für Digitalität im Kulturbereich

Ab wann ist ein Zeitalter digital? Als Betroffener weiß man jedenfalls irgendwann,
dass man in einem neuen Zustand angekommen ist. Dass etwas ganz Grundsätzliches
anders ist als zuvor.

Ich weiß, wovon ich spreche: Ich bin einer dieser Betroffenen. Studierter Musiker
und Musikwissenschaftler, seit rund 20 Jahren hauptsächlich, und das heißt: haupter-
werblich, tätig als freischaffender Komponist, vornehmlich von Film- und Hörspielmu-
siken. Etwa gleich lang setze ich mich in verschiedenen Funktionen aktiv ein für die be-
rufsständischen Belange von Urheber*innen und ausübenden Künstler*innen. Daher,
sehen Sie es mir nach, werden Sie in diesem Beitrag keine nüchterne Bestandsaufnah-
me von außen finden, sondern die derjenigen Betroffenen, ohne die es keine kulturellen
und medialen Inhalte, keine zu verwertenden Rechte gäbe: keine Wertschöpfung ohne
Werkschöpfung.

Nun können Sie mir entgegenhalten, »betroffen« seien doch aber alle in der Ge-
sellschaft, denn niemand komme etwa um das Urheberrecht herum (was stimmt),
und was für Privatpersonen mit Strafandrohung und Einschränkungen der Meinungs- 
und Informationsfreiheit verbunden sei, bedeute für Startups eine Behinderung ihrer
Ausgangs- und Wettbewerbsbedingungen im globalisierten Markt – und damit eine
Behinderung des Fortschritts. Das sind oft geäußerte Bedenken.

Seit Ende 2022 gilt nun Künstliche Intelligenz (KI) als die eine Technologie, die un-
ser aller Zukunft prägen soll. Anfang 2024 gestand OpenAI, das Unternehmen hinter
ChatGPT und Dall-E, ein: Das Training generativer KI ist nicht möglich ohne umfangrei-
chen, wenn nicht umfassenden Zugriff auf die kulturellen und wissenschaftlichen Wer-
ke und Leistungen der Welt: »… it would be impossible to train today’s leading AI models
without using copyrighted materials«. (OpenAI zitiert nach Titcomb/Warrington 2024)

Nun stellen Sie sich vor, die Anbieter der KI-Modelle, die der Welt den Fortschritt
bringen, müssten das gesamte Weltwissen kostenpflichtig lizenzieren! Wie teuer das
werden würde! Und stellen Sie sich vor, die müssten jetzt auch noch für Server und für
Strom und Wasser bezahlen …

Moment. Aber das tun sie ja, nach allem, was man weiß. Und übrigens auch für die
Arbeit ihrer Belegschaften, während die Shareholder von explodierenden Börsenkursen
profitieren, wie das Beispiel Microsoft belegt. Die Schöpfer*innen und Interpret*innen
der zum Training herangezogenen Werke und Leistungen aber gehen leer aus.

Und damit haben Sie bereits ein sehr konkretes Bild vom aktuellen Status quo der
schöpferisch Tätigen nach gut drei Dekaden ökonomisch wie gesellschaftlich disrupti-
ver Digitalisierung: Sie und zumal die von ihnen geschaffenen Werke und Leistungen
gelten als frei disponible Verfügungsmasse. Im Sinne eines größeren Ganzen, heißt es
stets, und daher weitgehend frei von ethischen Bedenken. Konzerne eignen sich mit
dem Rückhalt breiter Teile der Bevölkerung das Repertoire derjenigen an, ohne die sie
ihre Plattformen nicht füllen könnten, und entziehen sich über Jahre jeder Verantwor-
tung für Haftung, Steuern, Künstlersozialversicherung. Der Staat spielt mit, das kriti-
siert auch der Digitalberater der EU-Kommission Paul Nemitz: »Die Politik hat viel zuge-
sehen und zu wenig reguliert.« (Nemitz/Pfeffer/Cornils 2023) Längst gilt der möglichst
umfassende, niederschwellige und damit tendenziell vergütungsfreie Zugriff auf kultu-
relle und mediale Inhalte geradezu als Inbegriff digitalen Gemeinwohls. Überhaupt war
ausnahmslos jeder Angriff auf das Urheberrecht bislang von Freiheitserzählungen getra-
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gen, ob Meinungs-, Überwachungs-, Informationsfreiheit, ob Zugang und Teilhabe, ob 
Open Access, Open Educational Ressources oder, wie zurzeit mal wieder, der vulgär-li-
berale Fetisch eines ungebremsten technischen Fortschritts. Auch das Narrativ Standing 
on the Shoulders of Giants, jüngst in hirnerweichenden Wiederholungsschleifen und ohne 
jede Berücksichtigung der Prinzipien menschlichen, kulturellen Lernens rund um das 
Training generativer KI-Modelle geflochten, gehört dazu: Move fast and break things. 

Auf Beschwerden reagieren Öffentlichkeit und Politik mit einer Mischung aus Ge-
nervtheit und leicht verschämtem Grinsen, um die Klageführenden postwendend wissen 
zu lassen, man sähe die eigentliche Gefahr darin, dass die Geschädigten dem naturge-
setzlich sich entfaltenden FORTSCHRITT (TM) im Wege stehen könnten. Klar, so wie die 
Indigenen ja auch dem Fortschritt im Wege standen, den die Spanier Amerika brachten. 

Wie kann das sein? Die Betroffenen, von denen hier die Rede ist, sind allein in 
Deutschland Hunderttausende. Von ihnen hängen erfolgreiche Wirtschaftszweige ab, 
und man könnte durchaus behaupten: auch das existenzsichernde Innovationsklima. 
Sie sind diejenigen, die das schaffen, was Basis und Ausgangspunkt für jedwede Kul-
turarbeit im engeren Sinne und ausnahmslos jede kreativwirtschaftliche und übrigens 
auch wissenschaftliche Verwertung ist. 

Also: Wie kann das sein? Blicken wir zunächst auf die betroffenen Kreativen. Die 
»Wurzel allen Übels«, so Maria Wildeis (2016), sei deren »gefährlicher Wunsch nach An-
erkennung«: Künstler*innen sind erpressbar mit ihrer Kunst, Journalist*innen mit der 
schlichten Unverzichtbarkeit dessen, was sie tun. Kunst, so heißt es, komme eben nicht 
von Können, sondern von Müssen. Komponist zu sein, sei ein Zustand, keine Profession, 
konstatiert der Komponist John Groves‹ und der Cartoonist Robin Thiesmeyer aka meta 
bene lässt eine seiner kalligraphischen Figuren auf die Frage »Kann man davon leben?« 
antworten: »Dafür. Dafür kann man leben.« (meta bene 2022) 

Schöpferisch tätige Menschen glauben an das, was sie tun. Sie finden darin Sinnstif-
tung und das bedeutet: einen Lebensinhalt. Es scheint, als gefährde das ihren Lebens-
unterhalt. Die Philosophin Eva von Redecker sieht das Spezifische solcher Arbeit darin, 
dass sie 

»sinnstiftend ist, weil und während sie etwas für andere Sinnvolles herstellt. Das Ver-
rückte ist ja, dass gerade die Arbeit, deren Sinn wirklich nicht infrage steht, […] oft so 
schlecht bezahlt ist und solchen miserablen Arbeitsbedingungen unterworfen, dass es 
schwerfällt, in ihr den Sinn zu wahren.« (von Redecker 2022) 

Künstler*innen fällt es schwer, sich zu wehren. Künstlerpersönlichkeit, Individualität 
(und das Wettbewerbsrecht) stehen dem entgegen. Und doch: Wie kann es sein, dass in 
einem Staat, dessen verfassungsgemäßes Primat die Menschenwürde ist, Hunderttau-
sende Berufstätiger von ihrer nachgefragten Profession kaum menschenwürdig zu leben 
vermögen? Wer will den mangels Liquidität weniger Wehrhaften ihren Mangel an Wehr-
haftigkeit vorwerfen? 

Im Ringen um die europäische Urheberrechtsrichtlinie haben wir mit den Urheber-
verbänden die Asymmetrie zu einem zentralen Narrativ gemacht: Als Value Gap bezeich-
nen wir die spezifische Wertschöpfungslücke, die sich dort zeigt, wo auf Basis unserer 
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urheberrechtlich geschützten Werke und Leistungen Wertschöpfung stattfindet, ohne 
dass wir daran angemessen beteiligt werden. Oder überhaupt. 

Genau diese Problematik bestätigt der im Januar 2024 vom europäischen Parla-
ment angenommene Bericht zu Musikstreamingvergütungen1. Im nahezu vollständig 
digitalisierten Marktsegment »Recorded Music«, einem Wachstumsmarkt, weisen die 
international geführten Major Companies einen Rekordertrag nach dem anderen aus, 
während viele der künstlerisch Beteiligten nicht tragfähig vergütet werden. Der Bericht 
belegt die Rolle der schöpferisch Tätigen als Kanarienvögel im Kohlenflöz globalisierter 
Märkte. Viele von ihnen liegen bereits am Boden des Schachts. Asymmetrie, Monopo-
lisierungstendenzen, mangelnde Transparenz, unlautere Vertragspraktiken… all das 
führt zu begründeter Sorge um die kulturelle Vielfalt in Europa und den künstlerischen 
Nachwuchs. 

Das verweist auf das zu Beginn bereits angesprochene Grundsätzliche, einen Zu-
stand, an dem einiges überaus bemerkenswert ist: 

• die Selbstverständlichkeit, mit der die Güter der Kultur anderen Erwerbs- und Zu-
gangslogiken unterworfen werden als Strom und Wasser, Technik und Dienstleis-
tungen Dritte, 

• die Leichtfertigkeit, mit der der persönlichkeits- und eigentumsrechtliche Schutz 
urheberrechtlich geschützter Werke und Leistungen Verwerter- und Konsumenten-
interessen geopfert wird, 

• die Selbstverständlichkeit, mit der der Zugriff auf Inhalte mit Wissen gleichgesetzt 
wird… und 

• die Annahme, Wissen zu erwerben, habe nicht etwa mit Arbeit zu tun, sondern mit 
Abo (kennen Sie Blinkist?), 

• die Vorhersagbarkeit, mit der Nationalstaaten und EU sich bei jedem technologi-
schen Innovationsschub ins immer selbe Bockshorn jagen lassen: Technologie zu re-
gulieren, bedeute ihren Erfolg zu behindern – und damit Fortschritt und Innovation, 

• die Gleichsetzung von Fortschritt und Innovation mit Technologie,2 obwohl der Kern 
des Urheberrechts als Innovationsschutzrecht begründet ist und damit Kultur, Me-
dien und Medien definitorisch Innovationskraft zugestanden ist, 

• die Tatsache, dass der deutsche Staat es angesichts der auf nicht nur, aber eben 
auch technologisch gedachten Innovation existenziell angewiesenen Volkswirt-
schaft riskiert, ausgerechnet den Wissensarbeiter*innen der Wissensgesellschaft 
die wirtschaftliche Incentivierung ihrer Arbeitsergebnisse immer nachhaltiger zu 
entziehen, 

1 Mehr dazu siehe https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-room/20240112IPR16773/musik 
streaming-branche-gerechte-bezahlung-fur-kunstler-und-faire-algorithmen [01.08.2024] 

2 Der angeblich aus »Wirtschaft, Wissenschaft und Gesellschaft« zusammengesetzte sechzehn-
köpfige »Zukunftsrat KI« des Bundeskanzlers sieht so aus: Wirtschaft: ja, kein Mittelständler. 
Wissenschaft: Naturwissenschaften/Technologie, keine Geistes-, Sozial- oder Kulturwissenschaf-
ten. Eine Gewerkschafterin. Bürgerrechte, Datenschutz, Medienregulierung, Ethik: Fehlanzeige. 
Ach so, und Diversität … nun ja: Prioritätenfrage. Es soll ja vorangehen. Vgl. https://www.bundesr 
egierung.de/breg-de/aktuelles/pressemitteilungen/-zukunftsrat-des-bundeskanzlers-generativ 
e-ki-nachhaltig-in-deutschland-entwickeln-und-anwenden--2256472 [01.08.2024] 

https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-room/20240112IPR16773/musikstreaming-branche-gerechte-bezahlung-fur-kunstler-und-faire-algorithmen
https://www.europarl.europa.eu/news/de/press-room/20240112IPR16773/musikstreaming-branche-gerechte-bezahlung-fur-kunstler-und-faire-algorithmen
https://www.bundesregierung.de/breg-de/aktuelles/pressemitteilungen/-zukunftsrat-des-bundeskanzlers-generative-ki-nachhaltig-in-deutschland-entwickeln-und-anwenden--2256472
https://www.bundesregierung.de/breg-de/aktuelles/pressemitteilungen/-zukunftsrat-des-bundeskanzlers-generative-ki-nachhaltig-in-deutschland-entwickeln-und-anwenden--2256472
https://www.bundesregierung.de/breg-de/aktuelles/pressemitteilungen/-zukunftsrat-des-bundeskanzlers-generative-ki-nachhaltig-in-deutschland-entwickeln-und-anwenden--2256472
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• obwohl für eine Wissensgesellschaft gerade dieses immaterielle Gut volkswirtschaft-
lich wie kulturell schlechterdings unverzichtbar ist. 

Und was, wenn aus Marktteilnehmer*innen Marktanbieter*innen werden (Amazon, 
Google, Apple, eBay, jüngst auch OpenAI mit ChatGPT) (vgl. Pasquale 2018)? Unregulier-
tes Marktversagen führt zu Staatsversagen. 

Was, wenn die daraus resultierende strukturelle Asymmetrie den Soloselbständigen 
die Luft nimmt, während sie mittelständischen Unternehmen einen fairen Wettbewerb 
im eigenen Land vorenthält? 

Nicht alle Aspekte sind durch Regulierung wirksam zu adressieren. So unglücklich 
der Begriff »Verbraucher« für ein Kulturpublikum auch sein mag: Verbraucher*innen, 
die faire Textilien, Eier von freilaufenden Hühnern und Biomilch kaufen, sich aber für 
die Lieferketten im Kulturmarkt nicht interessieren, werden in ihrer Rolle als Bürger*in-
nen ihren Staat nicht dafür abstrafen, die Kreativen abschmieren zu lassen. Also wird 
alles Kulturelle als Luxus wegkategorisiert, mit Folgen für die Bereitschaft zur Gestal-
tung tragfähiger Rahmenbedingungen. »Das muss man sich leisten können« ist aller-
dings keine heute noch zu rechtfertigende Position: Diese Gesellschaft kann sich schon 
längst nicht mehr leisten, auf Kultur zu verzichten; ist diese doch eine Investition ins 
eigene Überleben. Dabei stehen Kultur, Kulturschaffende, Kunst und Kultur- und Krea-
tivwirtschaft nicht etwa für das Gute, sondern sie schaffen Anlässe der Selbsterfahrung 
und Reflexion, sie bieten öffentliche Räume zum Diskurs, sie zwingen uns, uns einander 
und, wenn es gut geht, unbequemen Fragen und Aspekten auszusetzen, die wir andern-
falls womöglich gemieden hätten. 

Diese schöpferisch Tätigen sind viele. Allein die Kultur- und Kreativwirtschaft, der 
die meisten von ihnen zugerechnet werden, zählt zu den drei größten Teilbranchen der 
deutschen Volkswirtschaft. Die hier aufgezeigten ökonomischen Verheerungen betref-
fen allerdings weit mehr als diesen eher behelfsmäßig abgegrenzten Sektor. Tatsächlich 
ist etwa von illegitimen Nutzungen im KI-Bereich fast die gesamte Wissensarbeit jenseits 
der Forschung und Entwicklung im Unternehmensbereich betroffen, und das bedeutet: 

• die Kultur im engeren Sinne; 
• die Kultur und Kreativwirtschaft inkl. der 
• privatwirtschaftlichen Medien. Zudem 
• der öffentlich-rechtliche Rundfunk und 
• die Wissenschaft. 

Das muss man sich erst einmal leisten können. Deutschland kann das nicht. 
Für Wissensgesellschaften sind Wissen und Kompetenzen Rohstoffe; für den deut-

schen Staat sind hellwacher Geist und blühende Schöpfungskraft mithin existenziell. 
Wer auf Innovation angewiesen ist, der muss Innovator*innen stärken und anlocken. 
Hier aber wurde über Jahrzehnte die Bildung beschnitten und mit dem Aufkommen der 
ersten Digitalisierungswellen die gesamte Basis menschlicher Schöpfungskräfte mit ei-
nem KW-Vermerk versehen: »kann wegfallen«. Angesichts der komplexen, einander über-
lagernden Krisen der deutschen Gegenwart, wachsender Verunsicherung und Toxic Po-
larization drängt sich der Gedanke auf, dass wir es zu weiten Teilen mit einer im Kern 
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wohlstandsverwahrlosten Gesellschaft zu tun haben, die zu großen Teilen dadurch ge-
kennzeichnet ist, dass man sich eingerichtet hat in einer nicht weiter begründeten, aber
trotzig verteidigten Anspruchshaltung: Wohlstand, Demokratie und Rechtsstaat stehen
uns halt zu; das war schon immer so. Demokratie aber ist etwas, das man tun muss; ein
Prozess, der ohne praktizierte Teilhabe ins Stocken gerät.

Zurück zu den Versprechen der Digitalisierung: Viele davon sind mit Angst-machen-
den Szenarien verknüpft: »Wenn du dies nicht tust, dann wird dir jenes geschehen…«.
Digitale Transformation ist verbunden mit und zu großen Teilen bedingt durch Druck.
Der wird üblicherweise als technologisch und/oder ökonomisch, wenn nicht sogar als
naturgesetzlich beschrieben, tatsächlich aber ist er doch zumeist eher sozial verortet:
»Wer nicht mit der Zeit geht, der geht mit der Zeit«, wurde etwa der GEMA oft zugeru-
fen. Irrationalität und FOMO – Fear Of Missing Out – sind die Wirkprinzipien in einer
Welt, in der Konzerne »Evangelisten« beschäftigen. Es zählt die Kraft des Narrativs und
des Mitmachenmüssens.

Der künstlerischen Praxis, die oft viel weniger auf Genialität als auf Zeit, Ruhe, Fo-
kus, Disziplin und auch ein gutes Stück Zufall angewiesen ist, wird etwa generative KI
als Instrument zur Lösung von Problemen angepriesen, die die meisten schöpferisch Tä-
tigen gar nicht haben. Die Philosophin Lisz Hirn rät, laut die Frage nach dem Wozu zu
stellen und vehement seriöse Antworten einzufordern. Effizienter, so Hirn in einem Vor-
trag in Berlin, ist nicht gleichbedeutend mit besser oder gar gerechter. KI könne künstlich
Neues und bislang Ungedachtes erzeugen; aus künstlerischer Sicht konfrontiere uns ge-
nerative KI jedoch mit Mechanismen der Entmenschlichung der Kultur und in der Folge
– bereits jetzt – mit einer nachhaltigen Entwertung der kulturellen Gegenstände. In die-
sem Zusammenhang werde über einen wirtschaftlichen Ausgleich für Kulturschaffende
zu wenig nachgedacht.

Erneut also der Vorwurf der Entwertung, hier bedingt durch die Verabsolutierung
des Technischen – und die Marginalisierung der beteiligten Menschen.

Nun ist das Digitale sicher nicht überflüssig und auch nicht jedes der Versprechen
falsch. Digitale Tools erweitern die Möglichkeiten schöpferischen Schaffens. Sie befreien
die Werk-Schaffenden von der Bindung an ungeheure Infrastrukturen wie beispielswei-
se atemberaubend teure Tonstudios (und die Studiobetreiber von ihren Jobs). Für einen
Film- und Hörspielkomponisten wie mich ist der Computer ein Befreiungsschlag, der
Kräfte freisetzt und mein Schaffen zu großen Teilen ermöglicht. Inwieweit ein Rechner
für 7000 Euro ein Beleg für irgendeine »Demokratisierung« ist, sei allerdings dahinge-
stellt. Gleiches gilt übrigens für die erheblichen Abogebühren für die Premiumprodukte
generativer Künstlicher Intelligenz: Befreit werden die, die es sich leisten können.

Jedenfalls heißt Digitalität für uns, die wir Werke schaffen und interpretieren,
eben auch: unendlich viel (unsichtbare) Arbeit. Installation, Administration, Backups,
Backups von Backups, Serverinfrastrukturen… Mit Papier und Bleistift, mit Senkel und
Schneidetisch war manches fokussierter. Hinzu kommt der Vortrieb der Prinzipien
Cut out the Middlemen und Do it yourself! An die Stelle mittelständischer administrativer
Partner*innen traten allerdings unüberwindliche Oligopole, und vieles von dem, was
uns heute von früh bis spät auf Trab hält, hätten früher andere übernommen; womöglich
hoch bezahlte Spezialist*innen. Wir aber machen Akquise, Steuern, Tantiemen, Ver-
träge, Studiomaintainance, PR & Kommunikation, Merchandise und und und… selbst.
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Weil es möglich ist – aber auch, weil es nötig ist, weil es, schlicht und ergreifend, anders 
gar nicht mehr finanzierbar ist, weil immer weniger Geld reinkommt für immer mehr 
Arbeit. Und das bedeutet für viele von uns schlichtweg: weniger Zeit und Fokus für die 
eigene Kunst. 

Digitalität lässt uns vieles machen, macht aber mindestens so viel mit uns. Digitali-
sierung lässt sich gewichten, Digitalität ist umfassend. 

Wie wenig Gesellschaft und Staat von der Arbeitssituation, von den Geschäfts- und 
Erlösmodellen der überwiegend soloselbständigen, digital agierenden, schöpferisch Tä-
tigen verstehen, das hat die Corona-Pandemie erbarmungslos offengelegt. Der Mangel 
an gemeinschaftlichen Terms of Trade für die digitale Bewirtschaftung kultureller Güter 
und Leistungen geht weit über das Fehlen tragfähigen Rahmenrechts hinaus und ist tief 
im Kulturellen verortet. Die Neigung, alles Inhaltliche und zumal alles originär Künstle-
rische fein säuberlich vom Monetären zu trennen und Kultur und Markt als unvereinbar 
zu denken, führt zu einem existenziellen Problem für professionelle Kulturschaffende: 
Kulturelle Arbeit ist Arbeit; sie wird aber nicht als solche verstanden. Und daher nicht so 
behandelt. Zusammengehörende Gegenstände werden in getrennte Kästchen sortiert. 
Kultur/Kunst vs. Markt, Werkschöpfung vs. Wertschöpfung: … denn beschmutzt nicht 
das Materielle das Künstlerische?! 

Nun ist die verfassungsgemäße Kunstfreiheit sicher nicht als Gebot der Nutzlosig-
keit, als Verbot der Anwendbarkeit oder gar als Gegenentwurf zur Berufsfreiheit zu ver-
stehen. Ganz im Gegenteil, so Udo di Fabio: 

»Zwischen der künstlerischen Expression und der wirtschaftlichen Existenz des Künst-
lers besteht aber kein korrumpierendes Spannungsverhältnis, sondern ein wechsel-
seitiges Bedingungsverhältnis, dessen Elemente (Kunstfreiheit und Eigentumsrecht) 
von der Rechtsordnung nicht gegeneinander ausgespielt, sondern konstruktiv in ihrer 
Interdependenz anerkannt werden. Wenn die wirtschaftliche Existenz überwiegend 
oder konzeptionell fremdbestimmt wäre, also der Einzelne der Gnade von Rechts- und 
Güterzuteilungen wirtschaftlich abhängen würde – sei es aus der Hand des Staats oder 
übermächtiger Privatrechtssubjekte –, könnte sich das Menschenbild des Grundge-
setzes in einer privatautonomen Zivilgesellschaft nicht wirksam entfalten. Persona-
le Freiheit und individuelles Selbstbewusstsein brauchen die alltägliche Lebenserfah-
rung wirtschaftlicher Autonomie.« (di Fabio 2019: 30) 

Auch ein Blick aufs Völkerrecht hilft: Die Unesco-Konvention zur kulturellen Vielfalt, ge-
zeichnet von der EU und sämtlichen ihrer Mitgliedsstaaten, definiert den Doppelcha-
rakter kultureller Güter: Diese sind grundsätzlich sowohl Güter der Kultur an sich wie 
auch Güter eines Markts. Ob Barockoboistin oder Bildhauer, ob Bestsellerautorin oder 
Schauspieler: Wer beruflich Kunst schafft, Kultur macht, ist auf Nachfrage angewiesen. 
Nachfrage muss mit Bezahlung verbunden sein. Das zu gewährleisten ist eine Frage von 
Rahmenbedingungen, also der Gesetzgebung. 

Der Rechtsrahmen dafür ist das Urheberrecht, das als Marktordnungsrecht für we-
sentliche Teile von Kultur und Medien neben das Tarifrecht tritt. Als Bundesrecht kon-
struiert, inzwischen unter Binnenmarktperspektive fast vollständig von der EU gelenkt, 
bestimmt es das kulturelle Geschehen in den Bundesländern, bei denen die Kultur- und 
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Medienhoheit liegt. Diese interessieren sich aber traditionell wenig fürs Urheberrecht
und bringen sich daher auch wenig ein.

Das Urheberrecht ist im Kern ein Persönlichkeitsrecht, erst im zweiten Satz von §11
UrhG taucht erstmals der Begriff »Vergütung« auf – verknüpft mit dem Anspruch der
»Angemessenheit«. Der persönlichkeitsrechtliche Teil ist, und das ist den wenigsten be-
wusst, quasi identisch mit dem deutschen Recht auf informationelle Selbstbestimmung, wel-
ches in den 1980er-Jahren im Ringen um die Volkszählung vom Verfassungsgericht als
direkter Ausfluss des allgemeinen Persönlichkeitsrechts (Art. 2 GG) formuliert wurde.
Während das Urheberrecht die natürliche Person des Urhebers im Verhältnis zum von
ihr geschaffenen Werk schützt und beide als untrennbar betrachtet, wird als Recht auf
informationelle Selbstbestimmung das Recht des Einzelnen verstanden, grundsätzlich
selbst über die Preisgabe und Verwendung seiner personenbezogenen Daten zu bestim-
men.

Das Urheberrecht ist demnach nicht, wie oft zu hören, eine Extrawurst für Eliten.
Das Gegenteil ist der Fall: Wer sich gegen das kontinentaleuropäische Authors Right wen-
det, der kann kaum für Datenschutz/Privatheit plädieren – denn beide Rechte sind we-
sensgleich. Als bedauerliche weitere Parallele weisen beide Rechte den unverkennbaren
Makel auf, außerordentlich schwer durchsetzbar zu sein. Bei der weiteren Gestaltung
des Urheberrechts wird daher mehr denn je auf Durchsetzbarkeit zu achten sein: Rechts-
ansprüche, die sich nicht in eine Praxis umsetzen lassen, schaffen Rechtsunsicherheit –
und engen so Freiheit ein, statt sie zu gewährleisten.

Um die Basis kulturellen, schöpferischen Schaffens überlebensfähig zu halten, be-
darf es einer Reihe aufeinander bezogener Regelungen, die nur zum Teil im Urheber-
recht verortet sind:

1. Vergütungspflicht;

2. (Vergütungs-)Mindeststandards;

3. soziale Absicherung, von Verdienstausfall über Familienschutz bis zur nicht ab-
schmelzbaren Altersvorsorge;

4. Best Practice-Verpflichtung für jedwede Empfängerin öffentlicher Zuwendungen,
ausdrücklich einschließlich der Institutionen wie Bibliotheken, Museen und öffent-
lich-rechtlicher Rundfunk.

Als Punkt 5 wäre zu ergänzen: Konvergenten Herausforderungen wie Digitalisierung
und Globalisierung dauerhaft mit strikt ressort- und mandatsgetrennten Instrumen-
ten entgegentreten zu wollen, kann und wird nicht funktionieren. Um in der Digitalität
handlungsfähig zu bleiben, bedarf es konvergenter, multinationaler Anstrengungen und
Mittel. Die EU, die mit dem AI Act einen großen Schritt in Richtung einer Verkehrsord-
nung für Künstliche Intelligenz gemacht hat, hat bereits mit der DSGVO und der DSM- 
RL bewiesen, dass auch wegweisende Regulierung Innovation sein kann. Eine Frage der
Überlebensfähigkeit:

»Die Politik kann sich nicht erlauben, dass die Lücke zwischen dem technologischen
Fortschritt und der demokratischen Kontrolle zu groß wird.« (Daniel Privitera zitiert
nach Kafsack 2023)



Matthias Hornschuh: Urheberrecht im digitalen Zeitalter 235 

Das Urheberrecht, als einzige Existenzgrundlage quasi aller schöpferisch Tätigen, wird 
ein unverzichtbarer Teil einer zukunftsfähigen Rechtsetzung sein und bleiben. Heraus-
zufinden, zu welchen Fortschreibungen die Entwicklungen im Bereich KI führen wer-
den, wird außerordentlich spannend sein; erfreulich wäre, wenn es eine breite bürgerli-
che Bereitschaft gäbe, diese Entwicklung zu tragen. Im Sinne der Zukunfts- und Wettbe-
werbsfähigkeit von, ja, Innovation und Fortschritt und mit dem Bekenntnis, das digitale 
Zeitalter als Zeitalter von Demokratie, Freiheit und Rechtsstaatlichkeit auszugestalten. 
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Kann KI Kunst? 

Und wenn ja, wem gehört ihr »Werk«? 

Erhard Grundl & Sabine Bichler 

Das Auktionshaus Christie’s hat 2018 erstmals KI-Kunst versteigert, und die »Ankunft 
von KI auf der weltweiten Auktionsbühne« verkündet (Der Spiegel 2018). Spätestens 
seitdem steht die Frage im Raum: Wird generative KI – also Künstliche Intelligenz, die 
Texte, Bilder und Klänge reproduzieren, imitieren und neu zusammenstellen kann – 
menschgemachte Werke verdrängen? Wird sie die Arbeit von Künstler*innen »wegra-
tionalisieren«, wie es Heinrich Schafmeister von der Schauspielergewerkschaft BFFS 
fürchtet (Laudenbach 2024)? Sind Künstler*innen und ihre Kunst in der Form, wie wir 
sie heute kennen, existentiell bedroht? 

Und die Frage stellt sich auch: Ist das, was Christie’s versteigert hat, also das Ergebnis 
eines Algorithmus, überhaupt Kunst? Kann KI schöpferisch tätig sein? Kann sie »Kunst«? 
Und schließlich geht es um die Künstler*innen als Urheber*innen und ideengeschichtli-
che Schlüssel zum Werk. Die Frage betrifft auch Künstler*innen, die bereits unterstützt 
durch generative KI komponieren, malen oder schreiben und dabei auf große Datensät-
ze an künstlerischem Material anderer Künstler*innen zurückgreifen. Und zuletzt geht 
es um den Gegenstand selbst und um seine handwerkliche Ausführung – um ein Kunst-
werk an einem Ort, die Geschichte seiner Entstehung und seines Hierseins. Es geht also 
auch, nach Horst Bredekamps »Theorie des Bildaktes« (2010), um die Aura eines Kunst-
werkes – um seine besondere, inkommensurable Präsenz. 

Die Innenseite des Kunstwerks 

Wie der Philosoph und Kunstkritiker Arthur C. Danto, betont, ist es neben seiner ma-
teriellen Präsenz vor allem die in ihm transportierte Bedeutung, die das Kunstwerk zu 
Kunst macht. In »What art is« (2013) definiert er Kunstwerke als »embodied meanings«, 
als verkörperte Bedeutungen (ebd.: 37). Hierauf gründet sich für Bredekamp die Erwar-
tung an Kunst »[…], dass das Nachdenken über sie mehr hervorzubringen vermag als 
der bloße Blick auf sie« (Bredekampf 2007). Von dieser verkörperten Bedeutung schreibt 
Georges Bataille 1955 in »Lascaux oder Die Geburt der Kunst«. Die Höhlenmalerei von 
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Lascaux zeugt für Bataille vom Genie früher Menschen, die »allein und aus eigener Kraft
[…] eine menschliche Welt geschaffen haben«. Es ist eine Welt, von der es vor Lascaux kei-
ne Spur gab. In ihrer Kunst sieht Bataille das Zeugnis »[…] eines inneren Lebens, wie es
sich durch die Kunst – und durch sie allein – ausdrückt« (Bataille 1955). Sie sei Ausdruck
eines Geistes, der sich mitzuteilen beginne. Bataille unterscheidet dabei klar zwischen
dem Werk als Objekt und seiner Innenseite. Hier ist es die Auseinandersetzung mit der
Conditio humana – mit den existentiellen Fragen von Eros und Thanatos, Liebe und Tod.
Es ist die bildliche Auseinandersetzung mit der übermächtigen Kraft großer Tiere, ihrer
Schönheit und Stärke. Vielleicht hatten die Zeichnungen religiöse oder magische Bedeu-
tung. In jedem Fall setzt das Streben dieser 20.000 Jahre alten Kunst nach Vollkommen-
heit ein Bewusstsein voraus: das Bewusstsein der eigenen Existenz und Sterblichkeit.

Von der Innenseite eines Kunstwerkes schreibt auch die Schriftstellerin und Philo-
sophin Hélène Cixous in ihren Schriften zur Kunst (2018) am Beispiel einer Zeichnung
von Pablo Picasso als Vorarbeit zu dem Gemälde »Die Büglerin«. Die Haltung der Frau,
ihr kantiges Gesicht, die tiefliegenden Augen, die Farben – diese »Büglerin«, so Cixous,
ist eine Tragödie. Das Bild tue weh, schreibt sie. »Aus dem gebrochenen, von Strichen
überzogenen Körper, kommt der im Körper der Büglerin verborgene Körper hervor, oder
genauer der Kopf der Seele, und den Hals in den Nacken gelegt, stöhnt sie« (ebd.: 48).
Cixous will das Wesen der Büglerin erfassen: »Ich will schreiben, was zwischen uns und
der Büglerin vorgeht, den elektrischen Strom, der übergeht. Die Rührung. Denn sie mit
den Augen zeichnend habe ich gespürt: Es ist der Tod, der durch die Büglerin geht, un-
sere Sterblichkeit in Person« (ebd.). Die Zeichnung, so Cixous, will mehr als den Umriss,
und sie bringt es auf die Formel: »Die Zeichnung will zeichnen, was mit bloßem Auge
unsichtbar ist« (ebd.).

Zweitverwertung durch KI-Systeme

Zweifellos können auch von Künstlicher Intelligenz Bilder, Musik oder Schriftstücke er-
zeugt werden, die interessant und aufregend sind. Es stellen sich aber die Fragen: Ist
das Kunst? Und wird KI damit zur Künstlerin? Schließlich schöpfen KI-Systeme nichts
aus eigenem Impetus heraus, sondern auf Grundlage einer Aufgabenstellung und Pro-
grammierung. Sie greifen dabei zurück auf die Werke von Künstler*innen, mit denen
sie trainiert wurden. In »Mein Algorithmus und ich«, setzt sich der Schriftsteller Daniel
Kehlmann (2021) mit künstlicher Intelligenz auseinander. Er stellt sie sich zunächst wie
Computer als Filmcharaktere vor, als, »ganz normale Leute mit Gedanken und Gefühlen
in einem Blechpanzer. Und sie sind alle Träger von Bewusstsein« (ebd.: 12), so Kehlmann.
Doch hierin liegt der entscheidende Unterschied zwischen einem*einer menschlichen
Künstler*in und einem Algorithmus. »Ich weiß, wie es ist, ich zu sein, hier zu stehen, zu
sprechen; mein Dasein hat eine Innenseite«, schreibt Kehlmann. Dagegen habe man es
bei einem Algorithmus nicht mit einem netten Wall-E oder einem gefährlichen HAL zu
tun, sondern »mit etwas viel Fremderem – einer problemlösenden Entität ohne Innen-
seite« (ebd.: 13f.).

Entscheidend ist an der Stelle, generative KI-Systeme nicht zu anthropomorphisie-
ren. Denn KI-Anwendungen allein schaffen nichts genuin Neues. Für den Neurowis-
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senschaftler Matthias Bethge, der eine KI-Software entwickelt hat, die die Werke be-
kannter Maler analysiert und reproduziert, kann generative KI ein Kunstwerkzeug sein, 
nie ein eigenständiger Künstler. Daniel Kehlmann bezeichnet KI als Zweitverwerter, der 
auf der Grundlage des ihm zur Verfügung stehenden Fundus der Kunstwerke früherer 
Künstler*innen rekombiniert und nachahmt. Bei entsprechender Programmierung und 
Aufgabenstellung kann KI Ergebnisse hervorbringen, die wie von Bach komponiert, von 
Hopper gemalt, von Thomas Mann geschrieben wirken. Je komplexer das Material, mit 
dem ein KI-System trainiert wurde, desto überraschender und inspirierender mag die 
Wirkung sein. 

Das kalte »Werk« 

Aber das rein KI generierte »Werk« bleibt kalt. Für den Sänger und Songwriter Nick 
Cave betreibt etwa Chat GPT die »Vervielfältigung als Travestie« (DerStandard 2023). 
Selbst wenn die Technologie verbessert werde, würden solche Werke zwar oberfläch-
lich nicht mehr von echten unterscheidbar sein, aber stets »eine Replikation« bleiben. 
Für Cave entstehen Lieder aus Leid, basierend auf dem »komplexen, internen, mensch-
lichen Kampf hinter kreativer Schöpfung«. Aber, »Algorithmen fühlen nicht, Daten lei-
den nicht« (ebd.). Es fehle ein »inneres Selbst und Erfahrungen mit der Überschreitung 
von dessen Grenzen«, so Cave. Folglich könne KI nur Imitation betreiben, aber werde nie 
eine »authentische menschliche Erfahrungen« machen (ebd.). 

KI-Kunst fehlt also die von Bataille angesprochene Innenseite, die Ausdruck künst-
lerischer Intention ist und Kunst Bedeutung verleiht. Es fehlt die Verbindung zwischen 
Urheber*in und Werk. Anders als bei den Gedichten von Paul Celan, dessen Eltern im 
Konzentrationslager starben, der selbst interniert und verfolgt wurde, floh und über-
lebte. Anders als bei den Gemälden von Anselm Kiefer. Über sein Frühwerk schrieb der 
Kulturjournalist Peter Iden, es sei entstanden aus der »Verstörung des jungen Kunststu-
denten durch die Nazizeit« (Mössinger/Richter 2019). Anders als bei dem autobiogra-
phischen Roman »Martha Maud« von Gwendolyn Brooks, der Alltagsrassismen in ihrer 
schmerzlichen Wirkung auf »die« siebenjährige Tochter »der Erzählerin« zeigt. Sie fehlt, 
anders als in Schostakowitschs 7. Sinfonie – der Leningrader Sinfonie. Dmitri Schosta-
kowitsch schrieb in seinen Memoiren von seinem Schmerz über die Leiden der von Hitler 
ausgehungerten Stadt, ebenso wie über die auf Stalins Befehl hin Ermordeten. Beides, 
die Gewalt und die tiefe Sehnsucht nach Menschlichkeit, finden in diesen Werken ihren 
unverwechselbaren Ausdruck. 

KI-Kunst fehlt das Existentielle eines Werks wie »Arbeit und Struktur« von Wolfgang 
Herrndorf (2015). In seinem gleichnamigen Blog, der später als Buch erschien, schrieb 
Herrndorf an gegen den Tumor, den Fremdkörper im Kopf, strukturierte sich die Welt 
und machte sie, ebenso wie seine Ängste und Hoffnungen, fassbar. Es fehlt die warme 
Kraft großer Erzählungen, wie von Chimamanda Ngozi Adichie über Frauen, die sich 
den Weg bahnen gegen alle Widerstände. KI »weiß« nichts von emotionalen oder in-
tellektuellen Vorgängen, die Ingeborg Bachmann bewegten, als sie schrieb: »Es kom-
men härtere Tage. Die auf Widerruf gestundete Zeit wird sichtbar am Horizont…« (1978). 
Sie »versteht« Oswald Eggers lyrisches Ich nicht, das während der vielleicht geträumten 
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Fahrt am Mississippi berichtet: »In dieser Stunde fühl ich mich wundleer, ohne Erinne-
rung davon, wie ein Genesender, der sich an nichts besinnt, sonst« (2021).

Verliebt in einen Algorithmus?

Wie wirkt sich das Erleben von Kunst, die emotionale und kognitive Auseinandersetzung
mit einem Werk aus, wenn es Produkt eines Algorithmus ist – also einer Verkettung von
Wahrscheinlichkeiten – ohne Weltwissen und Intention? Verändert sich unser Verhält-
nis zum Kunstwerk, wenn es keine Innenseite mehr hat? Wenn ein Liebeslied KI-gene-
riert wird, werden queere Teenager sich verstanden fühlen wie vielleicht von einer Tay-
lor Swift? Wer wird als role model fungieren, wessen Poster die Wand schmücken und in
wen wird man sich verlieben? Was, wenn »Last Night a DJ Saved my Life« nicht mehr gilt,
weil kein Mensch mehr am Mischpult steht, der jeden Abend andere Sounds produziert,
je nachdem für wen? Und welche Bedeutung wird Kunst künftig als gesellschaftlicher
Resonanzraum haben, als Gegenstand, mit dem Emotionen, Schönheit, Seinsfragen ver-
bunden sind, – der Anker ist in Lebenskrisen?

Ohne Bewusstsein und more of the same?

»Algorithmen fühlen nicht, Daten leiden nicht« (DerStandard 2023), sagt Nick Cave.
KI-Produkte können dennoch Komik oder Wortwitz enthalten. Aber was komisch ist,
schmerzlich, schön oder moralisch verwerflich, das kann im Modell nicht codiert wer-
den. Die Nachbildung selbstreflektorischer Formulierungen durch KI impliziert nicht
das Vorhandensein von Bewusstsein. Das Produkt der KI bleibt daher erwartbar. Catrin
Misselhorn schreibt in »Künstliche Intelligenz – das Ende der Kunst?«: »KI (auf dem
bis auf weiteres erreichbaren Stand der Technik, also ohne Bewusstsein und echte
Denkfähigkeit) kann im Prinzip nur reproduzieren, was sie in irgendeiner Art und
Weise schon über ihren Algorithmus oder Trainingsdatensatz kennt. Sie kann dies zwar
auf überraschende Art und Weise neu zusammensetzen. Doch ist Neuheit allein nicht
ausreichend für künstlerische Originalität. Es geht in der Kunst darum, ein ästhetisches
Problem zu lösen (2023: 135)«. Der Kulturhistoriker Wolfgang Ulrich unterstreicht, dass
durch KI relativ Neues entstehen mag, »…aber nichts ohne bereits existierendes Mate-
rial« (Pohl 2024). KI-generierte Artefakte sind für ihn »…so etwas wie eine Summe, ein
Durchschnitt existierender Vorstellungen…. Sie sind nicht originell, aber repräsentativ«
(ebd.).

Die entscheidende Qualität von Kunst, wonach sich diese immer wieder selbst neu
erfindet, der innovative, avantgardistische Charakter, die Freiheit von Kunst wird durch
rein KI generierte Ergebnisse nicht inspiriert. Im Gegenteil, es ist more of the same: In
anderen Farben, Formen, Zusammenstellungen. Sicherlich – schon immer inspirierten
sich Künstler*innen gegenseitig und entwickelten doch auch vollkommen neue Kunst-
strömungen, z.B. als Reaktion auf technische Neuerungen, etwa die Fotographie und
den Bedeutungsverlust realistischer Darstellungen. Naturalismus, Impressionismus,
Expressionismus, Kubismus, Surrealismus, die monochrome Malerei, die Konzept-
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kunst, Fluxus, Streetart und andere Ausdrucksformen der Subkultur – sie alle suchen 
nach ihrer jeweils eigenen Formensprache, um sich mitzuteilen, um gesellschaftliche 
Verhältnisse zu reflektieren, um sich den öffentlichen Raum anzueignen. Viele sind 
politisch, wie die Streetart während des arabischen Frühlings, wie Jean-Michel Basquiat 
oder Banskys Kunst auf zerbombten Häuserfronten in der Ukraine als Statement gegen 
den russischen Angriffskrieg. Anders als reine KI-Kunst, können generative KI-Tools in 
der Hand von Künstler*innen gewinnbringend und inspirierend für die eigene Arbeit 
genutzt werden. Hierfür könnten Künstler*innen entweder eigene Tools trainieren 
oder kommerzielle Tools zweckentfremden, und dann Originelles schaffen. Das ist 
aber voraussetzungsvoll und beinhaltet planvolle menschliche Handeln. KI unterstützte 
Kunst wäre in diesem Sinn Kunst. 

Es ist keine Kunst 

Anders als das von Christie’s versteigerte Objekt, sind sie das Ergebnis eines schöp-
ferischen Aktes und einer Intention, die ihnen Bedeutung verleiht. KI-Anwendungen 
alleine schaffen dagegen allenfalls die Illusionen von Kunst, aber keine Kunst! Das 
Produkt bleibt das Ergebnis eines sicherlich hochkomplexen, aber automatisierten Vor-
gangs. KI ist also, vor dem Hintergrund dieses Kunstverständnisses, keine Urheberin 
und ihr »Werk« wird letztlich immer nur ein äußeres Erscheinungsbild haben – eine 
Replikation sein, wie Nick Cave sagt – und nicht mehr. Zudem erscheint es fraglich, ob 
ein Algorithmus jemals ein Bewusstsein entwickeln wird. Denn er verfügt weder über 
einen sterblichen, fühlenden Körper noch über die vielfältigen Formen von Intelligenz 
und Lernfähigkeit, von Kreativität, Begabung oder Emotionalität eines Menschen. Da-
mit wird KI niemals in der Lage sein, Kunstwerke zu schaffen, die eine »Innenseite« im 
Sinne von Bataille haben! 

Wem gehört KI-Kunst? 

Die Frage nach dem Kunstwerk als Original und seiner Urheberschaft war dabei immer 
schon zentral, nicht nur für die Rezeptionsgeschichte von Kunst. Die Frage etwa, ob das 
Gemälde »Salvator Mundi«, das 2017 für 450 Millionen USD verkauft wurde, unter Um-
ständen kein Werk des Renaissancemalers Leonard da Vinci ist. Hier stellt sich die Frage 
nach dem Schutz geistigen Eigentums. Im Juli 2023 reichten die Komikerin Sarah Silver-
man und zwei Fantasy-Autoren Klage ein gegen die KI-Firmen OpenAI und den Face-
book Mutterkonzern Meta. Die Bücher der drei Autor*innen finden sich in Datensät-
zen, die für die Erstellung von Anwendungen wie Chat GPT und KI-Modellen wie Me-
tas LLaMa genutzt wurden. Der Nutzung ihrer Werke als Trainingsmaterial hatten die 
Klagenden nicht zugestimmt, heißt es in der Klageschrift (Andrian 2023). Im Novem-
ber hat ihrerseits die New York Times Klage gegen OpenAI und Microsoft eingereicht. 
Die Tech-Giganten sollen Millionen von Zeitungsartikeln ohne Erlaubnis verwendet zu 
haben, um ihre generative KI zu trainieren. Wie Capital am 28.12.2023 schreibt, ist die 
New York Times »nach eigenen Angaben das erste große US-Medienunternehmen, das 
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OpenAI und Microsoft wegen Urheberrechtsfragen im Zusammenhang mit ihren Wer-
ken verklagt.« Geklagt wird vor allem dagegen, »dass die KI-Dienste die Online-Inhalte
ohne Entschädigung ›scrapen‹ – also kopieren, bündeln und auswerten« (ebd.).

Wem gehören also die KI generierten Texte, die »Kunst«? Wer ist Urheber*in: die
Künstler*innen, auf deren Werke KI-Modelle zurückgreifen, die Programmierer*innen,
die Maschine? »Denn die Frage, wer eigentlich einen Hit, ein Gemälde oder einen Best-
seller wirklich geschaffen hat, gilt für menschliche Künstler*innen genauso. Und so ist
KI-unterstützte oder -generierte Kunst allein schon deshalb relevant, weil sie die uralte
Kontroverse, wer oder was ein Künstler ist, auf neue Art aufwirft«, wie Harald Willen- 
brock (2021) schreibt.

KI als Werkzeug weiterentwickeln und Urheber*innen schützen

Neue bahnbrechende Technologien wie die Entwicklung von künstlicher Intelligenz kön-
nen beides sein: Fluch und Segen. Entscheidend sei, KI-Systeme als Werkzeuge so zu
entwickeln, dass Menschen unterstützt werden, so die Stanford-Professorin Fei-Fei Li
in einem Spiegel-Interview (Bock/Schulz 2023). Was ist zu tun, damit KI-Anwendun-
gen auch im Kulturbereich als Segen wirken? Zunächst ist eine Kennzeichnungspflicht
als Qualitätssiegel menschlicher Arbeit erforderlich. So, wie die Instrumente bei einem
Musikstück oder die Materialien eines Gemäldes aufgeführt werden, so haben wir, als
menschlicher Gegenpart von Kunst, das Recht zu wissen, ob ein Werk von einem Men-
schen erschaffen wurde, von KI oder mit Hilfe einer KI entstanden ist. Grundlegend ist
außerdem ein effektiver Schutz der Urheber*innen sowie Transparenz als Vorausset-
zung für die Rechtedurchsetzung, damit Text- und Data-Mining-Schrankenreglungen
das Urheberrecht nicht aushöhlen und die Urheber*innen wirklich und nachvollziehbar
an der Wertschöpfungskette beteiligt sind. Schon jetzt vereinnahmen Plattformbetrei-
ber einen Großteil der Wertschöpfung, die mit kulturellen und kreativen Werken erzielt
wird, ohne die Kreativschaffenden fair am Gewinn zu beteiligen, so die GEMA (2024).
So hat Spotify zum 1. Januar 2024 seine Richtlinien geändert, wie der Verband unab-
hängiger Musikunternehmer*innen (VUT 2024) erklärt, und zahlt nun für Tracks, die
in 12 Monaten »weniger als 1.000 Mal und/oder von weniger als 50 ›unique users‹ ge-
streamt [wurden]«, keine Vergütung mehr. Das benachteiligt Newcomer und kleinere
Labels und fördert den lukrativen Mainstream, nicht die Innovation, das Experimentel-
le oder die Diversität in der Kunst! Außerdem sollten Anbieter*innen verpflichtet sein,
missbräuchliche Nutzungen systematisch aufzuspüren, zu dokumentieren und zu ver-
hindern. Geregelt werden könnten solche Pflichten in europäischen Verordnungen wie
dem Digital Services Act (DSA) oder der KI-Verordnung (AI-Act).

Ein dickes Brett, aber zentral für eine effektive Stärkung der Rechte der Urheber*in-
nen, ist eine Verfolgung der Ausnutzung von Monopolstellungen. Denn wem Plattfor-
men, Algorithmen und Technik zur Verfügung stehen und wer große Nutzergruppen er-
reicht, hat eine erhebliche ökonomische Machtposition inne und damit großen Einfluss
auf transportierte Inhalte. Erforderlich sind außerdem massive staatliche Investitionen
in KI. Derzeit dominieren private Unternehmen die KI-Entwicklung und den öffentli-
chen Diskurs, wie Li erklärt: »Wenn wir KI komplett den privaten Firmen überlassen,



Erhard Grundl & Sabine Bichler: Kann KI Kunst? 245 

dann überlassen wir auch die Zukunft der Menschheit den Privatkonzernen«, kritisiert 
sie und fordert »nicht nur in die Forschung, in die Cloud und in Datenspeicher [zu] inves-
tieren, sondern eine ›Moonshot-Mentalität‹ an den Tag [zu] legen, also wie beim Wett-
lauf zum Mond [zu] investieren, in nationale Institutionen und Personal« (Bock/Schulz 
2023). 

Diesen Wettlauf um die KI-Entwicklung als Werkzeug in der Hand von Künstler*in-
nen – nicht als Ersatz ihrer Werke – müssen wir gewinnen. Das ist entscheidend, gerade 
weil Kunst in ihrer Freiheit unbequem, wahrhaftig, berührend oder schön zu sein, in 
besonderer Weise Ausdruck einer freiheitlichen Gesellschaft ist – als ihr reflektorischer 
und emotionaler Resonanzraum. Gerade, weil Künstler*innen das Risiko eingehen, auf 
ungemachten Wegen unterwegs zu sein und unser Denken und unsere Weltsicht immer 
wieder zu revolutionieren. Und gerade, weil wir als Individuen emotionale Bindungen zu 
Kunstwerken eingehen, weil ihre Innenseite als Ausdruck menschlichen Bewusstseins, 
menschlicher Erfahrungen und Reflektionen mit uns kommuniziert. Gerade, weil Kunst 
kein Ornament ist, sondern bedeutsam für unsere Gesellschaft ist, muss es jetzt darum 
gehen, Künstler*innen und ihr geistiges Eigentum zu schützen! 
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Gestaltungsraum KI – Expeditionen ins Reich 

des Möglichen 

Florian Dohmann & Benjamin Seibel 

Das Potenzial von Künstlicher Intelligenz liegt in unserer Hand 

Die enormen Fortschritte auf dem Gebiet der Künstlichen Intelligenz (KI) werden ak-
tuell stark von ökonomischen Interessen geprägt. Unter dem Eindruck einer von mul-
tiplen Krisen erschütterten Wirtschaft scheint sich die KI gerade noch rechtzeitig als 
Heilsbringerin zu positionieren: Mehr Effizienz, Rationalisierung und Automatisierung 
sollen helfen, unseren Wohlstand zu erhalten oder gar zu steigern. Ein »phänomenaler 
Reichtum« (Altman 2021), so verkündete es OpenAI-Gründer Sam Altman, werde die bal-
dige Konsequenz aus dem exponentiellen Zuwachs der gesellschaftlichen Produktivität 
sein. Auf diese Weise gelingt den Protagonist*innen der KI-Revolution das Kunststück, 
gleichzeitig von radikaler Veränderung und von einer Fortschreibung des Immerglei-
chen zu sprechen: Alles wird sich ändern, damit alles bleiben kann, wie es ist. 

Natürlich haben sich längst kritische Gegen-Diskurse zu diesen Erzählungen for-
miert, die auf blinde Flecken, ideologische Verzerrungen, Demokratiefeindlichkeit und 
andere problematische Aspekte verweisen. Sie betonen nicht nur vorhandene Schwä-
chen in der Funktionsweise der Technik, wie Biases, Halluzinationen oder strukturel-
le Diskriminierung, sondern auch prekäre Arbeitsbedingungen, Umweltrisiken, Eigen-
tumskonflikte oder potenziell gefährliche Verwendungsweisen, von der Produktion von 
Falschinformationen bis hin zu existenziellen Risiken für das Überleben unserer Zivilisa-
tion. So wichtig und berechtigt diese kritischen Positionen sind, laufen sie doch gleich-
zeitig Gefahr, in einem bloßen »Dagegen-Sein« zu verharren, aus dem sich kaum mehr 
als die Forderung nach umfassenderer Regulierung ableiten lässt. Ob eine solche sich 
praktisch überhaupt durchsetzen lässt oder langfristig die gewünschten Wirkungen ent-
faltet, ist jedoch umstritten (vgl. Suleyman 2023). 

Als KI-Praktiker haben wir über das letzte Jahrzehnt versucht, neue Verbindungen 
zwischen kritischer Auseinandersetzung und praktisch-konstruktiver Gestaltung von 
Künstlicher Intelligenz zu schaffen. Wir sind davon überzeugt, dass der Technologie po-
sitive Potenziale innewohnen, dass diese sich aber nicht von selbst realisieren, sondern 
entdeckt und gestaltet werden müssen. Dazu dürfen wir jedoch nicht bei einer Kritik des 
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Status quo stehen bleiben, sondern müssen uns aktiv mit alternativen Verwendungswei-
sen und mit deren Umsetzbarkeit beschäftigen. Diese Beschäftigung hat bei uns in der
Vergangenheit vielfältige Formen angenommen – von Forschungsprojekten und Lehr-
aufträgen, über die Arbeit mit öffentlichen Einrichtungen und privatwirtschaftlichen
Unternehmen, bis hin zu Kunst- und Kulturprojekten.

Unsere Arbeit beruht auf der Annahme, dass sich Technologien in erster Linie als Po-
tenzialfelder verstehen lassen, die uns neue Handlungsmöglichkeiten eröffnen. Als sol-
che sind sie aber immer auch unterbestimmt: Das Feld an Nutzungsmöglichkeiten, das
sich aus einer Technologie ergibt, ist nie abschließend definiert. Deshalb finden kreati-
ve Menschen und Organisationen immer wieder neue, mitunter ganz andere oder gar
subversive Verwendungsweisen von Technik, als jene, die ursprünglich vielleicht inten-
diert waren.1 Auch aus der Techniksoziologie wissen wir, dass sich Technik erst in ihrer
jeweils konkreten Anwendung und Einbettung in soziale, kulturelle oder ökonomische
Kontexte gänzlich verstehen lässt. Jede technische Erfindung wird nach ihrem Auftreten
in der Nutzung weiter geformt, sie wird zur Grundlage von neuen, zuvor teils noch gar
nicht vorstellbaren Handlungszusammenhängen oder Weiterentwicklungen.

Mit der Veröffentlichung von ChatGPT erlebte künstliche Intelligenz Ende 2022 ih-
ren »iPhone-Moment«: Die Verbindung aus intuitivem Interface und leistungsfähigem
Sprachmodell schuf die Grundlage für eine massenhafte Verbreitung. Bereits im Janu-
ar 2023 verzeichnete die Anwendung mehr als 100 Millionen Nutzer*innen. Bei aller be-
rechtigten Kritik an den Machtkonzentrationen großer Tech-Unternehmen und bei allen
Risiken, die mit einer breiten Verfügbarkeit notwendigerweise einhergehen, beinhaltet
diese Entwicklung doch auch einen emanzipatorischen Aspekt. Mehr Menschen denn je
können heute mit den Potenzialen von KI experimentieren und auf diese Weise vielleicht
auch noch ganz neue, bislang unerschlossene Möglichkeiten entdecken.

Als Denkanstoß und Inspiration wollen wir im Folgenden auf einige unserer eigenen
Projekte und Experimente entlang der drei Potenzialfelder Kunst, Nachhaltigkeit, und Po-
litik eingehen und damit den Gestaltungsraum KI über die naheliegenden Anwendungs-
szenarien hinaus ausdehnen. In allen diesen Fällen geht es uns weniger darum, ferti-
ge Lösungen aufzuzeigen, sondern in der praktischen, ergebnisoffenen Auseinander-
setzung Türen zu öffnen und Anknüpfungspunkte für weitere Experimente zu ermögli-
chen. Unsere Arbeiten sollen so zum Bindeglied zwischen verschiedenen Sektoren und
Disziplinen werden. Sie sollen dabei weniger Antworten liefern, sondern vielmehr Fra-
gen stellen, etwa: Was kann KI noch sein, außer die Effizienz- und Produktivitätsma-
schine, als die sie uns aktuell verkauft wird? Wie kann sie neue Blickwinkel eröffnen,
neue Formen von Gemeinschaften und Allianzen erschließen und neue Zugänge zu Wis-
sen schaffen? Wie kann sie bisher unsichtbare Zusammenhänge sichtbar machen und
letztlich vielleicht sogar dazu beitragen, dass wir selbst unsere menschlichen Qualitäten
im Spiegel der Maschine neu und anders entdecken?

1 Eine grundlegende technikphilosophische Auseinandersetzung mit dieser Perspektive findet sich
bei Hubig, Christoph (2006): Die Kunst des Möglichen. Grundlinien einer dialektischen Philoso-
phie der Technik. Bielefeld: transcript.
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KI als Inspiration – das Beispiel Artificial Muse 

Die 2016 beginnende Zusammenarbeit von Florian Dohmann mit dem renommierten 
Maler Roman Lipski fiel in eine besondere Zeit, die sich durch die Erfindung und den 
sukzessiven Einsatz neuer generativer Algorithmen rückblickend als eine Initialzün-
dung experimenteller Auseinandersetzung mit neuen Ansätzen der KI, insbesondere im 
Bereich der Künste, einordnen lässt. Ausgangspunkt ihres Vorhabens war die Frage, wie 
sich Künstliche Intelligenz nicht als Surrogat für Kreativität, sondern als Inspiration 
und Extension eines künstlerischen Schaffensprozesses nutzen lässt. Die Entwicklung 
der daraus entstandenen Artificial Muse fiel einerseits zusammen mit einer Neuorien-
tierung im künstlerischen Schaffen Lipskis, andererseits mit dem Aufkommen erster 
KI-basierter Ansätze und Methoden zur automatisierten Bildgenerierung. Mit der 
Erfindung der Generative Adversarial Networks (GANs)2 2014 und dem sogenannten »Style 
Transfer«3 (Gatys/Ecker/Bethge 2015), wurde es dank öffentlich bereitgestellten Open- 
Source-Quellcodes erstmals möglich, mit überschaubaren Aufwänden generative KI 
selbst anzuwenden und damit zu experimentieren. 

Die artifizielle Muse lernt aus Lipskis Werken und tritt mit Künstler*innen in eine 
Art Dialog, in dem sie einen kontinuierlichen Strom aus Bildern generiert. Die erlernten 
Muster verbinden sich dabei durch Zufall, Fehler und Chaos. Wie ein cleveres Kaleido-
skop entstehen so immer wieder neue Perspektiven auf das eigene Schaffen, die Lipski 
seinerseits als Inspiration für neue Arbeiten nutzt. Manchmal reicht ihm dabei schon 
ein kleines Element in einem digital generierten Bild als Ausgangspunkt für tagelange 
Arbeit oder weitreichende Neuorientierungen. So erweiterte der Künstler seine Werk-
zeugpalette unter anderem um Spraydosen, nachdem ein entsprechender Output der 
KI diese Assoziation in ihm geweckt hatte. Über die Zeit lässt sich so eine ausgeprägte 
Transformation in Lipskis künstlerischer Sprache ausmachen.4 

Nachdem das Projekt zunächst als reines Kunstprojekt im Künstlerkollektiv YQP5 
begann, wurde es schnell zum Experimentierfeld des 2018 von Dohmann und seinem 
Kollegen Klaas Bollhöfer gegründeten Berliner KI-Unternehmen Birds on Mars. Aus ei-
nem initialen Prototypen wurde über die Zeit eine produktiv-nutzbare KI-Anwendung, 

2 »Generative Adversarial Networks (GAN, zu deutsch etwa »erzeugende gegnerische Netzwerke«) 
sind ein Konzept aus dem Maschinellen Lernen und beschreiben ein Framework für das Training 
von Netzwerken im Kontext von generativem Lernen bzw. unüberwachtem Lernen.« (Generative 
Adversarial Networks. (2024, 31.08), in Wikipedia, https://de.wikipedia.org/wiki/Generative_Adv 
ersarial_Networks [31.08.2024] 

3 Style Transfer beschreibt ein künstliches System, das auf einem tiefen neuronalen Netzwerk ba-
siert und künstlerische Bilder von hoher Wahrnehmungsqualität erzeugt. Das System nutzt neu-
ronale Repräsentationen, um Inhalt und Stil beliebiger Bilder zu trennen und neu zu kombinieren, 
und bietet einen neuronalen Algorithmus für die Erstellung künstlerischer Bilder (vgl. Gatys, Leon/ 
Ecker, Alexander/Bethge, Matthias 2015, https://arxiv.org/abs/1508.06576, [31.08.2024]). 

4 Auf der Website des Künstlers lässt sich diese Entwicklung nachvollziehen, https://www.romanli 
pski.com/ 

5 YQP ist ein Kunstkollektiv bestehend aus Maximilian Hoch, Florian Dohmann und Manuel Urban-
ke aus L.A./Berlin. Mit ihren Arbeiten wie Datenmarkt oder Schwarzmarkt reflektieren sie Themen 
unserer Zeit (z.B. Daten als Währung und Wert unserer Arbeit) und verbinden dabei den Einsatz neu-
er Technologien mit interaktivem Storytelling. 

https://de.wikipedia.org/wiki/Generative_Adversarial_Networks
https://de.wikipedia.org/wiki/Generative_Adversarial_Networks
https://arxiv.org/abs/1508.06576
https://www.romanlipski.com/
https://www.romanlipski.com/


250 Künstliche Intelligenzen in Kunst und Kultur

die kontinuierlich mit den digitalisierten Werken Lipskis trainiert und über verschiede-
ne Interfaces manipuliert, verfremdet und in seinen Arbeitsprozess integriert wird. So
entstand eine Mensch-KI-Kollaboration, die im Lauf der Zeit technisch und inhaltlich
zusammen mit Lipski bis heute weiterentwickelt wird – aktuell in fünfter Generation.6

Das Leitmotiv von KI als Inspiration fand seitdem in vielen weiteren Bereichen An-
klang, öffnete neue Denk- und Assoziationsräume, prägte Disziplinen und ganze Studi-
enschwerpunkte. Initial stark getrieben von der Medienkunst, arbeitet heute bereits ei-
ne Vielzahl Kulturschaffender mit generativer KI. So etwa die Electro-Avantgarde-Band
Mouse on Mars. Auf deren Album »AAI – Anarchic Artificial Intelligence« (2021) ist eine
auf Stimmen basierende KI in jedem Musikstück zu hören. In Hamburg entstand zu-
sammen mit dem Inklusionsnetzwerk barner 16 das »Kaleidofon«: ein Interface, mit dem
mehrfach- und schwerstbehinderte Menschen harmonisch gemeinsam live musizieren
können.

Die Kultur- und Kreativbranche steht im Angesicht der Künstlichen Intelligenz vor
gewaltigen Umbrüchen. Unter dem eingangs beschriebenen Imperativ der Produktivi-
tätssteigerung gerät dabei in erster Linie eine zu erwartende Prekarisierung von Kreativ-
berufen in den Blick, wo KI-Modelle an der Existenzberechtigung ganzer Berufsfelder zu
rütteln scheinen, etwa des Designs, der Fotografie oder der Videoproduktion. Zugleich
sind aber auch die Chancen für den Kunst- und Kulturbereich riesig. Von Museen über
Musik bis Theater gibt es mannigfaltige Anwendungsfälle: neue Zugänge zu bestehen-
den Archiven, KI-gestützte Restauration oder die Echtzeitübersetzung im Theatersaal,

um nur einige zu nennen. Mit KI lassen sich ebenso gut kreative Welten imaginieren,
neue vielfältige Zugänge zur Kunst schaffen, Barrieren abbauen und Vielfalt fördern –
all das ist noch weitestgehend unbespielt.

Künstliche Intelligenz ist letztlich nur ein Werkzeug, das sich mehr oder weniger gut
zur Simulation von Kreativität eignet. Aber statt Rückzugsgefechte zu führen, die sich
früher oder später als »Downhill Battle«7 erweisen werden, braucht es heute mehr denn
je Mut und Erfindungsgeist für einen neuen kreativen Umgang mit komplexen Werkzeu-
gen, die eine nach wie vor genuin menschliche Kreativität zur Gestaltung neuer Räume
entfachen. Statt in Schockstarre vor der Technik zu verharren, müssen wir mit ihrer Hilfe
Möglichkeitsräume erkunden um so – ganz im ursprünglichen Sinne einer Muse – neue
Inspirationsquellen für uns selbst und andere zu erschließen.

KI für Nachhaltigkeit – das Beispiel Quantified Trees (QTrees)

Die menschgemachte Klimakrise ist die wohl größte Herausforderung, der sich die
Menschheit im 21. Jahrhundert stellen muss. Sie ist zugleich von einer derart hohen

6 Mehr Informationen unter www.artificialmuse.ai

7 Der Begriff »Downhill Battle« wurde um die Jahrtausendwende in den teils heftigen Auseinan-
dersetzungen um mp3-Filesharing und Napster geprägt. Auch dort erwies sich der Versuch, am
Bestehenden festzuhalten, letztlich als vergeblich, während gleichzeitig der Nährboden für neue
Formen kultureller Produktion und Distribution entstand.

http://www.artificialmuse.ai
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Komplexität, dass sie sich ohne technische Unterstützung weder verstehen noch sinn-
voll bekämpfen lässt. In den meisten Simulationsmodellen, die uns allererst ein Wissen 
über zu erwartende Veränderungen unserer Umwelt zur Verfügung stellen, spielt ma-
schinelles Lernen bereits eine wesentliche Rolle. Aber auch bei der Entwicklung von 
Maßnahmen zur Reduktion von CO2-Ausstoß und der Eindämmung von Klimafolgen 
sind wir auf technische Unterstützung angewiesen. 

In dem gemeinsamen Forschungsprojekt »Quantified Trees«8 haben das CityLAB 
Berlin, Birds on Mars, sowie die Grünflächenämter zweier Berliner Bezirke die Potenzia-
le eines KI-gestützten Monitoringsystems für Stadtbäume erkundet. Mehr als 800.000 
Bäume auf öffentlichem Grund sind im Baumkataster des Landes Berlin registriert. In 
den immer heißeren Sommern leiden sie inzwischen unter massivem Trockenstress. 
Eine Vorhersage, welche Bäume besonders gefährdet sind, erwies sich bislang jedoch 
als schwierig, da hier eine Vielzahl möglicher Faktoren eine Rolle spielt. 

Punktuell verbaut die Berliner Verwaltung im Erdreich der Bäume Sensorik, um 
Informationen über die Saugspannung der Bäume und damit über die Trockenheit 
des Bodens zu erlangen. Es ist jedoch weder unter Wirtschaftlichkeits- noch unter 
Nachhaltigkeitsgesichtspunkten sinnvoll, jeden Stadtbaum mit einem eigenen Sensor 
zu versehen. QTrees nutzt deshalb die vorhandenen Messwerte zusammen mit einer 
Vielzahl weiterer Datenpunkte wie Temperatur, Niederschlagsmengen, Verschattung, 
Standort oder Baumart und -alter, zum Training eines KI-Modells, das für jeden 
der 800.000 Bäume einen individuellen, tagesaktuellen Wert errechnet. Diese Daten 
werden für die Grünflächenämter auf einem internen Dashboard sowie für die Öffent-
lichkeit auf einer frei zugänglichen Kartenanwendung visualisiert. So können zukünftig 
einerseits die Expert*innen des Grünflächenamtes gezielt und ressourcenschonend – 
eben nicht mit dem »Gießkannenprinzip« – Berlins Stadtbäume mit Wasser versorgen. 
Gleichzeitig erhalten Bürger*innen relevante Ein- und Ausblicke in den Zustand und 
damit vielleicht auch erhöhte Sensibilität für ein verantwortungsvolles Zusammenleben 
mit unseren Stadtbäumen. 

Vordergründig handelt es sich bei QTrees um ein praxisnahes Forschungsprojekt 
zum Einsatz von KI-Technologie bei der Bekämpfung von Klimawandelfolgen. Tatsäch-
lich greift das dahinterliegende Problem jedoch tiefer. Es geht im Kern um die Frage, ob 
jene Technologie uns dabei helfen kann, komplexe natürliche Zusammenhänge sichtbar 
zu machen, die einem menschlichen Blick zuvor entzogen waren. In einem künstleri-
schen Folgeprojekt experimentieren wir aktuell damit, die von QTrees erzeugten Daten 
mit einem Sprachmodell und einer Speech-to-Text-Schnittstelle9 zu verbinden, was es 
ermöglichen würde, mit jedem Baum ein Gespräch über sein individuelles Befinden zu 
führen. 

Solche Versuche schließen an eine Reihe jüngerer Forschungsprojekte an, die versu-
chen, Kommunikationsmuster von Tieren oder Pflanzen mit Hilfe von Künstlicher In-
telligenz zu analysieren und für Menschen anschlussfähig zu machen (vgl. Bakker 2022 

8 Mehr Information zu den QTrees unter www.qtrees.ai [19.07.2024] 
9 Eine Speech-to-Text-Schnittstelle wandelt gesprochene Sprache in Text um, so dass er für das 

KI-Modell kommensurabel wird. Die Antworten des Modells werden anschließend wieder als ge-
sprochene Sprache ausgegeben. 

http://www.qtrees.ai
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und Mustill 2023). Wie würde es unsere Wahrnehmung der Natur verändern, wenn Tie-
re oder Pflanzen mit uns sprechen könnten? Wie würde letztlich eine Politik aussehen,
in der nicht-menschliche Aktanten das Wort ergreifen könnten? (vgl. Latour 2001) Kön-
nen wir eine an sich völlig unempathische Technologie wie die Künstliche Intelligenz als
Werkzeug nutzen, um neue Formen von Empathie zu ermöglichen?

KI in der öffentlichen Verwaltung – das Beispiel Parla

Der Gedanke an den staatlichen Einsatz von KI-Technologie dürfte bei vielen Menschen
in erster Linie Unbehagen hervorrufen. Die Sorge vor einem drohenden Überwachungs-
staat sollte aber nicht den Blick auf durchaus sinnvolle Anwendungsbereiche verdecken,
die dem Gemeinwohl dienlich sein können. Die öffentliche Verwaltung organisiert
unser Gemeinwesen, sie ist der Maschinenraum unserer Demokratie. Gleichzeitig
leidet sie zunehmend an Personalmangel und an einem vergleichsweise geringen Di-
gitalisierungsgrad. Leidtragende dieses Zustands sind wir alle: Die Bürokratie wirkt
zunehmend zäh und dysfunktional, die Umsetzung wichtiger politischer Vorhaben
droht an der mangelnden Handlungsfähigkeit der Verwaltung zu scheitern.

Eine zentrale Herausforderung in vielen Behörden ist das Wissensmanagement. So
verbringen die Beschäftigten dort einen beträchtlichen Teil ihrer Arbeitszeit damit, In-
formationen aus unterschiedlichen Quellen zusammenzustellen und aufzuarbeiten, um
den zahlreichen Berichtspflichten nachzukommen, Entscheidungen der Führungsebe-
ne vorzubereiten oder auf Bürger*innenanfragen zu antworten. Die mangelhafte Digi-
talisierung macht sich hier besonders negativ bemerkbar: Die gesuchten Informationen
sind zwar in der Regel irgendwo vorhanden, sie zu finden erfordert aber oft einen hohen
Zeitaufwand, telefonische Abfragen oder das Durchsuchen von Aktenvermerken.

Im Herbst 2023 hat das CityLAB damit begonnen, Dokumente des parlamentari-
schen Dokumentationssystems PARDOK aus dem Berliner Abgeordnetenhaus in einer
Datenbank zu indizieren und für die Nutzung durch ein KI-Sprachmodell aufzuberei-
ten. Auf PARDOK werden etwa sämtliche Antworten auf parlamentarische Anfragen ver-
öffentlicht, zudem wichtige Ausschussvorgänge und Plenarprotokolle. Das digitale Ar-
chiv ist eine Schatzkammer, aber zugleich ein Datengrab. Es enthält theoretisch sehr
viele relevante Informationen, die aber aufgrund der schieren Menge an Text und feh-
lender intelligenter Suchmöglichkeiten praktisch bislang kaum auffindbar waren.

Das in der Folge entstandene, frei zugängliche Online-Tool Parla10 ermöglicht
es, Fragen wie »Welche konkreten Maßnahmen unternimmt der Berliner Senat um
die selbst gesetzten Klimaschutzziele zu erreichen?« auf einer nahezu tagesaktuellen
Faktengrundlage von mehr als 10.000 behördlichen Dokumenten automatisiert zu
beantworten. Parla ist nicht nur in der Lage, aus fragmentarisch über verschiedene
Dokumente verteilten Informationen einen stringenten Text zu formulieren, es referen-
ziert auch die jeweils genutzten Quellen und ermöglicht so eine manuelle Überprüfung
der Ergebnisse. In der Erprobung des Prototyps wurde deutlich, dass Parla nicht nur

10 Mehr Informationen unter www.parla.berlin

http://www.parla.berlin
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für Beschäftigte der öffentlichen Verwaltung eine enorme Arbeitserleichterung dar-
stellt, sondern auch für eine Reihe weiterer Zielgruppen relevant sein kann. So wird 
das System inzwischen regelmäßig auch von Politiker*innen, Verbänden, NGOs und 
interessierten Bürger*innen benutzt, um sich einen aktuellen Sachstand zu für sie 
relevanten Themenfeldern erstellen zu lassen. 

Aufgrund ihrer hochgradig formalisierten Arbeitsweise ist die öffentliche Verwal-
tung ein potenziell besonders fruchtbares Feld für den Einsatz von KI-Technologie. In 
vielen behördlichen Prozessen sind nicht nur große Effizienzgewinne möglich, sondern 
auch spürbare Verbesserungen für Bürger*innen und Unternehmen. Zugleich bestehen 
beim behördlichen KI-Einsatz besonders hohe Ansprüche nicht nur an Datenschutz und 
-sicherheit, sondern auch an Transparenz, Diskriminierungsfreiheit und Nachvollzieh-
barkeit von Entscheidungen. Diese sollten jedoch kein Grund sein, den Einsatz von KI im 
öffentlichen Sektor grundsätzlich abzulehnen, im Gegenteil. Vielmehr kommt es auch 
hier auf die konkrete Ausgestaltung an. Wenn wir KI-Systeme verantwortungsvoll und 
offen gestalten, kann ihr Einsatz hinsichtlich Objektivität und Transparenz eine deutli-
che Verbesserung gegenüber dem Status quo bedeuten. 

Im Fall von Parla lässt der große Erfolg des ersten Prototyps erahnen, wie groß die zu 
erschließenden Potenzialfelder sein können. Politik und Verwaltung sind hochkomplexe 
Diskurs- und Arbeitsfelder, in denen klug gestaltete KI-Sprachmodelle eine vermitteln-
de und übersetzende Funktion einnehmen können. Gerade für politikferne Zielgruppen 
können sich hier ganz neue Zugänge der politischen Teilhabe eröffnen. Insofern der Be-
reich der Politik besonders anfällig für Manipulationen ist, wird dabei natürlich höchste 
Sensibilität erforderlich sein. Aber doch wird es notwendig sein, diese Debatte offen zu 
führen, auch um in einem zunehmend von Populismus und Fake News geprägten Dis-
kursumfeld progressive Visionen für eine zukünftige Politik zu entwickeln. 

Fazit: Ein Appell für neue Allianzen 

Die drei ausgewählten Beispiele aus unserer eigenen Praxis verstehen wir als Teil einer 
übergreifenden und global vernetzten Expedition. Vor uns liegt ein noch weitgehend un-
bekanntes Terrain an Möglichkeiten, die wir uns kaum ausmalen, aber gemeinsam ent-
decken können. Mit jedem neuen Experiment, jedem weiteren Schritt, jedem Erfolg und 
auch jedem Scheitern können wir den Gestaltungsraum KI weiter formen, füllen und 
ausdehnen, um ganz im Beuysschen Sinne an einer sozialen Plastik für den sinnvollen 
Einsatz maschineller Intelligenz im Zusammenspiel mit einer intuitiven und empathi-
schen menschlichen Kreativität zu werkeln. 

Wir plädieren für eine praktisch-konstruktive Gestaltungsform, in der spartenüber-
greifend und transdisziplinär neue Perspektiven auf KI exploriert, erprobt und sukzes-
sive in die Realität überführt werden. So wie auch wir mit unseren Organisationen Ci-
tyLAB Berlin und Birds on Mars zusammen mit vielen weiteren Akteur*innen kontinu-
ierlich daran arbeiten, Potenziale für Menschen und ihre Umwelt auszuloten, so rufen 
wir hiermit dazu auf, sich zusammenzutun und aktiver Teil einer kreativen und offenen 
Verbindungsarbeit zu werden. Egal, ob Kulturinstitution, NGO, Hochschule, privatwirt-
schaftliches Unternehmen, öffentliche Institution, Partei oder Privatperson – im Lichte 
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des Fortschritts der KI müssen wir nun alle ran, damit unsere Zukunft nicht zur Gute-
nachtgeschichte einzelner weniger Tech-Riesen, sondern nützliches Gemeingut für alle
wird.

Gleichzeitig muss nun nicht nur die Politik, sondern insbesondere die Wirtschaft als
wesentlicher Treiber von Innovation und Fortschritt Verantwortung übernehmen und
die Möglichkeiten der KI nicht nur für das ökonomisch Naheliegende, sondern auch für
das gesellschaftlich Notwendige zum Einsatz bringen, was im Idealfall keinen Wider-
spruch darstellt. Dazu sind massive Investitionen nötig, sowohl von mutigen, kollabo-
rativen Unternehmer*innen als auch von öffentlichen Organisationen, die sich nicht auf
die Verwaltung des Status quo beschränken, sondern bereit sind, Zukunft zu gestalten.
So kann ein neues Miteinander entstehen, bei dem wir mit einer Und- statt Aber-Mentali-
tät nicht nur über die Grundlagentechnologie KI nachdenken, sondern ihre Anwendung
zur Lösung drängender Probleme gemeinsam gestalten können. Lasst uns begleitet von
einem reflektierten Diskurs gemeinsam mutig ins Machen kommen, dabei Fehler akzep-
tieren, daraus lernen und Schritt für Schritt den Zukunftsraum KI gestalten. Wir wissen
aus eigener Erfahrung: Dies ist ein Balance-Akt im Zwischenraum, der von uns Energie,
Frustrationstoleranz, Geduld und Mut zur Ambivalenz abverlangt und dabei vor allem
viel Freude bereiten kann. Wir finden, es lohnt sich, denn »Wirklichkeit wächst allein
aus Verwirklichung« (Mühsam 1933: 294).
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Kultur.Black Box.Kompetenz 

Tabea Golgath & Pit Noack 

Was ist KI und was kann sie leisten? Kurz zusammengefasst: Künstliche Intelligenz oder 
besser Maschinelles Lernen ist eine digitale Technologie, die große Datenmengen in kur-
zer Zeit erfassen, verarbeiten und interpretieren kann. Nach einer intensiven Phase der 
Technikbegeisterung werden in den letzten Jahren Rufe nach einem Fokus auf den Men-
schen als Bediener*in und Nutznießer*in von KI laut, die eine Verlagerung vom Schwer-
punkt in der Erforschung der technischen Möglichkeiten hin zu einer gesellschafts-ver-
träglichen Balance anregt. In diesem Zusammenhang spielen Kultur und Geisteswissen-
schaften eine zentrale Rolle. 

Besonders seit der Einführung von ChatGPT im Herbst 2022 wird die Technologie, 
ihre Möglichkeiten und Risiken vermehrt unter Kulturschaffenden und in Kulturbetrie-
ben diskutiert. Trotz teils anderslautender reißerischer Medienberichte ist Künstliche 
Intelligenz ein Werkzeug und kein allmächtiges System mit Bewusstsein. Umso deutli-
cher wird auch in der KI-Forschung, dass eine verantwortungsvolle Anwendung im Sin-
ne einer »vertrauenswürdigen und erklärbaren KI« von einem Austausch mit anderen 
Disziplinen profitieren kann. 

Um sich diese Kompetenz anzueignen, muss die Wahrnehmung für Unterschiede in 
der Denk- und Arbeitsweise der verschiedenen Disziplinen geschärft werden. Wie eine 
gläserne Wand trennt schon allein die Sprache mit anderen Begriffsdeutungen den Aus-
tausch und die Zusammenarbeit zwischen Kulturschaffenden und Informatiker*innen. 
Dieser Artikel zielt darauf, die gläserne Wand zwischen den (Branchen-)Welten sichtbar 
zu machen, eine Tür aufzuzeigen und konkrete Fragen in den Fokus zu rücken. 

Ein Phänomen, mit dem wir nicht erst durch Künstliche Intelligenz konfrontiert 
sind, ist das Blackboxing. Unter Blackboxing verstehen wir ganz allgemein die Reduk-
tion von Komplexität, indem die inneren Funktionsweisen einer Einheit verborgen 
oder vereinfacht dargestellt werden. Nutzende können sich auf die Interaktion mit der 
Schnittstelle beschränken, ohne die Details der dahinterliegenden Prozesse verstehen 
zu müssen. Einheiten können etwa technische Geräte, Computerprogramme, aber auch 
Organisationen oder andere soziale Systeme im Sinne der Luhmannschen System-
theorie sein: Wenn wir einen Toaster bedienen, brauchen wir keine elektrotechnische 
Ausbildung. Es genügt die Kenntnis der Bedienelemente und deren Funktion. Wenn wir 
ein Hotelzimmer buchen, dann füllen wir ein Webformular aus oder fragen telefonisch 
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oder per E-Mail an. Wir müssen nicht wissen, wie das Reservierungssystem funktioniert
oder welche internen Prozesse zur Zimmerzuweisung führen.

Anhand des zweiten Beispiels lässt sich zeigen: Der Begriff der Einheit ist für einen
Einstieg in das Thema zwar hilfreich – schließlich können wir in jedem Fall ein Innen
und ein Außen klar benennen und unterscheiden. Bei genauerem Hinsehen ist er jedoch
nicht für alle durchzuhalten: Für den Gast mag das Hotel als Ganzes eine Einheit dar-
stellen, eine Black Box, die seinen Bedarf nach Unterkunft erfüllt, ohne dass er interne
Abläufe kennen muss. Ein*e Mitarbeiter*in des Hotels sieht jedoch eine komplexe Struk-
tur aus verschiedenen Subsystemen wie IT-Abteilung, Küche, Housekeeping, Rezeption,
deren Zusammenwirken den Betrieb gewährleistet. Jedes dieser Subsysteme kann wie-
derum als eine Einheit betrachtet werden, die spezifische Funktionen erfüllt und interne
Komplexitäten hinter Schnittstellen verbirgt.

Luhmann erteilt dem Gedanken, die moderne Gesellschaft als Gefüge größerer Ein-
heiten, die wiederum aus kleineren Einheiten bestehen, eine klare Absage. Er plädiert
auf eine Beschreibung der Gesellschaft als ein Zusammenhang von Systemen, die durch
Kommunikation miteinander verbunden ist (Luhmann 1984: 37ff.).

Blackboxing reduziert im Einzelfall die Komplexität, ermöglicht aber in der Gesamt-
schau den Aufbau immer komplexerer Strukturen, die ihrerseits wieder nach Komple-
xitätsreduktion verlangen. Ausgehend von Luhmann erscheint es uns angebracht, die
Entwicklung der modernen Gesellschaft als ein fortschreitendes, sich potenzierenden
Blackboxing zu beschreiben: Einfache Werkzeuge wie der Faustkeil sind keine Black
Boxes. Aufbau und Verwendung sind unverborgen, Herstellung und Benutzung wurden
vermutlich von denselben Personen vollzogen. Die Einführung von Landwirtschaft
und Sesshaftigkeit ging mit der Herausbildung vielgestaltiger technischer und sozialer
Strukturen sowie einer Zunahme von Arbeitsteilung und Spezialisierung einher – in
unserem Sinne: Blackboxing. Diese Entwicklung nahm im Zuge der Industrialisierung
weiter an Fahrt auf. Sie brachte zahllose Berufe wie Patentrechtsanwält*in, Verpa-
ckungsmittelmechaniker*in oder Prüfmittelingenieur*in hervor, schuf hochkomplexe
Funktionszusammenhänge wie die Luftfahrtindustrie und nicht zuletzt technische
Geräte, deren innerer Aufbau nur noch von Spezialist*innen zu durchschauen ist und
deren äußere Schnittstellen oft nur im Kontext eines technischen Funktionszusammen-
hangs überhaupt Sinn ergeben, wie etwa das Wahlrelais eines elektromechanischen
Telefonvermittlungssystems.

Mit dem Aufkommen und der Verbreitung der Digitaltechnik, von den ersten mili-
tärischen Anwendungen bis hin zu einer vollständigen Durchdringung der modernen
Gesellschaft, hat sich der Prozess des Blackboxings exponentiell beschleunigt und ver-
tieft. Dies lässt sich gut aus der Perspektive einer durchschnittlichen Nutzer*in als auch
aus der einer Softwareentwickler*in nachvollziehen: Für die Nutzer*in eines Smart-
phones ist das Gerät selbst eine Black Box. Die Komplexität des Betriebssystems, der
Apps und der Hardware-Komponenten bleibt hinter einer ansprechenden Oberfläche
verborgen. Die Nutzer*in interagiert mit Symbolen und Gesten, ohne die ineinan-
dergreifenden Algorithmen, Datenströme oder elektronischen Prozesse verstehen zu
müssen. Selbst grundlegende Funktionen wie das Senden einer Textnachricht oder das
Aufnehmen eines Fotos sind Ergebnisse hochkomplexer, verborgener Abläufe.
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Die Softwareentwickler*in hat zwar grundsätzlich eine genauere Vorstellung über 
solche Abläufe, ihr Wissen kann aber niemals vollständig sein. Selbst wenn sie ledig-
lich eine einfache App entwickelt, muss sie auf eine Vielzahl von Modulen, Diensten und 
deren Schnittstellen zurückgreifen, bereitgestellt von anderen Entwickler*innen. Selbst 
die Organisation des eigenen Codes wird bei nichttrivialen Projekten ohne Modularisie-
rung, sprich: Blackboxing, kaum funktionieren. Das gilt erst recht für die Softwareent-
wicklung in Teams.1 

Die Nutzer*in und die Entwickler*in bewegen sich also in einem Feld, das in ho-
hem Maße durch Blackboxing und Modularisierung geprägt ist. Hinzu kommt, dass es 
einem stetigen, sich beschleunigendem Wandel unterworfen ist. Funktionen verschwin-
den, verändern sich oder wandern in ein anderes Untermenü. Anwendungen fallen aus, 
weil einzelne Services oder Komponenten aufgrund von Veränderungen von Schnittstel-
len und internen Funktionalitäten nicht mehr ineinandergreifen wie vorgesehen. Das 
sind die sogenannten Breaking Changes, mit denen sowohl die Nutzer*in als auch die 
Entwickler*in laufend zu kämpfen haben. 

Die Kulturszene in Deutschland und darüber hinaus ist strukturell und thematisch 
sehr divers. Ebenso verhält es sich in der Auseinandersetzung und Anwendung von und 
mit KI. Nach einem zurückhaltenden Beginn mit Leuchtturm-Projekten z.B. durch die 
Kulturstiftung des Bundes mit dem Fonds Digital, der Stiftung Niedersachsen über das 
LINK-Programm, dem Fonds Darstellende Künste mit dem Förderformat AUTONOM 
oder dem Forschungsprojekt »KI in Einrichtungen der kulturellen Infrastruktur« mit 
einer Förderung der Staatskanzlei Schleswig-Holstein, findet seit mehreren Jahren ein 
breiterer Diskurs statt. In Hannover und Frankfurt a.M. wurde diese Technologie bei-
spielsweise als Teil von Digitalität im Rahmen der Kulturentwicklungsplanung behan-
delt. Die spartenspezifischen Fachverbände bieten Veranstaltungen und teils Weiterbil-
dungen an. Es erscheinen mehr Publikationen, die nicht nur oberflächlich oder populis-
tisch das Thema KI als Gefahr für den Kultursektor behandeln, sondern durch substan-
zielle Beiträge Zugänge schaffen. 

Wie auch in anderen Artikeln dieses Jahrbuchs deutlich wird, kann die kulturelle An-
wendung der Technologie Künstliche Intelligenz in zwei grundlegende Bereiche geteilt 
werden: Unter dem Sammelbegriff Kulturwissensmanagement lassen sich dateninten-
sive Arbeitsfelder wie Besuchsforschung, (Wissens-/Objekt-)Datenbanken, Personal-/ 
Ressourcenmanagement oder Kuratierung fassen. Durch KI-Tools können Menschen 
bei ihren Aufgaben unterstützt oder ergänzt werden. Als richtungsweisende Beispiel 
sind hier die Projekte »Training the Archive« am Ludwig Forum Aachen, »xCurator« am 
Badischen Landesmuseum Karlsruhe oder die Besuchsforschung »Barberini Analytics« 
am Museum Barberini zu nennen. Mit Hilfe von KI können in diesen und weiteren 
Projekten erheblich mehr Daten in kürzerer Zeit verarbeitet werden, als von Menschen 
allein realisierbar wäre. Es geht hier wohlbemerkt um die Nutzung der Stärken von 
jeweils Mensch und Maschine und nicht um die Automatisierung von Kulturbetrieben. 

Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf der künstlerischen Ko-Produktion mit KI. Die 
Technologie ergänzt hier analoge und digitale Werkzeuge von Kunstschaffenden in Pro-

1 Der kluge Entwurf von Modulen und Funktionen, die Definition von deren Zuständigkeiten und die 
Beschaffenheit der Schnittstellen ist ein wesentlicher Teil der modernen Softwareentwicklung. 
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duktions- und Rezeptionsmöglichkeiten. In der Forschung fasziniert nach wie vor die
Vorstellung eines autonomen Kunstschaffenden durch die Kombination von mehreren
KI-Anwendungen wie am Beispiel des Roboterarms Frida der Carnegie Mellon Univer-
sity deutlich wird. Frida kombiniert ChatGPT und Dall-E und übersetzt das entworfene
Bild mit einem Pinsel auf eine Leinwand. Im Fall von physisch eingeschränkten Kunst-
schaffenden und mit dem jeweiligen Oeuvre als Datenbasis wie in dem Projekt »Käter
Intelligence« von »Birds on Mars« und dem Künstler Käter stellt KI keine Gefahr, son-
dern eine wertvolle Unterstützung dar. Die Ausdrucksmöglichkeiten des Künstlers und
ehemaligen Architekten haben sich durch fortschreitendes Alter und eine Demenzer-
krankung deutlich verändert. Mit Hilfe einer generativen KI wird der Künstler in sei-
nem Schaffensprozess unterstützt, in dem er Interpretationen seiner bisherigen Werke
als kreative Impulse erhält.

Auch wenn die kulturellen Anwendungsmöglichkeiten von KI sehr unterschiedlich
ausfallen, sind die Zugangsvoraussetzungen ähnlich: Kulturschaffende brauchen ein
technologisches Grundverständnis, um die Stärken und Schwächen einschätzen und
anwenden zu können.

Ein Beispiel: Stellen Sie sich vor, Sie sind leitende Kurator*in eines großen Muse-
ums mit angeschlossenem Archiv. Die Sammlung und das Archiv sind unvollständig di-
gitalisiert. Wegen diverser Umstrukturierungen, einer unklaren Zielsetzung beim Di-
gitalisierungsprojekt und einer hohen Fluktuation in der IT-Abteilung haben Sie es mit
einer inkonsistenten Datenlage zu tun. Sie interessieren sich für KI und nutzen diese
im beruflichen Alltag. Sie sind neugierig, wie sich KI-Lösungen implementieren ließen,
um etwa Besucher*innen, Forscher*innen, Journalist*innen neue Zugänge zu Samm-
lung und Archiv zu eröffnen. Auch die Leitung des Hauses hat diesen anfänglich sehr
diffusen Wunsch geäußert.

Sie sollten zunächst ihren Bedarf konkretisieren. Hier hilft der Dialog mit Fachleu-
ten, ein Blick auf Lösungen vergleichbarer Institutionen und der Erfahrungsaustausch
mit den dortigen Akteur*innen. Es empfiehlt sich, mit einem überschaubaren Pilotpro-
jekt zu starten, um erste Erfahrungen und Rückmeldungen von Nutzer*innen zu sam-
meln. Auch die Digitalisierung von Kulturdaten und die Aufbereitung von bereits vor-
handenen Digitalisaten ist alles andere als trivial. Die Struktur ihrer Daten kann künfti-
ge, jetzt noch gar nicht absehbare Anwendungen erleichtern oder erschweren. Es emp-
fiehlt sich ein kleinschrittiges Vorgehen und die Erkundung des Terrains mittels eines
Pilotprojektes.

Wenn wir KI-Anwendungen entwickeln und nutzen, treten die Probleme des Black-
boxings und des beschleunigten Wandels von Schnittstellen und Funktionalitäten mit
besonderer Dringlichkeit auf. Bei KI-Systemen, die auf maschinellem Lernen (ML) ba-
sieren, ist es im Normalfall nicht möglich, nachzuvollziehen, wie ein bestimmtes Ergeb-
nis zustande kommt.2 Dies ist kein Problem einer prinzipiellen Verborgenheit. Alle Be-
rechnungen, die ein neuronales Netz vollzieht, ließen sich in eine für Menschen lesbare

2 Maschinelles Lernen bezeichnet KI-Verfahren, bei denen Computerprogramme aus Beispielen ler-
nen, anstatt explizit programmiert werden zu müssen. Dabei kommen statistische Methoden zum
Zug, um Muster in großen Datensätzen zu erkennen und diese für Klassifikation und Reproduktion
verfügbar zu machen.
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Datei schreiben, überprüfen und nachrechnen. Der schiere Umfang einer solchen Datei 
würde jedoch jeden menschlichen Rahmen sprengen. Die Forschungsrichtung der »Ex-
plainable AI« adressiert dieses Problem.3 Sie strebt an, die Funktionsweise von KI-Syste-
men transparenter zu gestalten. Dies soll nicht nur das Vertrauen in KI-basierte Anwen-
dungen stärken, sondern auch sicherstellen, dass ihre Entscheidungsfindungsprozesse 
fair, nachvollziehbar und kontrollierbar bleiben. 

Die aktuelle Realität sieht jedoch anders aus. Neben der dargestellten, grundlegen-
den Intransparenz von ML-Anwendungen kommt hinzu, dass sie in den meisten Fällen 
von Unternehmen wie OpenAI zur Verfügung gestellt werden, die sich nicht in die Kar-
ten schauen lassen. Der Zugang zu Details wie Algorithmen, Datenstrukturen und Trai-
ningsdatensätzen – entscheidend für die Funktionsweise dieser ML-Systeme – bleibt 
aus Gründen des geistigen Eigentums, der Wettbewerbsfähigkeit oder der Sicherheit 
weitgehend versperrt. Dies führt zu einer Situation, in der selbst Fachleute nur begrenz-
ten Einblick in die vollständige Funktionsweise und die Entscheidungsprozesse der KI 
haben. 

Der beschleunigte Wandel verschärft das Problem. Jede intensive Nutzer*in von Mo-
dellen wie ChatGPT macht die Erfahrung, dass sich deren Verhalten auf nicht nachvoll-
ziehbare Weise ändert.4 Etwas, das vor einigen Wochen noch perfekt funktioniert hat, 
führt heute zu anderen Ergebnissen.5 Unabhängig davon, was Sie konkret planen, müs-
sen Sie entscheiden, ob Sie bei Ihrer Lösung auf Dienstleister wie OpenAI zurückgreifen 
möchten. Diese stellen Schnittstellen bereit, über die Sie auf Modelle zugreifen können, 
die auf Servern von OpenAI laufen. So werden in hohem Maße Aufwand und Entwick-
lungs- und Hardwarekosten gespart. Weitere Vorteile einer solchen Auslagerung sind, 
dass Sie damit automatisch vom Fortschritt bei der Entwicklung der von Ihnen genutz-
ten Modelle teilhaben. 

Dem stehen allerdings erhebliche Nachteile gegenüber. Das ist, neben Datenschutz-
aspekten, vor allem die Frage nach Transparenz und Reproduzierbarkeit: Für wissen-
schaftliche Institutionen etwa, ist es ratsam, Technologien zu nutzen, die, soweit mög-
lich, nachvollziehbare und reproduzierbare Ergebnisse liefern.6 In diesem Umfang kann 
dies nur eine »lokale« Lösung erreichen. In dem gegebenen Kontext kann »lokal« Unter-
schiedliches bedeuten: 

3 Nähere Infos siehe hier: https://www.darpa.mil/program/explainable-artificial-intelligence 
[01.04.2024] 

4 Ein Modell ist eine Form von Abbildung, die bestimmte Aspekte des Abgebildeten berücksichtigt, 
andere hingegen außer Acht lässt. Im Kontext der KI hat sich der Begriff als Synonym für Künstli-
che Neuronale Netze etabliert, weil diese zum Beispiel das menschliche Unterscheidungsvermö-

gen modellieren, Hunde- von Katzenbildern zu unterscheiden, nicht aber die Art, wie sie diese 
Unterscheidung treffen. 

5 Die Entwickler von OpenAI und vergleichbaren Anbietern führen nach jedem Update ihrer Mo-

delle systematische Tests durch, um die Leistungsfähigkeit zu prüfen. Diese Tests können aber 
unmöglich jeden individuellen Anwendungsfall abdecken. Daher kann es durchaus zu Verschlech-
terungen der Leistung kommen. 

6 Sprachmodelle wie ChatGPT beantworten gleiche Eingaben mit unterschiedlichen Ausgaben. Das 
ist aber nicht technisch bedingt, sondern wird durch eingestreute Zufallszahlen erreicht. An sich 
arbeiten Sprachmodelle determiniert. 

https://www.darpa.mil/program/explainable-artificial-intelligence
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a) Eine selbst entwickelte Lösung, die auf einem eigenen Server läuft.
b) Eine selbst entwickelte Lösung, die auf dem Server eines externen Anbieters läuft.
c) Eine Lösung, die auf im Dialog mit Partnerinstitutionen entwickelte Elemente zu-

rückgreift und möglicherweise auch gemeinsame Datenbestände nutzt.

Variante a) ist nur für sehr große Institution zu stemmen und hat zudem den Nachteil,
dass die Serverkapazitäten den zu erwartenden Leistungsspitzen angepasst sein müs-
sen. Dieses Problem fängt Lösung b) ab. Für die meisten Einrichtungen wird allerdings c)
der einzig gangbare Weg sein und bringt wiederum einen erheblichen Abstimmungsbe-
darf mit sich. An der Schaffung leistungsfähiger Strukturen auch für den Kulturbereich
muss in den kommenden Jahren gearbeitet werden. Bei den notwendigen Ressourcen
wird deutlich, dass hier nur eine bundesweite Lösung realisierbar ist und einzelne In-
itiativen mehrerer Bundesländer vereint.

Während große Plattformen und Lösungen noch Zeit und Abstimmung brauchen,
sind für eine breitere Anwendung der Technologie in den Kultursparten mehrere Kom-
petenzen relevant: Was auch immer Sie planen, ganz ohne technisches Fachwissen
werden Sie nicht auskommen. Wissen um konkrete Algorithmen ist kulturell und poli-
tisch relevant. Das gilt etwa, wenn es um das Zustandekommen von Suchergebnissen
bei Google, individuelle Timelines bei Instagram oder um das sogenannte Micro-
targeting bei politischen Kampagnen geht. Ebenso denken wir, dass grundlegende
Kenntnisse über Künstliche Neuronale Netze und Maschinelles Lernen unverzichtbar
sind, um KI-Projekte inhaltlich zu planen und den Dialog mit der technischen Soft-
wareentwicklung kompetent zu führen. Was sind Trainingsdaten, Datenpunkte und
Sequenzeinbettungen? Was kann beim Training eines Modells schiefgehen? Wie mer-
ken wir das? Um das Zustandekommen der Ergebnisse von großen Sprachmodellen
wie ChatGPT zu verstehen und deren Qualität beurteilen zu können, ist ein tieferes
Eintauchen in die Materie unserer Ansicht nach unabdingbar.

Grundlegende Fragen der Kommunikation zwischen Mensch und Maschine stellt
und beantwortet die Soziologin Elena Esposito in ihrem Buch »Kommunikation mit
unverständlichen Maschinen«. Sie besteht darauf, dass Algorithmen nicht denken oder
verstehen, aber offensichtlich kommunizieren (Esposito 2024). Einen niederschwel-
ligen Zugang zu einem technischen Grundverständnis bietet u.a. das eigene Buch
»Künstliche Intelligenz verstehen – Eine spielerische Einführung« des Autoren Pit
Noack als Ergebnis des Lernprozesses als Autodidakt und Dozent. Anhand von prak-
tischen Beispielen und in einem ausgewogenen Verhältnis zwischen Programmcode,
verständlichen Erklärungen zu den zugrundeliegenden Verfahren und unterstützenden
Illustrationen werden KI-Basics für Nicht-Informatiker*innen erklärt. Auf der Web-
site des Autoren finden sich die im Buch genannten Beispielprogramme zum selbst
ausprobieren (Noack/Sanner 2023).7

2019 richtete die Stiftung Niedersachsen im Rahmen des Programms LINK die
KI-Schule für Kulturschaffende aus. Das Lernmaterial der 6-monatigen Weiterbildung
für Kulturschaffende steht mittlerweile allen Interessierten auf der Plattform creAItix
zur Verfügung. Der Kurs strukturiert sich in Bild-, Text- und Audio-Bearbeitung und

7 Alle Beispielprogramme siehe hier: https://www.maschinennah.de/ki-buch/ [01.04.2024]

https://www.maschinennah.de/ki-buch/
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vermittelt auf Basis der Programmiersprache Python das Handwerkszeug, Methoden 
des maschinellen Lernens in eigene Projekte einfließen zu lassen. Für die eigenen 
Lernfortschritte sind neben einem Google-Account, im besten Falle Python-Grund-
kenntnissen auch eine Portion Ausdauer, Geduld und Genauigkeit hilfreich, wenn im 
ersten Anlauf doch noch nicht alle Codes funktionieren wie gewünscht. Das Material 
enthält Video-Vorlesungen und Programmierübungen, um Grundlagen der kreativen 
Nutzung von KI zu schaffen.8 

Im Rahmen des Digitalisierungskollegs »Artificial Intelligence in Culture and Arts« 
(AICA) an der Hochschule für Musik und Theater München und der Hochschule Mün-
chen ist eine Serie von Veranstaltungsmitschnitten entstanden, die über YouTube ver-
fügbar ist und einen guten Überblick über aktuelle Anwendungen von KI in der Kultur 
bietet.9 Einen breiten, aber weniger kulturellen Input zur Funktionsweise von KI bieten 
die verschiedenen, kostenfreien Kurse auf dem (digitalen) KI-Campus.10 

Aktuell sehen wir in der Kulturszene ein Spannungsverhältnis zwischen großen Ein-
richtungen oder Einzelkünstler*innen, die bereits in eine Auseinandersetzung mit KI in-
vestiert haben, viele Erfahrungen sammeln konnten und als Leuchttürme vermeintlich 
hohe Standards repräsentieren. Auf der anderen Seite sieht sich die Mehrheit der klei-
neren und mittleren Kultureinrichtungen herausgefordert, ihre Prozesse und Daten zu 
digitalisieren und »maschinenlesbar« zu strukturieren, bevor an die Anwendung von KI 
zu denken ist. Dieses Spannungsverhältnis wird sich nicht vollständig auflösen lassen – 
beide Positionen sind wertvoll und bedürfen einer Weiterentwicklung (und Förderung). 

Zum Start in die Arbeit mit KI stellen sich folgende Fragen: Was ist der Fokus, was 
soll bearbeitet werden? Welche Kompetenzen brauche ich für den Prozess, die ich nicht 
selbst habe? Wer eignet sich gut für eine Zusammenarbeit in diesem Aufgabenfeld? Wie 
genau werden die Ziele und nächsten Schritte definiert? Welche Instrumente brauchen 
wir? Spätestens an dieser Stelle sollte die Frage beantwortet werden: Ist KI das beste In-
strument und wenn ja, welches KI-Tool konkret? 

Besonders die Findung geeigneter Partner*innen ist für Kulturschaffende her-
ausfordernd, weil einerseits Grundkenntnisse notwendig sind, um zwischen den 
Leistungsspektren der Anbieter*innen zu unterscheiden und andererseits noch nicht 
auf bestehende Netzwerke in die IT zurückgegriffen werden kann. Nachdem Grund-
kenntnisse erworben wurden, bietet sich die unverbindliche Kontaktaufnahme zu 
Hochschulen, das Umschauen z.B. auf LinkedIn oder der Besuch von Networking- 
Veranstaltungen etwa in Co-Working-Spaces an. Auch wenn die regionale Wirtschafts-
förderung für Kulturbetriebe selten zu den ersten Anlaufstellen gehört, so kennt sie 
sich doch meist in der jeweiligen IT-Szene aus und kann Hinweise geben. Für die 
Auswahl einer Dienstleister*in ist eine fachliche Beratung ausgesprochen wichtig, um 
in den vielversprechend-wirkenden Portfolios und wortreichen Angeboten die besten 
Partner*innen auszuwählen und nicht unnötig Ressourcen zu verschwenden. Für einen 

8 Kursmaterial siehe hier: https://creaitix.com/beitrag/335/LINK%20-%20die%20KI-Schule 
[01.04.2024] 

9 Videos siehe hier: https://youtube.com/playlist?list=PLcTC-flv4cejpcnlH1XOkzW1Biub76Zpw&si= 
wp6zpM2bXKWo6nhs [01.04.2024] 

10 Kursangebot siehe hier: https://ki-campus.org [01.04.2024] 

https://creaitix.com/beitrag/335/LINK%20-%20die%20KI-Schule
https://youtube.com/playlist?list=PLcTC-flv4cejpcnlH1XOkzW1Biub76Zpw&si=wp6zpM2bXKWo6nhs
https://youtube.com/playlist?list=PLcTC-flv4cejpcnlH1XOkzW1Biub76Zpw&si=wp6zpM2bXKWo6nhs
https://ki-campus.org/
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ersten Einstieg und die KI-Produktentwicklung können Agenturen hilfreich sein, mit
denen in einem Workshop beispielsweise ein Design-Sprint durchgeführt wird.

Im Umsetzungsprozess ist ein »Facilitator« (extern oder intern) zwischen den Part-
ner*innen hilfreich. Diese Person begleitet die Zieldefinition, Planung und Umsetzung
der einzelnen Arbeitsschritte, versteht beide (Branchen-)Sprachen und vermittelt bei
Missverständnissen und Unstimmigkeiten. Ratsam sind kleine Schritte, die zukünftige
Möglichkeiten nicht verbauen. Weit verbreitet ist mittlerweile die Strukturierung in
kleinere Arbeitspakete und regelmäßige Feedbackrunden, um nicht Zeit und Geld für
langwierige Prozesse zu investieren, bei denen zu spät Fehler entdeckt und korrigiert
werden müssen. Hierbei können Techniken des agilen Projektmanagements helfen.11

Ein (wichtiger) Schlusspunkt: Vor allem Museen, Archive und Bibliotheken haben
einen Schwerpunkt auf dem Bewahren von Kulturgut. Viele Kulturbetriebe transformie-
ren sich aufgrund der engen Verquickung mit kommunalen Verwaltungsstrukturen nur
langsam. Der Unterschied in der Entwicklungsgeschwindigkeit zwischen Technologie,
Digitalität und Kultur(-betrieben) führt nicht selten zu einem Spannungsverhältnis.
Statt dies als Hinderungsgrund zu betrachten, können Digital-/KI-Projekte als Kataly-
sator dienen und positive Veränderungen über die eigentlichen Ziele hinaus entwickeln.
Kultur gestaltet Zukunft!
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Die Gegenüberstellung menschlicher Kreativität und 

generischer Musikproduktion 

Esther Fee Reinhardt 

Über Musikgeschmack 

Menschen mögen Bekanntes, da Bekanntes oft mit Emotionen verbunden ist und diese 
wieder kurzzeitig hervorholt und zum Schwingen bringt. Außerdem sind wir Energie-
minimierer1 und Bekanntes muss nicht mit so viel Energie analysiert und verarbeitet 
werden, wie Neues. 

Ist ein akustisches Erlebnis so neu, dass wir kaum Anknüpfungspunkte zu etwas be-
reits Erfahrenem finden, verwerfen wir das Gehörte meist als »Das ist gar nicht mein 
Stil!« oder »Ist das überhaupt Musik?«. 

Der Anteil an Neuem darf größer sein, je mehr unterschiedliche Musikstile wir ken-
nen und je besser wir gelernt haben, dass sich die Anstrengung lohnt, das Gehörte zu 
abstrahieren und nach Anknüpfungspunkten im Gedächtnis zu suchen. 

Zur leichten Musikunterhaltung sollte der Anteil von Neuem daher eher klein sein 
und um diesen Zweck zu erfüllen, könnte der Algorithmus hinter generativer künstli-
cher Intelligenz (KI) nicht geschickter erdacht worden sein. Er zieht sein gesamtes krea-
tives Potenzial aus den zur Verfügung gestellten Trainingsdaten, also ausschließlich aus 
wiederkehrenden Mustern mit der höchsten Wahrscheinlichkeit. Was so profan klingt, 
ist der menschlichen Kreativität jedoch sehr ähnlich. 

Kreativität und das menschliche Selbstverständnis 

Warum lesen wir seit Beginn 2023 ständig Beiträge über Kreativität, obwohl eine Technik 
im Bereich des Machine Learnings, die mit dem Perceptron in ihren Grundzügen in den 

1 Die Autorin besteht entgegen den Manuskriptvorgaben auf der Verwendung des generischen Mas-

kulinums. Sie fühlt sich selbst der Gruppe der Wissenschaftler und Künstler zugehörig. 
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1950er Jahren beschrieben wurde (Rosenblatt 1958), jetzt nur schneller geht und mehr
Trainingsdaten zur Verfügung hat?2

Als die erste bekannte algorithmische Komposition – die Illiac Suite – durch ihre
menschlichen Geburtshelfer Hiller und Issacson 1959 das Licht der Welt erblickte, war
der Aufschrei nicht vergleichbar (Hiller/Issacson 1959), auch nicht, als es in den 1990ern
möglich war, mit der Software Band-in-a-Box (Gannon 1991) neue Solos über durch den
Benutzer erstellte Akkordfolgen in unterschiedlichen Stilen generieren zu lassen. In die-
sen Fällen wurde menschliches Expertenwissen, das durch Erfahrung und Analysen ge-
wonnen wurde, in Regeln festgehalten und durch einen Computer zur Anwendung ge-
bracht. Dieses regelbasierte maschinelle Lernen (auch »Symbolic Artificial Intelligence
(AI)« oder »Good old-fashioned AI«) baute auf dem Expertenwissen auf, und die abgelei-
teten Ergebnisse waren nachvollziehbar.

Im Gegensatz dazu sind die Fähigkeiten von generativer KI unvorhersehbar und
wir können uns nicht wie in den obigen Beispielen anzeigen lassen, welche Regeln und
Schlüsse ein neuronales Netz aus seinen Trainingsdaten gezogen hat. Was wir sehen,
sind scheinbar kreative Ergebnisse, von denen wir – so muss man es sagen – doch
überrascht wurden.

So wurde uns deutlich vor Augen geführt, dass was wir als Kreativität empfinden,
extrem viel mit digitalisierbarer Datenverarbeitung zu tun hat, zu der es den aktiven
Menschen fast gar nicht benötigt – dieser Umstand bringt das menschliche Selbstver-
ständnis durcheinander.

Die Menschheit ging bereits mindestens zweimal notgedrungen durch eine Spezifi-
zierungsphase. Als Dampfmaschinen, die keinen Schlaf, Essen oder Lohn benötigen, die
Arbeit von Arbeitern übernahmen, die ihren Wert in der Gesellschaft bis dato oft über ih-
re Leistungsfähigkeit definierten, blieben für die Menschen die Qualitäten des Wissens
und der Logik oder – grob zusammengefasst – die Intelligenz. Als Maschinen plötzlich
Berechnungen wesentlich schneller und präziser als wir ausführen konnten, musste sich
die Spezies Mensch wieder auf eine andere Tugend, zu der nur Menschen in der Lage
wären, berufen.

Und hier stehen wir und lesen wir Texte, schauen auf Bilder oder hören Musik, die
bis vor kurzem nur durch die Anwendung menschlicher Kreativität erschaffen werden
konnten, jetzt aber scheinbar aus dem Nichts und mit minimalem Aufwand vor unseren
Augen entstehen. Die Definition von Intelligenz hat durch die maschinelle Konkurrenz
profitiert und mit neuen Facetten, wie der emotionalen Intelligenz, an Profil gewonnen.
Dort gibt es Aspekte, die besser, gut oder gar nicht von Rechenprozessen erfüllt werden
können. Und bei der Kreativität?

2 Es soll nicht unerwähnt bleiben, dass die Lösung des Vanishing Gradient Problems (Hochreiter
1991) und andere algorithmische Verbesserungen auch ihren Teil zu dem Fähigkeitensprung von
KI beigetragen haben.
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Kreativität als Methode 

Kreativität beginnt mit der Wahrnehmung, gefolgt von einem Filter, der entscheidet, 
welche Eindrücke es in unsere Aufmerksamkeitssphäre schaffen und was davon wie be-
wusst abgespeichert wird. Ein Beispiel: Wir würden nicht nur die Szene eines Baumes 
auf einem Hügel in der Sonne abspeichern, sondern auch die einzelnen Details wie die 
Blattform, die Farben, den Geruch, die Wärme oder die Rauhigkeit der Rinde. Wobei wir 
womöglich den Farben unseren Fokus schenken und den Geruch nur bei einem besonde-
rem Auslöser wieder aktiv im Gedächtnis finden können. Wenn wir kreativ tätig werden, 
schöpfen wir aus diesem Vorrat und kombinieren Abgespeichertes in unterschiedlicher 
Granularität. Daher sind Aufmerksamkeit und Kreativität auch stark miteinander ver-
knüpft. 

So entstehen bei Kompositionen mit sehr grober Granularität von bereits Gehörtem 
neue Musikstücke, die anderen Stücken in Sound, ganzen Akkordfolgen, Rhythmen oder 
anderen musikalischen Dimensionen sehr ähnlich sind. Wir können von der Verwen-
dung großer Eindrucks-Moleküle sprechen. Während Kompositionen, die uns vollkom-
men neuartig und noch nie dagewesen erscheinen, aus ganz fein zerlegten Eindrücken – 
sozusagen fast aus Eindrucks-Atomen – zusammengesetzt wurden. Ein starkes Beispiel 
hierfür ist die Verwendung einzelner Sinustöne anstelle von Naturtönen3 oder ganzer 
Frequenzbereiche wie bei Stockhausen (Stockhausen 1956). 

Die Auswahl der Moleküle unserer Eindrücke und das Kombinieren derer entspricht 
ziemlich genau dem, was in einem variational autoencoder4 (Kingma&Welling 2013) 
geschieht. Bei der KI kommt in den Entscheidungsprozessen bei der Auswahl und der 
Kombination die Wahrscheinlichkeit für ein Element in Verbindung mit einem tag oder 
keyword aus den gelernten Daten als Kriterium zum Einsatz. Dieser Teil von Kreativität 
ist – quod erat demonstrandum – technisch machbar. 

Also sind Maschinen doch kreativ? Ja und Nein. 

Erweitern wir die Kreativitätsdefinition um die Fähigkeit, die Auswahl der Moleküle und 
die Kombination so zu gestalten, dass sich nicht das Wahrscheinlichste ergibt, sondern 
etwas, das ein besonders treffendes Abbild einer persönlichen Emotion oder Vorstellung 
ist. Diese persönliche zugrundeliegende Vorstellung, mit der Ergebnisse immer wieder 
abgeglichen werden, ist auch der Grund, warum Maschinen in einem Aspekt den Men-
schen weit hinter sich lassen. Algorithmen werden nicht durch Angst gehemmt und er-
stellen in wenigen Sekunden nicht nur ein, sondern oft eine Vielzahl an Ergebnissen. 

Keine Emotionen haben zu können, bedeutet auch, keine Angst davor zu haben, 
dass zukünftige Rezipienten das Ergebnis kritisieren, das so oft mit der inneren Vor-
stellung abgeglichen wurde, die wiederum stark mit der eigenen Identität verbunden 
ist. Menschliche Kreativität wird aber nicht nur durch die Angst der Urteile anderer 

3 Naturtöne sind aus einzelnen Sinusschwingungen zusammengesetzt. 
4 Ein variational autoencoder (VAE) ist eine Netzwerkarchitektur, auf der viele generativen KI Sys-

teme aufbauen. 
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gehemmt, sondern auch durch eigene Selbstzweifel. Besonders die Frage, ob man dem 
inneren Bild überhaupt gerecht wird, kann den Kreativprozess immer wieder zum 
Stocken bringen. Das angstfreie Schaffen von Algorithmen ist Menschen eigentlich nur 
im Flow, im höchsten Modus der Kreativität, möglich. 

So ergibt sich folgende vollständigere Definition: Kreativität ist die Zerlegung von 
Wahrgenommenem, Auswahl und Neukombination5 mit der Fähigkeit, einen Abgleich 
eines (Zwischen-)Ergebnisses mit einem inneren Thema – einer Emotion oder Vorstel-
lung – vorzunehmen. Die Gegenüberstellung mit dem inneren Thema erfordert wieder-
um die Befähigung, Gefühle empfinden zu können und ein Bewusstsein. 

Aber, da wir doch schon über die Natur des allgemeinen Musikgeschmacks gelesen 
haben, stellt sich die Frage: Ist diese Tiefe von Kreativität mit der dazu benötigten Emo-
tionalität tatsächlich notwendig, um Musik zu erschaffen? Oder ist das nur ein verzwei-
felter Wunsch der Menschen, sich doch noch als Krone der Schöpfung zu behaupten? 

Musik und Emotionen 

Um zu diskutieren, wie viel Emotion in Musik eingebracht werden muss, führen wir den 
relativen »minimal emotion needed (MEN-) value« ein. Dieser geht über Musik hinaus 
und gibt allgemein an, wie viel Emotion mindestens notwenidig ist, um eine bestimmte 
Funktion zu erfüllen. Diese Funktionen rangieren von Fahrstuhlmusik zu improvisier-
ten Live-Konzerten. Betrachten wir ein paar Randfälle: 

Die Fahrstuhlmusik dient dazu, Stille zu vermeiden, sodass Fahrstuhlfahrer sich 
nicht unter Druck gesetzt fühlen, ein Gespräch beginnen zu müssen und um die Wahr-
scheinlichkeit für eventuell aufkommende Klaustrophobie zu verringern. So kann die 
Fahrstuhlmusik etwa ein großer Jazz Standard mit hochkarätigen Interpreten sein, 
muss es aber nicht. Zu diesem Zweck ist ein generiertes Stück, in dem melodische Solos 
über typischen Jazzakkordfolgen automatisiert und beliebig erstellt werden, mehr als 
ausreichend. Je typischer, desto besser, da es dem Hörer, der keine akustischen Überra-
schungen erlebt, dann keine Aufmerksamkeit und somit keine Energie abverlangt. 

Einen höheren MEN-value hat Musik für das folgende Szenario: ein Jingle für einen 
beliebigen (in unserem Beispiel nicht künstlerischen) Podcast. Funktion: ein kurzes Mo-
tiv, das zur Wiedererkennung des Podcasts dient. So könnte man sich ohne jegliche mu-
sikalische Kenntnisse 50 mögliche Jingles erzeugen lassen und bräuchte nur den eigenen 
Geschmack, um den emotionalen Abgleich zu machen. 

Weit auf der anderen Seite der Skala befinden sich musikalische Erlebnisse, die die 
Funktion der tiefen empathischen Verbundenheit zwischen Menschen innehaben. Wer 
etwa einmal Joe Cocker auf der Bühne gesehen hat, weiß, dass alleine das Betrachten ei-
nes Künstlers, der emotional tief in sein Werk abtaucht und dies durch starken Ausdruck 
in Klang und Körpersprache transportieren kann, auf den Betrachter wie ein empathi-
scher Katalysator wirkt. (vgl. lomey 2007) 

Also lässt sich sagen: Es ist technisch möglich, dass jede Musik, die eine Funktion er-
füllen soll, die keinen menschlichen Künstler mit Leidenschaft, Empathie und Intention 

5 Bis hierhin technisch realisierbar 
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benötigt, von einem KI-System ersetzt werden kann. Und das trifft auf viele Szenarien 
der heutigen Musikproduktion zu, bei denen der Hauptfokus der Hörer nicht auf der 
Schöpfungstiefe eines Musikstücks liegt: Musik für Werbung, Akkordbegleitung zum 
Üben, Hintergrundmusik im Restaurant, zum Tanzen oder Feiern animierende Musik 
und viele andere. 

Wie bereits erwähnt, ist in vielen Fällen der Zweck sogar besser erfüllt, je weniger 
Neuartiges im Musikstück zu finden ist. Was übrig bleibt, ist Kunst. 

Die neuen Rollen von KI 

Mit den technischen Fähigkeiten von generativer KI ist es möglich, Musik zu erzeugen, 
die sich für viele Aufgabenbereiche ausreichend eignet und die sich nicht mehr von rein 
menschlichen Werken unterscheiden lässt. Je mehr Bedeutung ein Musikstück durch 
seine Funktion aber haben soll, desto wichtiger wird die Fähigkeit der menschlichen 
Emotion und Empathie im Hintergrund. 

Was heißt das nun für den heutigen Musiker? Sich gänzlich von der Musik abwenden, 
weil KI bald alles übernimmt? Oder sollte man sich als »ernsthafter Künstler« von KI ab-
grenzen, um weiterhin authentisch zu bleiben? Um sich dieser Frage anzunähern, müs-
sen wir mindestens drei unterschiedliche Rollen betrachten, die KI im kreativen Schaffen 
einnehmen kann: 

• KI als one-klick-wonder mit einem beliebigen oder lapidaren menschlichen Input, so 
etwa bei einem 3-Sekunden-Jingle für den Podcast über eine Südamerika Reise. 

• KI als Inspiration und Werkzeug: Die Konfrontation mit einem potentiellen Endergeb-
nis führt zu einer inneren Stellungnahme des Künstlers, der einen Abgleich mit 
seiner inhärenten Vorstellung machen muss. Diese Vorstellung wird aber fortwäh-
rend weiterentwickelt durch die Wahrnehmung der generierten Ausgabe. Diese 
basiert selbst auf den Werken aller Künstler, die ins Training eingeflossen sind, und 
dem Promt des aktiven Künstlers. So kann man von Inspiration und Rückinspira-
tion sprechen. Ein besonderer Vorteil von der Mensch-KI-»Co-Creativity« ist, dass 
durch die Interaktion mit KI anstelle eines Menschen, Kreativen Ängste genom-
men werden. Und da echte Kreativität nicht in einer Umgebung der »vorschnellen 
Bewertung« entstehen kann, kann sogar der Eindruck eines Kreativitätsbeschleu-
nigers entstehen, obwohl es einfach keinen Hinderer gibt. Ein Nachteil jedoch ist, 
dass kreative Synergie, wie bei der Mensch-Mensch-Co-Kreativität, nur durch eine 
gemeinsame Begeisterung für eine geteilte Vision möglich wird. Diese emotionale 
Synchronizität entfällt bei einer Mensch-Maschinen-Co-Kreativität. 

• KI zum Modalitätstransfer: Ein fertig trainiertes künstliches neuronalen Netz ist ei-
ne Black-Box für den menschlichen Verstand und nicht regelbasiert formulierbar – 
auch wenn es großartige Ergebnisse liefert. Dieser Nachteil hat aber auch ein ge-
waltiges Potenzial. So ist es für eine KI möglich, schwer oder nicht formulierbare 
Zusammenhänge zu lernen, die in einem Datensatz vorhanden sind, beispielsweise 
auch über die Grenzen einzelner Modalitäten hinaus. Hier ein paar Beispiele: Bild 
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zu Klang, Gestik und Gesichtsausdruck zu Intensität (beispielsweise bei der Analyse
eines Dirigenten), Gefühl in Wort zu Gefühl in Gesichtsausdruck.

Diese dritte Rolle ist die noch nicht so häufig genutzte Superfähigkeit von KI, die auch in
der menschlichen Kreativität neue Türen aufstoßen kann.

Kann KI Kunst?

Wenn KI, wie im letzten Beispiel genannt, auch in der Lage ist, Emotionen zu suggerie-
ren, gibt es dann noch Grenzen? Kann KI Kunst?

In der Rolle der Inspirationsunterstützerin und als Übersetzerin von einer Aus-
drucksform in eine andere wird KI als Werkzeug verwendet, um eine menschliche
Vision umzusetzen. Interessant ist es, wie ein Werk zu beurteilen ist, das ohne künstle-
rische Intention entstanden ist.

Nach Tasos Zembylas (1997) obliegt die Definition von Kunst einem stetigen Wandel,
der gerade durch solch disruptive Technologiesprünge, wie dem durch generative KI, be-
feuert wird. So kommen wir nicht umhin, uns damit auseinander zu setzen, inwiefern
die Persönlichkeit eines Künstlers für den Kunstbegriff doch erforderlich ist. Menschen
sind in allererster Instanz soziale Wesen. Daher ist uns die Verbundenheit zu anderen
Menschen und der gemeinsame Austausch ein sehr hohes Ziel. Dies ist die Wurzel un-
serer Empathie und unseres Interesses, herauszufinden, was unser Gegenüber innerlich
bewegt.

Das ist auch der Grund, warum wir an Kunst, die durch einen Menschen geschaffen
wurde, ein anderes Interesse hegen als an einem Zufallsprodukt, selbst wenn wir die-
ses akustisch oder optisch nicht mehr von einem von Menschen gemachten Werk unter-
scheiden könnten.

Wie zu Beginn erwähnt, ist der Mensch auch ein Energieminimierer, und weil der
Versuch, sich vollen Herzens auf etwas einzulassen und Verständnis für ein Kunstwerk
zu erlangen, emotionale Öffnung und Energie verlangt, müssen wir davon überzeugt
sein, dass sich eine Intention und damit eine Emotion hinter der Fassade verbirgt, die
wir bei erfolgreicher Synchronizität erleben können.

Denn worin besteht der Grund, sich etwas hinzugeben, das ohne Hingabe erschaffen
wurde?
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Was hat künstliche Intelligenz mit Kunst zu tun? 

Studie zu Chancen und Risiken von KI in der bildenden Kunst 

Karin Lingl 

Künstliche Intelligenz (KI) ist allgegenwärtig. Langsam, aber stetig mäandern sich An-
wendungen und Tools künstlicher Intelligenz in unseren Alltag. Alexa & Co. als persön-
liche Assistenz, Fotos die, wie von Zauberhand und in Sekundenschnelle, überarbeitet 
werden und deren unliebsame Details dabei per Klick verschwinden. Die Korrespondenz 
erledigt ChatGPT und bei Problemen mit Produkten jeglicher Art bieten Chatbots der 
Firmenhomepages rund um die Uhr ihre Hilfe an. Willkommen in der neuen Welt der 
generativen KI.1 

Seit rund einem halben Jahrhundert werten Maschinen Informationen aus, katego-
risieren Algorithmen unterschiedliche Daten und ermitteln Muster, die sie auswerten 
und verknüpfen. Sie erkennen Sprache und Bilder. Je größer die Rechnerkapazität, des-
to mehr Daten können Maschinen verarbeiten. Durch den immer neuen Datenzufluss 
(Input) entstehen immer mehr Verknüpfungen mit dem Resultat, dass die Ergebnisse 
(Output) dementsprechend differenzierter werden. Der Sprung von mustererkennen-
den Anwendungen der traditionellen KI zur generierenden KI wurde vor gut zwei Jahren 
insbesondere durch den Chatbot ChatGPT offenbar. 

Nun nutzen bildende Künstler*innen digitale Werkzeuge seit langem, Fotos werden 
schon seit Jahrzehnten retuschiert und manipuliert. Es ist daher keine Überraschung, 
dass in der bildenden Kunst frühzeitig KI-Anwendungen eingesetzt wurden. Der 
Sprung zur generativen KI war in dieser Hinsicht konsequent, zumal die Grenze flie-
ßend und nicht exakt festzulegen ist. Spätestens mit den im Sommer 2023 populär 
gewordenen Anwendungen Stable Diffusion, Midjourney oder Dall-E erreichte die so-
genannte KI-Revolution die Kunstszene in großem Stil. Sämtliche Fachpublikationen, 
Kunstzeitungen und -magazine berichteten zu KI. Trotz dieser hohen Aufmerksamkeit 
blieben wesentliche Fragen unbeantwortet: Welche Auswirkungen wird KI perspekti-
visch auf die Kunstszene, den Kunstmarkt und das gesamte Ökosystem bildende Kunst 
haben? Welche Chancen und Risiken birgt sie für Künstler*innen, Kunstvermittler*in-
nen sowie für Rezipient*innen von Kunstwerken? Wie können angesichts der riesigen 

1 Eine einfache Erklärung von generativer KI und dem Unterschied zu traditioneller KI findet sich 
z.B. unter techopedia.com/de/definition/generative-ki. 
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Datenmengen, die KI-basierte Systeme benötigen, Aspekte rund um das Urheberrecht
geregelt werden?

Studie liefert erstmalig Datenbasis zu KI in der Kunstszene

Viele Szenarien zu möglichen Entwicklungen standen im Raum, jedoch fehlte es an einer
fundierten Datenbasis. Deshalb gab die Stiftung Kunstfonds2 im Herbst 2023 eine Studie
zu Chancen und Risiken von KI in der bildenden Kunst in Auftrag.

Die in Kooperation mit der Initiative Urheberrecht3 durchgeführte Studie liefert nun
in einem ersten Schritt Daten und Fakten. Sie ist nicht nur bundesweit die erste, die sich
mit KI und deren Einfluss auf die bildende Kunst beschäftigt. Sie ist auch deshalb be-
sonders, weil sie sowohl den ökonomischen als auch den ideellen Bereich einer ganzen
Kultursparte betrachtet. Sie leistet Pionierarbeit, denn für die bildende Kunst gibt es bis-
lang kaum Datenerhebungen und belastbare Studien.

Mit der Studienerstellung wurde die Goldmedia GmbH beauftragt, die die Erhebung
von Oktober 2023 bis April 2024 durchführte, bis Juni 2024 wurde die Studie dann finali-
siert und abgeschlossen. Ihr Fokus liegt auf dem Einfluss generativer KI-Modelle auf die
bildende Kunst, jedoch ist eine exakte Abgrenzung zwischen »einfacher« KI und gene-
rativer KI (GenAI) nicht immer möglich gewesen, weil die Übergänge fließend sind und
auch rein assistierende KI-Tools teils generativ sein können. Auch muss angesichts der
permanenten Entwicklungen und Veränderungen im Zusammenhang mit Künstlicher
Intelligenz betont werden, dass die Studie nur den Status Quo ihrer Entstehungszeit be-
leuchten kann.

Für die Datenerhebung bzw. die Befragungen wurden drei Gruppen innerhalb der
Kunstszene unterschieden und deren Perspektiven getrennt voneinander erfragt und
abgebildet:

2 Die Stiftung Kunstfonds hat seit ihrer Gründung 1980 die Aufgabe, zeitgenössische bildende Kunst
zu fördern und deren gesellschaftlichen Beitrag zu vermitteln. Sie unterstützt künstlerische Pro-
zessevon der Idee bis zur Produktion und fördert innovative Vermittlungskonzepte. Darüber hin-
aus initiiert die Stiftung Kunstfonds modellhaft visionäre Projekte zu relevanten Zukunftsthemen

derbildenden Kunst und ihrer gesellschaftlichen Aufgabe. Dazu zählt u.a. das Künstler*innen-
archiv in Brauweiler bei Köln, das künstlerische Vor- und Nachlässe betreut und Konzepte zum
Kunsterbe der Zukunft erprobt und verhandelt. Die Stiftung Kunstfonds zählt zu den sechs Bun-
deskulturfonds und wird getragen von den wichtigen Verbänden der bildenden Kunst. Bildende
Künstler*innen haben in ihren Gremien und Vergabejurys stets die Mehrheit.

3 Die Initiative Urheberrecht vertritt über ihre mehr als 40 Mitgliedsorganisationen die Interessen
von rund 140.000 Urheber*innen und ausübenden Künstler*innen in den Bereichen Belletristik
und Sachbuch, bildende Kunst, Design, Dokumentarfilm, Film und Fernsehen, Fotografie, Illustra-
tion, Journalismus, Komposition, Orchester, Schauspiel, Spieleentwicklung, Tanz und vielen mehr.

Die Organisation ist v.a. in Berlin, aber auch in Brüssel aktiv. Sie beschäftigt sich bereits seit meh-

reren Jahren mit dem Bereich der Künstlichen Intelligenz. Bezüglich der Generativen KI hat der
Dachverband zentrale Stellungnahmen veröffentlicht und setzte sich maßgeblich für die
europäische Digitalgesetzgebung (AI Act) ein. urheber.info



Karin Lingl: Was hat künstliche Intelligenz mit Kunst zu tun? 273 

1. Die bildenden Künstler*innen als Produzierende von Kunst wurden sowohl zu ihrer 
ökonomischen als auch zu ihrer ideellen Haltung befragt. Die Künstler*innen ge-
hörten einem der folgenden Bereiche der bildenden Kunst an: Malerei, Bildhauerei/ 
Skulptur, Videokunst/Digitale Kunst/Zeitbasierte Kunst, Zeichnung/Grafik, künst-
lerische Fotografie, Performance-Kunst oder Klangkunst. Insgesamt beteiligten sich 
3.072 Künstler*innen aus den verschiedenen Bereichen. 

2. Die rezeptive Sicht wurde unter Personen durchgeführt, die innerhalb der letzten 
zwölf Monate mit bildender Kunst in Kontakt gekommen sind. Dies umfasst 
primär Besucher*innen von Galerien, Online Viewing-Rooms, Kunstmessen, 
Kunstvereinen, Museen, Kunsthallen, Offspaces, Ateliers und Kunstakademien 
sowie Teilnehmer*innen an sonstigen Veranstaltungen zu Themen der bildenden 
Kunst, außerdem Sammler*innen und Käufer*innen. Ferner sind auch Kunstkri-
tiker*innen, Kunstwissenschaftler*innen und Kurator*innen im Panel abgebildet. 
Insgesamt wurden 1.104 Personen über einen Online-Fragebogen befragt. 

3. Mit Expert*innen aus der kulturellen Bildung und der kunstvermittelnden Bereiche, 
wie Kurator*innen, Kunstkritiker*innen, Galerist*innen, wurden 20 Hintergrund-
gespräche geführt. Die Expert*innenbefragung diente vor allem dazu, die Stim-
mungslage im Bereich der Kunstvermittlung zu erfassen, da hier keine bzw. nur eine 
unzureichende Datengrundlage vorliegt. Sie waren teils explorativ, teils dienten sie 
zur Einordnung, Priorisierung und Verifizierung der Befragungsergebnisse. 

Diese Primärdaten wurden ergänzt um eine umfangreiche Sekundärdatenanalyse, die 
Prognosen zur Marktentwicklung von KI-Bild-Generatoren, Berechnungen zu mögli-
chen wirtschaftlichen Chancen und Schäden sowie Darstellungen zu spezifischen ge-
sellschaftlichen, künstlerischen und (urheber-)rechtlichen Fragestellungen beinhaltet. 

Wirtschaftliche Prognosen zeigen Gewinner und Verlierer auf 

Die folgenden Grafiken sind ein Auszug aus dem Summary der 90-seitigen Studie, die 
mit einer Prognose zum Marktvolumen von generativer KI startet. 

Demnach wird der generativen KI bis 2030 ein um 24 Prozent steigender Umsatz-
wachstum in Deutschland prognostiziert. Davon sollen 26 Prozent, also rund 2 Mrd. Eu-
ro der auf 7,6 Mrd. Euro prognostizierten Umsätze, allein auf KI-Bild-Generatoren fal-
len. 
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Quelle für alle Abbildungen: Stiftung Kunstfonds (2024): KI UND BILDENDE KUNST. Studie zu 
Chancen und Risiken, https://www.kunstfonds.de/aktuelles/details/deutschlandweit-erste-studie-z 
u-auswirkungen-von-ki-auf-bildende-kunst [01.03.2025] 

Dem prognostizierten Gewinnen steht die Sorge der Künstler*innen entgegen, die 
einen Einkommensverlust befürchten, und zwar aus unterschiedlichen Gründen: 

Zum ersten werden KI-Produkte voraussichtlich den Kunstmarkt überfluten und 
die menschengemachte Kunst allein durch ihre schiere Anzahl immer mehr verdrän-
gen. Eine generelle Entwertung der Kunst könnte die Folge sein, die Verkaufserlöse 
der menschengemachten Kunst dementsprechend sinken. Den möglichen finanziellen 
Verlust für bildende Künstler*innen durch generative KI prognostiziert die Studie 
in den nächsten vier Jahren (bis 2028) auf 10 Prozent. Im Vergleich zum Musikbe-
reich erscheint dies auf den ersten Blick gering. Doch berücksichtigt man, dass das 
Durchschnittseinkommen der bildenden Künstler*innen schon heute kaum über dem 
Existenzminimum liegt, sind 10 % dramatisch. Hinzu kommt, dass, obwohl die Werke 
der bildenden Künstler*innen die inhaltliche Basis der generativen KI-Modelle bilden, 
es bislang kein Vergütungssystem gibt, das Künstler*innen finanziell kompensiert. 

Zum zweiten dürften die erwarteten Einkommensverluste für bildende Künstler*in-
nen deutlich höher ausfallen, da diese nicht nur vom Verkauf ihrer Kunstwerke leben. 
Sie sind eben nicht nur Produzierende von Kunstwerken, sondern multilateral enga-
giert in einem Netzwerk der Kunst, zu dem auch Projekträume, Kurator*innen, Gale-
rien, Kunstschulen, Ausstellungshäuser, Museen, Kunstakademien, Verbände, Kunst-
vereine und Kunstinitiativen gehören. Künstler*innen übernehmen in diesem Umfeld 
vielfältige Aufgaben. Sie erstellen etwa Illustrationen und grafische Gestaltungen, arbei-
ten konzeptuell wie kuratorisch in Kunstprojekten, schreiben Ausstellungstexte, über-
nehmen die Öffentlichkeitsarbeit oder sind in der kulturellen Bildung tätig. Das Auf-
tragsvolumen in diesen Beschäftigungsfeldern dürfte jedoch ebenfalls deutlich sinken, 
da KI-Tools viele dieser Aufgaben perspektivisch übernehmen könnten. 

https://www.kunstfonds.de/aktuelles/details/deutschlandweit-erste-studie-zu-auswirkungen-von-ki-auf-bildende-kunst
https://www.kunstfonds.de/aktuelles/details/deutschlandweit-erste-studie-zu-auswirkungen-von-ki-auf-bildende-kunst


Karin Lingl: Was hat künstliche Intelligenz mit Kunst zu tun? 275 

Die Gesamtsumme der wegbrechenden Einkünfte aus allen Tätigkeitsfeldern des 
Kunstbetriebs könnte im Zuge dessen nicht nur die Künstler*innen, sondern auch die 
gesamte Kunstszene, das »Ökosystem bildende Kunst« existenziell gefährden. 

KI als neues kreatives Spielfeld? 

Doch KI wird von Künstler*innen keineswegs nur nachteilig bewertet. Sie sehen auch 
große Chancen. Wie viele vorangegangene neue Techniken, wird auch KI von bildenden 
Künstler*innen frühzeitig entdeckt und experimentell erkundet. 42 Prozent der Befrag-
ten nutzen sie bereits, und zwar vorrangig als ein nützliches Hilfsmittel, das künstleri-
sches Arbeiten unterstützt, gestalterische Spielräume eröffnet und mitunter auch neue, 
innovative Formfindungen anregen kann. Letzteres sieht auch knapp die Hälfte der be-
fragten Kunstrezipient*innen so. Knapp zwei Drittel der befragten Künstler*innen pla-
nen, auch zukünftig KI als assistierendes Werkzeug für ihre künstlerische Arbeit zu nut-
zen. 
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Trotz dieser positiven Einstellung zu KI-Techniken und über die ökonomischen Be-
fürchtungen hinaus äußern Künstler*innen wie Rezipent*innen große Bedenken, dass 
generative KI ein unberechenbares Risiko für unsere Gesellschaft werden könnte. Denn 
KI ist ein maschinelles Sytem, deren Erzeugnisse in einer »Black Box« produziert wer-
den. Es ist nicht erkennbar, anhand welcher Kriterien und Konzepte der generierte »Out-
put« entsteht. Digital häufiger verbreitete Stereotypen könnten sich verstärkt verbreiten 
und die kulturelle Vielfalt sich in den Erzeugnissen der KI nicht abbilden. Mehr noch: Mit 
vorwiegend »westlicher Kunst« trainierte KI wird entsprechende Ergebnisse generieren 
und dadurch ein verzerrtes Bild unserer »analogen« Realität entwerfen. 
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Forderungen nach Vergütung, Transparenz und besserer Aufklärung 

Aus den Befragungen der Künstler*innen und Rezipient*innen sowie den explorativen 
Expert*inneninterviews leiten sich konkrete Forderungen ab, die auf den beiden folgen-
den Folien dargestellt sind: 

Die Studie spricht viele Themen an, entfaltet ihren Informationsgehalt jedoch erst, 
wenn man die unterschiedlichen Ergebnisse verknüpft und daraus konkrete Handlungs-
empfehlungen ableitet. In rechtlicher Hinsicht zeigen die Ergebnisse der Befragung und 
Interviews, dass regulatorische Maßnahmen gewünscht und politischen Handeln gefor-
dert werden, zumal sich mehr als zwei Drittel der Künstler*innen von der Gefahr des 
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Diebstahls geistigen Eigentums bedroht fühlen. Zwar wurden einige relevante Aspekte, 
die die Kultur-, Kreativ- und Medienwirtschaft gefordert hat, in den am 21. Mai 2024 ver-
abschiedeten europäischen AI Act aufgenommen. Doch eine entscheidende Frage war 
zum Zeitpunkt der Studienvorstellung im Juni 2024 noch nicht beantwortet, nämlich ob 
das sogenannte Text- und Datamining auch das Training bzw. Scraping gestattet. Man 
kann gespannt auf das neue AI Office bei der Europäischen Kommission blicken, das un-
ter anderem. die Guidelines und Templates für die Praxisimplementierung des AI Act zu 
erarbeiten hat. 

Über 80 % der Künstler*innen fordern Transparenz darüber, welche Daten von 
den KI-Modellen genutzt werden. In diesem Zusammenhang sollte den Künstler*in-
nen die Möglichkeit gegeben werden, einen Nutzungsvorbehalt zu erklären, damit 
ihre Werke nicht für generatives KI-Training verwendet werden. In jedem Fall müs-
sen Künstler*innen bei allen Nutzungen von urheberrechtlich geschützten Werken 
durch KI-Anwendungen finanziell beteiligt werden. Eine angemessene Vergütung sollte 
entweder im Rahmen von Lizenzmodellen oder im Rahmen gesetzlicher Regelungen 
realisiert werden. Die im AI Act schon enthaltene Transparenzregelung ist ein Weg 
dorthin, manches müsste allerdings noch im Sinne der Künstler*innen konkretisiert 
werden, wie etwa eine Kennzeichnungspflicht von vollständig durch KI-generierter 
Kunst. 

Weitere Daten zum Ökosystem Kunst sind dringend erforderlich 

Es gibt kaum Daten oder Studien zur Kunstszene, noch weniger dazu, wie deren Netz-
werk strukturiert ist. Daher ist unser Wissen um die Querverbindungen der verschie-
denen Tätigkeitsfelder in der Kunstbranche untereinander, zum Beispiel was die Ein-
kommenssituation anbelangt, nur lückenhaft. Wir dürfen aber nach den Erkenntnissen 
der Studie mit hoher Wahrscheinlichkeit schließen, dass generative KI auf alle Berei-
che des Kunstbetriebs massiv einwirken wird: Generative KI-Tools können Katalogtex-
te, Pressemitteilungen und Kritiken schreiben oder auch Audio-Guides bestücken. Die 
Anwendung Qurator trainiert KI-gestütztes Kuratieren. Sie durchsucht Dokumente und 
Bilddaten, wählt aus, ordnet die Auswahl einander zu, generiert Zusammenfassungen, 
bewertet und verknüpft. Ob und wenn ja, wann die Grenze vom Hilfsmittel zum Substi-
tut überschritten wird, ist ungewiss. 

Arbeits- und Einkommensveränderungen in der bildenden Kunst sind also nicht nur 
im Verkauf von Kunst, sondern vermutlich in allen Teilen der Kunstszene zu erwarten. 
Im Worst Case könnte das gesamte Netzwerk der bildenden Kunst existenziell gefährdet 
sein. 

Damit wir den Einfluss der generativen KI auf die bildende Kunst verlässlich pro-
gnostizieren und wirtschaftliche Folgen abschätzen können, brauchen wir dringend 
mehr Daten zum strukturellen Zusammenwirken des »Ökosystems bildende Kunst«. 
Nur auf der Basis umfassender Forschungs- und Studienergebnisse können die dann 
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möglicherweise erforderlichen Handlungsschritte zum Erhalt und zur Stärkung der 
Kunstszene rechtzeitig abgeleitet werden.4 

Wir brauchen die Expertise bildende Künstler*innen 

Last but not least können wir aus der Studie eine weitere Empfehlung ableiten. Sie weist 
über die Szene der bildenden Kunst hinaus und unterstreicht die Relevanz der bildenden 
Kunst für unsere Gesellschaft. Generative KI hat das Potenzial, in großem Stil Millionen 
von Daten zu screenen und daraus Bilder zu produzieren. Jedes Bild und jedes Foto von 
den vielen, die wir täglich – bewusst oder unbewusst – wahrnehmen, müsste auf seine 
Authentizität bzw. den Grad seiner Manipulation und auf seine Beweiskraft hin betrach-
tet werden. Alles Visuelle ist – man erinnere die sogenannte »Deepfakes« – zweifelhaft. 
Zwar hat es Retuschen und Bildmanipulationen seit jeher gegeben, vor allem in der Fo-
tografie, doch erst mit der generativen KI sind »Bildsetzungen« einfach herstellbar ge-
worden. Ihre Zahl dürfte rasant anwachsen. 

Wir brauchen deshalb dringend eine differenziertere Medienkompetenz, um Bilder 
zu prüfen und zu hinterfragen. Wir müssen ein besseres Bewusstsein für Authentizität 
entwickeln und nicht nur an den Kunsthochschulen, sondern insbesondere in die Ge-
sellschaft hinein für Chancen und Risiken von KI sensibilisieren. Wenn nicht die profes-
sionellen bildenden Künstler*innen als visuell geschulte Expert*innen, wer sonst sollte 
diese wichtige Aufgabe meistern?5 

4 Vor diesem Hintergrund werden die Stiftung Kunstfonds und der BBK Bundesverband voraussicht-
lich im Herbst 2025 eine Studie zur sozialen und wirtschaftlichen Situation von bildenden Künst-
ler*innen in Deutschland veröffentlichen. 

5 Die vollständige Studie »KI UND BILDENDE KUNST. Chancen und Risiken« steht hier zum Down-
load zur Verfügung: kunstfonds.de/programm/publikationen/ki-und-bildende-kunst [30.01.2025] 





Literarisches Übersetzen und Künstliche Intelligenz 

Lisa Mangold & André Hansen 

Lange galt das Übersetzen von Literatur ebenso wie das Schreiben als rein menschliche 
Domäne. Sprachliche Feinheiten, kulturelle Nuancen und emotionales Einfühlen – das 
war für Computer zu schwer. Obwohl das Übersetzen an Universitäten, in Workshops 
und durch Erfahrung erlernbar ist, also längst nicht mehr in den Zuständigkeitsbereich 
des naturbegabten Genies fällt, wird die technische Generierbarkeit von Sprachkunst oft 
noch für unmöglich gehalten. Mit dem Aufkommen von Übersetzungstools wie Google 
Translate oder DeepL steht das Paradigma des Menschlichen infrage. Die Popularisie-
rung von generativer Sprach-KI à la ChatGPT, Claude oder Gemini trägt dazu bei, dass 
sich der Blick auf menschliche Kreativarbeit verändert. 

Solange literarische Übersetzungen einen ökonomischen Wert haben, muss für ih-
re Erstellung gearbeitet werden. Wäre dem nicht so, könnten alle Leser*innen mittels 
Übersetzungsprogramm die gesamte fremdsprachige Literatur übersetzen lassen und 
müssten keine übersetzten Bücher mehr kaufen. Automatisch generierte Übersetzun-
gen erfüllen längst noch nicht die Qualitätserwartungen an Literatur. Doch ob der Beruf 
der Übersetzer*innen, wie er heute besteht, auch weiter existieren wird, steht auf einem 
anderen Blatt. Der in ver.di organisierte Verband der Literaturübersetzer*innen VdÜ 
steht deshalb vor der Frage, inwieweit bisherige Arbeitsweisen bewahrt werden müssen 
und wie die Arbeitsbedingungen der Zukunft zu gestalten sind. Werden heutige Über-
setzer*innen durch weniger qualifizierte Nachbearbeiter*innen von KI-Output ersetzt? 
Eignen sich einige Vertreter*innen der Zunft ein technisches Know-how an, das sie pro-
duktiver macht, andere jedoch vom Markt drängt? 

Schon länger ist das Ökosystem der literarischen Übersetzung wegen sinkender Ho-
norare und höheren Zeitdrucks in Gefahr. Versuche, das System mittels gemeinsamer 
Vergütungsregeln und Normverträgen zu retten, konnten die prekären Arbeitsbedin-
gungen bislang nicht beseitigen. In Zeiten von »künstlicher Kommunikation« (Esposi-
to 2022: 3) könnte sich die Arbeitsteilung bei der Produktion literarischer Übersetzun-
gen radikal verändern. Ob der Wandel als eine Chance für die Übersetzer*innen genutzt 
wird, hängt auch von ihrem aktiven Engagement für insgesamt bessere Arbeitsbedin-
gungen ab. 
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Arbeitsbedingungen von Literaturübersetzer*innen 

Die meisten Literaturübersetzer*innen arbeiten zwar selbstständig, sind aber wirt-
schaftlich von nur einem Verlag oder einer Verlagsgruppe abhängig. Diese Abhängigkeit 
ergibt sich schon allein aus den langen Bearbeitungsphasen: Dauert die Übersetzung 
eines Buchs drei Monate, steht für das Einkommen in dieser Zeit nur ein Unternehmen 
gerade, allerdings ohne Arbeitsvertrag. Das durchschnittliche Honorar beträgt etwa 
ein Fünftel der von ver.di entwickelten Basishonorare für Kulturarbeit, es liegt also 80 
Prozent unter dem Entgelt nach TVöD für Arbeiten, die eine vergleichbare Qualifika-
tion voraussetzen. Oftmals ergibt sich daraus eine Bezahlung, die nach Abzug aller 
Betriebsausgaben und Versicherungen unter dem Mindestlohn liegt. Wer einen gut 
dotierten Literaturpreis erhält, mehrere Bestseller übersetzt oder nebenher noch einen 
»richtigen« Job hat, kann sich diesen Beruf vielleicht leisten. Alle anderen müssen sich 
auf Altersarmut einstellen. 

Das miserable Einkommen lässt sich teilweise mit der Struktur des deutschen Buch-
markts begründen. Auf Hunderte von Übersetzer*innen – allein der VdÜ hat etwa 1400 
Mitglieder – kommt eine überschaubare Zahl von Verlagen, die Übersetzungen publi-
zieren. Die meisten Aufträge vergibt eine Handvoll Konzernverlage mit unterschiedli-
chen Imprints. Für Kolleg*innen entsteht in dieser Oligopolstruktur der Eindruck, dass 
ein allzu forsches Einfordern höherer Honorare zum Verlust zukünftiger Aufträge füh-
ren könnte. Aufgrund der schlechten Bezahlung ist eine Auftragslücke von nur wenigen 
Monaten für viele existenzbedrohend. Selbstständige Übersetzer*innen können in aller 
Regel keine Arbeitslosenversicherung abschließen und stehen dadurch umso mehr un-
ter dem Druck, schlechte Bedingungen zu akzeptieren, wenn sie nicht aufgrund einer 
Auftragsflaute gleich Bürgergeld beantragen wollen. 

Literaturübersetzer*innen sind als Urheber*innen den Autor*innen rechtlich 
gleichgestellt. Das bedeutet allerdings auch, dass sich ihr Einkommen zunächst einmal 
aus den urheberrechtlichen Verwertungen ableitet. Sie verkaufen nicht ihre Arbeitszeit, 
erhalten keinen Mindestlohn und müssen keine maximalen Wochenarbeitsstunden 
einhalten. Stattdessen bekommen sie ein erfolgsabhängiges Honorar für ihr Werk, die 
Übersetzung, obwohl deren Qualität meist weniger Einfluss auf Verkaufszahlen haben 
dürfte als ein gutes Marketing, ein bekannter Name oder ein brisantes Thema. In der 
Praxis bedeutet das, dass die Arbeit von Übersetzer*innen nicht als Dienstleistung gilt, 
sondern als die Herstellung eines Produkts, das auf dem unausgeglichenen Markt meist 
unter Wert an Verlage zu verkaufen ist. Die Fiktion, dass Literaturübersetzer*innen 
aus freien Stücken ein Werk herstellen, es erst anschließend anbieten und daraus keine 
Mindestbezahlung ableiten können, geht an der Realität vorbei. Denn meist handelt es 
sich um Auftragsarbeit. 

Konkret setzt sich das Einkommen einerseits aus einem Garantiehonorar auf der 
Basis der übersetzten Normseiten und andererseits aus Beteiligungen an Absatz- und 
Lizenzerlösen zusammen. Die Erfolgsbeteiligungen sind in der Praxis verschwindend 
gering, während das Seitenhonorar im Durchschnitt seit einem Vierteljahrhundert sta-
gniert. Der VdÜ in ver.di konnte 2014 mit einigen mittleren und kleinen Verlagen ge-
meinsame Vergütungsregeln (GVR) abschließen. Dabei handelt es sich um eine Art klei-
nen Tarifvertrag, der sich nur auf das Urheberrecht erstreckt und auch nur die urheber-
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rechtliche Vergütung regelt. Die vor einem Jahrzehnt vereinbarten Honorare sind aller-
dings nicht mehr nachhaltig, und obwohl es eine gute Beteiligungsregelung gibt, fahren 
Kolleg*innen mit einem individuell verhandelten Vertrag bei Nicht-GVR-Verlagen un-
term Strich bisweilen sogar besser. Der Abschluss der GVR war ein Meilenstein in der 
Organisierung von Literaturübersetzer*innen. Es braucht aber zusätzlich neue Impulse, 
um gegen den Wegfall der ökonomischen Grundlage des Berufs zu kämpfen. Ein Anlass 
für neue Verhandlungen über die Perspektiven der Übersetzer*innen könnte die techni-
sche Weiterentwicklung und der damit vielleicht einhergehende Strukturwandel in der 
Branche sein. 

KI-Tools: Ersatz oder Hilfe? 

KI-Systeme können Sprache nicht so verstehen, wie Menschen sie verstehen. Durch die 
informationstechnische Auswertung einer großen Menge von Textmaterial ahmen sie 
Sprache künstlich nach. In dieser Hinsicht gibt es Wesensverwandtschaften zum Litera-
turübersetzen. Die italienische Autorin, die vor vierzig Jahren schrieb, kann ein heutiger 
Übersetzer nur mithilfe einer artifiziellen Sprache ins Deutsche bringen, die irgendwo 
zwischen dem heutigen und früheren Standardsprachgebrauch des Deutschen, einzel-
nen übertragbaren stilistischen Besonderheiten des Originals und einer neu zu erfin-
denden Literatursprache liegt. Wo Literatur aufgrund ihrer idiosynkratischen Gestalt 
das Konzept von Einzelsprachen insgesamt infrage stellt, ist Literaturübersetzung aus 
einer Sprache in eine andere nicht denkbar. Trotzdem wird übersetzt, und darin liegt ei-
ne Kunst. Wenn es also heißt, KI könne keine Literatur übersetzen, wird man auf das 
grundlegende Paradox des Übersetzens verwiesen: Es ist aufgrund der fundamentalen 
Sprachverschiedenheiten theoretisch unmöglich und beweist seine Existenz doch jeden 
Tag durch seine Praxis (vgl. Ricœur 2004: 25). Ähnlich ließe sich sagen, dass KI theore-
tisch niemals Literatur wird übersetzen können, während automatische Übersetzungen 
praktisch jeden Tag genutzt werden. 

Künstliche Intelligenz hat noch Probleme damit, Mehrdeutigkeiten, Ironie, Humor 
und kulturelle Besonderheiten zuverlässig zuzuordnen. Sie ist nicht stilsicher und lässt 
sich vom Individualstil der Literat*innen zuverlässig verwirren, wenn sie ihn nicht in 
eine wenig individuelle Zielsprache transferiert. Es scheint noch ein weiter Weg bis zur 
völligen Automatisierung vor uns zu liegen. Literarisch gebildete Menschen werden we-
nigstens den Output der Übersetzungsgeneratoren nachbearbeiten müssen. 

Das Projekt »Kollektive Intelligenz« hat sich ausführlich mit der Frage beschäftigt, ob 
und wie es möglich ist, künstliche Intelligenz in die professionelle Übersetzungstätigkeit 
zu integrieren. Heide Franck, Andreas G. Förster und André Hansen haben dieses vom 
Deutschen Übersetzerfonds geförderte Vorhaben initiiert. In ersten Experimenten mit 
vierzehn Kolleg*innen, die mithilfe von DeepL Auszüge eines Liebesromans oder eines 
populären Sachbuchs aus dem Englischen ins Deutsche bringen sollten, waren zunächst 
translationspsychologische Effekte festzustellen. Zwar konnte mittels KI ein erster Ein-
druck vom Text gewonnen werden, ein Überblick über die Bedeutung, jedoch beschrie-
ben die Teilnehmer*innen die Arbeit im Vergleich zum klassischen Übersetzen ohne KI 
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als anstrengender. Die unterschiedlichen Probleme lassen sich durch die priming, fatigue 
und obstacle effects aus verschiedenen Gesichtspunkten beschreiben. 

Der priming effect beeinflusst die Übersetzer*innen allein deshalb schon, weil sie mit 
einem maschinell generierten Vorschlag konfrontiert sind. Das kann dazu führen, dass 
die vorgegebene Übersetzung nicht ausreichend verändert wird, um ein angemessenes 
Ergebnis zu liefern: Es klingt noch »maschinell«. Damit hängt der fatigue effect eng zu-
sammen. Er beschreibt das gesteigerte Konzentrationsbedürfnis, das erforderlich ist, 
um die Fehler und Schwächen bei besonders flüssig klingenden Übersetzungen über-
haupt herauszufinden. Der obstacle effect beschreibt den Umstand, dass der Blick seltener 
oder oberflächlicher auf das Original gelenkt wird, wenn ein maschinell vorübersetz-
ter Text vorliegt. Die automatisch erzeugte Übersetzung wird als eine zusätzliche Hürde 
wahrgenommen, die zu überwinden ist, um zum Original vorzudringen. 

Es kommt offenbar auf die konkrete Arbeitsweise an. Die Experimente der »Kollek-
tiven Intelligenz« beruhten auf sechs unterschiedlichen Verfahren, vom bloßen Nachbe-
arbeiten eines en bloc übersetzten Texts bis zur Einbindung des KI-Tools in ein spezi-
elles Softwaresystem mit dem Oberbegriff computer-assisted translation (CAT). CAT-Tools 
wie MemoQ, Trados Studio oder OmegaT beruhen auf Übersetzungsspeichern und Ter-
minologiedatenbanken, nutzen aber grundsätzlich keine KI. Der Ausgangstext wird in 
Segmente unterteilt, die einzeln übertragen werden. So entsteht eine Datensammlung 
aus Paralleltexten. Bereits übersetzte Ausgangssegmente werden mit noch nicht über-
setzten Segmenten abgeglichen und frühere Übersetzungen vorgeschlagen, wenn eine 
ausreichend große Übereinstimmung vorliegt. Zusätzlich lassen sich für einzelne Wör-
ter Übersetzungen hinterlegen, die für eine konsistente Terminologie im Zieltext sor-
gen. Beim technischen Übersetzen werden CAT-Tools regelmäßig mit KI kombiniert, 
um den Vorteil einer menschlich erstellten Datenbank an verlässlichen Übersetzungen 
mit der automatisierten Übersetzung zu kombinieren, die oft an unpassender Termino-
logie krankt. Aufgrund dieses Vorbilds war es einen Versuch wert, diese Vorgehensweise 
auch in das Experiment zum Literaturübersetzen einzubeziehen.1 

Allerdings konnten bezüglich der oben genannten Effekte keine wesentlichen Unter-
schiede für die jeweiligen Workflows nachgewiesen werden. Ob die automatisch erstellte 
Übersetzung in Word überarbeitet oder per CAT-Tool nach und nach erzeugt und abge-
glichen wurde, machte keinen Unterschied. Nach Veröffentlichung der Ergebnisse leg-
ten unbeteiligte Kolleg*innen nahe, dass es unabhängig von der konkreten Arbeitsweise 
auf die persönliche Einstellung zum übersetzenden Schreiben ankomme. Wer bereits 
beim ersten Entwurf die bestmögliche Formulierung finden will, kommt mit KI-Vor-
schlägen nicht voran. Wer hingegen den gesamten Text in mehreren Durchläufen be-
arbeitet, könnte sich die eine oder andere Iteration sparen und so – wenigstens gefühlt 
– effizienter übersetzen. 

Viele Übersetzer*innen arbeiten sehr genau und sind äußerst perfektionistisch. Das 
Unbehagen angesichts unangemessenen KI-Outputs kann daher oft in Frustration um-
schlagen. Wer jedoch iterativ arbeitet, könnte die Effizienz möglicherweise durch adap-
tive Übersetzungssoftware steigern, die das beim Übersetzen generierte Feedback so-

1 Die Ergebnisse aller Experimente können nachgelesen werden unter https://kollektive-intelligen 
z.de. 

https://kollektive-intelligenz.de
https://kollektive-intelligenz.de
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gleich verwendet, um den projektspezifischen Output zu verfeinern. Wenn sich die Ma-
schine merkt, wie ich auf den ersten Seiten übersetze, muss ich möglicherweise an spä-
teren Stellen weniger nachbearbeiten. Zumindest dann nicht, wenn der Text einigerma-
ßen einheitlich ist und nicht die Normen des Erwartbaren verletzt. 

Das Experiment hat gezeigt, dass ein unbedarfter Einsatz von Übersetzungstools 
keine professionellen Ergebnisse verspricht. Neben der literarischen Expertise braucht 
es für einen erfolgreichen Einsatz der Technik wohl auch eine geeignete Arbeitsweise, 
die wiederum vielen auf Genauigkeit und stilistische Hartnäckigkeit getrimmten Kol-
leg*innen widerstrebt. 

Einsatz für gute Arbeit 

Um sowohl gute Arbeit für Übersetzer*innen als auch die Qualität der Übersetzung zu 
ermöglichen, liegt es nahe, dass Übersetzer*innen selbst entscheiden, wie sie arbeiten 
wollen und welche Tools sie dafür einsetzen. Doch dieser auf Qualität ausgerichteten 
Sichtweise steht die Profitorientierung der Konzernverlage gegenüber. Kosten werden, 
wo möglich, gedrückt. So auch die Ausgaben für professionelle Übersetzungen. Ein 
angespannter Buchmarkt wird als Argument gegen die Anpassung von Übersetzungs-
honoraren verwendet. Richtig ist, dass Verlage um eine kleiner werdende Zahl von 
Käufer*innen buhlen. Höhere Produktionskosten, insbesondere steigende Papier- und 
Energiekosten, verstärken den Druck. Doch von diesem vermeintlichen Sachzwang 
sollten sich Übersetzer*innen in ihrem Streiten für angemessen bezahlte und gute 
Arbeit nicht bremsen lassen. Sie sind ein unverzichtbarer Akteur bei der Herstellung 
von Büchern. 14,6 Prozent aller Neuerscheinungen waren im Jahr 2022 Übersetzungen. 
Im Buchhandel ist die Belletristik mit dem größten Umsatzanteil von einem Drittel 
der wichtigste Faktor. Ein Viertel dieser belletristischen Neuerscheinungen waren im 
Jahr 2022 Übersetzungen (Börsenverein des Deutschen Buchhandels 2023: 7). Darüber 
hinaus liegt es nicht in der Verantwortung von Übersetzer*innen, einen anderweitigen 
Anstieg der Produktionskosten auszugleichen. Auf gestiegene Kosten reagieren Kon-
zernverlage mit Preissteigerungen: Die Buchpreise gingen 2023 gegenüber dem Vorjahr 
um 5,2 Prozent nach oben.2 

Um den Druck der Verlage auf Übersetzer*innen standzuhalten, ist eine solidarische 
Vernetzung von Übersetzer*innen entscheidend. Zur Organisierung von Selbstständi-
gen bedarf es eines Umdenkens der Kolleg*innen, denn Übersetzer*innen arbeiten in 
den meisten Fällen allein und eigenständig. Die Höhe von Honoraren wird oft als Aus-
druck des eigenen Marktwerts und Verhandlungsgeschicks gewertet. Doch Arbeitsbe-
dingungen und Bezahlung lassen sich nachhaltig nur kollektiv verbessern. Die Überset-
zer*innen haben bereits früh eine Organisierung angestoßen und sind Vorbild einer Or-
ganisierung von Selbstständigen: Bereits vor 70 Jahren gründeten engagierte überset-
zende Literat*innen den Verband deutschsprachiger Übersetzer/innen literarischer und 
wissenschaftlicher Werke e.V. Gemeinsam mit dem Schriftstellerverband (VS) schloss 

2 Für mehr Informationen siehe https://www.boersenblatt.net/news/so-legten-die-buecherpreise- 
2023-zu-315719. 

https://www.boersenblatt.net/news/so-legten-die-buecherpreise-2023-zu-315719
https://www.boersenblatt.net/news/so-legten-die-buecherpreise-2023-zu-315719
https://www.boersenblatt.net/news/so-legten-die-buecherpreise-2023-zu-315719
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sich der Übersetzer*innenverband 1974 der Gewerkschaft IG Druck und Papier an, die 
sich 1989 durch Zusammenschluss mit der Gewerkschaft Kunst zur IG Medien erwei-
terte und 2001 Teil der ver.di wurde. Die Kolleg*innen entwickelten bereits 1970 einen 
Mustervertrag für Literaturübersetzende und verhandelten zuletzt 2019 einen Normver-
trag, auf den sich Übersetzer*innen und Verleger*innen berufen können. 2014 wurden 
mit einer kleinen Gruppe von Verlagen gemeinsame Vergütungsregeln ausgehandelt. 
Unterstützt durch den ver.di-Rechtsschutz klagten Kolleg*innen für die Beteiligung von 
Übersetzer*innen am Verkauf von Büchern und Nebenrechten, 2009 und 2011 bestätigte 
der BGH diese Forderungen und legte einige Grundlagen für eine angemessene Über-
setzungsvergütung fest. 

Allem Engagement zum Trotz stagniert das Seitenhonorar bei Übersetzungen. Pro-
zentual ist das Durchschnittshonorar für die Ausgangssprachen Englisch und Japanisch 
(überwiegend Manga) am geringsten, so eine Erhebung des VdÜ von 2021.3 Diese Spra-
chen machten 2022 zugleich den größten Anteil der Übersetzungen von Neuerscheinun-
gen aus (Börsenverein des Deutschen Buchhandels 2023: 7). 

Für eine Neuverhandlung des Normvertrags oder eine Ausweitung der GVR fehlten 
lange die Druckmittel. Regelungsdruck beim Einsatz von generativer KI könnte hier, 
auch seitens der Verlage, ein wirksamer Anlass für erneute Verhandlungen darstellen. 

Einsatz von generativer KI: Antrieb für Arbeitskämpfe? 

Stellt die Veränderung des Arbeitsmarkts durch den Einsatz von generativer KI eine 
Chance für Arbeitskämpfe von Übersetzer*innen dar? 

Um diese Frage zu beantworten, muss geklärt werden, ob die Veränderungen der 
Arbeitssituation von Kreativen, in unserem Beispiel von Übersetzer*innen, einen Hand-
lungsdruck bei den Kolleg*innen entstehen lässt. 

Die Ergebnisse des Forschungsprojektes »Kollektive Intelligenz« zeigen, dass eine 
Veränderung der Tätigkeit, durch den Einsatz von KI, beim Übersetzen eine Zerlegung 
der Arbeit bedeutet und die schöpferische Arbeit auf Teilbereiche früherer Arbeitsfel-
der beschränkt werden könnte. Es ist anzunehmen, dass es zu einer Verschlechterung 
der Arbeitsqualität von Kreativen führen kann, wenn sie keinen Gesamtzusammenhang 
mehr gestalten können oder ihre Tätigkeiten immer spezifischer werden. Wenn die Tä-
tigkeit etwa auf die Ausbesserung von Defiziten der KI reduziert ist, wirkt sie auf die 
Ausführenden monoton, ermüdend und wird selbst fehleranfällig. 

Eine mögliche Reaktion der Übersetzer*innen kann sein, den Tätigkeitsbereich zu 
wechseln und nicht mehr als Übersetzer*in zu arbeiten. Hier ist es eine Chance für ge-
werkschaftlich organisierte Kolleg*innen kollektiv Rahmenbedingungen zu erstreiten, 
die gute Arbeit im Bereich der literarischen und wissenschaftlichen Übersetzungen er-
möglichen. Wichtigstes Element ist den Einsatz von generativer KI als Arbeitsmittel in 
der Hand der Übersetzer*innen zu lassen. Arbeitgeber*innen sollen ihren angestellten 
und freiberuflich Beschäftigten offenlegen, in welchen Bereichen sie KI verwenden und 

3 Für weitere Informationen siehe https://literaturuebersetzer.de/site/assets/files/1323/honorarum 
frage_2019-2020_final.pdf. 

https://literaturuebersetzer.de/site/assets/files/1323/honorarumfrage_2019-2020_final.pdf
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welchen Zweck sie damit verfolgen. In Betriebsvereinbarungen und Tarifverträgen soll 
der Einsatz von KI geregelt werden. Dafür können sich auch selbstständige Überset-
zer*innen in der Gewerkschaft organisieren und Verlage oder Verlagsgruppen zu Ver-
handlungen auffordern. 

Lange Zeit war es Selbstständigen aus kartellrechtlichen Gründen grundsätzlich 
nicht erlaubt, gemeinsam mit Kolleg*innen ihre Auftraggeber*innen zu Verhandlun-
gen über faire Arbeitsbedingungen und angemessene Honorare aufzufordern. Laut 
EU-Wettbewerbsrecht waren demnach Preisabsprachen unter Übersetzer*innen, die 
als Unternehmer*innen gelten, verboten. Dies hat sich 2022 verändert, denn die Euro-
päische Kommission hat in ihren »Leitlinien zur Anwendung des EU-Wettbewerbsrechts 
auf Tarifverträge über die Arbeitsbedingungen von Solo-Selbstständigen« festgelegt, 
dass Selbstständige ohne Beschäftigte (»Solo-Selbstständige«) vom Wettbewerbsrecht 
ausgenommen werden und kollektiv verhandeln dürfen. Diese Veröffentlichung ist ein 
großer Erfolg, an dem ver.di maßgeblich beteiligt ist. Gemeinsam mit den europäischen 
Dachverbänden UNI-Europa und EGB konnte erreicht werden, dass auch Solo-Selbst-
ständige kollektiv für gute Arbeitsbedingungen eintreten können. Doch bislang stellen 
die Leitlinien nur eine theoretische Option dar, erst die Anwendung macht sie leben-
dig. Die Regulierung des Einsatzes von KI bei Übersetzungen könnte ein praktischer 
Ansatzpunkt sein, der jetzt einer Konkretisierung bedarf: Wer eignet sich als Verhand-
lungspartner, wie sehen Mittel des Arbeitskampfes für selbstständige Übersetzer*innen 
aus, wie gestaltet sich eine solidarische Praxis im Arbeitskampf, wenn das Arbeiten 
vereinzelt stattfindet? 

Generell ist zu befürchten, dass Auftraggeber*innen verstärkt KI einsetzen, um Be-
schäftigte oder Freischaffende einzusparen und Honorare zu drücken. Die beschriebene 
Zerlegung der Tätigkeiten kann dazu führen, dass Ausbesserungen von Texten schlechter 
bezahlt werden als deren Erstellung. Der VdÜ bewertet sogenannte Post-Editing-Auf-
träge, also das Nachbearbeiten maschinell erzeugter Übersetzungen, als kritisch. Soll-
ten Kolleg*innen jedoch die Annahme eines solchen Auftrags in Betracht ziehen, rät der 
Verband, auf einer stundenbasierten Abrechnung zu bestehen. Dabei sollte auf ein Stun-
denhonorar auf den von ver.di entwickelten Basishonoraren nach dem Tarifvertrag des 
öffentlichen Dienstes (TVöD) bestanden werden.4 

Politik in der Verantwortung 

Wie eingangs erwähnt, sind Literaturübersetzer*innen und selbstverständlich auch Au-
tor*innen Urheber*innen. Ihre urheberrechtlich geschützten Werke werden aktuell von 
KI-Unternehmen genutzt, um KI zu trainieren. Eine Rechteeinräumung und Vergütung 
für die Nutzung der Trainingsdaten findet in der Regel nicht statt, Urheber*innen wis-
sen mehrheitlich nicht, ob und wann ihre Werke als Trainingsdaten genutzt werden. 

Dieser Raubbau greift die wirtschaftlichen Grundlagen der Literatur an und muss 
beendet werden. Die Politik ist gefordert, gesetzliche Grundlagen und Rechtssicherheit 
zu schaffen, damit Urheber*innen für die Nutzung ihrer Werke durch KI-Unternehmen 

4 Siehe dazu www.basishonorare.de. 

http://www.basishonorare.de
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angemessen vergütet werden. Kreative sollen selbst darüber entscheiden, ob sie ihre 
Werke zum Training von KI-Systemen zur Verfügung stellen. 

Der Bereich Kunst und Kultur hat, unter aktiver Mitarbeit von Übersetzer*innen, 
im Herbst 2023 eine Stellungnahme veröffentlicht, in der die politischen Forderungen 
an Unternehmen und die Politik detailliert ausgeführt werden. Darüber hinaus haben 
die deutschsprachigen Verbände der Literaturübersetzer*innen – A*dS aus der Schweiz, 
IGÜ aus Österreich und VdÜ aus Deutschland – in einem offenen Brief vom Februar 2024 
wichtige Forderungen gestellt. Sie verlangen eine Regulierung der generativen KI, den 
Schutz des Urheberrechts, Transparenz und Mitbestimmung, eine gezielte Förderung 
der Kulturarbeit, angemessene Rahmenbedingungen für mündige Leser*innen, einen 
schonenden Umgang mit Ressourcen sowie gerechte Arbeitsbedingungen in der digita-
len Welt.5 

Ausblick 

In der aktuellen Situation, in der sich bereits eine Veränderung des Arbeitsmarkts für Li-
teraturübersetzer*innen abzeichnet, ist ein Engagement auf unterschiedlichen Ebenen 
notwendig. 

Unabdingbar ist, dass die Kolleg*innen, die Expert*innen ihrer Branche sind, die 
Anwendung und Möglichkeit von KI eng begleiten. Viele Fragen für die zukünftige Pra-
xis des literarischen Übersetzens sind noch offen. Am 22. November 2024 hat der Deut-
sche Übersetzerfonds in Kooperation mit dem Projekt »Kollektive Intelligenz« im Litera-
rischen Colloquium eine Konferenz veranstaltet, um die Fruchtbarmachung der neuen 
technischen Entwicklungen für die Literatur weiter zu erörtern. Treffen dieser Art sind 
wichtig, auch um einen offenen Austausch unter Kolleg*innen über die Veränderung der 
Branche, Anwendung von KI in den Verlagen, Vertragsklauseln sowie Arbeitserfahrung 
mit generative KI zu fördern. Nur ausgehend von diesem Austausch ist eine Verständi-
gung über kollektive Verhandlungsmöglichkeiten und Arbeitskämpfe möglich. 

Der Artikel wurde zunächst für den ver.di Reader »Gute Arbeit« verfasst. In diesem erscheint er An-
fang 2025. 
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Transform: Museum? 

Einsatzgebiete und Mehrwerte von Künstlicher Intelligenz 

für GLAM-Institutionen 

Sonja Thiel 

Einführung 

Künstliche Intelligenz (KI)1, verstanden als Forschungsfeld der Informatik, befasst sich 
mit Technologien aus dem Bereich des maschinellen Lernens wie Bildverarbeitung, Text- 
und Spracherkennung, Robotik oder der Konstruktion von wissensbasierten Systemen. 
KI befasst sich mit Aufgaben, für die üblicherweise menschliche Intelligenz nötig ist, 
und versucht, diese mit maschinellen Methoden zu lösen. Im Begriff enthalten ist der 
Anspruch der Simulation menschlicher Intelligenz.2 Häufig wird zwischen schwacher 
und starker KI (John R. Searle) differenziert und damit der Unterschied zwischen Si-
mulation und Intentionalität von intelligenten Prozessen markiert. Während ersterer 
Bezug nimmt auf den Werkzeug-Gedanken, bezieht sich letztere auf transhumanisti-
sche Vorstellungen, wie häufig in Science-Fiction abgebildet. Hilfreich ist auch die be-
wusste Unterscheidung zwischen analytischen KI-Verfahren, die schon seit Jahrzehnten 
eingesetzt werden, und generativen Technologien, die aktuell die Wahrnehmung von KI 
prägen. Neuere Möglichkeiten der generativen Bild-, Video, Audio- und Textproduktion 
sind in der kulturellen Praxis angekommen, prägen Kommunikationskultur (Esposito 
2022), mediale Kultur (Ess 2017), Arbeitsbedingungen und Kulturbegriffe. Nicht zuletzt 

1 Im Rahmen des EU AI Acts 2024 definiert als »a machine-based system designed to operate with 
varying levels of autonomy and that may exhibit adaptiveness after deployment and that, for ex-
plicit or implicit objectives, infers, from the input it receives, how to generate outputs such as con-
tent, predictions, recommendations, or decisions that can influence physical or virtual environ-
ments« (Europäische Kommission 2024). 

2 Da der Begriff KI zahlreiche Missverständnisse und semantische Unklarheiten beinhaltet, bietet 
es sich grundsätzlich an, von Maschineller Intelligenz bzw. von den jeweils konkreten Verfahren 
und Methoden zu sprechen. Vgl. dazu z.B. Bunz (2023). Dies spiegelt allerdings nicht die aktuelle 
Begriffsverwendung in Medien, Politik und Öffentlichkeit wider, weshalb im Beitrag der KI-Begriff 
Verwendung findet. 
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die rasanten technologischen Entwicklungen im Bereich generativer Künstlicher Intel-
ligenz ziehen ein hohes Maß an Orientierungsbedürfnis und Notwendigkeit für klare 
Rahmenbedingungen nach sich. Über den AI-Act (Europäische Kommission 2024) wer-
den wichtige Rahmenbedingungen für Künstliche Intelligenz justiert. Die politische Re-
gulierung bietet einen rechtlichen Rahmen für Entwicklung, wobei ethische Guidelines 
(Deutscher Ethikrat 2023; Nida-Rümelin/Weidenfeld 2023; Heesen 2020), Praktiker*in-
nen und Öffentlichkeit bei der Orientierung in einem unübersichtlichen Feld unterstüt-
zen. 

Die politische Diskussion um Urheber- und Nutzungsrechte sowie Vergütungsmo-
delle wurde insbesondere auch vom Deutschen Kulturrat aufgenommen und fortgeführt 
(Deutscher Kulturrat 2023 a, b, c). Einige neuere Publikationen reflektieren das Feld von 
KI in der Kultur zusätzlich (Lätzel/Hochscherf 2023; Catani 2024; Thiel/Bernhardt 2023; 
Zickgraf/Golgath 2023; Münster et al. 2024). Ebenfalls ist eine verstärkte Beschäftigung 
mit KI auf Länderebene zu beobachten, wobei Potenziale zum Teil strategisch kultur-
politisch thematisiert werden (Kulturrat NRW 2024; Schleswig-Holstein 2022). Im April 
2024 wurde das Thema auf europäischer Ebene aufgegriffen und Empfehlungen zur Ent-
wicklung einer politischen Vision und finanzieller Ausstattung sowie zu einem AI Inno-
vation Hub gegeben (NEMO – The Network of European Museum 2024). Der Beitrag gibt 
eine Übersicht über bisher bekannte Anwendungen und Mehrwerte von KI in GLAM-In-
stitutionen3 und leitet davon Anregungen ab, welche Rahmenbedingungen aus Praxis-
perspektive empfehlenswert sind. 

KI in Museen 

Galerien, Bibliotheken, Archive und Museen (kurz: GLAM-Institutionen) untersuchen 
seit einigen Jahren Mehrwerte und Einsatzgebiete von Künstlicher oder Maschineller 
Intelligenz. Dabei geht es auf der einen Seite um Möglichkeiten der Erschließung, der 
Unterstützung von Hintergrundprozessen oder internen Strukturabläufen und auf der 
anderen Seite um publikumsorientierte Anwendung, Wissensvermittlung oder Angebo-
te zur Kompetenzentwicklung für Öffentlichkeiten (Bell/Ommer 2018; Bareither 2023; 
Caramiaux 2023; Thiel/Bernhardt 2023; Volland 2019). KI in Museen kann zunächst nach 
Anwendungsgebieten und damit verbundenen Erwartungen unterschieden werden: Ei-
nerseits Ansätze, die Sammlungserschließung, Besucher*innenanalyse und Digitalisie-
rungsaufgaben betreffen, und andererseits Ansätze, die zum Ziel haben, Verfahren oder 
Phänomene Maschineller Intelligenz und ihre Konsequenzen einem breiten Publikum 
zugänglich und verständlich zu machen. Beide können direkt oder indirekt zu einem 
gesellschaftlichen Wissensaufbau und erweiterten Zugang zu Kultur beitragen und da-
mit kulturpolitische Ziele unterstützen (UNESCO). In den vergangenen Jahren hat der 
Kulturbereich bereits auf vielen Ebenen technologisch und kreativ experimentiert (Lät-
zel/Hochscherf 2023) und Ansätze prototypisch entwickelt. Zahlreiche Projekte, Ausstel-
lungen, Tagungen, Webinare und Publikationen im Kultursektor zeichnen ein Bild von 

3 Die Abkürzung GLAM steht für Galleries, Libraries, Archives, Museums. 
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ansteigendem Bewusstsein für Zugänge im und durch den Kunst- und Kultursektor zu 
und mit Künstlicher Intelligenz. 

Mehrwerte und Anwendungen 

Wir kennen schon jetzt einige Mehrwerte, die sich in allen Arbeitsbereichen an Muse-
en einsetzen lassen: So können Besucher*innen-Analysen durch Zielgruppensegmentie-
rung unterstützt werden (Hochscherf/Lätzel 2023; Loza/Timmler 2023; Villaespesa 2019) 
oder Marketingaufgaben automatisiert erledigt werden (Möller 2023). KI-gestützte Tools 
und Verfahren können auch komplexere Prozesse der Sammlungsdigitalisierung in Teil-
prozessen unterstützen (Münster et al. 2024). Diese Mehrwerte beziehen sich auf Bild-
analyse, Objekterkennung, Übersetzung und Transkription, Textanalyse oder VR/AR- 
Verfahren. Empfehlungssysteme und Personalisierung gewinnen durch generative Ver-
fahren neue Möglichkeiten, benötigen aber auch mehr Entwicklung und Verständigung 
über den Grad und datenschutzkonforme Mehrwerte von Personalisierung. 

Auch komplexere Anforderungen der Kontextualisierung werden realistischer durch 
Metadatenanreicherung, Verlinkungen und multimodale Analysen.4 So lassen sich Me-
tadaten KI-gestützt erfassen (Przytarski 2023; Bai et al. 2021) und anreichern (Villaespe-
sa/Murphy 2021), wobei vor allem auch die Expertise aus Archiven (Rosemann 2023) und 
Bibliotheken (Neudecker 2022) sowie der Forschung (Boukhers et al. 2023) einzubezie-
hen ist und sich domainübergreifende Zusammenarbeit als notwendig erweist (National 
Library of Finland 2022; Jaillant 2022; Golub 2021; Johnson 2020; Padilla et al. 2019; Rose-
mann 2023; Labusch/Neudecker 2020; Menzel et al. 2021; OpenRefine 2023; Harvard Art 
Museums 2020; Neudecker 2022; Dutia/Stack 2021). 

Die Erschließung von Bildarchiven erhält wichtige neue Impulse durch KI-Verfah-
ren. Algorithmen können helfen, Bildbestände zu analysieren, Bildqualitäten zu verbes-
sern oder fehlende Teile zu rekonstruieren. Für die Erschließung und erweiterte Zugäng-
lichkeit von digitalen Sammlungen stellt sich aktuell die Integration von neueren mul-
timodalen Verfahren (openai/CLIP 2024; mlfoundations/open_clip 2024) als besonders 
vielversprechend heraus, da sie unabhängig von strukturierten Metadaten verbesserte 
Suche und erweiterte Explorationsmöglichkeiten in Bildbeständen sowie Unterstützung 
für Barrierefreiheit ermöglichen (Thiel/Posthumus 2023b; Thiel et al. 2023; Archipan-
ion 2023; Nilsen 2023). In Verbindung mit strukturierten Linked Open Data (LOD) und 
kleineren qualitativen Knowledge Graphen haben sich experimentell außerdem schon 
vielversprechende Mehrwerte ergeben (Thiel/Posthumus 2023a). Sofern die Technologie 
entsprechend genutzt wird, kann sie FAIR- und Open-Standards unterstützen und da-
mit nachhaltig wirksam sein. 

Experimente und Forschungen zeigen, dass auch der Einsatz von multimoda-
len Verfahren spannende Mehrwerte für Provenienzforschung (Koss et al. 2023) und 
die Erschließung von Sammlungsdaten insbesondere in Verbindung mit Normdaten 

4 Multimodale KI-Systeme können mehrere Arten von Daten verarbeiten, interpretieren oder trans-
formieren, wie etwa Text, Bild, Ton oder sensorische Daten. Ein Beispiel für ein multimodales Ver-
fahren ist Text zu Video. 
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und Klassifizierungssystemen (Posthumus 2020) sowie Vermittlung schaffen kann 
(Badisches Landesmuseum Karlsruhe 2023; Philipps-Universität Marburg 2024; Thiel/ 
Posthumus 2023a). Bezogen auf generative Textverfahren liegt es auf der Hand, Chatbot- 
Angebote für die Vermittlung weiterzuentwickeln (Gustke et al. 2023), Zusammenfas-
sungen oder Quizformate zu erstellen oder Inhalte für Nutzer*innen individualisiert 
und adaptiv nach Vorwissen anzubieten. Auch ein personalisierter Einstieg in Aus-
stellungen über Bilderkennung und individualisierte digitale Touren durch adaptive 
Verfahren werden von Museumsnutzer*innen und Anbieter*innen von digitalen Muse-
umsangeboten häufig als Wunsch und machbare Möglichkeit benannt. Der Bereich der 
automatisierten Erschließung und Unterstützung von Digitalisierungsaufgaben und 
internen Kuratierungsprozessen (Ludwig Forum Aachen 2023; Ohm/Solà Mar Canet 
2023) etwa durch Visualisierungs- und Vernetzungsstrategien (Barabási 2024; Barthel et 
al. 2023) kann unter Vorbehalt als vielversprechend angesehen werden. Insbesondere die 
Vernetzung und Exploration von digitalen Sammlungen erscheint durch die Möglich-
keiten der KI-gestützten Visualisierung und Darstellungen von neuen Nachbarschaften 
zwischen Objekten zukunftsweisend (High-Steskal/Simon 2024). 

Für die Bereiche »KI ausstellen und vermitteln« sowie »Kuratierung mit KI« lassen 
sich künstlerische oder kuratorische Linien beobachten: Zahlreiche Ausstellungen, Fo-
ren und verstärkt auch partizipativ angelegte Dialogprozesse vermitteln das komplexe 
Thema einer breiten Öffentlichkeit.5 Pionier-Künstler*innen wie A. Michael Noll (Noll 
1966), Mario Klingermann (Klingermann 2018), Obvious (Obvious 2018) oder Refik Ana-
dol (Anadol 2024) haben der Sparte der KI-Kunst wichtige Impulse gegeben. Es bilden 
sich darüber neue berufliche Profile heraus, wie z.B. Creative Technologists, die das Tä-
tigkeitsfeld der digitalen Kuration neu formen (ARCU&OHM 2021; Pilka 2022). 

Entwicklung von KI-Ethik und Strategie – Ein Fallbeispiel 

Im Projekt »Creative User Empowerment«6 (CUE) am Badischen Landesmuseum wur-
de 2021–2023 an Möglichkeiten für den Einsatz von KI-Technologien in der musealen 
Anwendung gemeinsam mit Allard Pierson Amsterdam gearbeitet (Thiel 2023) und pro-
jektbezogen eine Strategie für kulturell orientierte KI erarbeitet (Thiel 2024a,b). Dabei 
hat sich zum einen der Bedarf nach Arbeit im Netzwerk herausgestellt, denn kein Mu-
seum allein kann das unübersichtliche und sich schnell entwickelnde Feld Maschinel-
ler Intelligenz erfassen (Murphy et al. 2022), zu komplex und ressourcenintensiv sind 
einzelne Aufgaben und die Entwicklung von KI-Anwendungen. Ein radikal institutions-
übergreifender, internationaler und transdisziplinärer Ansatz ist nötig. National und in-
ternational vernetzte Strukturen sind bezogen auf digitales Kulturerbe zielführender als 

5 Exemplarisch seien hier große Sonderausstellungen wie im Museum der Arbeit, ZKM Karlsruhe, 
Deutschen Hygiene Museum Dresden, Deutschen Museum Bonn, Deutschen Museum Nürnberg 
oder in Kunstmuseen wie Stuttgart, Baden-Baden, NRW-Forum genannt. 

6 Zugang zum Projektarchiv: https://www.landesmuseum.de/digital/projekte-museum-der-zukun 
ft/kuenstliche-intelligenz-museum sowie www.datalab.landesmuseum.de 

https://www.landesmuseum.de/digital/projekte-museum-der-zukunft/kuenstliche-intelligenz-museum
https://www.landesmuseum.de/digital/projekte-museum-der-zukunft/kuenstliche-intelligenz-museum
https://www.datalab.landesmuseum.de
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institutionell gedachte. Zum anderen wurde ein KI-gestütztes Kuratierungstool xCura-
tor (Beta) (Thiel/Posthumus 2023b)7 entwickelt, das exemplarisch State of the Art-Tech-
nologien für Standardanforderungen von Museen einsetzt und das modular übertrag-
bar entwickelt wurde. KI-gestützte Suche, metadatenunabhängige Exploration digitaler 
Sammlungen, automatische Übersetzung, Bilderkennung, Clustering-Verfahren, auto-
matisierte Verlinkung und Empfehlungen sowie generative Texttechnologie wurden ein-
gesetzt, um Nutzer*innen beim Sammlungszugang und eigener Kontextualisierung von 
Inhalten zu unterstützen. Zusätzlich wurden im Projekt Linked Open Data (LOD) Stan-
dards umgesetzt und KI für die Metadatenanreicherung erprobt. Eine LOD-Strategie er-
möglicht eine nachhaltige Integration in Knowledge-Graph-Strukturen und Datenräu-
me (z.B. der NFDI) (Thiel/Posthumus 2023a). Ebenfalls experimentell erprobt wurde der 
produktive Umgang mit einem Sprachmodell, um Nutzer*innen in ihren Produktionen 
und eigener Kuratierung von Inhalten zu unterstützen. Weitere nützliche Anwendungs-
fälle (Use Cases) für Sprachmodelle wurden entwickelt. 

Fokusgruppen und internes Personal haben nach Prinzipien des »Ethics by Design« 
ethische und strategische Guidelines erarbeitet, an denen angeknüpft werden kann 
(Thiel/Posthumus 2023b). Diese betreffen Kennzeichnung, Umgang mit KI-generierten 
Inhalten, Wahl von KI-Modellen sowie menschenzentriertes Design und Human in 
the Loop-Prinzipien: »Autorschaft von Mensch oder Maschine sollte klar ausgewiesen 
sein«, »Aussagen der KI sollten faktenbasiert sein und Wissen weiter vertiefen/erwei-
tern«, »Wir wollen Transparenz gegenüber den eingesetzten Modellen und Methoden« 
oder »Wir wollen KI-generierte Ergebnisse nicht als magisch vermitteln« waren einige 
der zentralen Aussagen der begleitenden Fokusgruppen des Badischen Landesmuse-
ums 2022/2023. Die Entwicklung war möglich durch interdisziplinäre Teams, kreative 
Kooperationen und den Aufbau einer experimentellen Innovationsumgebung. Neben 
Projekten wie Training the Archive (Ludwig Forum Aachen 2023), intelligent.museum 
(ZKM | Zentrum für Kunst und Medien 2024) oder NEO Collections (MK&G Hamburg 
et al. 2022) sowie Mensch.Maschine.Kultur (Neudecker 2022) wurden damit Möglich-
keiten für Nutzer*innen erschlossen und KI-Tools entwickelt, deren Nachnutzung open 
source möglich sind. Mittlerweile steht somit eine Varianz an Einsatzmöglichkeiten 
KI-gestützter Erschließung und Vermittlung für Museumssammlungen zur Verfügung 
(DAHJ 2024), so dass auch hier in erster Linie Kompetenzaufbau, Wissenstransfer und 
ein Verständnis für die Nachnutzung von open source Lösungen notwendig und sinnvoll 
sind. 

Empfehlungen 

Digital denken: Kultur der Weiterbildung 

Das Netzwerk KI und Museen wurde 2021 in den deutschsprachigen Raum übertragen 
und im Rahmen des CUE-Projekts konnten 2021–2023 mehrere kollegiale Vernetzungs- 

7 Siehe: xcurator.landesmuseum.de 

https://xcurator.landesmuseum.de/
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und Weiterbildungstermine umgesetzt werden (Badisches Landesmuseum Karlsru-
he 2023). Zusätzlich erschien das übersetzte und erweiterte Toolkit (Murphy et al. 
2022) und fand eine Konferenz (Badisches Landesmuseum Karlsruhe 2022) statt, in 
dessen Rahmen eine Publikation (Thiel/Bernhardt 2023) entstanden ist. Ausgehend 
von diesen Erfahrungen und den in Netzwerk-Gesprächen erhobenen Bedarfen bietet 
es sich an, bundesweit und international verschränkt konsequenter Lernräume und 
Austauschmöglichkeiten für Kulturpersonal zu KI zu schaffen. Bestehende professio-
nelle Netzwerke aus dem GLAM-Sektor (AI4LAM 2022; AEOLIAN 2024; Murphy et al. 
2022; AI4LAM 2024) können helfen, einen Einstieg in die unübersichtliche Lage zu 
KI-gestützten Museumsprojekten zu erhalten. Während der Netzwerktreffen hat sich 
als Bedarf herausgestellt, Basiswissen zu KI zu entwickeln, Methodenkompetenz auf-
zubauen, aktuelle Projekte kennen zu lernen sowie ethische und rechtliche Fragen aus 
dem Arbeitsalltag zu klären. Ein klares Desiderat bei Museumspersonal sind Daten- und 
Code-Kompetenzen. Darüber hinaus sind rechtliche Sicherheiten und Kenntnisse zum 
urheberrechtlichen Status KI-generierter Inhalte nötig. Ein Desiderat ist außerdem, 
Unterstützung für die Nachnutzung bestehender Tools zu erhalten. 

Durch das Aufkommen synthetischer Daten8 wie generierte Bilder und Videos 
sowie neueren Möglichkeiten multimodaler Verfahren ergeben sich außerdem neue 
Anforderungen an kulturvermittelnde Orte. Denn um einen Umgang mit dieser Form 
der Medien und kulturellen Produktionen zu ermöglichen, sind zunächst kritische 
Medienkompetenzen und Basiswissen zu KI-Technologien beim Sammlungs- und 
Vermittlungspersonal selbst nötig. Um damit zusammenhängende Probleme, wie dis-
kriminierenden Bias, Hate Speech oder Deep Fakes erkennen und begegnen zu können, 
sind erweiterte Medienkompetenz und Verständnis für Funktionalitäten, Möglichkei-
ten und Grenzen von Foundation-Modellen hilfreich. Ein produktiver Umgang mit 
synthetischen Daten in Verbindung mit Normdaten, Ontologien und generativen Mo-
dellen auch im Sammlungsmanagement steht noch aus. Kurz- bis mittelfristig wird ein 
neues Verständnis von Dokumentations- und Datenkurationsprofilen benötigt, etwa 
für die Frage, wie KI-generierte Inhalte gesammelt werden oder umgekehrt, welche 
Rolle Sammlungen in KI-Modellen spielen – wie also eine mögliche Form von Wissen in 
Zukunft aussieht. Das Handlungsfeld von KI in der Kultur ist zu komplex, vielschichtig 
und relevant, um es nur aus einzelnen Stellenprofilen oder Institutionen heraus anzu-
gehen – und es besteht dringender Handlungsbedarf, eine aktive und selbstbestimmte 
Gestaltung von KI-Technologien gesamtgesellschaftlich zu ermöglichen und zu un-
terstützen. Dafür sind ein offenes Netzwerk und interne Fort- und Weiterbildung ein 
erster notwendiger Schritt. Eine Fortsetzung, Ausweitung, Professionalisierung und 
Weiterentwicklung der bisherigen Netzwerkaktivitäten bundesweit und europäisch 
wäre deshalb nachhaltig und sinnvoll. 

8 Daten, die von Programmen erzeugt werden und nicht auf echten Messungen oder Datenerhe-
bungen beruhen. Synthetische Daten werden für das Training von Machine Learning eingesetzt. 
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Digital teilen: Datenräume, Tools und Ressourcen 

Zukunftsfähige Strategien zu Künstlicher Intelligenz in und für die Kultur sollten in-
stitutionsübergreifend, forschungsnah und international gedacht werden. Geteilte und 
vernetzte Datenräume oder Cloudstrategien können ein guter Ausgangspunkt sein, um 
passende Verfahren zu entwickeln, die nicht nur für ein Museum, sondern ortsunabhän-
gig einsetzbar entwickelt werden und so den Sektor insgesamt unterstützen. Ein Einbe-
zug von digital vernetzt agierenden Strukturen und Datenräumen wie DDB, Europeana, 
NFDI, Datenraum Kultur oder anderen europäischen Daten- und Cloudstrategien bietet 
sich an. Ein Blick ins europäische Ausland hilft, Vorbilder für sich formierende Kultur & 
KI-Strategien zu finden (Nederlandse AI Coalitie 2024; Münster et al. 2024). 

Das Teilen von Ressourcen scheint geboten: Expertisen für Entwicklung und Un-
terstützung zur Implementierung von Tools in lokale digitale Infrastrukturen könnten 
geteilt werden, statt nur institutions- oder projektbezogen aufgebaut zu werden. Die 
Entwicklung von passgenauen und kultursensiblen KI-Lösungen sowie kulturspezifi-
schen KI-Modellen ist ressourcenintensiv und bedarf neben geeigneten Datengrundla-
gen und qualifiziertem Personal ein viel stärker übergreifendes und vernetztes Verständ-
nis jenseits von Institutions-, Landes- oder Bundeslogiken (NEMO – The Network of 
European Museum 2024). Dabei muss es um Basis-Digitalisierung, Qualitätssicherung 
und einen geregelten, offenen und transparenten Zugang zu Kulturdaten, Minimalstan-
dards von Metadaten und Verwendung von Normdaten gehen. Perspektivisch können so 
besser europäisch-kulturspezifische KI-Modelle sowie die ethischen Anforderungen der 
UNESCO unterstützt werden. 

Digital handeln: Forschungs-, Experimentier- und Entwicklungsräume 

Eine stärkere Kooperation zwischen Forschung, Entwicklung und dem Kulturbereich 
ist nötig, um einen Transfer von Forschungserkenntnissen in die Praxis und Anwen-
dung zu stärken. Es ist anzunehmen, dass sich über neue multimodale und generative 
Möglichkeiten, passgenauere Lösungen von (kommerziellen) Anbietern einerseits und 
über politische, regulatorische Rahmenbedingungen andererseits neue Entwicklungsli-
nien und Forschungsfelder ergeben. Ein Theorie-Praxistransfer und eine Theoriebildung 
zu digitaler Kultur können jedoch nur durch kontinuierlichen Austausch auf Augenhö-
he zwischen Forschung und Praxis gelingen. Die digitale Nutzer*innenforschung (Lan-
desmuseum Württemberg/Badisches Landesmuseum Karlsruhe 2021) steht trotz eini-
ger Bemühungen im Bereich der Besucher*innenforschung (Deutscher Museumsbund 
e.V. 2021) zum Beispiel noch am Anfang. Mehr Forschung wäre aber nötig, um pass-
genauere, sinnvolle und verständliche KI-Anwendungen zu entwickeln (High-Steskal/ 
Simon 2024; Münster et al. 2024). 

Neben Forschungs- und Toolübersichten sind Experimentierträume für die Ent-
wicklung nötig. Über die konkrete Beschäftigung mit KI-generierten Ergebnissen und 
einem Verständnis für die Wirkweise von generativer KI und analytischen Machine- 
Learning-Verfahren, wie im Datalab (Thiel/Posthumus 2023a) exemplarisch umgesetzt, 
wird es möglich, ein sachliches Verständnis für Mehrwerte und Grenzen von KI-Ver-
fahren und KI-generierten Ergebnissen zu entwickeln. Im Anschluss daran sind eine 
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Weiterbearbeitung und Qualitätssicherung von KI-generierten Ergebnissen nötig – 
dafür sind klassische Urteils- und Fachkompetenz sowie Ressourcen beim Sammlungs-
personal erforderlich. Insbesondere ist es dafür sinnvoll, die Wirkweise von Foundation- 
Modellen (Murphy 2022) für Use Case Entwicklungen vertieft zu verstehen. Denn die 
flexiblen Modelle ermöglichen die Adaption von Prozessen auf zahlreiche Aufgaben, so-
dass es verstärkt auf genaue Anforderungsbeschreibungen ankommt bei gleichzeitigem 
Lernen zu technischen Möglichkeiten. 

Haltungen 

Kritische Einschätzungen gegenüber KI-Technologien, kapitalistischen Logiken, neoko-
lonialen Praktiken und diskriminierenden Ergebnissen werden an zahlreichen Stellen 
genannt (Klipphahn et al. 2023; Crawford 2021), sodass diese hier nicht zu wiederholen 
sind. Es ist bekannt, dass KI-Technologien nicht risikofrei sind und Verzerrungen (Bi-
as) und fehlende Erklärbarkeit (Explainability) sowie selbst mächtige und gleichzeitig 
eingeschränkte Narrative enthalten. Als wichtige politische Aufgabe gilt deshalb, Ver-
trauen (Trust) herzustellen durch eine intensivere gesellschaftliche Kommunikation zu 
Mensch-Maschine-Anforderungen. 

Jenseits von berechtigter Kritik gegenüber Auswirkungen der Technologie auf Be-
rufsfelder, Unsicherheit bei kulturwissenschaftlich ausgebildetem Fachpersonal und 
Sorgen in Bezug auf den möglichen Verlust von Deutungshoheiten sowie existenziel-
len Ansprüchen von Autor*innen und Künstler*innen, ist es sinnvoll, Mehrwerte und 
konkrete Bedarfe und Vorteile genauer zu verstehen und geeignete Strategien für die 
Anwendung und Entwicklung von KI-Technologien zu finden (ver.di 2023). Im Rahmen 
einer Kultur der Digitalität (Stalder 2017; Noller 2022) sind wir gesellschaftlich in einer 
von KI geprägten Kultur mit einer Flexibilisierung von Möglichkeiten und damit einem 
Komplexitätsanstieg konfrontiert, was es schwieriger macht, simple Antworten auf die 
Frage nach dem einen Mehrwert zu geben. Vielmehr ist eine offene Haltung gegenüber 
technologischen Möglichkeiten und ein kritisches Verständnis für die Bedingungen der 
Produktionsprozesse in Bezug auf sozio-technische Systeme (Crawford 2021) sinnvoll. 
Wir müssen lernen, »digital zu denken«. 

Wie der AI Index Report (Nestor Maslej et al. 2024) zeigt, dominiert die Industrie und 
nicht die Wissenschaft die Entwicklung von Machine Learning Modellen. Ein Einbezug 
der Kultur erscheint in weiter Ferne im globalen Wettrennen um KI, jenseits der Frage, ob 
KI kreativ sein kann oder einen kreativen Experimentierraum für die Technologiebran-
che darstellt. Es stellt sich vielmehr die Herausforderung, welche Rolle Kultur spielen 
kann, will und soll. Damit Kultur nicht auf reiner Datengeberebene oder Anwendungs-
ebene bleibt, muss sich der Sektor aktiv mit dem Feld befassen und eine informierte, 
selbstbewusste und begründete Haltung einnehmen, um gestalt- und handlungsfähig 
zu sein. Dazu gehört zum einen ein erweitertes Verständnis von Künstlicher Intelligenz 
nicht nur als Werkzeug, das es zu beherrschen und zu regulieren gilt, sondern als Mög-
lichkeitsraum, um Bildung und Kultur neu zu denken und zu erweitern. Um das zu errei-
chen, wird es nicht ausreichen, einzelne Stellen für Digitalmanagement zu schaffen oder 
temporäre Projekte und Tools zu fördern. Vielmehr sind übergeordnete Verständigungs- 
und Steuerungsprozesse nötig. Ein Prozess der Policybildung wie im »Forum Offene KI 
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in der Bildung« (Wikimedia 2024) oder die Erstellung eines Code of Conduct durch die 
Zivilgesellschaft (d64, 2024–2025) können Vorbildcharakter haben für die Entwicklung 
von Diskurs-, Lern- und Entwicklungsräumen. 

Zum anderen ist Selbstbewusstsein über die Mehrwerte von Kulturdaten und des 
Fachwissens von Kulturpersonal wichtig – die Expertisen in Datenkuration, Kontext-
wissen und Fachwissen sind wertvoll und für intelligente Mensch-Maschine-Kultur 
unerlässlich. Vielleicht hilft ein Gedankenexperiment: Warum arbeiten Wirtschaft und 
KI-Entwickler*innen nicht auf Augenhöhe mit Fachwissenschaftler*innen und Kul-
turpersonal zusammen, um ethische und kulturell sensible Modelle zu entwickeln? 
Hier könnte ein erweitertes Verständnis der Institution Museum als Wissens-, Aus-
tausch- und Entwicklungsraum sinnvoll sein. Museen können im Einklang mit der 
ICOM-Museumsdefinition (virtuelle) Orte für kritischen Technologiediskurs (Murphy 
2024) darstellen und Forschungs-, Lern- und Experimentierräume zu Wissens- und 
Kulturtransformationen schaffen. 
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Kuratierung in Kulturerbe-Einrichtungen 

Beitrag für eine qualitäts- und wertebasierte Kultur 

künstlicher Intelligenz 

Clemens Neudecker & Jörg Lehmann 

Die Geschwindigkeit der Entwicklung von künstlicher Intelligenz (KI) ist immens. In im-
mer kürzeren Abständen preisen die großen IT-Unternehmen Google, Meta, Microsoft 
und OpenAI die vielfältigen Verheißungen des neuen technologischen Wunderwerks an. 
Sogar das baldige Auftreten allgemeiner künstlicher Intelligenz (AGI), also zu selbststän-
digem Denken fähiger und die intellektuellen Fähigkeiten von Menschen übersteigender 
KI, wird bereits von manchen herbei phantasiert. Auch in weiten Teilen des GLAM Sek-
tors (Galleries, Libraries, Archives, Museums) sind die Beschäftigten zunehmend alar-
miert, denn KI-Systeme versprechen vieles, was zum Kernbereich der Tätigkeiten in Bi-
bliotheken gehört, zukünftig automatisiert oder sogar besser zu erledigen – wodurch 
perspektivisch auch Arbeitsplätze bedroht sein können. Weithin strahlende Beispiele für 
durch KI erzielte Durchbrüche im Bereich des kulturellen Erbes stehen hingegen noch 
aus. Zumindest in Teilbereichen konnten jedoch bereits bedeutende Erfolge erzielt wer-
den, so etwa bei Texterkennung von historischen Drucken (Reul et al., 2018) und Hand-
schriften (Colutto et al., 2019; Kiessling et al., 2019), bei Bildklassifikation und Bildähn-
lichkeitssuche (Lee et al., 2020; Brantl and Schweter, 2022) oder auch im Bereich der Ver-
arbeitung natürlicher Sprache1, wie etwa Named Entity Recognition und Entity Linking 
(Ehrmann et al., 2022). Auch für spezifisch bibliothekarische Tätigkeiten wie die Sacher-
schließung wird bereits seit einigen Jahren an maschineller Unterstützung durch KI ge-
arbeitet (Suominen, 2019), wenngleich die Ergebnisse aktuell meist noch nicht die Quali-
tät menschlicher Erschließung erreichen (Mödden et al., 2018; Kasprzik, 2020; Kasprzik, 
2023). In der Staatsbibliothek zu Berlin – Preußischer Kulturbesitz (SBB) wird das Thema 
KI vor allem in Drittmittelprojekten vorangetrieben. So beteiligt sich die SBB an der Ent-
wicklung der OCR-D Software mit KI-basierten OCR-Verfahren (Neudecker et al., 2019), 
entwickelte und erprobte im Projekt QURATOR (Rehm et al., 2020) verschiedene Verfah-
ren für die KI-gestützte Erschließung und Kuratierung und setzt aktuell die vielverspre-
chendsten Erkenntnisse daraus in einem weiteren Projekt mit dem Titel »Mensch.Ma-

1 Natural Language Processing (NLP). 
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schine.Kultur«2 um. Vernetzung und Austausch zu KI finden zudem bereits auf natio-
naler Ebene3, innerhalb Europas4 sowie international5 statt. Einen Überblick zu Themen 
und Herausforderungen für maschinelles Lernen in Bibliotheken bietet der Bericht »Ma-
chine Learning + Libraries: A Report on the State of the Field« von Ryan Cordell (2020). 

Tatsächlich sind die neuesten Algorithmen und Modelle jedoch häufig nicht unmit-
telbar für die Anwendung auf kulturelles Erbe geeignet. Dies liegt darin begründet, dass 
die Leistungsfähigkeit von KI-Modellen immer auf den Daten beruht, mit denen sie trai-
niert wurden. Und während nur wenig Informationen öffentlich dazu vorliegen, welche 
Trainingsdaten OpenAI, Microsoft, Google und Meta für ihre Modelle heranziehen, so 
wird spätestens beim Testen der KI deutlich, dass diese bislang nur in geringem Ma-
ße auf die Besonderheiten kultureller Artefakte aus mehreren Jahrhunderten eingestellt 
sind. Hierin verbirgt sich zugleich eine große Chance für Kulturerbe-Einrichtungen: Gu-
te Trainingsdaten für KI zeichnen sich neben ihrem Umfang auch durch Vielfalt und Re-
levanz aus. Man könnte sogar so weit gehen, zu behaupten, dass gute Trainingsdaten für 
KI immer auch eine Kuratierung erfordern. Kuratierung wird hier in einem weiten Sinne 
verstanden, der sich auf mehrere Unteraufgaben erstreckt. Zunächst muss durch Selek-
tion sichergestellt werden, dass die Trainingsdaten auch wirklich zu der Aufgabe pas-
sen, die eine KI daraus lernen soll. Die Trainingsdaten sollten zudem auf ihre Qualität 
geprüft und ggf. enthaltene Fehler oder Falschinformationen gekennzeichnet oder korri-
giert werden. Eine Strukturierung der Trainingsdaten oder deren Aufteilung in Segmen-
te nach bestimmten inhaltlichen oder technischen Kriterien kann je nach Anwendungs-
fall auch notwendig sein. Die Verknüpfung mit weiteren Ressourcen und Wissensquellen 
stellt eine Form der Kontextualisierung dar, die ebenfalls zu einer besseren Qualität der 
Daten beiträgt. Nicht zuletzt müssen die Trainingsdaten dauerhaft und eindeutig zu-
gänglich gemacht sowie im Falle von Korrekturen und Aktualisierungen diese Änderun-
gen durch Versionierung transparent gemacht werden. Vor diesem Hintergrund wird 
unmittelbar deutlich, dass Bibliotheken hierfür hervorragende Voraussetzungen mit-
bringen. Schließlich gehören alle der genannten Tätigkeiten zu den Kernaufgaben des 
Informations- und Datenmanagements in Bibliotheken und Forschungsdatenmanage-
ments in wissenschaftlichen Kontexten, auch wenn dies für den Bereich des maschinel-
len Lernens nur bedingt zutrifft. Umso mehr könnten Bibliotheken hier ihre Experti-
se nutzbar machen. So können sie sowohl durch bessere Trainingsdaten für KI als auch 
durch deren Kuratierung zu einer fortlaufenden Verbesserung und Ausgewogenheit von 
KI-Modellen beitragen. 

Auch die Sammlungen selbst, soweit bereits urheberrechtsfrei und digitalisiert, bie-
ten sich für das Trainieren von KI an. Sie sind über lange Zeiträume von Expert*innen 
aufgrund ihrer Relevanz für die Sammlung ausgewählt worden. Zudem bilden sie neben 
der historischen Dimension auch die Vielfalt der Perspektiven in den jeweiligen Wissen-
schaftsdisziplinen möglichst breit ab. Man kann vermuten, dass beispielsweise OpenAI 

2 Mehr dazu siehe https://mmk.sbb.berlin/ [26.02.2024]. 
3 Mehr dazu siehe https://wiki.dnb.de/display/FNMVE/Netzwerk+maschinelle+Verfahren+in+der+ 

Erschliessung [26.02.2024]. 
4 Mehr dazu siehe https://pro.europeana.eu/project/ai-in-relation-to-glams [26.02.2024] 
5 Mehr dazu siehe http://ai4lam.org/ [26.02.2024] 

https://mmk.sbb.berlin/
https://wiki.dnb.de/display/FNMVE/Netzwerk+maschinelle+Verfahren+in+der+Erschliessung
https://wiki.dnb.de/display/FNMVE/Netzwerk+maschinelle+Verfahren+in+der+Erschliessung
https://pro.europeana.eu/project/ai-in-relation-to-glams
http://ai4lam.org/
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für das Trainieren einer neuen Version von ChatGPT inzwischen auf Datenpartnerschaf-
ten6 setzt, weil die frei im Internet verfügbaren Datenquellen bereits ausgeschöpft sind. 
Würden hingegen die in den Kulturerbe-Einrichtungen gesammelten und kuratierten 
Inhalte als Trainingsdaten für KI zugänglich und nutzbar gemacht, so könnte dies noch 
erhebliche Fortschritte ermöglichen. 

Kulturerbe-Datensätze bringen die Herausforderungen, Schattenseiten und Risiken 
an die Oberfläche, die sich aus der Verwendung großer Datenmengen für das Training 
von KI-Anwendungen ergeben. Historisches Text- und Bildmaterial beinhaltet die Sicht 
der jeweiligen Zeit, die wiederum aus heutiger Bewertung ethisch oder sozial proble-
matisch sein kann. So können beispielsweise Texte des ausgehenden 19. und frühen 20. 
Jahrhunderts das biologistisch-rassistische Denken der Zeit reproduzieren, im Daten-
material können diskriminierende oder kolonialistische Positionen und Stereotype ent-
halten sein. Ein weiteres Beispiel für diese sogenannten »biases«, die sich in den Daten 
als statistische Verzerrungen niederschlagen, ist die Tatsache, dass bis ins späte 19. Jahr-
hundert hinein die weit überwiegende Mehrheit der Urheber*innen von Texten Männer 
waren, zählen sie doch zu denjenigen, die in der Geschichte alphabetisiert und sozial 
privilegiert waren. 

Biases aber finden sich nicht nur in den Daten, sondern werden auch regelmäßig 
entlang des gesamten Machine-Learning-Workflows erzeugt. Ein gutes Beispiel dafür sind 
die Annotationen, die für maschinelles Lernen aufbereitete Datensätze häufig enthal-
ten. Dies können Klassifikationen sein, etwa die Vergabe von Library of Congress Sub-
ject Headings (vgl. Berman, 1971). Es können aber auch Bewertungen durch die Anno-
tator*innen sein, wie ›gut‹, ›schlecht‹, ›okay‹, ›toxisch‹ oder numerische Werte einer Li-
kert-Skala. Solche Annotationen fügen die Zeitgenoss*innen manuell hinzu; daher sind 
ihnen die Positionalität dieser Menschen oder Klassifikationsvorgaben eingeschrieben. 
Entsprechend der Sozialisation und des kulturellen Hintergrunds divergieren diese Po-
sitionsnahmen und können zu heterogenen Einschätzungen des historischen Materials 
führen (Santy et al., 2023). Kulturerbe-Einrichtungen zeichnen sich durch ein hohes Be-
wusstsein für Positionalität aus, denn der im Zeitverlauf erfolgende Wechsel in der Be-
wertung historischen Materials entspricht der Berufserfahrung der Mitarbeiter*innen. 
Hiervon könnte die Machine Learning-Gemeinschaft lernen: Konsequenterweise sollten 
auch die Annotationsrichtlinien die Möglichkeit in Betracht ziehen, dass Menschen mit 
unterschiedlichem sozialem und kulturellem Hintergrund auch zu unterschiedlichen 
Beurteilungen kommen (Denton et al., 2021) und damit einen Bias aufweisen, der sich 
wiederum auf die KI-Anwendungen auswirkt. 

In der Fachliteratur wird häufig diskutiert, wie sich Biases in Datensätzen vermei-
den oder ausgleichen lassen (Blodgett et al., 2020; Birhane, Prabhu und Kahembwe, 2021; 
Field et al., 2022). Seltener wird hingegen in Betracht gezogen und erörtert, dass auch in 
den Phasen des Designs und des Trainings des durch das maschinelle Lernen erzeugten 
Modells Biases eingeführt oder verstärkt werden können. Hierfür kann es verschiedene 
Ursachen geben. Beispielsweise wird der annotierte Datensatz in der Regel prozessiert, 
indem die von den Annotator*innen vergebenen Labels validiert und die Urteilerüber-
einstimmung (inter-rater reliability oder inter-annotator agreement) berechnet werden. Die 

6 Mehr dazu siehe https://openai.com/blog/data-partnerships [26.02.2024]. 

https://openai.com/blog/data-partnerships
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Wahl des Maßes für die Urteilerübereinstimmung oder des Schwellenwerts, oberhalb 
dessen die Annotationen verworfen werden, liegt im Ermessen der Forscher*innen. Un-
ter den Expert*innen gibt es keinen Konsens im Hinblick auf den Umgang damit (Cambo 
und Gergle, 2022). Meist müssen die von den Annotator*innen vergebenen Labels jedoch 
vereinheitlicht werden, um eine eindeutige Zuordnung der Labels herzustellen, von der 
der Algorithmus maschinellen Lernens das Ziel ableitet, demgemäß das Modell erstellt 
wird. Bei dieser Aggregation der Labels wird häufig dasjenige Label benutzt, das in der 
absoluten oder relativen Mehrheit der Annotator*innen verwendet wurde. In der Konse-
quenz wird dadurch die Mehrheitsmeinung der Annotator*innen privilegiert, Minder-
heitenmeinungen werden unterdrückt und ein Bias eingeführt oder verstärkt. 

Diese Beispiele zeigen einerseits das Risiko auf, dass ethisch und sozial problemati-
sche Inhalte oder auf andere Weise eingeführte Biases durch maschinelles Lernen noch 
verstärkt werden. Andererseits weisen Kulturerbe-Einrichtungen eine Reihe von Res-
sourcen und Potenzialen auf, die solchen Risiken vorbeugen oder mögliche statistische 
Verzerrungen abmildern können. So verfügen Mitarbeiter*innen in Kulturerbe-Einrich-
tungen über eine ausgezeichnete Kenntnis der Sammlungen in ihren Fachbereichen so-
wie des analogen und digitalisierten Materials und setzen bei der Auswahl des Materials 
das vorhandene Expert*innenwissen und institutionell etablierte Verfahren ein (Jo und 
Gebru, 2020). Bei der Zusammenstellung von Datensätzen wird von den Kurator*innen 
der Urheberrechtsschutz beachtet oder nur gemeinfreies Material verwendet, eine Vor-
gehensweise, die gerade bei der Erstellung großer Sprachmodelle nicht immer befolgt 
wird (Chang et al., 2023). Bibliotheken digitalisieren große Mengen an Dokumenten. 
Meist erschließen sie sie als Volltexte und stellen sie mitsamt qualitativ hochwertigen 
Metadaten bereit. Die Bibliotheken machen diese Datenbestände als offene Daten frei 
und dauerhaft verfügbar, denn dies ist eine Auflage der öffentlichen Hand. Daher sind 
diese Daten äußerst attraktiv für maschinelles Lernen, beispielsweise für das Training 
von stochastischen Sprachmodellen. Eine der Schwächen dieser Modelle – das »Halluzi-
nieren« – resultiert nämlich aus ihrem Unvermögen, zwischen Fakten und Fiktion zu 
unterscheiden (Mahowald et al., 2023), aber auch aus einem Mangel an Daten, deren 
Vielfalt oder Relevanz. Bibliographische Daten aus Bibliotheken können hier eine ver-
lässliche Grundlage bilden, um zu einer Reduktion in der Häufigkeit der Halluzinationen 
zu führen. Sie können als externe Daten bereitgestellt werden, um von Sprachmodellen 
generierte Antworten von höherer Qualität zu gewinnen.Bei der Retrieval-Augmented Ge-
neration7 werden dem Prompt8 akkurate Kontexte mitgegeben, etwa über einen Knowledge 
Graph9, eine (Vektor-)Datenbank oder ein Embedding-Modell. Die Antwort des Sprach-
modells wird durch den erweiterten Kontext spezifischer, besser kontrollierbar und ak-
tueller (Gao et al., 2024). Darüber hinaus sind die Bestände an Volltexten auch deshalb 
qualitativ hochwertig, weil die Verlage, die diese Werke gedruckt haben, für die ortho-
graphische, syntaktische und lexikalische Qualität der Werke sorgten. Im Gegensatz da-

7 Retrieval-Augmented Generation bezeichnet eine Technik, bei der durch eine KI generierte Ant-
worten zusätzlich durch Information Retrieval qualifiziert werden. 

8 Die Eingabe für ein generatives Sprachmodell. 
9 Ein Knowledge Graph ist eine als Graph strukturierte Form der Wissensrepräsentation. 
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zu stehen Inhalte von sprachlich minderer Qualität, wie sie für Internetnutzer*innen 
typisch sind, etwa auf Foren oder in sozialen Medien. 

Einer Studie zufolge werden hochqualitative Textdaten im Englischen noch vor dem 
Jahr 2026 nahezu vollständig für Trainingszwecke vorliegen und danach in der Menge 
nur noch langsam anwachsen (Villalobos et al., 2022) – während für viele andere Spra-
chen nur wenig oder gar keine KI-Modelle existieren. Dementsprechend werden die von 
Bibliotheken digitalisierten gemeinfreien Bestände, aber auch Texte, die in Open Access 
verfügbar sind, zukünftig noch im Wert steigen. Schließlich sind Mitarbeiter*innen von 
Kulturerbe-Einrichtungen mit der Herausforderung vertraut, Beschreibungen von Be-
ständen in standardisierter Form auszuarbeiten und vorzulegen. Dieses Desiderat wur-
de erst in jüngster Vergangenheit im Hinblick auf Datensätze (Gebru et al., 2021) und 
Machine Learning-Modelle (Mitchell et al., 2019) benannt. Die Aufgabenstellung besteht 
hier darin, jenen Kontext bereitzustellen, den die möglichen Nutzer*innen dieser Da-
tensätze und Modelle benötigen, um sie aufgabenadäquat einsetzen zu können. Derar-
tige Dokumentationen sollen nicht nur die Biases beschreiben, die den Datensatz cha-
rakterisieren, sondern auch die Besonderheiten von Kulturerbe-Datensätzen herausar-
beiten: Dazu gehören etwa die vielfältigen Auswahlprozesse, die zur Strukturierung des 
Datensatzes geführt haben, seine Heterogenität, also die Streuung in Bezug auf Zeit, 
Ort, Sprachen, soziale Schichten und kulturelle Kontexte, sowie den Anwendungsfall, 
für den der Datensatz zusammengestellt wurde (Alkemade et al., 2023; Lee, 2023). Der-
artige die Datenpublikation begleitende Dokumentationen unterstützen nicht nur die 
Machine Learning-Gemeinschaft bei ihrer Arbeit, sondern reduzieren auch das Potenzial, 
dass Menschengruppen Schaden zugefügt werden könnte, wenn ein bestimmter Daten-
satz – etwa aus kolonialen Kontexten – dafür benutzt wird, ein Machine Learning-Modell 
zu trainieren. 

Die Kulturen im Umgang mit künstlicher Intelligenz unterscheiden sich zwischen 
Kulturerbe-Einrichtungen und kommerziellen Herstellern deutlich im Hinblick auf Of-
fenheit: Die von Kulturerbe-Einrichtungen entwickelten Machine Learning-Modelle wer-
den in der Regel als Open-Source-Dateien veröffentlicht, da sie mit Unterstützung von 
Fördermitteln erstellt wurden. Ebenso ist die Datengrundlage in aller Regel frei zugäng-
lich verfügbar. Darüber hinaus dürfen Kulturerbe-Einrichtungen urheberrechtlich ge-
schützte Werke, die sich dauerhaft in ihren Beständen befinden, digitalisieren und für 
Text und Data Mining verwenden, oder sie verfügen über eigene Lizenzvereinbarungen 
mit den Rechteinhaber*innen; dies sind in der Regel Verlage. Metadaten sind auf natio-
naler (Deutsche Digitale Bibliothek, Archivportal D) sowie auf europäischer Ebene (Eu-
ropeana) unter einer CC0 Lizenz frei verfügbar. Einige Kulturerbe-Einrichtungen verfü-
gen darüber hinaus über eine geeignete Infrastruktur und die Rechenleistung, die für 
das aufwändige Training der Modelle notwendig sind. Bei Bündelung der Ressourcen 
in Kulturerbe-Einrichtungen und weiteren öffentlichen Einrichtungen wie Universitä-
ten und Forschungseinrichtungen wären sie daher wohl auch nicht von Cloud-Diensten 
abhängig. 

Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass sich die Kultur künstlicher Intelligenz 
in Kulturerbe-Einrichtungen nicht nur im Hinblick auf ein hohes Problembewusstsein 
in Bezug auf Biases in den Daten und im Machine Learning Workflow auszeichnet, son-
dern auch durch die Rollen und Funktionen, die Kulturerbe-Einrichtungen im Hinblick 
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auf Datenangebote und die Bereitstellung von Modellen übernehmen. Hier setzen Ein-
richtungen wie die Staatsbibliothek zu Berlin auf die Open Access-Publikation von Daten-
sätzen, die sie für spezifische Trainingsaufgaben erstellt haben, und auf die Open Source- 
Bereitstellung von kleinen Modellen, die für klar definierte Anwendungsfälle und den 
Betrieb in geeigneten Kontexten entwickelt wurden. Dies steht dem aktuellen Trend zur 
Entwicklung einer allgemeinen künstlichen Intelligenz im Sinne von Allzweck-Anwen-
dungen entgegen, deren Größe und Betrieb erhebliche komputationelle Ressourcen er-
fordert und die Zentralisierungsbewegung im Bereich KI noch verstärkt (Gray Widder, 
West and Whittaker, 2023). Kulturerbe-Einrichtungen setzen auf Mensch-Maschine-Ko-
operationen statt auf das Ersetzen von Menschen durch Maschinen. Und im Gegensatz 
zu den Werten, die beispielsweise im Bereich Computer Vision dominieren (Scheuerman, 
Hanna und Denton, 2021, S. 373:3), räumen GLAM-Institutionen der Sorgfalt Vorrang 
vor der Effizienz ein, der Kontextualität Vorrang vor der Universalität, der Positionalität 
Vorrang vor der Unparteilichkeit, und der Datenarbeit Vorrang vor der Arbeit am Modell. 
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Aus Daten werden Erlebnisse: KI als Schlüssel zur 

personalisierten Kulturvermittlung 

Hannes Tronsberg 

Die digitale Transformation in der Kulturlandschaft schreitet voran, dieser Trend wird 
sich nicht mehr umkehren. Künstliche Intelligenz, als ein Kernstück dieser Transforma-
tion, verspricht, die Art und Weise, wie Kultur vermittelt wird, tiefgreifend zu verändern. 
Dieser Artikel setzt sich mit den vielfältigen Einsatzmöglichkeiten von KI im Audience 
Development auseinander und beleuchtet deren Implikationen für Praxis und Politik. 
Insbesondere untersucht der Beitrag, wie KI dazu beitragen kann, tiefere Einsichten in 
das Verhalten und die Vorlieben der Besucher*innen zu gewinnen – mit Möglichkeiten, 
die vorher undenkbar waren – und wie diese Technologien verantwortungsvoll einge-
setzt werden können. 

Was ist KI? 

Die Definition von Künstlicher Intelligenz (KI) ist unscharf. Im Silicon Valley kursiert 
der Witz, dass alles, was nicht funktioniert, Artificial Intelligence (AI) ist, während das, 
was funktioniert, unter den Begriff des Maschinellen Lernens (ML) fällt.1 Die englische 
Bezeichnung »AI« ist außerdem meist nicht mit der deutschen »KI« gleichzusetzen, da 
im deutschen Sprachraum in der Regel eine engere, strengere Definition von KI genutzt 
wird und meist größere Fähigkeiten mit dem Begriff KI in Verbindung gebracht werden 
als im angloamerikanischen Sprachgebrauch mit AI. Wobei eine solche Unterscheidung 
vor dem Start von ChatGPT deutlich ausgeprägter war und seither etwas an Deutlichkeit 
verloren hat. 

Fast alle Versuche, Künstliche Intelligenz zu definieren, ziehen Parallelen zur 
menschlichen Intelligenz. Ob KI-Modelle logische Zusammenhänge entschlüsseln, 
rekonstruieren und neu entwickeln können, ist Gegenstand aktueller Forschungen 
und bis heute noch nicht erreicht (Russell/Norvig 2021:19-21). Die aktuell am weitesten 
fortgeschrittenen Modelle, von speziellen Anwendungsgebieten abgesehen, allen voran 

1 ML ist ein Teilgebiet der KI, und obwohl viele KI-Modelle technisch vom maschinellen Lernen pro-
fitieren, gilt dies nicht für alle KI-Modelle. 
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die sogenannten Large Language Models (LLMs), halten einem flüchtigen Blick unter 
diesem Aspekt vielleicht noch stand, spätestens bei genauerer Analyse fällt auf, dass AI 
hier aber jedoch besser für Appears Intelligent stehen sollte. Was heute für die breite 
Öffentlichkeit die Speerspitze der KI ist – Systeme wie ChatGPT – wurde bereits in der 
ersten Hälfte des 20. Jh. in Romanen wie »Brave New World« von Aldous Huxley und 
»The Machine Stopps« von E. M. Forster vorausgesagt. 

KI-Modelle sind noch sehr unvollkommen, werden aber in einer Geschwindigkeit 
besser, mit der der Mensch kaum Schritt halten kann. Bekannte Fehler bei der Bildgene-
ration wie sechs Finger oder ein zu langer Arm, die noch im Herbst 2023 allgegenwärtig 
waren, kommen heute fast nicht mehr vor. Wir müssen also noch genauer hinschauen, 
um »Fehler« in den Bildern zu erkennen, die uns dann einen Hinweis geben können, 
dass es sich um ein künstlich erzeugtes Bild handelt und keine Fotografie. Und während 
wir besser werden, von KI erzeugte Inhalte zu erkennen, werden die KI-Modelle in gro-
ßer Geschwindigkeit weiterentwickelt, trainiert und dem menschlichen Denken immer 
ähnlicher. Eines steht jedoch fest, die Erzeugnisse Künstlicher Intelligenz sind aus dem 
Alltag nicht mehr wegzudenken. 

Der Unterschied zwischen einem Algorithmus, Maschinellem Lernen und Künstli-
cher Intelligenz wird oft nicht verstanden. Ein Algorithmus ist im Wesentlichen eine 
festgelegte Abfolge von Anweisungen. Auch eine chronologische Timeline auf einer So-
cial-Media-Plattform ist ein Algorithmus, da sie auf einer systematischen Regel basiert. 
Software wird von verbindlich festgelegten Algorithmen definiert, bei denen Software- 
entwickler*innen in Zusammenarbeit mit Expert*innen der jeweiligen Branchen Regeln 
und Abläufe festlegen. Ein prägnantes Beispiel hierfür ist die Änderung eines »Tickets 
kaufen«-Buttons zur Anzeige eines »Ausverkauft«-Hinweises, wenn keine Tickets mehr 
verfügbar sind. Die Regeln für den Wechsel von »Tickets kaufen« zu »Ausverkauft« sind 
von Menschen definiert und in Computer-Code umgesetzt. Maschinelles Lernen hinge-
gen bezieht sich darauf, dass Computer Aufgaben ausführen, für die keine expliziten Al-
gorithmen geschrieben wurden. Ob eine Aufgabe für Maschinelles Lernen geeignet ist, 
kann häufig anhand der Frage, ob diese Aufgabe von 1.000 Praktikant*innen gelöst wer-
den könnte, beantwortet werden. Das Sortieren von 100.000 Fotos, die alle einen Hund 
oder einen Blaubeermuffin zeigen, wäre mit 1.000 Praktikant*innen einfach lösbar, da 
dies keine Einarbeitung erfordert, sondern lediglich eine minimale Einweisung. Ein Bei-
spiel aus dem Feld des Audience Development ist die Sentiment-Analyse von 10.000 Frei-
textfeldern einer Besucherumfrage, bei der ebenfalls eine Armee von Praktikant*innen 
eine gangbare Lösung wäre – oder ein für die Sentiment-Analyse entwickeltes maschi-
nelles Lernmodell. Künstliche Intelligenz in einem weiteren Sinne bezieht sich auf eine 
stark anwendungsbezogene Betrachtung, bei der das Abstraktionsniveau immer höher 
wird und entsprechend komplexere Sachverhalte verarbeitet werden können. Übertra-
gen auf die imaginären 1.000 Praktikant*innen würde dies bedeuten, dass die Einwei-
sung umfangreicher und das Vorwissen umfassender sein müsste, um entsprechende 
Aufgaben zu lösen. Es sind nicht mehr eindimensionale Fragen zu beantworten – wie 
Hund oder Muffin, wütende*r Kund*in oder nicht –, sondern mehrdimensionale Aufga-
benkomplexe wie die Frage nach den kaufrelevanten Merkmalen einer Opernvorstellung 
für Theaterkund*innen. 
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Der wesentliche Unterschied zwischen traditioneller Software-Entwicklung und der 
Entwicklung von ML und KI-Systemen liegt darin, dass traditionelle Programmierung 
auf festgelegten Regeln basiert, während bei der Entwicklung von ML- und KI-Systemen 
der Computer Muster erkennt und auf deren Grundlage Regeln definiert. 

Ein klassisches Beispiel für traditionelle Software-Entwicklung ist ein Ticketing-Sys-
tem, bei dem Software-Entwickler*innen und Ticketing-Verantwortliche zusammen die 
Regeln festlegen, etwa den Ticketpreis und mögliche Rabatte. Im Gegensatz dazu er-
fordert die Entwicklung von ML- und KI-Modellen bereits vorhandene Datensätze. Bei 
der Entwicklung eines Modells zur Sortierung in Hund- oder Muffin-Bilder würde ein 
Datenset mit bereits sortierten Fotos benötigt. Die ML- und KI-Algorithmen erkennen 
durch gezieltes Training die Regeln zum Sortieren weiterer Bilder selbst. Ein Versuch, 
diese Regeln durch Entwickler*innen festzulegen zu lassen, würde in aller Regel zu deut-
lich schlechteren Ergebnissen führen. 

KI verändert die Art und Weise, wie Workflows gestaltet werden. Es geht nicht mehr 
in erster Linie darum, bestehende Prozesse oder Abläufe zu digitalisieren, sondern dar-
um, dass Computer Aufgaben ausführen, für die nicht eigens Regeln festgelegt wurden, 
indem Computer Muster und Regeln in Daten erkennen und interpretieren. Damit wer-
den neue Workflows möglich, die vorher undenkbar waren. Genau in diesem Anwen-
dungsfeld liegen die großen Chancen für die Nutzung von KI im Audience Development. 
Denn meist sind den handelnden Akteur*innen eben genau diese Regeln, etwa warum 
ein Kunde welches Ticket kauft, nicht bekannt. 

Einsatz von KI im Audience Development 

Der Einsatz von Künstlicher Intelligenz im Bereich des Audience Developments ermög-
licht es Kulturinstitutionen, ihre Marketingstrategien zu optimieren und ihr Publikum 
individueller anzusprechen. Ein zentraler Aspekt dieses Einsatzes ist die automatisier-
te Einteilung in Zielgruppen (Segmentierung), die bislang auf begrenzten Merkmalen 
wie Namen, Adresse und wenigen weiteren Merkmalen zur Intensität der Nutzung oder 
der Mitgliedschaft im Freundeskreis basierte.2 Diese herkömmliche Segmentierung ist 
für das heutige Werbeumfeld unzureichend, da sie keine Einblicke in die Interessen und 
Präferenzen der Besucher bietet. 

Dank KI-gestützter Methoden können Kulturinstitutionen nun eine viel detaillierte-
re Segmentierung vornehmen und potenzielle Besucher*innen basierend auf ihren In-
teressen und Vorlieben individuell ansprechen. Diese Segmentierung beruht auf Merk-
malen, die bisher im Kulturbetrieb stark limitiert oder gar nicht verfügbar waren. In der 
Vergangenheit konzentrierte sich die Segmentierung auf soziodemografische Merkmale 
und Besuchshäufigkeit. Jedoch bleibt dabei der Grund, warum ein Ticket gekauft wurde, 

2 Auch wenn Interesse vielfach als Gegenstand von Besucherbefragungen genannt wird, wird es 
nicht detailliert berücksichtigt, sondern meist in Form von Lebensstilen abgebildet. Diese stehen 
jedoch in keinem Zusammenhang mit den konkreten Parametern, die eine einzelne Schauspiel- 
oder Opernvorstellung beschreiben würden (vgl. Almanritter 2024). 



314 Künstliche Intelligenzen in Kunst und Kultur

unbekannt und stellt kein brauchbares Segmentierungsmerkmal für zukünftige Kam-
pagnen dar. Die Nutzung soziodemographischer Daten zur Kundensegmentierung, wie
das Beispiel von König Charles III. und Ozzy Osbourne veranschaulicht, kann in die Ir-
re führen, da individuelle Interessen und Neigungen dabei außer Acht gelassen wer-
den. Alter, Geschlecht und Wohnort korrelieren zwar mit der Wahrscheinlichkeit eines
Opernbesuchs im Allgemeinen, jedoch nicht, wenn es darum geht, bestimmte Produk-
tionen oder Vorstellungen zu vermarkten. Es muss ausdrücklich auch das Ziel von mo-
dernem Marketing in Kulturinstitutionen sein, gezielt bestimmte Produktionen, Abon-
nements oder Angebote zu vermarkten.3 Soziodemographische Merkmale werden wei-
terhin genutzt, weil es in der Regel einfach verfügbare Datenpunkte sind, nicht weil sie
die beste Datengrundlage darstellen. Eine interessenbasierte Segmentierung hingegen
erfasst persönliche Leidenschaften und Vorlieben, die unabhängig von Alter, Geschlecht
oder Einkommen bestehen. Dies ermöglicht eine inhaltlich bezogene zielgerichtetere
Ansprache der Kund*innen, die deren tatsächlichen Präferenzen und Verhalten gerecht
wird und die Frage beantworten kann, warum sie ein Ticket kaufen würden.

Die Lösung sind interessensbasierte Segmentierungsmodelle wie Netflix sie nutzt.
Ein »Taste Cluster« ist eine Methode zur Segmentierung von Publikum, die auf Interes-
sen statt auf demografischen Daten wie Alter und sozioökonomischem Status basiert.
Diese Herangehensweise ermöglicht eine zielgerichtete, effizientere Marketingstrate-
gie, indem Personen nach dem gruppiert werden, was sie tatsächlich anspricht – ein be-
stimmter Musikstil, Künstler*in oder die Atmosphäre eines Veranstaltungsortes.

Abb. 1: Taste Cluster-Beispiele, eigene Darstellung

Software, die solche Segmentierungen ermöglicht, nutzt KI, um eine breite Palette
von Daten aus hunderten Quellen zu analysieren, darunter Musiktitel, Künstlerpopula-
rität, Werkcharakteristika und Art und Aura von Veranstaltungen und Veranstaltungsor-
ten. Auf diese Weise gewinnen Veranstalter*innen detaillierte Einblicke in die vielfälti-
gen Geschmäcker und Vorlieben potenzieller Veranstaltungsbesucher*innen. Dies hilft,
spezifische Interessensgruppen zu identifizieren, die als Taste Cluster bezeichnet wer-

3 Vgl. https://twitter.com/TRNSBRG/status/1599778060525445125 [25.04.2024].

https://twitter.com/TRNSBRG/status/1599778060525445125


Hannes Tronsberg: Aus Daten werden Erlebnisse: KI als Schlüssel zur personalisierten Kulturvermittlung 315 

den, und personalisierte Marketingkampagnen zu entwickeln, die auf größere Resonanz 
stoßen und das Publikum motivieren. 

Interessensbasierte Segmentierung maximiert die Wirksamkeit von Audience De-
velopment, indem sie auf die tatsächlichen Interessen und Verhaltensweisen der Men-
schen fokussiert, anstatt auf grobe Überkategorien. Darüber hinaus ermöglicht sie auch 
die Diversität im Geschmack des Publikums abzubilden und verhindert eine immer stär-
kere Fokussierung auf den kleinsten gemeinsamen Nenner aka Mainstream, sondern 
fördert Nischen. Dieser Ansatz, basierend auf dem detaillierten Verständnis der Vorlie-
ben potenzieller Besucher*innen, steigert den Erfolg von Marketingaktivitäten erheb-
lich. KI verbessert damit die Kundenbindung und Kundenbetreuung durch die Vorher-
sage des Kaufverhaltens und die Bereitstellung personalisierter Angebote zum richtigen 
Zeitpunkt. 

Ein weiterer wichtiger Bereich, in dem KI im Audience Development eingesetzt 
wird, ist die Asset-Erstellung für Marketing-Kampagnen. Durch den Einsatz von 
KI-Technologien wie ChatGPT erhalten Marketing-Teams individuelle Textvorschläge, 
die ggfs. nur noch angepasst werden müssen, repetitive Aufgaben lassen sich automa-
tisieren. Dies erleichtert die Erstellung von Marketingmaterialien und ermöglicht eine 
wesentlich schnellere Umsetzung von Kampagnen. So sind viel umfangreichere A/B- 
Tests zu Text- und Bildmaterial in Kampagnen möglich, ohne manuell hunderte indivi-
duelle Anzeigen erstellen zu müssen. Damit können Botschaft und Zielgruppe endlich 
aufeinander abgestimmt werden – und diese Abstimmung ist einer der wichtigsten 
Faktoren für erfolgreiche Online-Marketing-Kampagnen. 

Ergänzend ist KI auch im Bereich Marketing-Attribution, also dem Verständnis 
davon, welche Maßnahmen welchen Effekt haben, von großem Nutzen. Traditionelle 
Methoden der Marketing-Attribution sind ungenau und basieren auf deterministi-
schen Messungen. Mit dem Einsatz von ML- und KI-Modellen können Marketing- 
Teams eine genauere Attribution durchführen und den Erfolg ihrer Kampagnen präzise 
quantifizieren. 

KI stellt eine transformative Kraft im Bereich des Audience Developments dar und 
bietet neue Möglichkeiten für eine gezieltere Ansprache und eine effektivere Nutzung 
von Ressourcen. Durch die Integration von KI in verschiedene Bereiche des Audience 
Developments können Kulturinstitutionen ihre Marketingstrategien optimieren und ihr 
Publikum besser erreichen. 

Rahmenbedingungen und Herausforderungen 

In der Publikumsanalyse stehen Institutionen vor der Herausforderung, die Balan-
ce zwischen Kontrolle und Automation zu finden. Ähnlich wie ein*e Mitarbeiter*in, 
der/die in eine Führungsrolle wechselt und lernen muss, Mitarbeitende eigenständig 
Lösungen finden zu lassen, müssen auch Organisationen akzeptieren, dass sie nicht 
jede einzelne Einstellung selbst definieren können. Zum Beispiel können Mitarbeitende 
bei der Vielzahl ihrer Aufgaben nicht wissen, dass TikTok Foto-Posts 290 Prozent mehr 
Kommentare erhalten als Videos. Die Aufgabe lautet daher, Methodiken zu entwickeln, 
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mit denen die Ergebnisse überprüft und evaluiert werden können, anstatt sich auf den
Prozess als solchen zu konzentrieren.

Der Einsatz von KI-Tools erfordert ein Loslassen von Kontrolle des Prozesses und den
Aufbau eines Frameworks zur systematischen Evaluation von Ergebnissen. Analytisch
geprägte Menschen können sich schneller darauf einlassen, da sie stärker auf messbare
Kennzahlen fokussiert sind und so durch gute Ergebnisse Vertrauen aufbauen. Klare und
messbare Ziele sind dabei entscheidend, doch nur wenige Marketingabteilungen haben
messbare, konkrete Ziele für einzelne Kampagnen oder eine Spielzeit definiert. Die Fra-
ge nach dem Erfolg einer Kampagne und wie dieser Erfolg gemessen wird, zum Beispiel
anhand von ROAS (Return on Advertising Spend), Auslastung oder Reichweite, bleibt oft
unbeantwortet.

Ein weiteres Hindernis des Einsatzes von KI-Tools liegt in der konservativen Hand-
habung von Budgets, insbesondere im deutschsprachigen Raum. Wenn Marketing-Ab-
teilungen nachweislich mit einem höheren Budget für eine einzelne Kampagne die Ti-
cketumsätze steigern können, sollten sie diese Mittel, sei es durch Steigerung oder Um-
verteilung des Budgets, erhalten. Die Aufgabe der Verwaltungsleitung oder Geschäftslei-
tung einer Institution muss es sein, dies zu ermöglichen. Es ist im Interesse der Institu-
tion, der Zuschussgeber*innen und der Künstler*innen auf der Bühne. Zwar wollen alle
Verantwortlichen im Sinne des Datenschutzes arbeiten und KI verstärkt nutzen. Letzt-
endlich werden aber eher Budgets für eine weitere Stelle freigeräumt als für die Investi-
tion in Technologie. Die Investition in Software, die zeitaufwendige Aufgaben automa-
tisiert, ist meist für den Bruchteil einer Stelle zu haben und hat einen weitaus größeren
Effekt auf die Arbeitsbelastung und den Output eines Teams.

Ein weiterer Aspekt ist der Wunsch, alles selbst machen und verstehen zu wollen. Oft
besteht der Wunsch, alles zu verstehen, obwohl dies unrealistisch ist. Ähnlich wie ein*e
Marketing-Mitarbeiter*in nicht unbedingt die Funktionsweise von Werbeplattformen
verstehen muss, sondern eher wissen sollte, wie die besten Ergebnisse erzielt werden
können. Ebenso geht es bei der Verwendung von Algorithmen nicht darum, wie sie im
Detail funktionieren, sondern darum zu wissen, was sie können und wie ihre Ergebnisse
interpretiert werden.

Insgesamt erfordert die effektive Nutzung von KI in der Publikumsanalyse ein Um-
denken in Bezug auf Kontrolle, Vertrauen und das Verständnis dafür, dass die besten
Ergebnisse nicht unbedingt von Mitarbeitenden kommen, die alles wissen und können,
sondern von denen, die wissen, wie sie die besten Werkzeuge einsetzen.

Durch den Einsatz von KI können Kulturinstitutionen die Besuchendendaten weit
über die traditionellen Methoden hinaus analysieren und interpretieren. Die Fähigkeit,
komplexe Muster und Trends in den Verhaltensweisen der Besucher*innen zu erkennen,
ermöglicht es, maßgeschneiderte Erlebnisse und Angebote zu schaffen, die die Besu-
cherbindung verstärken und das kulturelle Angebot bereichern. Ein Beispiel hierfür ist
die Verwendung von KI, um die Themenpräferenzen und Besuchshäufigkeiten zu analy-
sieren und darauf basierend personalisierte Event-Empfehlungen zu generieren.

Die Herausforderungen bei der Implementierung von KI-basierten Audience-Deve-
lopment-Strategien sind vielschichtig. Neben technischen und datenschutzrechtlichen
Überlegungen spielt auch das Budget eine entscheidende Rolle. Kulturinstitutionen
müssen investieren, um von den Vorteilen der KI vollumfänglich profitieren zu können.
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Gleichzeitig erfordert der Einsatz von KI ein Umdenken in der Budgetierung: weg 
von starren Personalkosten hin zu flexiblen Technologieausgaben, die langfristig eine 
höhere Rentabilität und bessere Ergebnisse versprechen. 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass KI das Potenzial hat, Audience Develop-
ment im Kultursektor grundlegend zu transformieren. Die Implementierung von KI 
darf jedoch nicht isoliert betrachtet werden. Sie erfordert angepasste kulturpolitische 
Rahmenbedingungen, die sowohl die ethische Verwendung der Technologie sicher-
stellen als auch die Kreativität und kulturelle Vielfalt fördern. In diesem Sinne sind 
weiterführende Diskussionen und Forschungen unerlässlich, um die Chancen der KI zu 
nutzen und ihre Herausforderungen verantwortungsvoll zu meistern. 
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Hello, World! Museen in der Kultur der Digitalität 

Dominik Bönisch & Doreen Mölders 

Nur wenige Wandlungsprozesse der Menschheitsgeschichte waren so einschneidend, 
dass wir sie als global oder revolutionär beschreiben: der Übergang von der nomadi-
schen, von Jagen und Sammeln geprägten Lebensweise hin zum sesshaften, bäuerlichen 
Leben vor rund 10.000 Jahren und der Wandel von der bäuerlichen hin zur industriel-
len Wirtschaftsweise im 18. und 19. Jahrhundert. Weder die eine noch die andere Trans-
formation vollzog sich innerhalb kürzester Zeit. Vielmehr dauerte dieser Prozess Jahr-
hunderte (Neolithische Revolution) beziehungsweise Jahrzehnte (Industrielle Revoluti-
on). Ebenso revolutionär scheint nun der Wandel zu sein, der Felix Stalder (2017) zufol-
ge in einer »Kultur der Digitalität« mündet. Das Ergebnis dieses Transformationspro-
zesses ist eine gesellschaftliche Form, die eine »enorme Vervielfältigung der kulturellen 
Möglichkeiten« aufgrund von »Referentialität«, »Gemeinschaftlichkeit« und »Algorith-
mizität« aufweist (ebd.: 9–13). Bereits in den 1960er-Jahren zur Ausprägung gekommen 
(ebd.: 10), radikalisierte sich der Wandlungsprozess mit der Etablierung digitaler Mit-
tel zunehmend und prägt heute den Alltag quer durch alle Gesellschaftsschichten. Je-
doch vollzieht sich der Prozess weder gleichmäßig noch systematisch. Insbesondere re-
glementierte und institutionalisierte Strukturen hängen der sich längst etablierten di-
gitalen Praxis hinterher. Ausgehend von diesem Befund schrieb die Kulturstiftung des 
Bundes 2019 das Förderprogramm »Fonds Digital« mit folgenden Leitfragen aus: Wie 
soll »eine digitale Gesellschaft in Zukunft aussehen […] und welche Rolle [sollen] Kultur-
institutionen bei ihrer Gestaltung spielen«?1 Kulturinstitutionen waren als Verbund auf-
gerufen, sich unter folgenden Förderbedingungen zu bewerben: gemeinwohlorientierte 
Nachnutzung der digitalen Anwendungen (Open-Access, Open-Content, Open-Source) 
und kooperative Arbeitsweisen. Diese Hinwendung zur gemeinschaftlichen Formation 
(Commons) ist bereits Ausdruck der Kultur der Digitalität (vgl. ebd.: 276ff.). 

Die rasante Veränderung digitaler Technologie kann am deutlichsten an der Ent-
wicklung der Künstlichen Intelligenz (KI) nachgezeichnet werden. Maschinelle Lernver-
fahren etablieren sich, Algorithmen finden in hohem Tempo Anwendung im Alltag und 

1 Alle Informationen über das Förderprogramm sind folgender Webseite zu entnehmen: http 
s://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kultur_digita 
l.html [05.01.2024]. 

https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kultur_digital.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kultur_digital.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien/detail/kultur_digital.html
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deren Einschätzung ist Teil des öffentlichen Diskurses. Die gesellschaftliche Aufmerk-
samkeit und der Hype stiegen vor allem durch generative KI wie ChatGPT deutlich an.
Es sei damit eine Zeit angebrochen, so meinen die Kulturmanager Tobias Hochscherf
und Martin Lätzel in ihrem Buch »KI & Kultur: Chimäre oder Chance?« (2023), in der
die Menschen ihre Werkzeuge nicht mehr verstehen und die Datenmengen nicht mehr
überblicken können (ebd.: 9). Das Zukunftsinstitut bezeichnete KI als »Treiber des digi-
talen Wandels« und als zentralen Bestandteil im Megatrend Konnektivität.2 Dabei kom-
me vor allem der Verschränkung der Superkompetenzen von Mensch und Maschine in
einer gemeinsamen Interaktion eine bedeutende Rolle zu. Zahlreiche Start-up-Unter-
nehmen und Exzellenzcluster entwickeln längst KI-Anwendungen für praxisbezogene
Einsatzgebiete in Industrie und Wirtschaft.3 Die regionalen Kompetenzzentren über-
treffen sich dabei mit Superlativen, um Deutschland zum führenden Standort für ange-
wandte KI auszubauen und die Potenziale am (Arbeits-)Markt der Zukunft auszuschöp-
fen.4 Hervorzuheben ist, dass bei der Profilierung nach eigenen Angaben sowohl Impul-
se für einen gesellschaftlichen Dialog gesetzt als auch die Menschen mit ihren ethischen
Grundsätzen in den Mittelpunkt gestellt würden.5 Doch wie positionieren sich GLAM- 
Institutionen6 gegenüber KI?

Grundlegend findet das Thema im Kunst- und Kulturbereich vor allem im Rahmen
von künstlerischen Auseinandersetzungen7 oder in Ausstellungsprojekten über KI8
statt. Es wird dabei die kritische Rolle des Blicks von außen eingenommen. Die Euro-
päische Kommission empfiehlt, KI darüber hinaus als zentralen Baustein im inneren
des Kultur- und Kreativsektors zu implementieren, um die technischen Möglichkeiten
in den Institutionen vollumfänglich einschätzen, aber auch anwenden zu können und
einem organisationalen Change proaktiv zu begegnen (European Union 2022: 14). In die-
sem Änderungsprozess wollte der »Fonds Digital« Weichen stellen. Die Kulturstiftung
förderte mit einem Gesamtvolumen von 15,8 Mio. Euro und über eine Laufzeit von vier
Jahren (01.01.2020 bis 31.12.2023) insgesamte 15 Projekte. Der vierjährige Förderzeit-
raum und die Möglichkeit, neue Arbeitsprozesse kennenzulernen und auszuprobieren
(zum Beispiel agiles Management), waren für die Kulturförderung ungewöhnlich. Ein
mögliches Scheitern wurde mit eingepreist und Mut zum Experiment zur Grundhaltung

2 Siehe: https://www.zukunftsinstitut.de/dossier/megatrend-konnektivitaet/ [06.01.2024].
3 Die Plattform »Lernende Systeme« verzeichnet rund 270 KI-Anbieter*innen und über 900 Entwick-

lungsprojekte: https://www.plattform-lernende-systeme.de/ki-landkarte.html [02.01.2024].
4 »Die Bundesregierung forciert mit ihrer Nationalen Strategie den Weg von Künstlicher Intelli-

genz Made in Germany an die Weltspitze«: https://www.ki-strategie-deutschland.de/home.htm

l [06.01.2024].

5 Die hier referenzierte Vision der Kompetenzplattform KI.NRW findet sich unter: https://www.ki.
nrw [02.01.2024].

6 GLAM ist ein englischsprachiges Akronym und steht für Galleries, Libraries, Archives & Museums.

7 Mit dem Aufkommen generativer Modelle im Bild- oder Textbereich ist KI ein etabliertes Werk-

zeug für Künstler*innen wie Mario Klingemann, Anna Ridler oder Trevor Paglen geworden (Kelo-
mees et al. 2022).

8 »House of Mirrors: Künstliche Intelligenz als Phantasma« (2022, HMKV Hartware MedienKunst-

Verein, Dortmund), »KI Biennale« (2022, PACT Zollverein, Essen), »Künstliche Intelligenz. Eine
Ausstellung über Menschen, Daten und Kontrolle« (2021, DASA Dortmund) oder »Refik Anadol.
Machine Hallucinations« (2023, Kunstpalast Düsseldorf), um nur einige wenige zu nennen.

https://www.zukunftsinstitut.de/dossier/megatrend-konnektivitaet/
https://www.plattform-lernende-systeme.de/ki-landkarte.html
https://www.ki-strategie-deutschland.de/home.html
https://www.ki-strategie-deutschland.de/home.html
https://www.ki.nrw
https://www.ki.nrw
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erklärt. Zu den geförderten Projekten gehörten unter anderem »Museum als CoLabor. 
Öffne die Blackbox Archäologie!« und »Training the Archive«. Beide Projekte werden im 
Folgenden mit Zielen und Ergebnissen vorgestellt. 

Museum als CoLabor 

Das LWL-Museum für Archäologie und Kultur, das LWL-Römermuseum in Haltern und 
das Deutsche Bergbau-Museum Bochum schlossen sich 2019 zusammen, um der Fra-
ge nachzugehen, welche institutionellen Strukturen und Arbeitsweisen notwendig sind, 
um in einer Kultur der Digitalität innovative digitale Vermittlungsformate zusammen 
mit Nutzer*innen zu entwickeln. Hierfür wurde ein Workshopprogramm für die Teams 
der beteiligten Museen zu den Themen 1.) Agiles & rollenbasiertes Arbeiten, 2.) Parti-
zipation, 3.) Kooperation, 4.) Kreativität und 5.) Konflikte aufgesetzt. Um das Gelernte 
direkt auf das Projekt anzuwenden und damit die Theorie auf die eigene Institutionenlo-
gik anpassen zu können, waren Workshopprogramm und Anwendungsentwicklung von 
Beginn an eng miteinander verknüpft. Das war auch deshalb möglich, weil der »Digitale 
Partner« des Projekts, das Designstudio NEEEU Spaces GmbH Berlin, sowohl die Work-
shops leitete als auch die technische Umsetzung der digitalen Formate übernahm. Die 
Zusammenarbeit mit einem »Digitalen Partner« während der gesamten Projektlaufzeit 
war Bestandteil der Fördergrundsätze der Kulturstiftung des Bundes und damit für alle 
Projektträger*innen verpflichtend. 

Ganz im Sinne agiler Arbeitsweise war das Projekt von Beginn an so aufgestellt, 
dass unterschiedliche Expertisen, Perspektiven, Fähigkeiten und Kompetenzen für 
ko-kreative und kollaborative Entwicklungsprozesse jederzeit zur Verfügung standen. 
Um zwischen den Beteiligten ein gemeinsames Verständnis des Projektvorhabens, der 
Ziele und der Vorgehensweise zu schaffen, definierte die Projektgruppe zunächst einen 
Purpose sowie Rollen und den Workflow. Der Purpose ist grob übersetzt das Warum und 
das Wofür. Die gemeinsam erarbeitete Antwort auf die Frage »Wofür werden wir ge-
braucht?« schafft Basis und Motivation für eine kollaborative Zusammenarbeit. Rollen 
wiederum sind in einem agilen Prozess an Kompetenzen und Aufgaben gebunden. 
Sie heben die Bereichsstruktur zu Gunsten von Querschnitt-Teams auf. Agile Quer-
schnitt-Teams bringen durch die Berücksichtigung unterschiedlicher Kompetenzen die 
ko-kreativen Methoden aus dem Design Thinking erst zum Tragen. Ein komplexer Ent-
wicklungsprozess wie dieser verlangt Tools, die agiles Arbeiten und Design-Thinking- 
Prozesse unterstützen, analog wie digital. Eine passende Meeting-Struktur, institu-
tionenübergreifende Kommunikationsplattformen, die transparente Abstimmungen 
erlauben, ein überschaubares Taskmanagement sowie Sets und Settings für kreatives 
Arbeiten sind unabdingbar. Dies gilt insbesondere für Anwendungsentwicklungen, bei 
denen Nutzer*innen direkt beteiligt werden. Im Projekt »Museum als CoLabor« war 
diese Teilhabe von Beginn an gesetzt. 

Auf die öffentliche Ausschreibung für den anvisierten Nutzer*innen-Beirat be-
warben sich 85 vorrangig Digital Natives – die auch die Hauptfokusgruppe der zu 
entwickelnden digitalen Angebote waren. Aus dem Pool der Bewerber*innen banden 
wir 15 Personen, die sogenannten Baumeister*innen, eng in die ko-kreative Entwick-
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lung der Anwendungen mit ein. Sie nahmen an Workshops zur Ideenfindung teil und
standen gemeinsam mit den weiteren Beiratsmitgliedern für Tests und Feedbacks zur
Verfügung. Informationen über Projektfortschritte sowie fachlicher Wissenstransfer
erfolgten über Online-Treffen (Blackbox.meet), Newsletter (Blackmails) und später
über wöchentliche Updates über Slack. Angebote wie Führungen durch Ausstellungen
(online und digital), Tagungsteilnahmen, Ausgrabungen etc. dienten den Mitgliedern
des Nutzer*innen-Beirats zur fachlichen Vertiefung. Umfragen halfen, die Bedarfe zu
erfassen und die Zusammenarbeit stets zu verbessern.

Die Entwicklung der digitalen Anwendungen erfolgte im Design-Thinking-Prozess

(Abb. 1): Ausgangspunkt war immer die Ideenentwicklung in ko-kreativen Workshops
unter Anwendung von Methoden aus dem UX-Design und unter Beteiligung des Nut-
zer*innen-Beirats. Der Digitale Partner überprüfte die entstandenen Ideen auf techni-
sche Machbarkeit, bereitete sie in einer Zusammenfassung auf und stellte sie der Pro-
jektgruppe sowie dem Nutzer*innen-Beirat zur Abstimmung vor. Nach der Abstimmung
erarbeiteten die jeweiligen Expert*innen des digitalen Partners erste Lösungen für Sto-
ry, Grafik und Anwendungs-Mechanik. Die Museumsmitarbeitenden unterfütterten die
Story mit wissenschaftlich validen Inhalten, stellten Quellenmaterial, Texte, Bilder sowie
3D-Aufnahmen zur Verfügung. Parallel entstanden die ersten Prototypen, gefolgt von
Tests und Feedback. Der iterative Prozess mit Prototypen (Klick-Dummy, Alpha-Versi-
on, Beta-Version), Tests, Feedback und Optimierung wurde bis zur Veröffentlichung der
Anwendung fortgeführt.

Abb. 1: Schematische Darstellung eines Design-Thinking-Prozesses, wie er im Projekt »Museum
als CoLabor« für die Entwicklung von digitalen Anwendungen durchgeführt worden ist.

Quelle: Doreen Mölders, 2023.
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Herausforderungen und Learnings 

Wie bereits eingangs angedeutet, lagen die Herausforderungen des Projekts in den 
Widersprüchen zwischen den technischen und arbeitsorganisatorischen Möglichkeiten 
und den realen institutionellen Gegebenheiten, Praktiken und Gesetzen. Ein Teil dieser 
Widersprüche wurde während der frühen Projektphase außerplanmäßig aufgelöst. 
Veränderungen in den sozialen Regeln im Zuge der Corona-Pandemie (Lockdowns, 
Abstandhalten) führten im öffentlichen Dienst innerhalb kürzester Zeit zur Einführung 
neuer Kommunikationsmittel und Programme zur ko-kreativen Zusammenarbeit auf 
Distanz. Die partizipative Projektidee »Museum als CoLabor« profitierte von dieser 
Entwicklung erheblich. Videokonferenz-Tools, kooperative Chatprogramme und On-
line-Feedback-Formulare erlaubten eine unkomplizierte Teilhabe an den ko-kreativen 
Workshops, Diskussionen und Testings von außen. Der organisatorische Aufwand 
des Nutzer*innen-Beirats reduzierte sich damit enorm. Und dennoch: Im Verlauf des 
Projekts zeigte sich, dass die im Antrag formulierte ko-kreative Partizipation deutlich 
unterschätzt worden war. Für Terminorganisation, Umfragen, transparente Kommuni-
kation, Testings oder Meetings bedurfte es letztlich einer Vollzeitstelle. 

Konflikte verursachte insbesondere der Versuch, agiles Management auf die Kultur-
institutionen zu übertragen. Die verinnerlichten Hierarchien und die bereichsorientier-
te Silo-Architektur einer Institution – unter anderem definiert durch das Tarifgesetz – 
verhinderten rollenbasiertes Arbeiten in selbstorganisierten Teams. Daraus ist abzulei-
ten, dass in jeder Organisation zunächst die Spielräume zu eruieren und die Anpassun-
gen schrittweise vorzunehmen sind. Dabei sind nicht nur das vielbeschworene Loslas-
sen der Macht von Entscheidungsträger*innen und das Anerkennen von Schwarmintel-
ligenz von Belang. Wichtig ist vor allem die Etablierung von Prozessen, die die Beteili-
gung an und damit die Akzeptanz von Entscheidungen erhöhen. Der oben beschriebe-
ne Prozess gründete auf einer solchen Herangehensweise: Entscheidungen werden dort 
getroffen, wo das Wissen und der Bedarf liegen, Beteiligte evaluieren die Lösungsidee, 
bei berechtigten Einwänden wird die Lösungsidee überarbeitet und damit verbessert. 
Kommunikation, Multiperspektivität und gemeinsam erstellte Regeln haben in diesem 
Prozess einen hohen Stellenwert. Regeln beziehen sich auf die Zuständigkeiten, Verant-
wortungen und auf den Workflow der gemeinsamen Arbeit, inbegriffen sind hier Ab-
sprachen zur Art und Weise der Kommunikation und zum Grad der Transparenz. 

Lehrreich war, dass im Gegensatz zur traditionellen Organisationsentwicklungen 
mit dem Projekt »Museum als CoLabor« ein Transformationsprozess in Gang gesetzt 
worden ist, bei dem sich neue Arbeitsweisen über die Praxis vermittelt haben und nicht 
ausschließlich über Input von außen. Die Vorteile gemeinschaftsbezogener und iterati-
ver Entwicklung wurden von den Beteiligten sofort erlebt und bei Bedarf in die eigenen 
Arbeitsabläufe integriert. In einer Kultur der Digitalität ist die Erfahrung des Gelingens 
einer Commons-Struktur von hohem Wert und trägt zu neuer Relevanz von Kulturein-
richtungen bei. 
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Training the Archive

»Training the Archive« war ein Verbundprojekt des Ludwig Forum Aachen mit dem
HMKV Hartware MedienKunstVerein, Dortmund und dem Visual Computing Institute
der RWTH Aachen University als Digitaler Partner. Das Forschungsprojekt setzte sich
zum Ziel, KI im Kontext von Kunst und Kultur anzuwenden. Besondere Schwerpunkte
lagen auf der Übertragung aktueller KI-Modelle auf die kuratorische Praxis und auf der
Frage, inwieweit die aufkommenden algorithmischen Systeme eine museale Samm-
lungserschließung unterstützen könnten. Die Vision von »Training the Archive« bildete
eine Software, die mithilfe von maschinellem Lernen – als sogenannte Curator’s Ma-
chine (Abb. 2) – das Kuratieren von Kunstsammlungen und Ausstellungen im Museum
teil- oder gar vollautomatisiert. Mittels Mustererkennung werden Zusammenhänge und
Verbindungen zwischen Kunstwerken offenbart, die der Mensch entweder schwer wahr-
nehmen oder sich nur unvollständig erschließen kann. Die Software folgt dabei nicht
den verschlagworteten und eher statischen Suchlogiken bisheriger Archive und Daten-
banken, sondern gestaltet die Exploration von digitalisierten Beständen komfortabler
und schneller. Der Clou: Die Suchergebnisse bleiben nicht generisch gleich, sondern
die Parameter der Ausgabe stellen sich aufgrund der Nutzung der Kurator*innen auf
persönliche Interessen ein.

Abb. 2: Interface der Curator’s Machine

Quelle: Dominik Bönisch, 2023. Die Abbildungen der gezeigten Kunstwerke stammen aus offenen
Daten des Statens Museum for Kunst (SMK), Kopenhagen.
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Die Ergebnisse des Projekts sind vielfältig und reichen von sieben veröffentlichten
Fachtexten, zehn Videointerviews mit Expert*innen auf YouTube und einer internatio-
nalen Fachkonferenz mit begleitender Archivausstellung am Ludwig Forum Aachen bis
hin zu vier iterativ entwickelten Prototypen der Curator’s Machine. Die finale Software
steht als Open-Source-Veröffentlichung auf GitHub zur Verfügung. Die dem gesamten
Projekt zugrundeliegende Interdisziplinarität ermöglichte ganz im Sinne des Förder-
programms der Kulturstiftung des Bundes eine kritische Auseinandersetzung mit KI so-
wie einen disziplinübergreifenden Austausch von Expertisen und Techniken der unter-
schiedlichen am Projekt beteiligten Institutionen. Die Veröffentlichung eines Buchs zum
Projekt schließt dieses ab und speichert die Erkenntnisse aus »Training the Archive«,
auch für andere interessierte Museen und kulturelle Einrichtungen (Arns et al. 2024).

Die Krux beim Selbermachen

Die im Beitrag bereits angedeutete Anforderung, technologische Entwicklungen im
Kunst- und Kulturbetrieb frühzeitig zu antizipieren, eigenständig anzuwenden und
nachhaltig zu implementieren, kann mit einer befristeten Förderung in Programmen
wie dem »Fonds Digital« oder auch »LINK« (Stiftung Niedersachsen) sowie mit zeitlich
begrenzten Projekten wie »Creative User Empowerment« (Badisches Landesmuseum)
oder »Training the Archive« nur teilweise gelingen, wenn die Vorhaben ohne Fortset-
zungen auslaufen. Derzeit fehlen die nötigen (institutionellen) Anschlussförderungen,
damit der gesellschaftliche Dialog zu KI, ethischen Grundfragen und smarten An-
wendungen auch in den GLAM-Institutionen auf Dauer geführt werden kann.9 Die
Handlungsempfehlungen an die Bundesländer zu »Digitalität und digitaler Transfor-
mation im Kulturbereich« bleiben hierzu vage, vertagen das Thema KI und werden es
gesondert »zu gegebener Zeit« behandeln (Kulturstiftung der Länder 2023: 11).

Möchten Museum und Institution im Kulturbereich den Anschluss an die aufgeführ-
te Digitalität nicht verpassen, müssen sie sich selbst, eigenverantwortlich sowie proaktiv
mit den technologischen Entwicklungen befassen, was sie zumeist über wenig nachhal-
tige, punktuelle Projektförderungen (neben dem Alltagsgeschäft) realisieren. Die Frage
bleibt: Wie können wir mit der Krux der zeitlich begrenzten Projektförderung umgehen?
Ein kurzfristiger Einstieg in das Thema KI für die GLAM-Institutionen kann am ehesten
in Zusammenarbeit mit Hochschulen erfolgen. Hierbei ist es zum Beispiel für Museen
oder Archive wichtig, sich aktiv als relevante Datengeber*innen zu positionieren, um
attraktiv gegenüber den Hochschulen auftreten zu können. Eine ansprechende, digita-
lisierte Sammlung bleibt demnach unumgänglich. Mittelfristig muss der Kulturbereich
aber in einen intensiven Dialog mit den Kompetenzzentren und seinen Entwickler*in-
nen und Forscher*innen kommen. Hierfür braucht es noch eine alltagstaugliche Platt-
form, die Mitarbeiter*innen aus der Disziplin der Datenwissenschaft mit denen aus der

9 Alle genannten Förderinstrumente bzw. Projekte liefen 2023 aus. Dabei ist es wichtig, dass neben
dem operativen Bereich der reinen Digitalisierung von Sammlungsbeständen (z. B. über Program-

me wie »Museum Digital«) eine ganzheitliche Forschung an den GLAM-Einrichtungen sicherge-
stellt wird, die die Möglichkeiten von KI auslotet und langfristig kritisch begleitet.
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Kunst- und Kulturwissenschaft ins Gespräch bringt und einen fachlichen Austausch so-
wie Synergien ermöglicht – dabei vor allem praxisbezogen und umsetzbar.10 Auf lang-
fristige Sicht gesehen, sollte das Personal im Kulturbereich eigenständig Entwicklungen
im Bereich der KI umsetzen können. Dazu müssen die Einrichtungen die nötige digi-
tale Literalität aufbauen. Lernkurse on demand wie sie der KI-Campus der Heinrich-
Heine-Universität Düsseldorf, OpenHPI oder Ada Learning anbieten, unterstützen da-
bei. Auch könnten hausinterne Residence-Programme oder KI-Schulen interessant sein,
in denen sich Museumsmitarbeiter*innen mit den Basics der Programmiersprache Py-
thon vertraut machen (Stichwort: Hello, World!)11 und erste Prototypen gemeinsam mit
Datenwissenschaftler*innen entwickeln. Dabei soll der Kulturbereich befähigt werden,
das Selbermachen von digitalen Lösungen integral in den Institutionen zu verankern und
anhaltend neugierig auf KI zu machen.

Fazit

Kulturinstitutionen sind gut beraten, in einer Kultur der Digitalität neue Partnerschaf-
ten einzugehen. Diese können in der Bürgerschaft, in nicht institutionell organisierten
Initiativen wie dem Chaos Computer Club, aber auch in akademischen Einrichtungen
wie Universitäten und Forschungsinstitutionen gefunden werden. Kulturinstitutionen
sollten jedoch nicht darauf warten, von Vereinen oder der Community angesprochen zu
werden. Vielmehr müssen sie sich mit ihren Quellen, Daten, Fragestellungen und Pra-
xisproblemen proaktiv um Kooperationen bemühen, auch wenn dies bedeutet, das eige-
ne Vokabular und die genutzten Kommunikationskanäle anzupassen. Wie dies gelingen
kann, haben wir in den hier besprochenen Projekten aufgezeigt. Museen und Kultur-
institutionen können zur Debatte für einen kompetenz- und werteorientierten Einsatz
neuer digitaler Medien wie Virtual und Augmented Reality oder KI durch eben jenen Ein-
satz in Sammlungs-, Ausstellungsarbeit und künstlerischen Positionen beitragen. Diese
Chance sollten sie nicht verstreichen lassen, auch wenn sie dafür aus der Komfortzone
heraustreten und sich auf neue Prozesse einlassen müssen. Eine Transformation in diese
Richtung lässt sich allerdings nicht von heute auf morgen und nicht ohne entsprechende
Ressourcen vollziehen. Hilfreich wäre eine Kulturpolitik, die stärker auf Prozess- als auf
Projektförderung setzt, die den Institutionen Raum für Experimente lässt und Kulturor-
ganisationen als lernende und weniger als verwaltende Einrichtungen versteht. Die Kul-
turstiftung des Bundes hatte mit dem Programm »Fonds Digital« diesen Mut bewiesen.
Mehr von solchen Strukturen ist aus unserer Sicht nicht nur wünschenswert, sondern
notwendig.

10 Als Ergänzung zum oder in Verschränkung mit dem Forschungsbereich der Digital Humanities.
11 Die Ausgabe des Texts »Hello, World!« als erstes Programm beim Einstieg in das Erlernen einer

neuen Programmiersprache ist eine in der Informatik liebgewonnene Tradition.
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Mit Schwarmkuration Museum verändern 

Alina Fuchte & Marina Nething 

Vermutlich haben sich noch nie mehr Menschen aktiv künstlerisch betätigt als in Zei-
ten von Social Media und generativen KI-Tools zur Erstellung von Bild, Video und Ton. 
Trotz wachsender Auseinandersetzung mit Kunst im weiteren Sinne nehmen die Zah-
len der Besuchenden klassischer Kulturangebote ab und gerade jüngere Menschen und 
Digital Natives1 gehen selten in Museen oder sind Teil musealer Freundeskreise (Allman-
ritter/Tewes-Schünzel 2023: 2ff.). Die kommunikativen Bemühungen der Museen schei-
nen zu verpuffen. Kunst- und Kulturinteressierte finden außerhalb von Kulturinstitu-
tionen, was sie suchen: künstlerischen Content, insbesondere junge Kunst, Digital Art 
und zeitbasierte Medien, Informationen, Diskussionen und Partizipationsmöglichkei-
ten. Noch schlechter steht es aus Museumssicht um Menschen, die noch gar keinen Zu-
gang zu Kunst und Kultur gefunden haben: Sie erreicht das Angebot klassischer Kultur-
institutionen in den seltensten Fällen (ebd.: 2ff.). Museen müssen den digitalen Wandel 
für sich nutzen: Zum Erhalt ihrer gesellschaftlichen Relevanz bleibt ihnen gar nichts an-
deres übrig, als sich mit dem Mindset der Digital Natives zu beschäftigen. Wofür inter-
essieren sie sich? Wie und wo informieren sie sich? Wie gestalten sie ihre Freizeit? Wie 
konsumieren sie Wissen? Wie müssen die laut ICOM (International Council of Muse-
ums)-Definition »vielfältigen Erfahrungen hinsichtlich Bildung, Freude, Reflexion und 
Wissensaustausch«2 konzipiert und kommuniziert werden, damit Museen Digital Nati-
ves für sich gewinnen? Dabei hilft es zum einen, den eigenen Auftrag über die Museums-
mauern hinaus zu denken und das physische Museumserlebnis um digitale Möglichkei-
ten zu erweitern. Zum anderen lassen sich aus den sozialen Medien andere Formen des 
Umgangs ableiten: Dialog und Partizipation. 

In einem Medienumfeld, das von Teilnahme und Mitmachen geprägt ist, wirken vie-
le Museen und Kultureinrichtungen zusehends elitär und entrückt. Ihr Angebot geht in 

1 Definiert als eine Person, die von Kindheit an mit Informationstechnologien und dem Internet 
aufgewachsen ist und eine Welt ohne digitale Medien nicht kennt, siehe: https://wirtschaftslexik 
on.gabler.de/definition/digital-native-54496 [22.04.2024] 

2 Vollständige ICOM-Museumsdefinition in deutscher Übersetzung: https://icom-deutschland.de 
/de/component/content/category/31-museumsdefinition.html?Itemid=114#:~:text=%22Ein%20 
Museum%20ist%20eine%20nicht,f%C3%B6rdern%20Museen%20Diversit%C3%A4t%20und 
%20Nachhaltigkeit [05.02.2024] 

https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/internet-37192
https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/digital-native-54496
https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/digital-native-54496
https://icom-deutschland.de/de/component/content/category/31-museumsdefinition.html?Itemid=114#:~:text=
https://icom-deutschland.de/de/component/content/category/31-museumsdefinition.html?Itemid=114#:~:text=
https://icom-deutschland.de/de/component/content/category/31-museumsdefinition.html?Itemid=114#:~:text=
https://icom-deutschland.de/de/component/content/category/31-museumsdefinition.html?Itemid=114#:~:text=


332 Digitale Kunst: Neue Grenzziehungen in den Kultursparten

verschiedenen Aspekten an den potenziellen Nutzer*innen vorbei: zu einseitig gedacht,
die Nutzer*innen zu wenig berücksichtigt und oft genug schwer zugänglich – nicht nur
für Digital Natives. Nutzer*innen digitaler Plattformen sind es mittlerweile gewohnt,
sich zu vielem, was sie konsumieren, zu äußern und mit ihren Kommentaren und Likes
wirksam zu sein. Technologie macht es ihnen so leicht wie nie, Teil des Ganzen zu sein
und auf demokratischer Basis mitzubestimmen. Davon können Museen lernen und der
Disruption im Kunst- und Museumsbetrieb konstruktiv begegnen. Museen dienen stets
der Identitätsstiftung und Repräsentation von Gesellschaft. Diejenigen, die das Museum
repräsentieren möchte, sollten also folgerichtig in die Arbeit am Museum mit einbezo-
gen sein. Gemeint ist das gemeinsame Arbeiten an Ausstellungsprojekten mit der Öf-
fentlichkeit, mit Interessierten, Künstler*innen und Expert*innen, was in der musealen
Praxis immer noch mehr die Ausnahme als die Regel ist.

»nextmuseum.io« – Ein Kooperationsprojekt des NRW-Forum Düsseldorf (Teil
der Stiftung Museum Kunstpalast) und des Museum Ulm

Welche Chancen und Risiken bergen Schwarmkuration und Co-Kreation bei Ausstel-
lungsprojekten? Wie verändern sich Ausstellungen durch mehr Demokratie im Kunstbe-
trieb? Hat Schwarmkuration das Potenzial, mehr Menschen für Kunst und Museum zu
begeistern? Wie kann Technologie zu mehr Transparenz, Diversity und Empowerment
beitragen? Diesen Fragen widmeten sich NRW-Forum/Kunstpalast Düsseldorf und Mu-
seum Ulm in ihrem Kooperationsprojekt »nextmuseum.io«, das von 2020 bis 2024 von
der Kulturstiftung des Bundes im Fonds Digital im Programm Kultur Digital gefördert
wurde. Ziel des Projektes war der Aufbau einer digitalen, institutionsübergreifenden,
für alle offenen, nicht-proprietären Community-Plattform für Schwarmkuration und
Co-Kreation. Auf dieser Basis wurde gemeinschaftlich mit neuen digitalen Formaten ex-
perimentiert, neue Grundlagen für das Kuratieren von Ausstellungen mit digitalen Mit-
teln erprobt und neue Ideen für die digitale Vermittlung entwickelt.

Direkt zu Beginn stellte sich die Frage, die sich durch das ganze Projekt zog und
in der finalen Ausbaustufe der digitalen Plattform ihre technische Beantwortung fand:
Wer entscheidet bei Schwarmkuration final? Damit verbunden war die Frage, wie weit
der Einfluss von Schwarmkuration reicht, sowie die von museumskuratorischer Seite
formulierte Angst vor mediokren Ausstellungen durch die Beteiligung von Non-Profes-
sionals. Während der Projektlaufzeit erprobten die Plattformanbieter*innen und Nut-
zer*innen verschiedenste digitale Varianten von Schwarmkuration und setzten sich in-
tensiv mit dem Begriff des Kuratierens und dessen Wahrnehmung auseinander. Kura-
tiert wird heutzutage vieles von vielen, wobei Inhalte nach subjektiven Gesichtspunkten
zusammengestellt werden. Künstliche Intelligenzen nutzen für die Aufgabe des Zusam-
menstellens objektive Bezüge bzw. Gemeinsamkeiten. Wer kuratiert, entscheidet. Ku-
ratieren im musealen Kontext umfasst jedoch weit mehr als zu entscheiden, was in der
Ausstellung zu sehen ist. Abgeleitet vom lateinischen Wort curare, das mit sorgen, Sor-
ge tragen, sich kümmern […], pflegen, warten, erquicken übersetzt wird, geht Kuratieren weit
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über Auswahl und raumbezogene Präsentation hinaus.3 Die Kunstwissenschaftlerin An-
nette Tietenberg, Professorin an der Hochschule für Bildende Künste Braunschweig, er-
wähnt in einem Artikel über ihre Studie »Was heißt ›kuratieren‹ heute?« beispielsweise 
»das Anstoßen von Denkprozessen, das Organisieren von Konferenzen und das Edieren 
von Texten« (Tietenberg 2021). Und die Liste ist längst nicht vollständig. Moderne Muse-
umsarbeit erfordert von Kurator*innen ebenso Projektmanagement, interdisziplinäres 
Arbeiten mit Kunstvermittlung und Marketing oder auch Szenografie. Diesen Fähigkei-
ten kommen für den Erfolg von Museen, und damit schließlich auch für deren gesell-
schaftliche Relevanz, eine entscheidende Rolle zu: Beim Kuratieren ist immer die Öffent-
lichkeit das Ziel, und so »besetzen Kurator*innen und definieren mithin ›die Schnittstel-
le zwischen Künstler, Institution und Publikum‹« (ebd., zitiert nach Huber 2002: 226). 

Dem Potenzial von Schwarmkuration und der Frage nach der Entscheidungshoheit 
gingen NRW-Forum Düsseldorf und Museum Ulm mit nextmuseum.io über einen Zeit-
raum von vier Jahren nach. 

»nextmuseum.io« als Experimentierfeld für Schwarmkuration 

Auf der digitalen Plattform nextmuseum.io fanden Nutzer*innen Open Calls für Aus-
stellungsprojekte, digitale Experimente zur Co-Kreation und Veranstaltungen zu Ver-
netzung, Wissensgewinn und Empowerment. Über die Open Calls auf nextmuseum.io 
starteten Kurator*innen aller Art ein kollaboratives Projekt, posteten Beiträge und führ-
ten thematische Diskussionen mit dem Schwarm. Künstler*innen konnten ihre Werke 
einreichen und Kunstinteressierte hatten verschiedene Möglichkeiten beizutragen und 
mitzuentscheiden, etwa über Kommentare, Meetups, Chat-Kanäle, Umfragen und Ab-
stimmungen. Die Methode der finalen Auswahl wurde den Kurator*innen überlassen. 
Dies konnte ein öffentliches Voting oder auch eine Live-Abstimmung in einem Meetup 
sein. 

Die Werkauswahl macht jedoch, wie oben dargestellt, stets nur einen Teil des Kura-
tionsprozesses aus. Für das Team von nextmuseum.io bedeutet Schwarmkuration, ge-
meinsam zu denken und zu gestalten, Wissen und Perspektiven auszutauschen und über 
Kunst zu diskutieren. Das alles kann letztlich in die endgültige Kreation einer Ausstel-
lung einfließen. Es bedeutet, aus einem gemeinsamen Pool Interessantes und vielleicht 
Neues herauszufiltern. Es bedeutet auch, dass ein Dialog stattfindet und dass dieser be-
reits vor Ausstellungseröffnung beginnt. 

In digitalen Experimenten erprobten NRW-Forum und Museum Ulm gemeinsam 
mit dem digitalen Partner, dem MIREVI (Mixed Reality and Visualization) Lab der Hoch-
schule Düsseldorf (HSD), Werkzeuge für eine bessere Vermittlung und mehr Austausch 
mit Hilfe von Technologie. Dabei konzentrierten sich die Akteur*innen insbesondere auf 
die Möglichkeiten von Mixed Reality, wozu Augmented (AR) und Virtual Reality (VR) ge-
hören. So entstand in Zusammenarbeit mit MIREVI und Studierenden der HSD die ARt 

3 Die vollständige Übersetzung für lateinisch curare findet sich unter https://de.pons.com/%C3%B 
Cbersetzung/latein-deutsch/curare [05.02.2024] 

https://de.pons.com/%C3%BCbersetzung/latein-deutsch/curare
https://de.pons.com/%C3%BCbersetzung/latein-deutsch/curare
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chat-App. ARt chat ermöglicht es Besuchenden einer Ausstellung, Objekten virtuell In-
formationen hinzuzufügen und im Rahmen der Ausstellung gemeinsam zu diskutieren.
Weitere Experimente erfolgten zu WebXR (webxr.nextmuseum.io), Metaverse (wwwfo-
rum und Virtual Residencies) und einer digitalen Anwendung für den Sammlungsbe-
reich Alte Kunst des Museum Ulm. Die beschriebenen digitalen Experimente waren als
Co-Kreationsprojekte angelegt, um durch Schwarmintelligenz und Kollaboration opti-
male Ergebnisse zu erzielen.

Innerhalb der vierjährigen Projektlaufzeit bot nextmuseum.io verschiedenste Arten
von Veranstaltungen an, um Zusammenarbeit zu ermöglichen, die Gemeinschaft der
Nutzer*innen zu stärken, ein Netzwerk aufzubauen oder Wissen zu transferieren. Die
regelmäßigen Expert Talks thematisierten unter anderem Open Data, NFTs, oder Mög-
lichkeiten, Ausstellung neu zu denken, Nachhaltigkeit und die Verbindung von Künst-
licher Intelligenz und Museen. Für Schwarmkuration unverzichtbar waren Open Call- 
begleitende Community Meetups (oder auch mit Kurator*innen), bei denen sich die Teil-
nehmenden locker austauschen konnten. Eine Kombination aus allem waren die Tech-
Art-Late-Night-Shows »It’s tech time!« mit Keynotes von internationalen Speaker*innen
zu Themen wie Dezentralisierung oder KI in der Kunst, Live-Tech-Experimenten und
Musik. Videos der Veranstaltungen finden sich auf nextmuseum.io oder den YouTube-
Kanälen von NRW-Forum und Museum Ulm.

Neben der Erprobung von Schwarmkuration und Co-Kreation auf digitaler Basis wa-
ren für nextmuseum.io von Beginn an weitere Projektziele gesetzt, so zum Beispiel das
Schaffen einer Grundlage eines neuen techno-institutionellen Öko-Systems für künst-
lerische Produktion und Rezeption. Formuliert war ebenso, durch die Verstetigung von
Schwarmkuration in der musealen Praxis einen signifikanten Beitrag zur Demokrati-
sierung des Kunstbetriebs zu leisten. Eingereichte schwarmkuratierte Werke ausstellen,
Input des Schwarms berücksichtigen und gemeinsam neue Narrative für Ausstellungen
finden – all das hat das Potenzial, mehr Menschen für Kunst und Museum zu begeistern.

Zentrales Element zur Erprobung von Schwarmkuration auf digitaler Basis waren
die Open Calls auf nextmuseum.io. Diese ermöglichen es allen interessierten Künst-
ler*innen, sich per Einreichung für ein Ausstellungsprojekt zu bewerben, unabhängig
von Bekanntheitsgrad und Status im Kunstbetrieb. Kurator*innen veröffentlichen die
Einreichungen und aktive Nutzer*innen der Plattform konnten diese ansehen und di-
rekt kommentieren, sich an Diskussionen beteiligen und dadurch Einfluss nehmen, ge-
gebenenfalls sogar mitentscheiden.

Auf der Suche nach dem optimalen Weg für Schwarmkuration bot nextmuseum.io
während der vierjährigen Projektlaufzeit mehr als 40 Open Calls an. Zur Ermittlung der
finalen Auswahl testeten Kurator*innen verschiedene Alternativen:

• rein quantitativ: externes Public Voting Tool, Online Meetup mit Live-Abstimmung,
• sowie rein qualitativ: Kommentier-Wettbewerb oder durch sichtbare Berücksichti-

gung des Inputs des Schwarms.

Dabei gab es verschiedene Grade von Mitbestimmung:



Alina Fuchte & Marina Nething: Mit Schwarmkuration Museum verändern 335 

• Stufe 1: Künstler*innen können einreichen, aber die finale Entscheidung liegt allein 
bei den Kurator*innen, 

• Stufe 2: Mischformen, bei welchen die Entscheidung auf Basis einer Vorauswahl ge-
troffen wird (von Kurator*innen auf Basis der Vorauswahl des Schwarms oder umge-
kehrt) oder die Kurator*innen die Favoriten des Schwarms bei der Auswahl zumin-
dest berücksichtigen, 

• Stufe 3: Der Schwarm entscheidet final zwischen allen Einreichungen. 

Es überrascht nicht, dass sich bei Public Votings jene Künstler*innen durchsetzen konn-
ten, die große Reichweite hatten oder Menschen in digitaler oder echter Welt mobili-
sieren konnten. Ebenso wenig überraschend ist, dass professionelle Kurator*innen sich 
schwertun, für ein solches Ergebnis im Rahmen einer Ausstellung mit ihrem Namen 
Verantwortung zu übernehmen, denn Votes liefern keine Argumente für die kuratori-
sche Entscheidung. Gedanken und Motivation der Schwarmkurator*innen bleiben un-
bekannt. Dies zeigt sich spätestens bei der quasi unmöglichen Formulierung eines Cu-
ratorial Statements, mit dem Kurator*innen ihre Open Calls auf nextmuseum.io ab-
schließen und welche die Auswahl transparent begründen sollen.4 Zufriedenstellende 
Ergebnisse brachten gemischte, dialogintensivere Varianten hervor, ob sie nun mit ei-
ner quantitativen Abstimmung endeten oder nicht. Hier konnte Wissen transferiert und 
Verständnis erzeugt werden, was letztlich zu perspektivenreicheren Ausstellungen führ-
te. 

»Schwarmkuration ist keine Anarchie«5 

Für Schwarmkuration macht es einen Unterschied, ob dem Schwarm im Sinne einer 
Pseudobeteiligung nur Platz überlassen wird, oder ob Kurator*innen wirklich kollabo-
rativ Ausstellungen machen wollen. Letzteres bedeutet ein anderes Arbeiten für die Ku-
rator*innen: Es erfordert interdisziplinäres Arbeiten innerhalb der eigenen Institution, 
macht sie zu Moderator*innen und Mediator*innen und bringt eine Vielzahl neuer Auf-
gaben wie Schwarmkuration organisieren, Inhalte transparent machen, Informationen 
filtern und clustern, Strömungen oder gar Mehrheiten erkennen, Dialog ermöglichen, 
Wissenstransfer organisieren, Netzwerke pflegen, Reichweite aufbauen und neue Ziel-
gruppen erreichen mit sich. Technologie kann bei der Organisation dieses neuen Arbei-
tens enorm hilfreich sein. 

Konzentriert auf das Mitmachangebot und konfrontiert mit Sorgen der jeweiligen 
Kulturinstitution vor unkontrolliertem, wenig qualitativem Input, zeigte sich für das 
nextmuseum.io-Team eine ganz andere Herausforderung: Nicht-Kurator*innen, insbe-
sondere die Zielgruppe der kunstinteressierten Non-Art-Professionals, sprechen nicht 
einfach über Kunst. Sie müssen zur Diskussion ermuntert und empowert werden sowie 

4 Siehe Beispiel https://nextmuseum.io/exhibitions/beziehungsstatus-offen-kunst-und-literatur-a 
m-bodensee/ [05.02.2023]. 

5 Christiane Lindner, ehem. Digital Catalyst am Badischen Landesmuseum Karlsruhe, im nextmu-

seum.io-Workshop (Herbst 2022). 

https://nextmuseum.io/exhibitions/beziehungsstatus-offen-kunst-und-literatur-am-bodensee/
https://nextmuseum.io/exhibitions/beziehungsstatus-offen-kunst-und-literatur-am-bodensee/
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niedrigschwellige Angebote für ihren Input vorfinden. Wichtiger als die Frage nach der
finalen Entscheidung war also letztlich, wie Technologie Schwarmkuration optimal ab-
bilden kann. Für die letzte Ausbaustufe von nextmuseum.io diskutierten und entwickel-
ten Kurator*innen, Künstler*innen, Technologie-Expert*innen und Community-Mit-
glieder in einem Workshop gemeinsam neue Features. Im Ergebnis wurde nextmuse-
um.io u.a. um folgende Funktionen erweitert:

• Reaktionen mit Emojis (die zu einer Sortierung der Einreichungen nach Beliebtheit
führen),

• eine Tag Cloud zum Sammeln und zur gewichteten Darstellung von quantitativem
Input,

• eine wirkliche Community-Struktur für mehr Transparenz (die wesentlichen Funk-
tionen stehen nur nach Anmeldung zur Verfügung),

• Service-Funktionen wie Benachrichtigungen über Aktivitäten oder Erinnerungen
per E-Mail

• sowie ein verpflichtendes Online-Meetup im Rahmen eines Open Calls.

Das Entwicklungsteam diskutierte in diesem Zuge auch intensiv über das Thema »An-
onymität«. Zum Start von nextmuseum.io hatten NRW-Forum und Museum Ulm be-
wusst auf eine verpflichtende Registrierung verzichtet, um Teilhabe möglichst niedrig-
schwellig zu ermöglichen. Im Laufe des Projektes erwies sich der hohe Grad an Anony-
mität als hinderlich für den Gesamtprozess der Schwarmkuration. Kurator*innen konn-
ten nicht einschätzen, wer sich beteiligen wollte und Künstler*innen zeigten sich nicht
zufrieden damit, dass ein anonymer Schwarm ihre Arbeit kuratierte. Zudem kam inner-
halb des Schwarms nur schwer ein Zusammengehörigkeitsgefühl auf. So ermöglichte
nextmuseum.io zwar allen Beteiligten ein freies Tun, aber Schwarmkuration bedeutet
eben nicht, dass alle machen, was ihnen beliebt. Schwarmkuration sollte nicht zu Anar-
chie führen – sie braucht neben aller Offenheit auch Rollen, Verantwortlichkeiten und
Vertrauen.

Die Chancen des Digitalen am Beispiel wwwforum

»The Metaverse is in my opinion only a platform for the most precious value of the uni-
verse, which is time. Now which brings us back to this initial questions, why does the
internet needs walls. It doesn’t and it doesn’t need space. It needs space only as a plat-
form for what is truely important and that is truely important. And that is your time,
your resonating moment, your times of reflecting, your times of sharing with each oth-
ers, and the moments you inspire others or learn from others. And therefore I do believe
it needs space because it will change the way we interact«, so der Künstler Christian Mio
Loclair über das gemeinsam mit dem NRW-Forum kreierte wwwforum beim virtuellen
Opening.

Digitale Kunst braucht digitale Räume! Diesem Grundsatz folgend machte das
NRW-Forum zusammen mit nextmuseum.io, dem Künstler Christian Mio Loclair und
dessen Studio als eine der ersten Kunstinstitutionen den Schritt ins Metaversum. Das
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wwwforum wurde im März 2023 eröffnet: ein virtueller Raum, der Künstler*innen
und Besuchenden ein Experimentierfeld bietet und die Möglichkeiten des digitalen
Ausstellens erkundet. Das Web ist keine digitale Alternative zur Realität, sondern ein
Ort mit ganz eigenen Möglichkeiten. Mit der Weiterentwicklung virtueller Welten und
erweiterten Realitäten hat sich auch die künstlerische Produktion und Präsentation von
Ausstellungen verändert. Das wwwforum ist ein virtueller Ort, eine dreidimensionale
Landschaft, ein gemeinsamer Ort für künstlerisches Schaffen und für Veranstaltungen,
Ausstellungen und Experimente. Eröffnet wurde das wwwforum mit der Ausstellung
»Come out and dance« des Künstlers Christian Mio Loclair, die grundlegende Fragen zu
erweiterter Realität beinhaltete: Gibt es eine Aura des Digitalen? Was ist ein digitaler
Zwilling? Und wann wird eine Erweiterung eigenständig? Anschließend bespielten
Künstler*innen den Ort im Rahmen eines Virtual Residency-Programmes, für welches
ein Open Call auf nextmuseum.io ausgelobt wurde. In einem Community-Meetup
diskutierte der Schwarm die Einreichungen und nahm so Einfluss auf die Entscheidung
der professionell besetzten Jury, bei der komplexe technische Fragestellungen berück-
sichtigt werden mussten. Besuchende waren während der Residencies eingeladen, den
Raum zu erkunden und die Künstler*innen live bei der Arbeit zu beobachten oder an
Veranstaltungen teilzunehmen.

Abb. 1: wwwforum, Studio Christian Mio
Loclair

Quelle: wwwforum, 2023

Abb. 2: Ausstellungsansicht aus der schwarmku-
ratierten Virtual Residency »Interverse: a virtual
garden of words and form«, Franziska Oster-
mann

Quelle: wwwforum, 2023

Das wwwforum ermöglichte es, neue Wege des Kuratierens zu erkunden und mit-
tels Technologien über traditionelle Ausstellungskonzepte hinauszugehen. Das Studio
Christian Mio Loclair schuf eine virtuelle Welt, die nicht nur Ausstellungsräume, son-
dern auch eine dazugehörige Outdoor-Umgebung umfasste. Inmitten dieser scheinbar
grenzenlosen Möglichkeiten drängten sich Fragen auf: Wie kuratiert man diese digitalen
Räume? Braucht ein digitaler Ausstellungsraum Fenster und Türen? Wie gewährleistet
das wwwforum angesichts dieser Vielfalt, dass auch Besucher*innen ohne Vorkenntnis-
se eine eindrucksvolle Erfahrung in diesen digitalen Räumen machen können?

Diese Fragen leiteten die kuratorischen Überlegungen aller Beteiligten an. Ziel war
es, eine immersive Erfahrung für die Besucher*innen zu schaffen. Die Architektur und
die Wege zur Fortbewegung durch die Besuchenden gaben die künstlerischen Möglich-
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keiten vor und zeigten das Experimentierfeld auf, in dem die Künstler*innen ihre Aus-
stellung gestalten konnten. Im Vordergrund standen bei diesem Projekt die partizipati-
ven Möglichkeiten des Digitalen: Anders als beim klassischen Ausstellen wurde das Pro-
jekt als Datei an die Künstler*innen übergeben, die daraufhin für vier Wochen in der
Umgebung arbeiten und sie verändern konnten. Im Laufe ihrer Arbeit übernahmen die
vom Schwarm mitausgewählten Künstler*innen auch die Aufgabe der Kurator*innen
und Vermittler*innen ihrer digitalen Ausstellungen.

Das Potenzial von Schwarmkuration

Trägt Schwarmkuration also zur Demokratisierung des Kunst- und Kulturbetriebs bei?
Absolut! Sie ermöglicht allen Interessierten Teilhabe und aktives Mitgestalten und führt
so zu perspektivenreicheren Ausstellungen. Hat Schwarmkuration das Potenzial, mehr
Menschen für Kunst und Museum zu begeistern? Die quantitativen Ergebnisse der Open
Calls hinsichtlich User-Beteiligung sowie Besuchszahlen schwarmkuratierter Ausstel-
lungen legen das nahe. Ist Technologie ein Erfolgsfaktor für erfolgreiche Schwarmkura-
tion? Zumindest vereinfacht sie das Handling komplexer Beteiligungsprojekte, ermög-
licht es Menschen rund um den Globus zusammenzuarbeiten und sorgt für Transparenz
und demokratische, faire und nachvollziehbare Entscheidungen. Für den Erfolg ebenso
wichtig wie Technologie ist jedoch der Schwarm selbst. Mit seiner Beteiligung im Rah-
men kollaborativer Ausstellungsprojekte verändert er das Museum und kann so zum Er-
halt der gesellschaftlichen Relevanz von Kulturinstitutionen beitragen. Wer jedoch am
Ende final entscheidet, hängt von der Prozessgestaltung der Schwarmkuration ab und
davon, wer bereit ist, Verantwortung zu übernehmen.
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Bedürfnisse von Nutzer*innen digitaler Sammlungen 

Eine Umfrage zur Bereitstellung von digitalisiertem Kulturerbe 

Sonja Gasser 

Die digitale Repräsentation von Sammlungen ist ein anspruchsvolles Aufgabengebiet in-
nerhalb der umfassenden Tätigkeiten von Museen und Kulturerbe-Institutionen. Um 
sich einen Überblick zu verschaffen, was bei der Umsetzung oder Erweiterung einer di-
gitalen Sammlung beachtet werden sollte, lohnt es sich, das Wissen und die Bedürfnis-
se potenzieller Nutzer*innen miteinzubeziehen. Der vorliegende Beitrag stellt eine von 
der Stiftung für Kunst, Kultur und Geschichte (SKKG) in Winterthur in Auftrag gegebene 
Studie vor, die hier ansetzte und zukünftige Nutzer*innen befragte. Diese vorbereitende 
Studie und eine inzwischen geschaffene Projektleitungsstelle sind die Grundlage für die 
Umsetzung der »Sammlung digital«, der digitalen Sammlungsplattform der SKKG.1 Die 
Ergebnisse liefern darüber hinaus Ansatzpunkte für andere Sammlungsinstitutionen, 
die damit beschäftigt sind, einen Zugang zu digitalen Sammlungen bereitzustellen. 

Zugang zu digitalisiertem Kulturerbe für Nutzer*innen 

Aktuell setzen sich viele Museen und Kulturerbe-Institutionen damit auseinander, ih-
ren seit Jahren bestehenden digitalen Sammlungszugang zu erneuern oder die Samm-
lung überhaupt erstmals online bereitzustellen. Der Öffentlichkeit einen Zugang zur di-
gitalen Sammlung zu bieten, ist selbstverständlich geworden. Denn seit Sammlungen 
in Museumsdatenbanken dokumentiert werden, erleichtert das nicht nur intern den Ar-
beitsalltag, es ist auch üblich geworden, die vorhandenen Daten zu nutzen, um sie über 
die Museumswebseite allen Interessierten extern zugänglich zu machen. Die digitale Re-
präsentation von Sammlungen gewährt der Öffentlichkeit einen umfassenden Einblick 
in die Bestände, ermöglicht die Recherche und dient der Vermittlung von Kulturerbe. Ei-
ne solche digitale Sammlungsplattform aufzubauen und auszugestalten, ist jedoch mit 
einigen Herausforderungen verbunden. 

Neben organisatorischen, technologischen und finanziellen Belangen stellt sich die 
Frage, ob die aktuellen Bedürfnisse der Nutzer*innen ausreichend berücksichtigt wer-

1 Die Autorin hatte die Studie als externe Expertin durchgeführt und ist nun die Stelleninhaberin. 
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den. Denn die Anforderungen von Nutzer*innen an digitale Sammlungen sind differen-
zierter geworden, und es sind international – ausgehend insbesondere vom englisch-
sprachigen Raum und den Niederlanden – Plattformen entstanden, die sich an einem
fortgeschritteneren technologischen Stand orientieren (s. z.B. Nr. 2–6 in Abb. 2) als zu
der Zeit, in der die Museen begonnen haben, online Zugang zu den Sammlungen zu ge-
ben (s. z.B. Nr. 1 in Abb. 2). Angesichts der aktuellen Möglichkeiten der digitalen Techno-
logie genügt es nicht mehr, eine Sammlung lediglich zu digitalisieren, indem die Muse-
en der breiten Öffentlichkeit für jedes Objekt eine Abbildung und die grundlegenden In-
formationen verfügbar machen. Durch die zunehmende Professionalisierung der Muse-
en und Kulturerbe-Institutionen im digitalen Bereich und der steigenden Digital Liter-
acy der Mitarbeiter*innen und Nutzer*innen besteht heute das Bedürfnis, umfassende
Plattformen zur digitalen Repräsentation und Vermittlung von Sammlungen und damit
verbundenem Wissen zu entwickeln. Die SKKG hat dies erkannt und sich deshalb vor
dem Start des Projekts »Sammlung digital« (SKKG 2023b) eine Übersicht über den aktu-
ellen Stand im Bereich der digitalen Sammlungen und technologischen Möglichkeiten
verschafft und potenzielle Nutzer*innen befragt.

Die SKKG betreibt selbst kein Museum, ermöglicht der Öffentlichkeit aber den Zu-
gang zu den rund 100.000 Objekten der Sammlung durch Leihgaben an Ausstellungs-
institutionen und bald auch online.2 Die Stiftung hat den Anspruch, eine digitale Platt-
form auf dem aktuellen technologischen Stand zu entwickeln. Das Ziel ist, die Daten
der Sammlung zukunftsweisend, nachhaltig und flexibel zu nutzen und mit anderen
Ressourcen zu vernetzen, um vielfältigen Bedürfnissen von Nutzer*innen zu entspre-
chen. Was die Bedürfnisse von Nutzer*innen im Umgang mit digitalisierten Kunstwer-
ken und kulturhistorischen Objekten betrifft, fehlten Studien, aus denen die SKKG hätte
Erkenntnisse für den Aufbau der digitalen Sammlungspräsenz ziehen können. Vorhan-
dene Studien befassen sich aus der Perspektive der Institutionen mit dem Stand der di-
gitalen Transformation von Kulturinstitutionen (L’Oeil du Public und Concilio 2023) oder
mit dem Stand der Digitalisierung von Sammlungen in Gedächtnisinstitutionen (Nau-
ta et al. 2017), nicht jedoch ausführlich mit den Nutzer*innen digitaler Sammlungen.
Wird das Suchverhalten von Wissenschaftler*innen untersucht (Ross et al. 2012), bleiben
viele weitere Arten der Nutzung und Funktionalitäten von digitalen Sammlungen unbe-
achtet, die inzwischen ebenfalls betrachtet werden sollten. Deshalb hat die SKKG mich
damit beauftragt, eine auf diesen Zweck abgestimmte Umfrage zu erarbeiten, die an-
schließend unter potenziellen Nutzer*innen der künftigen digitalen Sammlungsplatt-
form durchgeführt wurde. Inhaltlich ist in die Konzeption der Umfrage meine mehrjäh-
rige Beschäftigung mit digitalen Sammlungen während meiner Dissertation eingeflos-
sen (Gasser 2022). Da die Ergebnisse zahlreiche andere Kulturerbe-Institutionen und
Museen interessiert haben, ist die Umfrage unter dem Titel »Digitale Sammlungen –
Anforderungen an das digitalisierte Kulturerbe« als Buch erschienen (Gasser 2024).

Die Fragen in der Umfrage deckten ein breites Spektrum an möglichen Inhalten und
Funktionalitäten einer digitalen Sammlungsplattform ab, um Rückmeldungen zu erhal-
ten, wie relevant die Befragten einzelne mögliche Bestandteile einschätzen. Die Umfra-

2 Aktuelle und bisherige Leihgaben können auf der interaktiven Karte eingesehen werden: https://
karte.skkg.ch/.

https://karte.skkg.ch/
https://karte.skkg.ch/
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ge richtete sich bewusst vorrangig an Personen, die professionell an Museen oder in der
geisteswissenschaftlichen Forschung tätig sind, und bezog Ansätze der Digital Huma-
nities mit ein. Der Fokus auf ein Fachpublikum liegt darin begründet, dass die SKKG
als eine im Leihverkehr tätige Sammlungsinstitution ohne eigenes Museum und als För-
derstiftung für partizipative Kulturprojekte vor allem mit professionell im Museumsbe-
reich oder in der Wissenschaft tätigen Personen zu tun hat. Aus dieser Zielgruppe haben
190 Teilnehmer*innen ihre Wünsche und Bedürfnisse in der vom 8. Februar bis 13. März
2022 online durchgeführten Umfrage mitgeteilt. Die Teilnehmer*innen lassen sich grob
in Personen aus Museen oder anderen Kulturerbe-Institutionen, aus dem Bereich der
Geisteswissenschaften oder mit einem technologischen Hintergrund einteilen, wie der
Abb. 1 zu entnehmen ist.3

Abb. 1: Teilnehmer*innen der Umfrage

Zuerst erschienen in: Gasser 2024: 33.

Wichtigste Ergebnisse der Umfrage

Für die Umfrage wurde zu Beginn eine heuristische Typologie von sechs grundlegend
verschiedenen Zugangsarten zu digitalen Sammlungen aufgestellt. Unterschieden wur-
de ein Zugang, der

• eine klassische Datenbanksuche erlaubt (Sammlung Online),
• die Nachnutzung der Daten unterstützt,

3 Im Buch »Digitale Sammlungen« ist die Zusammensetzung der Teilnehmer*innen in Kapitel 4 aus-
führlicher erläutert (Gasser 2024: 27–33).
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• der Partizipation und Interaktion der Nutzer*innen ein besonderes Gewicht gibt,
• ausführliche Such-, Filtermöglichkeiten und Verlinkungen bereitstellt,
• interaktive und generative Datenvisualisierungen vornimmt oder
• experimentellere Herangehensweisen und Interfaces im Umgang mit den Daten auf-

weist.

Diese Kategorisierung in einer Typologie hat es ermöglicht, Fragen nach verschiedenen
Funktionalitäten, etwa der Art der Suche, dem Umfang der Informationen oder der Nut-
zung von Bildern und Daten, auf real existierende Beispiele abzustützen. Es ging nicht
darum, die ausgewählten digitalen Sammlungsplattformen zu bewerten. Vielmehr dien-
te die Klassifizierung mittels Typologie dazu, herauszufinden, wie wichtig für die Nut-
zer*innen unterschiedliche Funktionalitäten wie verschiedene Suchmöglichkeiten, der
gebotene Informationsumfang, Arten des Datenzugriffs usw. sind (siehe dazu die Säu-
lenbeschriftungen in den Abb. 3 bis Abb. 5), von denen mehrere einen bestimmten Typ
charakterisieren. Die realen Beispiele dienten dazu, dass die Umfrageteilnehmer*innen
gegebenenfalls die Webseiten der interaktiven Anwendungen besuchen und diese erkun-
den konnten, um die Unterschiede zwischen den Typen besser nachvollziehen zu kön-
nen. In der Umfrage haben Screenshots auf die digitalen Anwendungen verwiesen, doch
ein statisches Bild vermag die Funktionalitäten und das Nutzer*innenerlebnis nur un-
zureichend wiederzugeben. Hinter der Befragung stand das Interesse, herauszufinden,
ob digitale Sammlungen bevorzugt werden, die über eine Suche nach Datensätzen in ei-
nem klassischen Katalogformat mit einer Abbildung des Kunstwerks oder Objekts und
den wichtigsten Informationen hinausgehen.
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Abb. 2: Häufigkeit der als wichtige Typen ausgewählten Zugänge zu digitalen Sammlungen im
Vergleich

Für den jeweiligen Typ von links nach rechts waren in der Umfrage als Beispiel angegeben: 1. Kunst-
museum Basel, Sammlung Online, http://sammlungonline.kunstmuseumbasel.ch/eMuseumPlus; 2.
Cleveland Museum of Art, Search the Collection, https://www.clevelandart.org/art/collection/search
; 3. Rijksmuseum, Collection, https://www.rijksmuseum.nl/en/collection; 4. SIK-ISEA, Recherchepor-
tal, https://recherche.sik-isea.ch; 5. UCLAB Potsdam, Coins, https://uclab.fh-potsdam.de/coins/; 6.
Harvard Art Museum, AI Explorer, https://ai.harvardartmuseums.org/. Zuerst erschienen in: Gasser
2024: 33.

Bei der Frage, welche der sechs Zugänge aus der Typologie für die Umfrageteilneh-
mer*innen wichtig sind, konnten mehrere Zugänge ausgewählt werden. Wie in Abb.
2 ersichtlich ist, erhalten jene digitalen Sammlungen besonders große Zustimmung,
bei denen eine Stichwortsuche im Vordergrund steht. Der Aktivität der Nutzer*innen,
der interaktiven Datenvisualisierung oder einem experimentellen Zugang wird im Ver-
gleich dazu deutlich weniger Relevanz beigemessen. Das deckt sich mit dem Ranking
der verschiedenen Funktionalitäten, die bei den einzelnen Typen angewählt werden
konnten, in Abb. 3 bis Abb. 5. Die höchste Zustimmung erhielt der Download und die
freie Nutzung von Bildern, dicht gefolgt von einer generellen Stichwortsuche, einer
gezielten Stichwortsuche und umfangreichen Suchkategorien und Filtermöglichkeiten.
Eine Abbildung und die Suche über verschiedene Bestände hinweg, etwa die Sammlung,
das Archiv oder die Bibliothek, sind noch wichtiger als die Angaben zum Kunstwerk oder
Objekt. Das läuft insgesamt auf eine klassische Datenbanknutzung hinaus, begleitet
von einem deutlich geäußerten Votum für die freie Nutzung von Bildern. Im breiten

http://sammlungonline.kunstmuseumbasel.ch/eMuseumPlus;
https://www.clevelandart.org/art/collection/search;
https://www.clevelandart.org/art/collection/search;
https://www.rijksmuseum.nl/en/collection;
https://recherche.sik-isea.ch;
https://uclab.fh-potsdam.de/coins/;
https://ai.harvardartmuseums.org/
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Mittelfeld befinden sich verschiedene Möglichkeiten des Zugriffs auf Daten, deren 
Umfang, Anreicherung und Verlinkung und Visualisierung, gefolgt von der Nutzung 
von Künstlicher Intelligenz (KI) und einigen Vermittlungsangeboten, wie beispielswei-
se interaktive Stories und virtuelle Rundgänge. Die geringste Zustimmung erhalten 
Angebote zur Vermittlung wie die Bestellung der Abbildung eines Kunstwerks oder 
Objekts als Posterdruck für die Schmückung der eigenen vier Wände, eine Schatzsuche 
als virtueller Rundgang, die Möglichkeit, erstellte Sammlungen öffentlich zu teilen, die 
KI-Erkennung des Gemütszustands abgebildeter Personen oder, auf dem letzten Platz, 
die Suche von Bildern nach Farbe. Daraus ist zu schließen, dass das befragte Fachpubli-
kum bevorzugt das Gesuchte finden, eine ausführliche Dokumentation vorfinden und 
die Daten, also Bilder und Metadaten, nutzen möchte. Somit stehen die für ihre Arbeit 
relevanten Funktionalitäten und Inhalte im Vordergrund. Vermittlungsangebote aller 
Art sind dagegen für diese Zielgruppe weniger von Belang. 

Abb. 3: Funktionalitäten mit besonders viel Zustimmung 

Zuerst erschienen in: Gasser 2024: 64. 
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Abb. 4: Funktionalitäten mit einer mittleren Zustimmung 

Zuerst erschienen in: Gasser 2024: 65. 

Abb. 5: Funktionalitäten mit geringer Zustimmung 

Zuerst erschienen in: Gasser 2024: 66. 

Die Typologie hatte in der Umfrage gewisse Funktionalitäten einer digitalen Samm-
lungsplattform zugeschrieben, die bei anderen Typen auch vorkommen würden. Um 
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differenzierter auf einzelne Funktionalitäten eingehen zu können und zu generellen 
Aussagen für digitale Sammlungen zu gelangen, wurden unabhängig von den Typen 
zu verschiedenen Themenschwerpunkten Fragen gestellt. Insgesamt sind daraus 61 
Diagramme hervorgegangen (Gasser 2024: 36–38, 72–86). Auf einer vierstufigen Likert- 
Skala konnte jeweils »sehr wichtig«, »eher wichtig«, »eher unwichtig« oder »sehr un-
wichtig« ausgewählt werden, um so die persönliche Einstellung gegenüber bestimmten 
Funktionalitäten digitaler Sammlungen anzugeben. Über die gesamte Umfrage gesehen 
überwiegt bei vielen Diagrammen die Zustimmung (»sehr wichtig« und »eher wichtig« 
kumuliert), jedoch mit unterschiedlicher Deutlichkeit und Intensität. Bei gewissen 
Fragen liegt die Zustimmung ungefähr im Gleichgewicht mit der Ablehnung, sodass 
die Intensität (Anteil »sehr wichtig« oder »sehr unwichtig«) innerhalb der Balken die 
Nuance ausmacht. Auffällig sind die Diagramme zu Games, Rätseln und Virtual-Reali-
ty-/Augmented-Reality-Angeboten in Abb. 6, bei denen die Ablehnung überwiegt. Dass 
diese Funktionalitäten bei der Frage zu den Bedürfnissen nach ergänzenden Angeboten 
zu digitalen Sammlungen wenig Anklang finden, überrascht wenig vor dem Hinter-
grund, dass ein Fachpublikum befragt wurde. Was bei dieser Frage wiederum als sehr 
begehrenswert hervorging, sind Informationen zu handwerklichen und künstlerischen 
Techniken (Abb. 7).4 Für digitale Sammlungen und digitale Angebote, die sich an ein 
breites Publikum ohne Fachwissen und möglicherweise an Kinder richten sollen, wären 
weitere Umfragen durchzuführen.5 

Abb. 6: Erwünschte digitale Angebote ergänzend zur digitalen Sammlung: Games, Rätsel und Virtual-Reali-
ty-/Augmented-Reality-Angebote 

Zuerst erschienen in: Gasser 2024: 82. 

4 Gute Beispiele existieren: The Metropolitan Museum of Art, »The Materials and Techniques of 
Drawings and Prints« https://www.metmuseum.org/about-the-met/collection-areas/drawings-a 
nd-prints/materials-and-techniques. Wallraf-Richartz-Museum & Fondation Corboud, »Entdeckt! 
Techniken der Malerei« www.maltechnik-wallraf.de/. Eine gute Quelle für ausführlich dokumen-

tierte Materialien, Verfahren und Anwendungen ist zudem das Material-Archiv https://materiala 
rchiv.ch. 

5 Als Grundlage kann die bestehende Umfrage angepasst und die Resultate mit den bisher erhobe-
nen Daten verglichen werden. Das zu tun, steht allen frei, da zusammen mit der Monografie auch 
die Daten und ein Template der Umfrage auf transcript Open (https://www.transcript-open.de/is 
bn/7021) veröffentlicht wurden. 

https://www.metmuseum.org/about-the-met/collection-areas/drawings-and-prints/materials-and-techniques
https://www.metmuseum.org/about-the-met/collection-areas/drawings-and-prints/materials-and-techniques
http://www.maltechnik-wallraf.de/
https://materialarchiv.ch
https://materialarchiv.ch
https://www.transcript-open.de/isbn/7021
https://www.transcript-open.de/isbn/7021
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Abb. 7: Erwünschte digitale Angebote ergänzend zur digitalen Sammlung: Infor-
mationen zu handwerklichen und künstlerischen Techniken 

Zuerst erschienen in: Gasser 2024: 83. 

Aus diesen Erkenntnissen lässt sich folgern, dass das Bewährte erhalten und dem 
Neuen eine Chance gegeben werden soll. Die klassische Darstellung von Kunstwerk oder 
Objekt und den Angaben dazu und das Auffinden der Datensätze über eine Stichwort-
suche hat nicht ausgedient. Zunehmend zu beachten ist das Interesse an der freien Nut-
zung der Daten (Bilder und Metadaten), die mit den entsprechenden Lizenzen (mög-
lichst Public Domain/CC0) und Zugriffsmöglichkeiten (Downloadmöglichkeiten, APIs 
usw.) unterstützt werden sollten. Die Vorzüge interaktiver Datenvisualisierungen oder 
von KI für digitale Sammlungen sind möglicherweise noch wenig im Bewusstsein ange-
kommen. Diese Technologien bieten jedoch ein erhebliches Potenzial, um ihre Stärken 
zu entdecken und einzusetzen. Wenn über das Fachpublikum hinaus eine breite Öffent-
lichkeit erreicht werden soll, sind auf diese Zielgruppe(n) zugeschnittene digitale Ange-
bote sinnvoll. Wie diese ausgestaltet sein sollten, an wen sie sich richten und wen sie 
erreichen, wäre in einer separaten Erhebung festzustellen. 

Erfahrung bei der Durchführung 

Auf eigene und vergleichbare Bedürfnisse weiterer Akteur*innen zugeschnittene Studi-
en durchzuführen und zu veröffentlichen, trägt dazu bei, von der Fachgemeinschaft als 
kompetente Institution im Bereich digitaler Museumsthemen wahrgenommen zu wer-
den. Bei der SKKG zeigt sich das darin, dass aufgrund der vorhandenen Expertise andere 
Sammlungsinstitutionen zu verschiedenen digitalen Fragestellungen eine Einschätzung 
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anfragen. Da ein ganzes Netzwerk von Personen besteht, die sich mit digitalen Samm-
lungsthemen befassen, war es möglich, die anvisierten Umfrageteilnehmer*innen gut 
über die Sozialen Medien und Fach-Newsletter verschiedener Geisteswissenschaften, 
von Museen und Digital Humanities zu erreichen. Bei den Fachpersonen hat die Um-
frage einen Nerv getroffen und dementsprechend viel Resonanz ausgelöst. Viele sind an 
einem Museum tätig, an dem die digitale Sammlung ebenfalls ein wichtiges Thema ist. 
Das in der Umfrage und im persönlichen Kontakt geäußerte Interesse an den Ergebnis-
sen stieß bei der SKKG auf offene Ohren. 

Kollaboration und Kooperation mit anderen Museen und Kulturerbe-Institutionen 
und deren Akteur*innen sowie die grundsätzliche Reflexion verschiedener Handlungs-
felder von Sammlungsinstitutionen sind der Stiftung wichtig. Denn wie es im Leitbild 
und der Strategie festgehalten ist (SKKG 2023a), sucht die SKKG aktiv den Erfahrungs-
austausch mit der kulturellen Fachwelt im Bereich Museen und Sammlungen. Deshalb 
war es ihr ein Anliegen, die Resultate der Umfrage auch anderen im Open Access zugäng-
lich zu machen. Zudem folgte anlässlich der Buchvernissage im April 2024 ein mit 80 
Teilnehmer*innen äußerst gut besuchter Workshop mit dem Ziel, die Schweizer Fach-
welt rund um das Thema digitale Sammlungen zu vernetzen. Das Bedürfnis ist groß, 
sich über gemeinsame digitale Fragen auszutauschen. Mit der Durchführung dieser Ver-
anstaltung wurde auch die mit hoher Zustimmung angenommene Frage, ob ein Work-
shop für einen professionellen Austausch zu digitalen Sammlungen wünschenswert ist 
(s. Gasser 2024: 86), umgesetzt. Die Fachwelt ist sich einig, dass es den weiteren Aus-
tausch zwischen den verschiedenen Akteur*innen braucht, die an der Umsetzung digi-
taler Sammlungszugänge beteiligt sind, um die in der Umfrage gewonnenen Erkennt-
nisse in der Praxis Realität werden zu lassen. 

Die Auswertung der Umfrage und die Erstellung der zahlreichen Diagramme war 
trotz vieler Multiple-Choice-Fragen aufwändig. Antworten auf offene Fragen wiederum 
haben zahlreiche Beispiele digitaler Sammlungsplattformen und digitaler Tools zusam-
mengetragen. Die Zusammenstellung erlaubt, Neues zu entdecken. Es lohnt sich also, 
eine Einschätzung von Nutzer*innen einzuholen, um auf von ihnen geschätzte digitale 
Angebote, Tools und Funktionalitäten von digitalen Sammlungen aufmerksam zu wer-
den. Die Resultate frei zugänglich zu veröffentlichen, zusammen mit weiterem Material 
wie dem Template der Umfrage und den verwendeten Daten, sind ein wichtiger Schritt 
in die Richtung, dass auch im Bereich der Museen und Geisteswissenschaften Open-Ac-
cess-Publikationen und das Nachnutzen von Daten zur gängigen Praxis werden. Dassel-
be gilt für digitale Sammlungen: Die Daten und Bilder sollten, sofern rechtlich möglich, 
Open Access und Entwicklungen Open Source zur Nachnutzung zur Verfügung gestellt 
werden, wie es immer mehr Museen tun.6 

6 Z.B.: Art Institute Chicago, »Open Access«, https://www.artic.edu/open-access; Cleveland Museum 
of Art, »Digital Innovations« https://www.clevelandart.org/digital-innovations; Cooper Hewitt, 
»Open Source at Cooper Hewitt«, https://www.cooperhewitt.org/open-source-at-cooper-hewitt/; 
Museum4punkt0, »Digitale Vermittlungstools«, https://www.museum4punkt0.de/rubrik/digital 
e-vermittlungstools/. 

https://www.artic.edu/open-access
https://www.clevelandart.org/digital-innovations
https://www.cooperhewitt.org/open-source-at-cooper-hewitt/
https://www.museum4punkt0.de/rubrik/digitale-vermittlungstools/
https://www.museum4punkt0.de/rubrik/digitale-vermittlungstools/
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Rahmenbedingungen und Handlungsoptionen 

Es empfiehlt sich, auf vielseitige digitale Sammlungen mit offenen Standards für den 
Datenzugriff und die Nachnutzung zu setzen und diese Plattformen flexibel auszubau-
en. Langfristig gesehen dürfte es sich auszahlen, die dafür notwendigen personellen und 
finanziellen Ressourcen aufzuwenden. Denn, in eine solide digitale Infrastruktur zu in-
vestieren, diese weiterzubetreiben und laufend zu erweitern, ermöglicht Museen und 
anderen Kulturerbe-Institutionen, ihre Professionalität auch im digitalen Bereich aus-
zuweisen: Nutzer*innen erhalten einen auf ihre Bedürfnisse zugeschnittenen Zugang 
zu wichtigen Forschungsquellen und Zugriff auf die Daten. Oder die Museen bzw. Kul-
turerbe-Institutionen konzipieren digitale Angebote, um Partizipation und Vermittlung 
zu fördern und so ein breites Publikum anzusprechen. 

Für vielversprechende digitale Sammlungen und die damit verbundenen digitalen 
Angebote sind folgende Punkte wichtig: 

• Organisatorisch: Es bedarf eines klaren Bekenntnisses seitens der Geschäftsleitung, 
der Direktion sowie übergeordneter Gremien, ein solches Projekt als strategisches 
Ziel langfristig umsetzen zu wollen. Für die Umsetzung braucht es festangestellte 
Verantwortliche und eine gute Zusammenarbeit über Abteilungen hinweg. 

• Finanziell: Eine langfristige Finanzierung von digitalen Projekten und digitaler Infra-
struktur ist erforderlich. 

• Technologisch: Es werden kompetente Mitarbeiter*innen und externe Partner*innen 
benötigt, die aktuelle Technologien effektiv einzusetzen wissen. 

Ein Erfahrungsaustausch bringt Museen und Kulturerbe-Institutionen gegenseitig wei-
ter. Das gilt ebenso für die Open-Access- und Open-Source-Veröffentlichung von Res-
sourcen (Wissen, Daten, Code). Digitale Sammlungen und weiterführende digitale An-
gebote sind dann nachhaltig, wenn sie über viele Jahre fortgeführt werden und dank 
durchdachter Konzepte über die Dauer Wirksamkeit entfalten können. 
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Bibliotheken im digitalen Zeitalter 

Jacqueline Breidlid, Kathrin Hartmann & Moritz Mutter 

Brauchen wir noch Bibliotheken? Diese Frage wurde mit zunehmender Digitalisierung 
immer wieder gestellt. Denn wenn es Google, Wikipedia und Amazon zur Informations-
beschaffung gibt: Wer braucht da noch gedruckte Publikationen in Einrichtungen mit 
beschränkten Öffnungszeiten? 

Aufgeschreckt durch diese grundlegende Infragestellung ihrer traditionsreichen In-
stitution, sahen sich Bibliotheken früher als andere Kultur- und Bildungseinrichtungen 
gefordert, ihr Selbstverständnis zu klären und sich im angehenden 21. Jahrhundert neu 
zu definieren. Die Frage, was eine Bibliothek im Internetzeitalter ausmacht, bewegt seit-
dem die Fachwelt. Die Antworten darauf sind so klar wie vielfältig und für Menschen, die 
länger nicht in einer Bibliothek waren, möglicherweise überraschend. Denn noch immer 
verbinden viele Menschen mit Bibliotheken rein die Ausleihe von gedruckten Büchern. 
Dabei ist dies nur eine von vielen Funktionen, die Bibliotheken heutzutage ausfüllen. 

In diesem Artikel gehen die Autor*innen auf das Selbstverständnis und den Auftrag 
von Bibliotheken im digitalen Zeitalter ein, beschreiben neue Angebote und Nutzungs-
formen von Bibliotheken und analysieren, welche politischen und rechtlichen Rahmen-
bedingungen notwendig sind, damit Bibliotheken diesen Auftrag wahrnehmen können. 

Selbstverständnis und Auftrag von Bibliotheken im digitalen Zeitalter 

Die primäre Aufgabe von Bibliotheken ist die breite Sammlung und Zugänglichmachung 
von Wissen. Damit erfüllen sie das Grundrecht auf Informationsfreiheit und dienen der 
individuellen Bildung. In ihrer Geschichte haben sie seit jeher Wissen unabhängig vom 
aktuellen Speichermedium gesammelt, weshalb in Bibliotheken immer schon sämtliche 
Medienarten zu finden waren, die bis dato genutzt wurden. Jede mediale Revolution hat 
also Auswirkungen auf die Art der Sammlung und Präsentation der Medien, verändert 
aber nichts an der eigentlichen Funktion von Bibliotheken. 

Wer heute in Bibliotheken geht, wird feststellen: Die Einrichtungen erfreuen sich 
großer Beliebtheit. Bibliotheken sind die meistbesuchten Kultureinrichtungen in 
Deutschland. Im Jahr 2023 wurden die 8.862 Öffentlichen und wissenschaftliche Bi-
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bliotheken in Deutschland mehr als 166 Mio. Mal besucht.1 Die Ausleihe von physischen 
Medien ist dabei nur eines von vielen Angeboten, die Besucher*innen heute nutzen. 
Denn Bibliotheken sind zuerst ein zentraler öffentlicher Ort, der allen offensteht und 
frei von Konsumzwang zahlreiche Nutzungsformen ermöglicht – als Lern- und Arbeits-
ort ebenso wie als Aufenthalts- und Begegnungsort, an dem Menschen ihre Freizeit 
verbringen, ihren Interessen nachgehen oder sich mit Gleichgesinnten austauschen. 
Denn gerade durch die Digitalisierung haben der physische Ort und die reale Begeg-
nung eine neue Bedeutung erhalten, wie die Besuchszahlen in Bibliotheken belegen. 
Die Menschen halten sich heutzutage länger in den Räumen der Bibliothek auf und 
schätzen dabei den niedrigschwelligen Zugang und die Möglichkeit zum zwanglosen 
Aufenthalt in einem geschützten öffentlichen Raum. 

Bibliotheken reagieren auf diesen Bedarf, indem sie ihre Räume umgestalten mit 
dem Ziel, die Aufenthaltsqualität weiter zu verbessern und Platz zu schaffen für Arbeits-
möglichkeiten, gemütliche Sitzgelegenheiten und Flächen für Veranstaltungen, Cowor-
king und sogenannte Maker-Spaces, einer Art öffentlichen Werkstatt, in denen Tech-
nik und Material für unterschiedlichste Projekte und kreatives Arbeiten vorhanden ist. 
Wissensvermittlung erfolgt hier nicht nur durch die Bereitstellung von Medien, sondern 
wird in Form von Workshops auch praktisch vermittelt und durch die Bereitstellung von 
Ressourcen allen ermöglicht. Die mittlerweile allgegenwärtige Idee des Teilens von Wis-
sen, Dingen und Fähigkeiten ist seit jeher Grundprinzip bibliothekarischer Arbeit, was 
Bibliotheken zu Vorreitern des Nachhaltigkeitsprinzips macht. Viele Einrichtungen bie-
ten daher nun nicht mehr nur klassische Medien wie Bücher, sondern in der Bibliothek der 
Dinge auch Gegenstände oder Geräte zum Verleih an, wie E-Book-Reader, Bohrmaschi-
nen, Beamer oder auch Musikinstrumente, die nur gelegentlich oder zu besonderen An-
lässen benötigt werden. Da der Aufenthalt in Bibliotheken für die Nutzenden an Bedeu-
tung gewonnen hat, bemühen sich diese nicht nur um eine attraktive Umgestaltung der 
Räumlichkeiten die mehr Möglichkeiten bieten für neue Nutzungsformen, sondern auch 
um möglichst lange Öffnungszeiten an Abenden und Wochenenden, wenn die meisten 
Menschen Zeit für einen Bibliotheksbesuch haben und der Bedarf an kostenfreiem Zu-
gang zu öffentlich Räumen besonders hoch ist. 

Neue Angebote und hybride Nutzung 

Doch nicht nur vor Ort können Menschen heute Bibliotheksangebote nutzen. Frühzeitig 
haben Bibliotheken begonnen, sich den verändernden Mediennutzungsgewohnheiten 
anzupassen und ihre Dienstleistungen auch im digitalen Raum anzubieten: Seit über 15 
Jahren kann man E-Books ausleihen, Datenbanken online nutzen und Musik streamen. 
Seit 2017 gibt es Filmstreaming-Dienste für Öffentliche Bibliotheken. Hinzu kommen 

1 Quelle: Deutsche Bibliotheksstatistik (DBS). Die DBS erhebt trotz einer hohen Beteiligungsquote 
keinen Anspruch auf Vollständigkeit, da die Teilnahme der Bibliotheken freiwillig erfolgt. Im Be-
richtsjahr 2023 haben insgesamt 8.862 Öffentliche und wissenschaftliche Bibliotheken Zahlen an 
die DBS gemeldet. 



Jacqueline Breidlid, Kathrin Hartmann & Moritz Mutter: Bibliotheken im digitalen Zeitalter 353 

Lern-Apps und E-Learning-Kurse. Um die lokale Bibliothek zu benutzen, muss heutzu-
tage kein Standort mehr betreten werden. Ein Bibliotheksausweis reicht aus, um auf de-
ren digitale Angebote zuzugreifen. 

Denn das klassische Modell des Ausleihens von physischen Medienträgern in der Bi-
bliothek wird aufgrund der digitalen Verfügbarkeit von medialen Inhalten für viele Men-
schen immer unplausibler, da auf diese rund um die Uhr bequem vom Sofa oder unter-
wegs zugegriffen werden kann. Der Trend ist in den Nutzungszahlen klar erkennbar – 
in manchen Bereichen schneller wie bei Filmen, Hörbüchern und Musik, in manchen 
langsamer wie bei Büchern. Die digitalen Angebote einer Bibliothek werden entspre-
chend der sich ändernden Nutzungsgewohnheiten immer wichtiger. Die Auswirkungen 
der Digitalisierung auf die Bibliothek als öffentlichen Raum lassen sich oft nur mit ei-
ner anderen Form von Digitalisierung auffangen, nämlich der gleichzeitigen digitalen 
Aufwertung der Standorte. Wer im Zeitalter digitaler Medien als Ort attraktiv bleiben 
will, braucht eine gute digitale Infrastruktur. Das ist ebenso für Programmarbeit und 
Community Building relevant. Auch hier ergeben sich durch die Digitalisierung neue 
Formate, Nutzungsformen und Kommunikationskanäle. Wenn die Standorte selbst oh-
ne ihre Funktion als Medienlager ins Zentrum treten als Freizeit-, Kultur-, Bildungs- 
und Arbeitsort, werden Aufenthaltsqualität, flexible Raumkonzepte und leistungsstar-
kes W-Lan zu den wichtigsten Kriterien für eine breite Nutzung. Denn als niederschwel-
lige öffentliche Orte ohne Konsumzwang sind Bibliotheken eine attraktive Alternative zu 
Co-Working-Spaces und kommerziellen Angeboten. 

Bibliotheken sind mit der Gleichzeitigkeit von physischen und digitalen Angeboten, 
realem und virtuellem Ort hybrid nutzbar, was ihr Management komplexer und aufwen-
diger macht und zusätzliche Ressourcen und Kompetenzen benötigt. Durch den digita-
len Wandel bietet sich die Chance, mit neuen Mitteln weitere Zielgruppen anzusprechen 
und für sie relevante Services und Dienstleistungen anzubieten. Dabei stehen Bibliothe-
ken vor der Herausforderung, die unterschiedlichen Nutzer*innen-Interessen zu bedie-
nen: gleichermaßen konzentrierter Lern- und Leseort zu sein wie Treffpunkt und Cowor-
king-Space, an dem Menschen zusammenkommen, sich austauschen und gemeinsam 
etwas gestalten können. Dies erfordert neue Raumkonzepte und ein Veranstaltungsan-
gebot, das die Vielfalt der Wissensvermittlung zeitgemäß aufgreift und an den Bedarfen 
der Informationsgesellschaft ausrichtet. Dafür arbeiten Bibliotheken mit zahlreichen 
Partner*innen und Initiativen zusammen. 

Da die Nutzung von Bibliotheksangeboten jetzt nicht mehr zwangsläufig an den phy-
sischen Besuch der Einrichtung gebunden ist, bewerben Bibliotheken ihre Angebote zu-
sätzlich auch digital. Die Kommunikation über Social-Media-Kanäle ermöglicht einer-
seits die Ansprache neuer Nutzer*innen und Zielgruppen. Anderseits ist der systema-
tische Aufbau einer Online-Community für die Bibliothek aufwendig und bedarf eines 
stimmigen Konzepts, attraktiver Inhalte und einer ständigen Pflege. 

Gerade, weil Informationen heute von überall und jederzeit abrufbar sind, sind Bi-
bliotheken so gefragt wie nie. Denn: Ihre ureigenste Kompetenz ist es, Orientierung zu 
geben über die Bereitstellung gesicherter Informationen und relevanter Quellen sowie 
den Zugang zu wissenschaftlich-fundierten Erkenntnissen für alle zu ermöglichen. Die 
aktive Stärkung von Informations- und Medienkompetenz im Rahmen von Veranstal-
tungen und Vermittlungsformaten ist gerade vor dem Hintergrund steigender Desin-
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formationen und der Verbreitung von Fake-News eine zentrale Aufgabe aktueller Biblio-
theksarbeit. 

Bibliotheken tragen mit ihren digitalen Angeboten auch zur Sicherung gesellschaft-
licher Teilhabe bei: Denn trotz der Verbreitung digitaler Endgeräte sind die Möglichkei-
ten durch die Digitalisierung gesellschaftlich ungleich verteilt. Um der digitalen Kluft 
der Gesellschaft entgegenzuwirken, vermitteln Bibliotheken Kenntnisse im Umgang 
mit digitalen Tools, ermöglichen die Nutzung digitaler Endgeräte, 3-D-Drucker oder 
VR-Brillen und bieten Zugänge zu digitalen Medien und Streaming-Diensten an. 

Dabei sind nicht alle Bibliotheken gleichermaßen digital. Die Situation vor Ort hängt 
stark davon ab, welche Mittel für den Auf- und Ausbau der digitalen Infrastruktur vor-
handen sind, wie die Träger diese mit unterstützen können und ob ausreichende Kennt-
nisse und Möglichkeiten zur Implementierung digitaler Angebote vorhanden sind. 

Aber selbst technisch schlechter aufgestellte Bibliotheken funktionieren heutzutage 
in der Regel digital; wer analog in einer Bibliothek ein physisches Buch ausleiht, nutzt 
ein digitales Datenbanksystem, das die Ausleihe verwaltet und ein Rückgabedatum er-
rechnet. Mit der Ausrichtung ihrer digitalen Infrastruktur können Bibliotheken aller-
höchstens steuern, wie sie digital sind. Und hier ist die Bandbreite riesig: kleine Biblio-
theken, die gerade erst ihren Katalog im Internet zur Verfügung stellen, und große Bi-
bliothekssysteme, die vollautomatisierte Ausleihe-, Rückgabe-, Transport- und Bezahl-
systeme betreiben. 

Auch sind die rechtlichen Rahmenbedingungen im Urheberrecht bislang nicht so ge-
staltet, dass Bibliotheken die Bedarfe entsprechend der neuen Nutzungsgewohnheiten 
vollumfänglich bedienen könnten. Im Spannungsfeld zwischen der Erwartung an eine 
zeitgemäße Informationsversorgung und den realen Gegebenheiten bibliothekarischer 
Arbeit sind Bibliotheken gefordert, relevante Angebote für unterschiedliche Zielgruppen 
zu machen und somit zur kommunalen kulturellen Daseinsvorsorge beizutragen. 

Welche Rahmenbedingungen sind dafür nötigt? 

Um den Entwicklungen und neuen Anforderungen im Bereich der Digitalisierung ge-
recht zu werden, müssen Bibliotheken nicht nur mit technischer Infrastruktur und mo-
dernen Geräten ausgestattet sein, sondern benötigen vor allem auch motiviertes und 
qualifiziertes Personal. Dies kann nur gelingen, wenn Bibliotheken sich als attraktive Ar-
beitgeber positionieren und in ihre digitale Ausstattung und in die digitalen Kompeten-
zen ihrer Mitarbeiter*innen investieren (vgl. dbv/ver.di 2022). 

Zuständig sind hier in erster Linie die Bibliotheken und ihre Unterhaltsträger; bei 
öffentlichen Bibliotheken meist Kreise, Städte, Gemeinden oder auch Kirchen, bei wis-
senschaftlichen Bibliotheken sind es dagegen vor allem die Hochschulen. Dadurch ergibt 
sich eine äußerst heterogene Bibliothekslandschaft: Während größere Bibliotheken Pro-
grammierkurse, Kurse zu Fake News oder Maker Spaces mit 3D-Druckern oder Robotern 
anbieten können, kämpfen kleinere Bibliotheken oft im ländlichen Raum zum Teil da-
mit, einen WLAN-Zugang zu etablieren oder mit ehrenamtlichem Personal auszukom-
men. Denn Bibliotheken zählen zu den freiwilligen Aufgaben von Kommunen, das heißt, 
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dass die Kommune selbst entscheidet, ob und in welcher Weise sie diese wahrnehmen 
möchte. 

In ihrem Abschlussbericht 2007 hat die Enquete-Kommission »Kultur in Deutsch-
land« des Deutschen Bundestags daher empfohlen, Bibliotheksgesetze in den Bundes-
ländern zu erlassen und so verbindliche Standards in der Bibliotheksversorgung festzu-
legen (vgl. Deutscher Bundestag 2007). Sechs Bundesländer haben mittlerweile solche 
Bibliotheksgesetze eingeführt; in zwei Bundesländern werden Kommunen über Kultur-
förder- und Kulturraumgesetze auf unterschiedlichen Wegen bei der Finanzierung der 
Kulturausgaben unterstützt (vgl. dbv o.d.a). Auch sogenannte Bibliothekentwicklungs-
pläne können die Grundlage dafür bieten, Innovationen in Bibliotheken voranzutreiben 
und deren Angebote den gesellschaftlichen Bedarfen entsprechend strategisch und koor-
diniert auszubauen (vgl. dbv o.d.b). Diese Entwicklungen müssen durch alle Bundeslän-
der weiter vorangetrieben und vertieft werden, um so ein möglichst flächendeckendes 
Netz der bibliothekarischen Versorgung zu sichern. 

Auch Förderprogramme können Bibliotheken darin unterstützen, den Anforderun-
gen im Bereich der Digitalisierung gerecht zu werden. So fördert der Deutsche Biblio-
theksverband e. V. (dbv) mit dem Programm »Gemeinsam Digital! Kreativ mit Medien« 
lokale Projekte der digitalen Leseförderung für Kinder und Jugendliche. Mit dem För-
derprogramm »WissensWandel. Digitalprogramm für Bibliotheken und Archive inner-
halb von NEUSTART KULTUR« hat der dbv zwischen 2020 und 2022 Bibliotheken und 
Archive bei ihrer digitalen Weiterentwicklung unterstützt. Und mit dem Soforthilfepro-
gramm »Vor Ort für Alle«, das im Jahr 2023 endete, konnte der dbv erstmals investive 
Mittel für die Weiterentwicklung von Bibliotheken in ihrer Rolle als Aufenthalts- und 
Begegnungsorte in ländlichen Räumen bereitstellen. Die starke Überzeichnung sowohl 
von »WissensWandel« als auch von »Vor Ort für Alle« hat eindrücklich vor Augen geführt, 
dass Bibliotheken hier einen enormen Förderbedarf haben und ein finanzielles Engage-
ment des Bundes für die Weiterentwicklung zwingend erforderlich ist. Diese Art von 
Programmen muss daher unbedingt fortgeführt und verstetigt werden. Denn die Kom-
munen als Trägerinnen der Öffentlichen Bibliotheken können den Ausbau der digitalen 
Angebote ihrer Bibliotheken meist nicht im geforderten Maß finanzieren. 

Über die Förderung von Bibliotheken hinaus sind rechtliche und politische Rahmen-
bedingungen notwendig, damit Bibliotheken den Anforderungen im Bereich der Digi-
talisierung nachkommen. Dazu gehören insbesondere: 

• Eine gesetzliche Regelung des E-Lending: 
Im Gegensatz zum gedruckten Buch besteht für E-Medien kein gesetzlich verbrief-
tes Verleihrecht. Das heißt: Anders als im Fall von physischen Büchern kann ein Ver-
lag einer Bibliothek das Verleihen eines E-Books untersagen oder erst nach einer so 
genannten Sperrfrist erlauben. Dadurch steht den Nutzenden immer nur eine be-
schränkte Auswahl an Titeln als E-Book zur Verfügung. Für Filme gilt das gleiche: 
Wenn Netflix einen Film lizensiert, dann normalerweise exklusiv, er wird dann auf 
keiner Filmstreaming-Plattform für Bibliotheken wie zum Beispiel Filmfriend auf-
tauchen. Ein Musikstreaming-Dienst für öffentliche Bibliotheken wie Freegal Music 
hat zwar einen Bestand von 18 Millionen Songs, aber ausschließlich von Sony Music, 
und im Vergleich zu Spotifys 100 Millionen Titeln deutlich weniger umfangreich. 
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Dieser eingeschränkte Zugang vor allem zu E-Books schränkt Bibliotheken in der Er-
füllung ihres Grundauftrags erheblich ein, nämlich der Verfügbarmachung von Wis-
sen und Informationen in der physischen und in der digitalen Welt. Seit vielen Jah-
ren fordert der Deutsche Bibliotheksverband daher, dass das E-Book dem gedruck-
ten Buch gesetzlich gleichgestellt wird und E-Books somit ab dem Tag ihres Erschei-
nens auf dem Markt auch durch Bibliotheken lizensiert werden können und deren 
Ausleihe ebenfalls über die sogenannte Bibliothekstantieme vergütet wird (vgl. dbv 
2022). 
• Ein Urheberrecht, das den Entwicklungen im Bereich der Digitalisierung gerecht wird: 

Bibliotheken sammeln, erschließen, verleihen und machen analoge und digitale 
Werke zugänglich – sie sind daher täglich mit Fragen des Urheberrechts kon-
frontiert. Damit sie sich im Sinne ihres Auftrags rechtskonform verhalten kön-
nen, ist es unabdingbar, dass klare Ausnahmeregelungen im Urheberrecht ge-
setzlich festgelegt werden. Zudem muss das Urheberrecht Entwicklungen im Be-
reich der Digitalisierung widerspiegeln. Momentan ist dies nicht immer der Fall: 
Nach geltendem Urheberrecht können Zeitungen und Publikumszeitschriften in 
Bibliotheken beispielsweise nur vor Ort eingesehen und nicht vollumfänglich per 
Kopienversand an die Forscher*innen übermittelt werden. Das behindert Bil-
dung und Forschung und ist angesichts der fortschreitenden Entwicklungen im 
Bereich der Digitalisierung längst nicht mehr zeitgemäß (vgl. dbv, o.d.c). 

• Eine Ermöglichung der Sonntagsöffnung auf Bundesebene: 
Zur Förderung von Bibliotheken als Aufenthalts- und Begegnungsorte, ein 
Aspekt der Bibliothek, der durch die Digitalisierung an Bedeutung gewonnen 
hat, gehört nicht nur die finanzielle Förderung, sondern auch die rechtliche 
Ermöglichung der Sonntagsöffnung von Bibliotheken. Denn öffentlichen Biblio-
theken ist es, im Gegensatz zu Opernhäusern, Museen oder Theatern, gesetzlich 
verboten, an Sonntagen zu öffnen. Und dies, obwohl Pilotprojekte zeigen, dass 
Bibliotheken an Sonntagen von sehr vielen Besucher*innen genutzt werden 
und der Sonntag oftmals der einzige Tag ist, an dem Besucher*innengruppen, 
wie Familien oder Alleinerziehende, von den vielfältigen Bibliotheksdienst-
leistungen Gebrauch machen können. Seit vielen Jahren fordert der dbv daher 
die Bundesregierung auf, eine bundeseinheitliche Regelung zu schaffen, die 
Bibliotheken die Möglichkeit gibt, an Sonntagen mit Personal zu öffnen. 

Ausblick 

Die Digitalisierung bietet neue Möglichkeiten, Wissen zugänglich zu machen und zu 
vermitteln. Doch sie beschränkt sich nicht nur auf technische Innovation und die Ver-
breitung neuer Technologien. Zentral ist der damit verbundene Kulturwandel und die 
sich verändernden kulturellen Praktiken. Bibliotheken sind wie alle anderen Kultur- und 
Bildungseinrichtungen gefordert, hierauf zu reagieren und zeitgemäße Wege zur Erfül-
lung ihres öffentlichen Auftrags zu finden. Dies erfolgt durch eine Ausrichtung, die sich 
maximal an den Interessen und Bedarfen der sie Nutzenden orientiert. Dabei muss es 
Bibliotheken möglich sein, den Zugang zu Medien und Informationen so bereitzustel-



Jacqueline Breidlid, Kathrin Hartmann & Moritz Mutter: Bibliotheken im digitalen Zeitalter 357 

len, wie es den heutigen Nutzungsgewohnheiten entspricht, wollen sie weiterhin rele-
vant und zukunftsfähig bleiben. 

Hierfür ist ein hohes Maß an Veränderungsbereitschaft, Innovationsfähigkeit und 
Flexibilität gefordert. Neben einem entsprechenden Mindset sind hierfür nicht nur 
zusätzliche personelle und finanzielle Ressourcen erforderlich, sondern auch rechtliche 
Rahmenbedingungen, die den Zugang zu Information und Wissen für alle im digitalen 
Zeitalter ermöglichen. Der hybride Ort Bibliothek erfordert Investitionen sowohl in die 
physische als auch in die virtuelle Infrastruktur. 

Grundlegend ist auch das Verständnis, dass heutige Gewissheiten morgen schon ob-
solet sein können und der digitale Wandel nicht irgendwann abgeschlossen ist, sondern 
ein Prozess, der immer weitergeht. Hierfür müssen in der Bibliothek wie in anderen Kul-
tur- und Bildungseinrichtungen immer wieder neue Wege beschritten werden können – 
und damit auch die Möglichkeit zum Experiment, zum Ausprobieren und zum Scheitern 
seitens der Träger und Förderer offenstehen. 

Die nächste mediale Revolution steht mit der Entwicklung von Künstlicher Intel-
ligenz bereits vor der Tür und fordert Bibliotheken heraus, Auswirkungen und neue 
Anwendungsmöglichkeiten in der Wissensvermittlung und Informationsbereitstel-
lung frühzeitig zu erkennen und für ihre Angebote und Services zu adaptieren. Der 
Auftrag der Bibliothek, Zugang zu Informationen und gesichertem Wissen für alle zu 
gewährleisten, bleibt dabei im Kern gleich. Nur das Wie wird sich ändern. 
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Kampnagel und das digalitäre Theater 

Gedanken zur Zukunft unseres Theaters 

Amelie Deuflhard & Jonas Zipf 

Nehmen wir einmal an, Kultur bestünde aus mehr als der künstlerischen Praxis auf 
Bühnen und Leinwänden, in Galerien oder Museen. Nehmen wir außerdem an, ein so 
verstandener breiter Kulturbegriff ist der Boden und das Bett einer jeden grundlegen-
den Transformation der Verhältnisse. Wir sprächen dann von einem Kulturwandel und 
meinten etwa die Kultur eines Unternehmens oder des politischen Diskurses, des schu-
lischen Sektors oder der Geschlechterverhältnisse. Gehen wir also davon aus, dass jede 
Transformation mit einem Wandel der sozialen, ökonomischen, ökologischen Kultur 
einher-, möglicherweise sogar von dieser ausgeht. Ob groß oder klein, geschichtlich 
abgeschlossen oder in die Zukunft laufend: Die Felder der uns aktuell umströmenden 
Transformationen wären also per se Schauplätze, öffentliche und soziale Räume der 
Kultur. Demzufolge müssten wir von Kulturen der großen Transformationen (vgl. Polanyi 
1978; Schrape 2021) sprechen: Von einer Kultur der Nachhaltigkeit oder der Inklusion. 
Auch einer Kultur der Digitalisierung (Stadler 2016). 

Digitalität vs. Digitalisierung 

Weniger Mega als vielmehr Meta: müssen wir Digitalisierung endlich als kulturellen Wan-
del der Art und Weise unseres kommunikativen Handels, eines gänzlich veränderten 
Mindsets des Umgangs miteinander und nebeneinander verstehen. Digitalisierung ist 
kein Megatrend, der unvermeidlich über uns kommt wie ein heilsbringendes Himmel-
reich oder die nächste Naturkatastrophe. Es macht keinen Sinn, sich an das Narrativ 
der fehlenden Ressourcen und Kompetenzen zu klammern, die wie ein Abgrund vor der 
Schwelle eines erst dahinter beginnenden digitalen Zeitalters stehen. Keine Lehrkraft, 
kein*e Mitarbeiter*in eines Theaters oder Museums kann sich noch hinter dieser Schutz-
argumentation verstecken. Genauso wenig ist sie aber ein von uns simpel auszuhandeln-
des und beliebig gestaltbares Momentum zur Bewältigung aller Probleme der Gegen-
wart. Selbst wenn Zugang (Access) und Verteilung (Sharing) zum digitalen Kosmos (Me-
taverse) Allen offen (als Common Good) und frei (als Open Source) zur Verfügung stün-
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den, wäre die Welt deswegen noch lange nicht automatisch durchlässig und nachhaltig, 
gerecht und demokratisch (vgl. Habermas 2021; Sassen 1997). Genauso wenig wie die So-
cial Media der Garant für den Bestand der Arabischen Revolution waren, bedeutet die 
Verlagerung sozialer Begegnung und kulturellen Genusses ins Netz automatisch mehr 
Inklusion oder eine Verkleinerung unseres CO2-Fussabdrucks. Es geht hier nicht um die 
Alternative zwischen Design oder Desaster, sondern um den nach und nach immer spür-
bareren Vollzug eines langwierigen Prozesses der Veränderung, der Transformation aller 
Verhältnisse: Der kulturelle Wandel war schon vor Entwicklung und Aufbau digitaler Ka-
pazitäten da. Fernab und lange vor der Entstehung von Personal Computer und World 
Wide Web, von Hard- und Software. On- oder offline müssen wir von dem sprechen, was 
die Veränderung des Kommunizierens, der Politik und der Arbeit in der zweiten Hälfte 
des 20. Jahrhunderts ausmachte: Wir müssen von Digitalität sprechen. 

Digitalität ist parallel verteiltes (parallel distributed), netzwerkartig geteiltes, rhizo-
matisch von unten und nebeneinander entstehendes, reziprok dynamisches Austausch-
geschehen1. Digitalität ist Struktur und Wandel zugleich – und gleichzeitig Struktur im 
Wandel: Ein Geschehen, das sich auf der Grundlage der Individualisierung und Frag-
mentierung, der Globalisierung und des Versuchs eines Ausgleichs der sozialen Fragen 
in der Moderne unaufhaltsam entwickelt und seine Wege sucht2. Kein technisch noch so 
rückständiger Staat konnte diese jeglicher Digitalisierung voran gehende Ausprägung 
von Digitalität eindämmen. Überall, wo die Obrigkeiten hinschauten, waren die Infor-
mationen schon da – überall, wo sie sich um Kontrolle bemühten, die Zugänge schon 
geöffnet3. Ausgehend vom kulturellen Wertewandel in den Gesellschaften des globalen 
Nordens und Westens ändert sich spätestens seit den 1960er-Jahren die Art und Weise 
des Kommunizierens, des Liebens und des Arbeitens, des Verständigens und Aushan-
delns. Das Sein bestimmt das Bewusstsein: oder doch das Bewusstsein das Sein? Die 
Transformation der Verhältnisse läuft seit Jahrzehnten in Richtung Digitalität. 

Digitalitäres Denken 

Da, wo digitale Angebote ab den 1980er-Jahren entstanden, war der digalitäre Bedarf 
längst da: Immer offenere und kollektivere Konzepte für Formen des Lebens und 
Arbeitens sind der Moderne spätestens seit den Lebensreformbewegungen und der 

1 Die Theoriebildung neuronaler Netzwerke und die Historie deren Anwendung im Transfer von der 
Hirnforschung ins Computing hat der Neurowissenschaftler Antonio Damasio mehrfach anschau-
lich beschrieben: Selbst ist der Mensch. Körper, Geist und die Entstehung des menschlichen Bewusstseins. 
Siedler, München, 2011. 

2 Den Begriff der Digitalität als transformatives kulturelles Muster und strukturalistische Grundlage 
weit vorab dessen, was heute landläufig als »Digitalisierung« bezeichnet wird, hat der Soziologe 
Armin Nassehi auf den Punkt gebracht: Muster. Theorie der Digitalität. C.H. Beck, München, 2019 

3 Ein frühes realpolitisches Beispiel für diese Veränderungen bieten die postsowjetischen balti-
schen Staaten und deren rasante wirtschaftliche Entwicklung in den Bereichen Online-Kommu-

nikation und E-Commerce; ein jüngeres Beispiel gibt die generationelle de-facto-Transformation 
kommunikativer Verhältnisse einiger Staaten im Nahen Osten, erstaunlicherweise etwa zur glei-
chen Zeit in Israel wie im Iran oder in Saudi-Arabien. 
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künstlerischen Avantgarde des ausgehenden 19. Jahrhunderts tief eingeschrieben. Sie 
erscheinen im Laufe des 20. Jahrhunderts in den Gewändern der unterschiedlichsten 
emanzipatorischen Jugend- und Sozialbewegungen. Ihre gedanklichen Berührungs-
punkte von der Kybernetik über die frühe Informatik bis hin zu Künstlicher Intelligenz, 
Virtual und Augmented Reality im hier und heute sind Legende4. Als Treiber gesell-
schaftlicher Veränderungen bahnten sie den Weg vom Gadget über das Computing bis 
hin zur späteren Philosophie des Internets oder der Social Media, der Tech-Konzerne 
des Sillicon Valley und ihrer weltweit entstandenen Epigonen und Gegenspieler. Es 
ist der heutige Netzaktivismus rund um den Anspruch einer Unversehrtheit digitaler 
Identitäten à la Chaos Computer Club oder re:publica, der von dieser Reihenfolge zeugt: 
Erst änderte sich das Bewusstsein, dann das Sein. Erst entstand digalitäres Denken, 
dann kam die Digitalisierung. 

Ohne Digitalität vor der Digitalisierung, ohne die digalitäre Transformation sprä-
chen wir heute gar nicht von agiler Arbeit oder New Work, von Netzwerkarbeit oder fla-
chen Hierarchien. Das gilt auch für die aktuellen Debatten und Machtfragen im Theater 
– auch wenn die Freie Szene hier Vorreiter*in war: Hier verlaufen keine voneinander zu 
trennenden Diskussionen entlang der Stränge Digitalisierung einerseits und Governan-
ce andererseits. Auch hier gilt: Practise What You Preach! Die digalitäre Frage nach Teilen 
von und Zugängen zu Daten und Informationen ist genauso politisch wie die nach der 
Weiterentwicklung des NV Solo5 oder dem probenfreien Samstag. Die Arbeit hinter der 
Bühne lässt sich nicht trennen von der Arbeit auf und vor der Bühne: Ein digitalisiertes 
Theater kann nur ein digalitäres Theater sein.  

In diesem Sinne gilt es endlich, die Möglichkeiten der Digitalität nicht nur für die 
Kunst, sondern auch für die Arbeit an dieser zu nutzen. Wir müssen sprechen über: Mit-
bestimmung und Beteiligung, über Entwicklung und Aufbau von Digital- und Medien-
kompetenzen, über Co-Autor*innenschaft und kollaborative Praxis, über Writer’s und 
Composer’s Rooms, über das Verhältnis von Home-Office zur Probenarbeit, über Wi-
ki-Wissenstransfer zwischen wechselnden Theaterleitungen und -belegschaften, über 
Open-Source-Dispo-Software und die Arbeit der Regieteams sowie Schauspieler*innen 
auf den Clouds dieser Welt. Liegen nicht in Fragen wie diesen die eigentliche Fortschrei-
bung und Weiterentwicklung des Ensemble-Gedankens? 

Auf Kampnagel 

Nun ist Kampnagel kein Ensemble- und auch kein Repertoiretheater. Und doch kann 
auch ein Produktionshaus der Freien Darstellenden Künste den Ensemble-Gedanken als 
möglichst hierarchiearmen und kollektiven, als prozessbasierten und ergebnisoffenen 

4 Liest man heute das paradigmatische Buch Die Gutenberg Galaxis (dt. ab 1968) des Medientheore-

tikers Marshall McLuhan, dann nehmen sich die ersten Apologeten wie Konrad Zuse oder Heinz 
von Foerster des digitalen Wandels von heute aus betrachtet als Visionäre aus. Von den einschlägi-
gen Bewegungen heutiger Tage wie dem Chaos Computer Club werden sie jedenfalls oft als solche 
angeführt. 

5 Normalvertrag Bühne (Normvertrag zwischen Theatern und Künstler*innen in festen, sozialversi-
cherungspflichtigen Verhältnissen) 
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Modus fortschreiben und weiterentwickeln. Kann sein, dass eine derartige, digitalitäre 
Denkweise sogar viel näher an der Idee und Vorstellung von Produktionsweisen in der 
sog. Freien Szene liegt – kann sein, dass genau darin ein relevanter Teil dessen liegt, was 
daran frei und innovativ ist. 

Auf Kampnagel startete zu Beginn des Jahres 2022 ein Prozess der kollektiven An-
eignung von Zukunft, ein Prozess der Beteiligung und des Empowerments von Beleg-
schaft und künstlerischen Gästen. Im Fokus steht nicht nur die bauliche, sondern auch 
die betriebliche Transformation hin zu einem modellhaften Theater der Zukunft, dessen 
Aktivitäten Impulse in Richtung Nachhaltigkeit, Inklusion und Digitalität senden: Zum 
Ende der Spielzeit 2022/23 wurde ein Zukunftskonzept beschlossen, das eine Reihe von 
Zielstellungen und Maßnahmen bündelt, die sich jetzt in der Umsetzung befinden. 

So wurde und wird auf Kampnagel ausgehend von technischen Möglichkeiten, 
künstlerischen Entwicklungen und politischen Überzeugungen personell und technisch 
aufgestockt und ein genuines digitales Kulturangebot an den Start gebracht. Dazu 
gehören hybride Zugänge zur inklusiven Teilhabe an künstlerischen und diskursiven 
Formaten per Stream, LiveSocial oder 3D-Visualisierung6, aber auch die Erweiterung 
des Kampnagel-Besuchserlebnisses durch neue Möglichkeiten der digitalen Kunst-
produktion und Wissensvermittlung. Damit sind nicht nur veranstaltungstechnische 
Innovationen in den klassischen Gewerken des Licht-, Ton- und vor allem Bewegtbildes 
(Video) gemeint, sondern auch verschiedene Anwendungen von AR- und VR-Elementen 
etwa im Rahmen von Stadtrundgängen zu Hamburgs Kolonialgeschichte7. 

So hat Kampnagel im Frühjahr 2022 gemeinsam mit den Deichtorhallen und dem 
Chaos Computer Club das Projekt DIVERSIFY THE CODE ins Leben gerufen und zahl-
reiche künstlerische Residenzen und Veranstaltungen initiiert8. In der Zwischenzeit 
sind digitale Vermittlungsformate entstanden – etwa in Form einer erneuerten Social- 
Media-Strategie, im Kampnagel-Jugendclub Darb Attabana oder der Kampnagel-Da-
ting-App9. Daneben steht die digitale Bühne der [k]-To-Go-App10, mit der nicht nur 
sound- und textbasierte Inhalte in den öffentlichen Raum übertragen werden, sondern 
auch Avatare von Performer*innen über QR-Codes und Bilderkennung. 

Während solche Go-Lives bereits signifikante Klickzahlen generieren, befinden sich 
betriebsinterne Strukturen in Entwicklung und Neuaufbau. Dabei geht es um nicht we-

6 Auch abseits der Veranstaltungen lassen sich die Räume Kampnagels im digitalen 3-D-Abbild be-
suchen: https://vtc.view3.com/de/vt/HvQrYsY74t/d/13280/siv/1 (zuletzt abgerufen am 30.7.2024) 

7 Beispielsweise mitzuerleben unter https://decolonialgaze.com sowie https://kampnagel.de/prod 
uktionen/decolonial-gaze-chilehaus oder https://kampnagel.de/produktionen/agents-of-history 
-decolonial-gaze-chapter-1-salpetre (alle zuletzt abgerufen am 30.7.2024) 

8 Das gemeinsam mit den Deichtorhallen in Hamburg initiierte Projekt wird mittlerweile vom 
Bündnis Internationaler Produktionshäuser fortgeführt und findet im bundesweiten Kontext 
zunehmend neue Realisierungspartner: https://diversifythecode.com (zuletzt abgerufen am 
29.7.2024); es war Bestandteil des Fonds Digital der Kulturstiftung des Bundes: 
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/transformation_und_zukunft/detail/div 
ersify_the_code.html (zuletzt abgerufen am 29.7.2024) 

9 Auszuprobieren unter https://kampnagel.de/artikel/kampnagel-dating-app (zuletzt abgerufen 
am 30.7.2024) 

10 https://kampnagel.de/artikel/k-to-go (zuletzt abgerufen am 30.7.2024) 

https://vtc.view3.com/de/vt/HvQrYsY74t/d/13280/siv/1
https://decolonialgaze.com
https://kampnagel.de/produktionen/decolonial-gaze-chilehaus
https://kampnagel.de/produktionen/decolonial-gaze-chilehaus
https://kampnagel.de/produktionen/agents-of-history-decolonial-gaze-chapter-1-salpetre
https://kampnagel.de/produktionen/agents-of-history-decolonial-gaze-chapter-1-salpetre
https://diversifythecode.com
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/transformation_und_zukunft/detail/diversify_the_code.html
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/transformation_und_zukunft/detail/diversify_the_code.html
https://kampnagel.de/artikel/kampnagel-dating-app
https://kampnagel.de/artikel/k-to-go
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niger als das Schaffen und Teilen möglichst machtfreier und nicht-kommerzieller For-
men der Arbeit und Governance auf Kampnagel. Auf der Folie der allgemeinen Unzu-
friedenheit mit den marktgängigen Applikationen der üblichen, bekannten Anbieter hat 
Kampnagel sich auf den Weg gemacht, zentrale Software-Tools der tagtäglichen Arbeit 
selbst zu programmieren. 

Die Einrichtung eines Wiki dient der zugänglichen Vermittlung kampnageleigener 
interner Informationen, etwa bestehender Betriebsvereinbarungen und Dienstanwei-
sungen. Das Wiki hilft so zum einen bei alltagspraktischen Angelegenheiten wie Dienst-
reiseabrechnungen – zum anderen der Sichtbarmachung der besonderen Geschichte 
und Gegenwart der Kulturfabrik nach außen. Als Open-Source-Projekt der breiten Be-
teiligung von Mitarbeitenden und anderen Affecionados11 verspricht das Wiki als andau-
ernder Projektprozess zudem unternehmenskommunikatorische Synergien nach innen 
wie außen. 

Die freie, webbasierte Open-Source-Software »artwork« wiederum verbessert die 
gemeinsame Planung und Umsetzung von kulturellen Veranstaltungen. Die zunächst 
von Kampnagel, den Deichtorhallen und H.A.U. Berlin initiierte und nun vom Bündnis 
der Internationalen Produktionshäuser weiterentwickelte Anwendung bündelt und 
verknüpft Informationen auf transparente und leicht zugängliche Weise, reduziert red-
undante Arbeiten und vereinfacht den Überblick über das gesamte Planungsgeschehen. 
Zu den wesentlichen Funktionen gehören ein Dashboard mit tagesaktuellen Informatio-
nen, detaillierten Kalenderansichten und Raumplänen mit nach individuellem Bedarf 
setzbaren Filtern, projektbezogene und private To-Do-Listen, ein Benachrichtigungs- 
und Erinnerungssystem, sowie ein User- und Rechtemanagement. Weitere Module 
umfassen Funktionen zu Budgetplanung, Personal- und Dienstplanung, Inventarver-
waltung, Auswertungen und Reportings sowie eine Reihe von Schnittstellen zu anderen 
Anwendungen, etwa zu Finanzbuchhaltung, Arbeitszeiterfassung oder Ticketing-Ver-
trieb. Eine erste Förderung des bundesseitig unterstützten artwork-Projekts lief zwar 
mit dem Ende des Jahres 2023 aus – allerdings steht deren Fortsetzung als Use Case im 
bundesgeförderten Datenraum an. 

Die Beschäftigung ist geblieben: mit neuen digitalen Ästhetiken, ihrem Potenzial für 
und dessen kritische(n) Hinterfragung durch die Darstellenden Künste, mit den Zugän-
gen, die sie ermöglichen und den Ausschlüssen, die sie kreieren. Denn die Zukunft ist 
nicht digital, sondern digitalitär: Die Entwicklung neuer Techniken verändert, wie wir 
unseren Alltag, unsere Arbeit, unsere Beziehungen organisieren, wie wir wahrnehmen, 
lernen und kategorisieren. Digitale Techniken erhöhen den Access und lassen uns mul-
tilingual kommunizieren. Zugleich lenken Algorithmen unsere Aufmerksamkeit, beein-
flussen unsere Meinungsbildung, unser Konsum-, Sozial- und Wahlverhalten12. Mit je-
dem Klick teilen wir Informationen über uns, hinterlassen Datenspuren im Netz, die uns 

11 Spanisch für »Liebhaber« – wird zumeist im Kontext von leidenschaftlichen Laien gebraucht, deren 
persönlichen Einsatz es für schwarmhafte Bewegungen des Internet 2.0 wie Wikipedia braucht. 

12 Ein unbestreitbarer, mittlerweile bereits mehrfach belegter Umstand – ganz gleich, ob sie als 
(R)Evolution und Neues Zeitalter begrüßt oder als Effekte des Confirmation Bias oder der Echo- 
Kammern kritisiert werden. Eisenegger, Mark, Marlis Prinzing, Patrick Ettinger, und Roger Blum, 
Hg. (2021): Digitaler Strukturwandel der Öffentlichkeit. Wiesbaden: Springer VS. 
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potenziell vulnerabel machen. Mit Blick auf die Netzpolitik sind es daher zuallererst Fra-
gen der Diversität, Selbstbestimmung, Teilhabe und Gerechtigkeit, die im Mittelpunkt 
der Diskussion von Chancen und Risiken von Digitalität stehen müssen. 

Design vs. Disaster 

Die Zukunft bleibt aufregend und unsicher – nicht nur im Blick auf neue digitale Wel-
ten. Kampnagel und Kollaborateur*innen bleiben gespannt, informiert und kritisch – 
im Ausloten neuer Ästhetiken und Formsprachen, neuer Wege der Kollaboration, Ver-
netzung und Kompliz*innenschaften, innovativer Vermittlungsmöglichkeiten und Tools 
zur Herstellung und Organisation künstlerischer Arbeit. Dafür wird Kampnagel maß-
geblich und laufend auf Ausbau, Entwicklung und Pflege von personellen, technischen 
und finanziellen Ressourcen angewiesen sein. 

Die digitale Transformation ist eine Aufgabe der künstlerischen Strategie sowie der 
Personal- und Organisationsentwicklung, nicht allein des Aufbaus von schneller Infra-
struktur und der Erweiterung von Arbeitsspeicher, Soft- und Hardwarekapazitäten. Die 
Transformation beginnt beim Lernen, Ausbilden und stetigen Weiterschulen der eige-
nen Kompetenzen, handelt von Ownership der Prozesse und Lizenzen und endet nicht 
beim offenen Wissenstransfer. Diese Entwicklung ist eine Frage des Wandels und der 
Wiederaneignung einer Entwicklung als Transformation by design, die sonst aus Macht- 
und Profitinteressen endgültig zur Transformation by disaster gemacht wird. Grundvor-
aussetzungen sind die beschriebene Bereitschaft zur Übernahme künstlerischer Strate-
gien in den digitalen und betrieblichen Raum sowie die Veränderung der Mindsets aller 
Beteiligten: weg vom instrumentellen Denken hin zu einem vernetzten und verschlage-
nen, wuchernden und wildernden Handeln (Baecker 2007). 

Darin besteht digalitäres Denken. Nicht ausschließlich und allein in der Anwendung 
von Soft- und Hardware-Kompetenzen auf den künstlerischen Proben- und Spielbe-
trieb, auf Marketing und Audience Developement, die eigene Hospitality und Service- 
Mentalität. Es sind nicht nur die physischen Theatergebäude und das von ihnen aus-
gehende kulturelle Angebot, die sich neben die leeren Kirchen und brach liegenden 
Kaufhäuser der Innenstädte von morgen zu gesellen drohen: Wenn die Entscheidungs-
träger*innen des Theaters der Zukunft dieses Denken nicht jetzt verinnerlichen und auf 
die strukturelle Entwicklung von Personal und Organisation anwenden, werden sie zu 
den künftigen Dinosauriern der Governance zählen. 
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Immersive Bühnenwelten: Neue Technologien 

transformieren das Theater 

Franziska Ritter & Pablo Dornhege 

Das Theater ist seit jeher ein Ort, wo Grenzen überschritten und neu definiert werden: 
zum einen künstlerisch, ästhetisch und gesellschaftlich, zum anderen im Sinne konti-
nuierlicher technischer Erfindung, Adaption und Aneignung. Theatermenschen setzen 
bestehende Technik für die Kunst und ihre Zwecke ein, haben sie umgestaltet und wei-
terentwickelt, so dass oft neue Technologien über die eigentliche Nutzung hinaus ent-
standen sind. 

Aber wie sieht es denn tatsächlich aus mit der digitalen Innovation in der deutschen 
Theaterlandschaft? Wir betrachten diese Frage aus Perspektive von Forschung und Leh-
re1, eigener Gestaltungspraxis und als Beauftragte für Digitalität und neue Technolo-
gien der Deutschen Theatertechnischen Gesellschaft.2 In diesem Beitrag diskutieren wir 
digitale Transformation mit besonderem Blick auf immersive Technologien (XR3) un-
ter Aspekten der Gestaltung, Planung und Rezeption von Theaterinszenierungen. Als 
Grenzbereich-Technologien am Rande des Mainstreams gehen immersive Technologien 
weit über die infrastrukturelle Digitalität hinaus: Sie bereichern die künstlerische Pra-
xis und verändern gewohnte Arbeitsprozesse vor, auf und hinter den Kulissen. Denn die 
digitale Revolution im Theater geht über eine Erweiterung des technischen Werkzeug-
kastens hinaus. Sie definiert Theater neu – als Raum ohne Grenzen. 

1 Franziska Ritter lehrt und forscht an der Technischen Universität Berlin im Studiengang Bühnen-
bild_Szenischer Raum und promoviert im DFG Projekt »Theaterbauwissen« im FG Kunstgeschich-
te. Pablo Dornhege ist Professor für Transmediale Gestaltung an der Hochschule für Technik und 
Wirtschaft Berlin und erforscht die Potenziale hybridrealer Räume für die Wissensvermittlung und 
das Erleben und Schaffen von Kunst und Kultur. 

2 Siehe dazu das von uns geleitete Forschungsprojekt »Im/material Theatre Spaces«: https://digital 
.dthg.de/ 

3 Unter dem Oberbegriff Extended Reality (XR) werden insbesondere Augmented Reality (AR), Vir-
tual Reality (VR) und alle Formen von Mixed Reality (MR) zusammengefasst. 

https://digital.dthg.de/
https://digital.dthg.de/
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Grenzenlose Räume für Entwurf und Gestaltung? 

Im Gestaltungsprozess von Theaterinszenierungen, die in Deutschland fast ausschließ-
lich von freischaffenden Bühnen- und Kostümbildner*innen entworfen werden, gewin-
nen digitale Entwurfs- und Konzeptionsmethoden zunehmend an Bedeutung. Während 
analoge Praktiken wie das Skizzieren von Hand, das Zusammenstellen von Collagen 
und das Bauen von Modellen nach wie vor wichtig sind, erweitern seit einiger Zeit im-
mer mehr digitale Werkzeuge das Repertoire der Szenograf*innen. Die Übergabe der 
Entwürfe an die Konstruktionsabteilungen und Werkstätten der Theater erfolgt stan-
dardmäßig in digitalen CAD4-Zeichnungen, und viele Gestalter*innen nutzen dieses 
Werkzeug auch schon in früheren Phasen des Entwurfsprozesses. 3D-Programme und 
3D-Druck-Verfahren bieten neue Möglichkeiten in der Konzeption, Visualisierung und 
Ausgestaltung. Sie beschleunigen die bisherigen Arbeitsprozesse, erleichtern die Kom-
munikation zwischen den Beteiligten und ermöglichen neue Formen künstlerischer 
Ausdrucksweisen. Gegenüber diesen digitalen Entwurfswerkzeugen bestehen jedoch 
oft Widerstände: Ältere und erfahrene Bühnenbildner*innen befürchten beim Blick auf 
die neue Kreativ-Generation den Verlust an szenografischen Kernkompetenzen. Sie 
bemängeln die schwache künstlerische Handschrift und Individualität der Entwürfe, 
und dass zunehmend ein intuitives Verständnis für Raum und Proportionen fehlt. 

Während die oben genannten und auch in anderen Disziplinen genutzten digitalen 
Werkzeuge bereits eine wichtige Rolle in der szenografischen Gestaltung spielen, ste-
hen immersive Technologien noch am Anfang ihrer Integration in die Theaterpraxis. 
Dabei bieten gerade Virtual und Augmented Reality besondere Potenziale für die krea-
tive Entwurfsarbeit: In virtuellen Zeichenprogrammen können Bühnenbilder, Requisi-
ten und sogar Kostüme im Maßstab 1:1 entworfen werden. So ermöglichen Programme 
wie OpenBrush das freihändige Skizzieren im Raum, GravitySketch das intuitive Mo-
dellieren von Raumkörpern und VRSketch in Kombination mit dem rechnerbasierten 
CAD-Programm SketchUp das Konstruieren und gemeinsame Besprechen komplexer 
Raumgeometrien. Jedes dieser Programme erlaubt es den Gestalter*innen, sich in un-
terschiedlichen Skalierungen mit ihren Werken zu befassen: von der modellhaften Au-
ßenansicht bis hin zum Eintauchen in den Entwurf und somit das direkte Arbeiten in 
den Dimensionen, die in der letztendlichen Produktion umgesetzt werden. 

Dabei können diese Werkzeuge bei der Entwurfsarbeit für unterschiedliche Arten 
von Bühnenerlebnissen zum Einsatz kommen: Physische Bühnenräume können virtu-
ell skizziert, entworfen und visualisiert werden. Bei hybridrealen Bühnen, die physisch 
gebaut und mit digitalen Elementen ergänzt werden, oder vollvirtuellen Bühneninsze-
nierungen, die nur digital existieren und virtuell betrachtet werden,beispielsweise am 
Computer oder über eine VR-Brille, geht die Nutzbarkeit der digitalen Werkzeuge so-
gar noch einen Schritt weiter: Hier kann neben der Gestaltung und Produktion auch das 
Erleben der Inszenierung im selben Medium stattfinden. 

Wie eine solche Arbeitsweise aussehen kann, zeigt der Niederländer Joris Weijdoms, 
der an der Universität der Künste Utrecht die Schnittstelle zwischen immersiven Tech-
nologien und darstellenden Künsten erforscht. In seinen experimentellen Workshops 

4 CAD steht für Computer-Aided Design. 
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gestalten und entwickeln Studierende und Theaterschaffende ganze Welten als virtuel-
le Bühnen, erstellen Avatare als digitale Repräsentationen des Publikums sowie der Per-
former*innen und programmieren komplexe Interaktionen mit der Inszenierung – alles 
direkt in der VR-Brille. Möglich wird das durch die Nutzung der kostenfrei zugänglichen 
Online-VR-Plattform »Resonite«5, die von den Betreiber*innen als digitales Universum 
mit unendlichen Möglichkeiten auch zur Schaffung von Kunst und Kultur bezeichnet 
wird. Das heißt: Parallel zum unmittelbaren Gestalten im digitalen Raum kann die ent-
worfene Inszenierung direkt in der gleichen Software veröffentlicht und dem Publikum 
zugänglich gemacht werden. 

Dabei ist es interessant zu beobachten, wie durch die Nutzung einer solchen Social- 
VR-Plattform instinktiv improvisierte Arbeitsweisen entstehen. Das gemeinsame Betre-
ten eines virtuellen Raums mit VR-Brillen führt dazu, dass die beteiligten Akteur*innen, 
die sich gegenseitig als Avatare sehen und hören können, die technischen und gestalte-
rischen Möglichkeiten und Grenzen der Software zusammen erkunden. Dieses kollabo-
rative Arbeiten in VR ermöglicht neue, aufgabenbasierte Rollenverteilungen im Team. 
So kann etwa eine Person, als »Riese« skaliert, die Gesamtsituation überblicken, wäh-
rend gleichzeitig eine andere Person, als »Zwerg« verkleinert, Änderungen im Detail vor-
nimmt. So entstehen je nach Teamkonstellation und -dynamik neue explorative Formen 
der Zusammenarbeit mit einem hohen Kommunikationsgrad und dialogischem Aus-
tausch. 

Durch das Eintauchen in den eigenen Entwurf verspricht der Einsatz von VR ein 
besseres Verständnis für die Proportionen von Menschen, Objekten und Räumen. Da-
durch erleichtert VR die Gestaltung von visuellen Situationen und Atmosphären. In der 
Theorie fördert diese Methode nicht nur eine körperlich engere und intuitivere Verbin-
dung der Künstler*innen mit ihrem Werk (Stichwort: Embodiment), sondern erlaubt 
auch Perspektivwechsel, in denen zum Beispiel die Bedürfnisse und Wahrnehmungen 
von Publikum und Akteur*innen im Mittelpunkt stehen. Das aktuelle Theaterpublikum 
sucht nach tieferer Immersion, emotionalen Erlebnissen, neuartigen Erzählformen und 
größerer Interaktivität. Gleichzeitig treten die Herausforderungen, die schon bei ande-
ren digitalen Hilfsmitteln aufkommen, noch deutlicher in Erscheinung: eine mögliche 
Einschränkung des kreativen Ausdrucks durch die Auswahl der Programme, die techni-
schen Rahmenbedingungen und die eigenen Fähigkeiten im Umgang mit einer komple-
xen Technologie. 

Ähnlich dem Experimentallabor in Utrecht gibt es auch in Deutschland zahlreiche 
Akteur*innen, die diese und andere Aspekte virtueller und augmentierter Gestaltungs-
arbeit untersuchen. So fördert die Dortmunder Akademie für Theater und Digitalität 
künstlerische Projekte an der Grenze des bisher Machbaren und wird durch den zu-
künftigen Studiengang »Master Digital Scenography« mit der FH Dortmund auch ins-
besondere die Ausbildung, Forschung und Entwicklung im Feld der digital technolo-
gischen gestützten performativen Kunst voranbringen. Und auch die Berufsverbände 
haben schon viel geleistet. So organisierte zum Beispiel der Szenografie-Bund Labo-
re für digitale Szenografie, um die Arbeit mit Motion Tracking, Augmented Costumes 

5 Website der Online-VR-Plattform Resonite: https://resonite.com 

https://resonite.com
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und anderen digitalen Techniken zu erforschen, und die DTHG bietet mit der Bildungs-
bühne6 umfangreiche Weiterbildungsmöglichkeiten durch Impulsvorträge, Seminare, 
Workshops und Fachberatungen. 

Bei all dem Experimentierpotenzial immersiver Technologien als Gestaltungswerk-
zeug und obwohl das intuitive Arbeiten in virtuellen Räumen so sinnvoll und naheliegend 
erscheint, ist es aber bislang in der Praxis überraschend unüblich. Aus unserer Praxiser-
fahrung sind die Gründe hierfür vor allem die hohe Komplexität und notwendige Fach-
kompetenz, die hohen Anschaffungs- und Wartungskosten und der erschwerte Zugang 
zur benötigten Soft- und Hardware. 

Immersive Produktionsprozesse beschleunigen den Arbeitsalltag? 

Schaut man hinter die Kulissen auf die Produktionsprozesse an Theaterhäusern, haben 
immersive Technologien zum Teil ihr Nischen-Dasein schon überwinden können und 
leisten einen wertvollen Beitrag. Ein konkreter Anwendungsfall für immersive Technolo-
gien entsteht rund um den Moment der Bauprobe, bei der die Kreativ- und Technikteams 
meist zum ersten Mal als Gruppe vor Ort zusammenkommen. Der Bühnenbildentwurf 
wird auf der Bühne im Maßstab 1:1 mit einfachen Hilfsmitteln und provisorischen Auf-
bauten räumlich simuliert. An dieser Stelle kann eine Virtuelle Bauprobe als digitale Si-
mulation des Raumes und seiner Verwandlungen den Prozess erleichtern7. Ziel ist es, 
die Ideen, die Dimensionen und die technische Machbarkeit des Entwurfs zu kontrollie-
ren, den Gesamteindruck in der Atmosphäre des Theaters wahrnehmen zu können sowie 
Sichtlinien aus dem Zuschauerraum zu überprüfen. Je nach Entwurf geht es auch um die 
visuellen Eigenschaften von Materialien, den Einsatz von Licht und Projektion. 

Das theater junge generation (tjg) Dresden zum Beispiel nutzt seit mehreren Jah-
ren erfolgreich virtuelle Bauproben für eine der Außenspielstätten – den Dresdner Zoo. 
Betriebsbedingt kann die Bauprobe nur im Winter – unter schwierigen Wetter-Bedin-
gungen – stattfinden, und es ist nur schwer vorstellbar, wie sich die Bühnensituation im 
Sommer bei vollem Baumbewuchs verhält. Das gemeinsame Begehen eines virtuellen 
Raums erlaubt es den Teams nun, unabhängig von ihrem physischen Standort zusam-
menzuarbeiten und Konzepte im Maßstab 1:1 zu diskutieren. Das ist zeit- und ortsun-
abhängig auch mehrfach im Laufe des gesamten Produktionsprozesses möglich. 

6 Website der DTHG-Bildungsbühne: https://dthgservice.eu/angebot/ 
7 Mehr zu diesem Projekt auf der Website: https://digital.dthg.de/projekte/virtuelle-bauprobe/ 

https://dthgservice.eu/angebot/
https://digital.dthg.de/projekte/virtuelle-bauprobe/
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Abb. 1: Virtuelle Bauprobe am theater junge generation Dresden für die Produktion »Tiere essen«

© René Gorks

Auch das Theater Chemnitz nutzt diese Arbeitsweise. Werkstättenleiter Norbert
Richter betont den Mehrwert für das Team: »Die virtuelle Bauprobe eröffnet neue
Möglichkeiten der Zusammenarbeit und hilft uns, die Grenzen zwischen verschiedenen
Abteilungen zu überwinden.« (Norbert Richter zitiert nach Ritter/Dornhege, 2022: 116f).
Die präzisen 3D-Modelle können ganzheitlich dem gesamten Produktionsprozess zu
Grunde liegen, und auch nach der Premiere – zum Beispiel für Sicherheitstrainings,
Wiederaufnahmen, andere Spielstätten oder auch für Probenarbeit mit Schauspie-
ler*innen genutzt werden. Das Staatstheater Kassel demonstriert mit dieser Arbeits-
weise an seiner sogenannten Raumbühne schon seit mehreren Spielzeiten, wie sinnvoll
und effizient diese Methode für die künstlerische Zusammenarbeit ist. Dieses Team
zeigt, dass insbesondere die Arbeit mit XR (Extended Reality) die transdisziplinäre
Zusammenarbeit zwischen den Künsten fördert. Genre-Grenzen werden neu definiert,
Wissen zwischen allen Bereichen erarbeitet, neue Berufsfelder entstehen. Auch Alex-
ander Segin, Technischer Leiter des Konzerthaus Berlin, betont die Bedeutung dieser
Technologien für eine verbesserte Kommunikation und Zusammenarbeit: »Die Ver-
wendung von VR in der Produktion hat unsere Arbeitsweise revolutioniert, indem sie
eine direktere und interaktivere Form der Konzeptentwicklung ermöglicht.« (Alexander
Segin zitiert nach Ritter/Dornhege, 2022: 112)

Im Zusammenspiel mit der Theater-Industrie wurde im Projekt »Im/material Theat-

re Spaces« untersucht, wie durch immersive Technologien Arbeitsprozesse hinter der
Bühne erleichtert und sicherer gemacht werden können. Im Veranstaltungsbereich und
auf Theaterbühnen kommen hochkomplexe Maschinen und Produkte zum Einsatz, so
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dass ihre Bedienung oft nicht allumfassend in der Ausbildung vermittelt werden kann.
Hinzu kommt, dass als Papierdokumente vorliegende Aufbau- und Bedienungsanlei-
tungen häufig zu unspezifisch und – insbesondere im Arbeitsumfeld auf der Bühne –
unpraktikabel in der Handhabung sind. Ausgehend von diesem Bedarf wurde mit dem
Projektteam in Kooperation mit der Firma Gerriets ein Prototyp für den AR-unterstütz-
ten Aufbau einer TRUMPF 95 Vorhangschiene – ein weltweit eingesetztes Standardpro-
dukt – erprobt: Die Anleitung in Form einer interaktiven Webseite führt die Nutzer*in-
nen in einfachen Schritten durch den Aufbau, dabei werden die digitalen Zwillinge der
Schienenteile mittels Tablet oder AR-Brille in den physischen Raum projiziert und flie-
gen an ihre richtige Position.8 Diese Art der unterstützten Aufbauanleitung kann bei
aufwändigen Bühnenelementen und Sonderanfertigungen zum Einsatz kommen oder
den Aufbau ganzer Bühnenbilder bei einer Wiederaufnahme oder Aufführung an einem
anderen Ort unterstützen. Auch in der Ausbildung von Veranstaltungstechniker*innen
wird dieser Prototyp schon verwendet.

Der hier exemplarisch vorgestellte Einsatz immersiver Technologien hinter der Büh-
ne zeigt die Potenziale zur Verbesserung bestehender Arbeitsabläufe auf. Das ermöglicht
präzisere Planungen und vereinfacht immer komplexer werdende Work-Flows. Insge-
samt führt dies zu einer effizienteren und effektiveren Produktion und spart wertvolle
Bühnenzeit, die dann für kreative Prozesse genutzt werden kann.

Neue Publikumserfahrungen in immersiven Theaterräumen?

Wechseln wir die Perspektive auf die andere Seite der Bühne hin zum Publikumserleb-
nis, so wird schnell sichtbar, dass seit vielen Jahren neue künstlerische Ausdrucksformen
gesucht werden, die das klassische Theater ergänzen oder auch ganz neue Theatererleb-

nisse und Erzählformate schaffen.
Am Staatstheater Augsburg – seit 2020 das erste deutsche Theater mit eigener di-

gitaler Sparte – wird der digitale Raum von vornherein mitgedacht: In der Oper »Orfeo
ed Euridice« taucht das Publikum im zweiten Akt mit 500 VR-Brillen virtuell in die Un-
terwelt ab und erlebt eine rasante Höllenfahrt in den Hades. Das analoge Theatererleb-

nis, das das Thema der Realitätsflucht auf der Bühne inszeniert, wird hier auf intelligen-
te Weise selbstreferenziell um einen virtuellen Weltensprung ergänzt. Wer zuhause ei-
ne 360-Grad-Theatererfahrung machen möchte, kann sich vom Theater Augsburg sogar
VR-Brillen liefern lassen und eine mittlerweile große Auswahl an Stücken im digitalen
Zuschauerraum erleben. Menschen mit Mobilitätseinschränkungen erleichtert dies den
Zugang zu Kultur. Gleichzeitig nutzt das Theater die VR-Kits auch für die Vermittlungs-
arbeit zum Beispiel in Schulworkshops.9

2023 konnten bei den Bayreuther Festspielen über 300 Zuschauende einen erweiter-
ten Bühnenraum auf ihren Plätzen erleben. Hier kamen bei der Inszenierung von Wag-
ners »Parsifal« zum ersten Mal AR-Brillen im großen Stil zum Einsatz, auch wenn die

8 Mehr zu diesem Projekt auf der Website: https://digital.dthg.de/projekte/augmented-reality-in- 
der-veranstaltungstechnik

9 Mehr dazu hier: https://staatstheater-augsburg.de/vr-theater

https://digital.dthg.de/projekte/augmented-reality-in-der-veranstaltungstechnik
https://digital.dthg.de/projekte/augmented-reality-in-der-veranstaltungstechnik
https://staatstheater-augsburg.de/vr-theater
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ursprünglich geplanten 2000 Brillen für alle Zuschauer*innen aus finanziellen Gründen 
nicht realisierbar waren. Das Kreativteam erweiterte das analoge Bühnenerlebnis um vi-
suelle Elemente, die als digitale Bühnenobjekte immateriell im Zuschauerraum schweb-
ten und so das Geschehen ergänzten. Auch wenn in Bayreuth die konkrete konzeptio-
nell-visuelle Umsetzung das eigentliche Erzählpotenzial noch nicht ausgeschöpft hat, 
demonstrierte die technisch-logistisch gelungene Umsetzung deutlich, wie mit Projek-
ten dieser Größenordnung echte Pionierarbeit geleistet wurde, die sich in den kommen-
den Jahren in der Übertragbarkeit auf andere Häuser, Inhalte und Szenarien auszahlen 
wird. 

Besonders viel wird in der freien Szene experimentiert; sie ist der Motor für die Ent-
wicklung: Mit dem Konzertformat »Let’s play: connection loading« (2022) entwickelte 
das junge Künstlerkollektiv Godot Komplex10 ein hybrides, digital-analoges Erlebnis, das 
rund um Kompositionen von Beethoven, Vasks und Poulenc die Vielfalt der Verbindung 
mit dem Selbst, mit der Umwelt oder mit anderen Menschen ins Zentrum rückt. »Let’s 
play« verschränkte spielerisch haptische und virtuelle Wahrnehmungen und arbeitete 
mit zwei Publika: Einem digitalen über die online-Plattform gather.town und einem Pu-
blikum, welches das Konzert vor Ort im Konzerthaus Wien erlebte. Einen Schritt weiter 
ging unser Team der digital.DTHG im Forschungsprojekt »Im/material Theatre Spaces« 
mit dem hybrid-realen Bühnenraum »Spatial Encounters«. Bei dieser Konzertperfor-
mance war das Publikum aktiver Mitgestalter auf Augenhöhe und erst durch die Bewe-
gung des Publikums entstand der virtuelle Raum, wurden Formen und Farben in der vir-
tuellen Welt bestimmt – die dann live von einem oder mehreren Musiker*innen interpre-
tiert wurden. Der so produzierte Resonanzraum, in dem Publikum und Künstler*innen 
in kokreativer Weise ein einzigartiges Konzerterlebnis schaffen, ermöglicht ein überra-
schendes Erleben von Raum und Klang. 

Herausforderungen und Gelingensbedingungen – 
Wege zur digitalen Theaterzukunft11 

Dass es der deutschen Kulturlandschaft vielerorts nicht am Willen mangelt, Grenzen zu 
überschreiten und neue Horizonte zu erschließen, zeigen die erwähnten Institutionen, 
Kollektive und Projekte eindrucksvoll. Die Potenziale immersiver Technologien sind 
unübersehbar und mit großer Eigeninitiative der Branche und öffentlichen Projektför-
derungen ans Licht gebracht worden. Auch wenn diese kreativen Möglichkeitsräume 
inhaltlich vielfältig genutzt werden, so kennen doch alle Digital-Kulturakteur*innen 
die täglichen Schwierigkeiten und Herausforderungen, die mit der Realisierung solcher 
Projekte und einer systemischen, nachhaltigen Verstetigung auf lange Sicht einherge-
hen. 

10 Mehr dazu: https://www.godotkomplex.de/ 
11 Dieser Abschnitt wurde in engem Dialog mit Thorsten Baulig (Technologiestiftung Berlin, Projekt 

kulturBdigital) entwickelt und erscheint in Teilen in ähnlicher Form in der Publikation »Unendliche 
Weiten: Virtuelle Räume in Kunst und Kultur« der Konrad-Adenauer-Stiftung. 

https://www.godotkomplex.de/
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Aber was bedeutet digitale Nachhaltigkeit? Wie können die Ergebnisse von Projekten
so aufbereitet und weitergegeben werden, dass sie einen nachhaltigen Nutzen entfalten?
Die Ergebnisdokumentation ist bei Förderprojekten zwar zumeist Pflicht, aber es man-
gelt an Modellen, die die Nachnutzung von Anfang an mitdenken und die Verankerung
und langfristige Verbreitung des in Projekten entstandenen Wissens sicherstellen. Ti-
na Lorenz, die von 2020 bis 2023 die Digitalsparte am Staatstheater Augsburg aufbaute
und zurzeit die Abteilung Forschung und Produktion am ZKM Karlsruhe leitet, fordert:
»Open Source, Open Access, Open Data sind die drei Grundsätze der Öffentlichkeit bei
digitalen Kulturprojekten, und wir sollten uns alle diesen Pfeilern des digitalen Gemein-
wohls verpflichten.« (Lorenz 2023) Zudem braucht es mehr Ressourcen für echten Wis-
senstransfer, der auch nach Projektende Erkenntnisse auf lange Sicht anwendbar macht
und weitere Akteur*innen vernetzt12, weg von Insellösungen und Silodenken. Denn, so
Lorenz weiter, »…diese Silos aufzubrechen und weitreichend miteinander in Verbindung
zu setzen, wird die übergeordnete Aufgabe der Kulturpolitik der nächsten 20 Jahre sein.«

Wenn ein Projekt nachhaltig wirken soll, dürfen Lizenzen für die genutzte Software
nicht unmittelbar nach Projektende auslaufen. Auch die Wartung von Hardware über
das Projektende hinaus müsste im Kostenplan von Projekten mitgedacht werden kön-
nen. Oliver Proske, Geschäftsführer und Technischer Leiter des Performancekollektivs
Nico and the Navigators, gibt Einblick: »Wir verfügen über einen großen Pool an Soft- 
und Hardware für die Umsetzung von AR-Projekten. Es ist aber unglaublich schwierig,
diese Ressourcen in Kooperationen sinnvoll weiter zu nutzen, da viele Projektträger ei-
gene Dienstleister mit der Anpassung der Technik für ihre Bedürfnisse beauftragen und
wieder bei null anfangen. Ich glaube, dass wir eher mit Gemeinschaftsarbeiten weiter-
kommen, bei denen neue Anwendungen auf den Erfahrungen der vorangegangenen ba-
sieren.« (Oliver Proske zitiert nach Baulig/Ritter 2024: 26f). Die Förderung spartenüber-
greifender Nachnutzungskooperationen, die im Idealfall die Infrastruktur etablierter
Kulturinstitutionen mit der Experimentierfreude der freien Kreativszene zusammen-
bringen, wäre ebenfalls sinnvoll.

12 Ein positives Beispiel solch einer kollaborativen Wissensplattform ist Nachkritik.plus: https://nac
htkritik.plus/

https://nachtkritik.plus/
https://nachtkritik.plus/
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Abb. 2: Performancekollektiv Nico and the Navigator »Verrat der Bilder«

© Falk Wenzel

Die aktuelle Förderlandschaft stellt vor allem die freischaffenden Kulturakteur*in-
nen vor Herausforderungen: Wer kein klares und messbares Projektziel formulieren
kann oder möchte, bekommt meist auch kein Geld. Dabei ist in der Arbeit mit inno-
vativen Technologien am Anfang selten klar, was am Ende herauskommt – und genau
das macht aber die Qualität aus. Die Förderung von ergebnisoffenem, prozessorien-
tiertem Arbeiten ist daher essenziell – gerade, wenn Technologie, wie in der Kultur
üblich, jenseits ihrer ursprünglichen Bestimmungen verwendet wird. Und erst durch
Finanzierung geschaffener Freiraum ermöglicht es Kulturschaffenden, ihre Kreativität
voll zu entfalten. Aber auch die Theaterorganisationen selbst müssen aktiv werden und
eine Kultur der kontinuierlichen Weiterbildung und des Experimentierens etablieren.
Maja Stark, die zu XR in Kunst und Kultur forscht sowie an der Hochschule für Tech-
nik und Wirtschaft Berlin EFRE-geförderte XR-Projekte13 für die freie Kulturszene
Berlins koordiniert, beobachtet: »Meistens scheitert die tiefere künstlerische Auseinan-
dersetzung mit XR an einem Mangel an Zeit, da die Kulturschaffenden parallel ihren
Lebensunterhalt verdienen müssen. Für eine erfolgreiche Arbeit mit XR-Technologien
ist aber eine intensive Auseinandersetzung mit dem neuen Medium gerade zu Beginn
sehr wichtig.« (Maja Stark zitiert nach Baulig/Ritter 2024: 27) Es ist entscheidend, dass
Fördergeber*innen, Auftraggeber*innen und Institutionen Zeit und Räume schaffen, in
denen ohne Druck und ohne Ergebnisorientierung mit neuen Technologien experimen-
tiert werden kann – nur so kann Innovation hervorgebracht werden. Ein solches Umfeld

13 XR_Unites (2020–23: https://xr-unites.fki.htw-berlin.de/), AURORA und das Nachfolgeprojekt HE-
RA mit der AURORA XR School for Artists (2018–22 und 2023–25: https://aurora.htw-berlin.de/)

https://xr-unites.fki.htw-berlin.de/
https://aurora.htw-berlin.de/
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ermutigt zur kreativen Auseinandersetzung mit digitalen Werkzeugen und fördert die
Entwicklung neuer Formate und Erzählweisen.

Um die digitale Transformation im Theater zu gestalten, sind Anpassungen im Ar-
beitsumfeld und in der Ausbildung notwendig. Transdisziplinäre Arbeitsweisen erfor-
dern agile Strukturen und das Neudenken von Autorschaften; Themen, die das Theater

in seinem Transformationsprozess seit Jahren herausfordern. Es braucht zudem die In-
tegration technologischer Fähigkeiten in künstlerische Aus- und Weiterbildungen. Thea-

terschaffende sollten nicht nur in der Lage sein, mit neuer Technik umzugehen, sondern
auch deren kreative Potenziale zu verstehen und zu nutzen – gepaart mit dem Wissen
um dramaturgische, szenografische und räumliche Erzählweisen. Die Nutzung insbe-
sondere von immersiven Technologien bewegt sich zwischen den Disziplinen und macht
die Ausbildung transdisziplinärer Schnittstellenkompetenzen unabdingbar.

Im August 2023 ist die duale Ausbildung »Gestalter*in für immersive Medien«
gestartet14 und schafft Nachwuchs für den Spagat zwischen Informatik, Medien und
Design. An den Hochschulen gibt es bislang nur vereinzelte Beispiele für künstlerisch- 
technische Kompetenzvermittlung im Bereich immersiver Medien in Verbindung mit
Theater.15 Leuchtturmprojekte wie die Akademie für Theater und Digitalität in Dort-
mund sind zwar richtungsweisend, können aber den Fachkräftemangel und den Bedarf
an technologieaffinen und digitalkompetenten Nachwuchskräften im Kulturbereich
nicht decken. Genauso fehlt es in den Ausbildungsstätten an virtuellen Lernumge-
bungen, die das Potenzial des räumlichen Lernens in XR nutzen. Auch die technische
Ausstattung und die Verstetigung in den Studiengängen lassen zu wünschen übrig. Erste
Hochschulen und Initiativen gründen Netzwerke wie zum Beispiel das XR-Lab Berlin16,
Start Up-Inkubatoren wie das Wave Lab der Hochschule für Musik und Theater (HfM)
München17 ermöglichen den jungen Absolvent*innen, ihre Ideen weiterzuentwickeln.
Eine stärkere Kooperation zwischen Theaterinstitutionen und Bildungseinrichtungen
ist erforderlich. Praxisorientierte Lehrpläne, die aktuelle technologische Entwicklun-
gen berücksichtigen, können hier ein Schlüssel sein. Workshops, Fortbildungen und
Gastvorträge von Expert*innen aus der Praxis sind ebenso wichtig, um einen lebendi-
gen Austausch zwischen der theoretischen Ausbildung und der beruflichen Realität zu
fördern. Alles erste wichtige Signale, die ausgebaut werden sollten, um den erhöhten
Bedarf an Fort- und Weiterbildung in diesem Bereich abzudecken, Ressourcen und
Know-how nachhaltig zu teilen und den Austausch in der Branche zu fördern.

Die digitale Transformation im Theater erfordert eine ganzheitliche Herangehens-
weise, die technologische, finanzielle und organisatorische Aspekte integriert. Nur so
können die Potenziale der Digitalisierung voll ausgeschöpft und das Theater als lebendi-
ger und zukunftsweisender Kulturort nachhaltig weiterentwickelt werden. Kulturpoliti-
sche Maßnahmen sollten die finanziellen und strukturellen Rahmenbedingungen schaf-
fen, um Theater- und Kulturschaffenden die Integration neuer Technologien zu ermög-

14 Mehr dazu hier: https://gestaltung-immersiv.de

15 https://digital.dthg.de/kurz-empfohlen-weiterbildung-studium-ausbildung-im-bereich-vr-ar-xr

-fuers-theater

16 https://www.berlin-xrlab.de

17 https://www.wavelab.io

https://gestaltung-immersiv.de
https://digital.dthg.de/kurz-empfohlen-weiterbildung-studium-ausbildung-im-bereich-vr-ar-xr-fuers-theater
https://digital.dthg.de/kurz-empfohlen-weiterbildung-studium-ausbildung-im-bereich-vr-ar-xr-fuers-theater
https://www.berlin-xrlab.de
https://www.wavelab.io
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lichen. Dies beinhaltet angemessene Budgets für technologische Ausstattung und Per-
sonalentwicklung sowie eine Anpassung der Arbeitsbedingungen an innovative Arbeits-
weisen, die kreative Freiräume und kontinuierliche Weiterbildung unterstützen. 

Die Kulturszene setzt sich kritisch mit Technologie und Digitalisierung auseinander. 
Breitenwirksam kann die digitale Transformation des Kulturbereichs erst werden, wenn 
es über einzelne Leuchtturmprojekte hinaus systematische und langfristige Möglichkei-
ten zur Auseinandersetzung mit neuen Technologien gibt. 
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Hybride Möglichkeitsräume im Theater 

Katja Grawinkel-Claassen, Lena tom Dieck, Jens Breder & Christoph Rech 

Um zukünftige Formen von Gemeinschaft im Theater zu erproben, schlossen sich die 
Deutsche Oper am Rhein und das FFT Düsseldorf (Forum Freies Theater) im Vorhaben 
»Das digitale Foyer« zusammen. Bereits 2019 fanden erste gemeinsame Überlegungen 
statt, da beide Theater in neue Räumlichkeiten umziehen würden. 

Zwei Theater, die unterschiedlicher nicht sein könnten: Das Opernhaus mit großem 
Ensemble, Ballettcompagnie, zwei Partnerorchestern, Opernchor, Junger Oper, zwei 
Hauptspielstätten in Düsseldorf und Duisburg, rund 600 Mitarbeiter*innen und knapp 
1.300 Plätzen allein am Düsseldorfer Standort. Und dem gegenüber ein Produktions-
haus der freien Szene, das FFT Düsseldorf, mit 17 fest angestellten Mitarbeiter*innen, 
flexibel bespielbaren Räumen im neuen Standort KAP1, der kleinste Akteur im Bündnis 
internationaler Produktionshäuser. Puccini meets Post-Dramatik! Aber gerade deshalb 
war die Zusammenarbeit so fruchtbar – und hat auch viel Spaß gemacht. 

2020 bis 2023 ermöglichte eine Förderung der Kulturstiftung des Bundes im Fonds 
Digital die konkrete Arbeit am Projekt »Das digitale Foyer«. In regelmäßigen Treffen 
kamen Mitarbeiter*innen beider Theater zusammen, um sich über neue digitale Tools 
und mögliche Anwendungen auszutauschen. Dritter im Bunde war der Digitalpartner1 
MIREVI: »MIxed REality and VIsualization« lautet der Name der Abteilung der Hoch-
schule Düsseldorf, die sich als digitales Forschungslabor moderierend, entwickelnd, 
programmierend in den Prozess eingebracht hat. In Workshops mit dem Digitalpartner 
sind durch die Teams der Oper und des FFTs aus gemeinsamen Ideen Projekte, Prototy-
pen und Produkte geworden. Manchmal waren die Bedürfnisse spürbar unterschiedlich 
– aber oft konnten wir, die Mitarbeiter*innen beider Häuser, voneinander lernen. Wir 
möchten in diesem Beitrag einige Erfahrungen aus diesem Prozess teilen und dazu 
einladen, die von uns entwickelten Prototypen kennenzulernen. 

1 Die Förderung im Fonds Digital gab vor, einen Digitalpartner einzubinden. 
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Das Publikum im digitalen Foyer

Der Journalist Jay Rosen sprach bereits 2006 von »People Formerly Known as the Audi-
ence« (zitiert nach Jäckel 2012). Gemeint war damit ein vernetztes, aktives Publikum, das
aufgrund seiner Mediensozialisation eher aus Produzent*innen als aus Konsument*in-
nen besteht. Spätestens seit der massenhaften Verbreitung des Smartphones ab 2007
hat jede und jeder das Internet ständig in der Hosentasche dabei – auch beim Thea-

terbesuch. Und mehr noch: Die gebaute Umwelt, die Architekturen, die räumlichen Be-
dingungen der Theater sind von digitalen Infrastrukturen durchzogen. Auch unser Blick
auf Arbeit und Alltag, soziale Beziehungen und auf Kunst ist durch digitale Kulturen ge-
prägt. Das betrifft alle Menschen, die im Kontakt mit den Theatern stehen – das Publi-
kum, die Teams und die Künstler*innen. Für das Theater, wie wir es kennen, kann das
eine Herausforderung sein. Es bietet für uns aber viel mehr Chancen als Nachteile, so-
wohl künstlerisch als auch für die Funktion des Theaters als öffentlicher Ort. Wenn »Peo-
ple Formerly Known as the Audience« das Theater besuchen, ist es an den Theatern, die
Formen der Beteiligung, den Austausch und die Begegnungen interessant zu gestalten.

Das Nachdenken über das Publikum der Gegenwart und der Zukunft – wenn es das
im Singular überhaupt gibt – liegt dem Projekt »Das digitale Foyer« zugrunde. Von An-
fang an planten wir, mehr über unsere Publika zu erfahren, um interessante Begegnun-
gen zu ermöglichen. Denn in der Informationsgesellschaft2 beginnt ein Theaterbesuch

lange vor dem Betreten des Foyers, schon auf der Webseite, bei der Information über das
Programm oder den Ticketkauf. Sowohl die Deutsche Oper am Rhein mit ihren Strea-
ming-Aktivitäten insbesondere auf dem europäischen Portal operavision.eu als auch das
FFT Düsseldorf, das bekannt für Produktionen im öffentlichen Raum ist, wussten bereits
vor der Corona-Pandemie, dass ein Theaterbesuch nicht zwingend das Betreten eines
Gebäudes voraussetzt. In den Lockdowns haben die Mitarbeitenden der Theater sowie
das Publikum über hybride oder rein digitale, mobile und interaktive Theatererlebnisse

nachgedacht und diese intensiviert.
Dabei war »Das digitale Foyer« nie als virtuelles Erlebnis gedacht. Der Konzeption

liegt der Blick auf die Räume zugrunde, die das Theater mit der Stadt verbinden: auf die
Foyers als Übergangsräume, als Fenster in die Stadt, als Orte der Begegnung und mögli-
cherweise auch des Spiels. Als wir uns »Das digitale Foyer« erstmals vorstellten, war für
das FFT ein Umzug geplant, für die Deutsche Oper am Rhein wurden entsprechende Plä-
ne intensiv in der Öffentlichkeit diskutiert. Der Umzug des FFT ist inzwischen vollzogen,
2021 bezog es eine neue Spielstätte am Düsseldorfer Hauptbahnhof. Für das Opernhaus
Düsseldorf ist im Dezember 2021 der politische Grundsatzbeschluss für einen Neubau
gefallen. Inzwischen wird ein Internationaler Architekturwettbewerb für das »Opern-
haus der Zukunft« vorbereitet. Neben der Funktion als zukunftsweisende Produktions- 
und Spielstätte für Oper und Ballett soll das neue Opernhaus auch ein zentraler und
stark frequentierter »Dritter Ort« sein, ganztags für die gesamte Stadtgesellschaft ge-
öffnet mit verschiedenen Nutzungsoptionen wie bspw. einer Musikbibliothek, Gastro-
nomie und Angeboten der kulturellen Bildung.

2 Informationsgesellschaft: Gesellschaft, die durch die Fülle der Informationsmöglichkeiten mithil-

fe digitaler Medien geprägt ist.
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»Das digitale Foyer« sollte also auch ein Sinnbild sein, eine Fokusverschiebung für 
Aspekte der Planung eines Theaters im 21. Jahrhundert. Dieses Theater stellt die Begeg-
nung in den Mittelpunkt. Es ist ein Raum der sich kreuzenden Blicke, der spielerischen 
Auseinandersetzung und der Co-Kreation. Im Projekt erforschten wir gemeinsam, wie 
Theater Teil einer städtischen Öffentlichkeit sein können. »The People Formerly Known 
as the Audience« treffen sozusagen auf Institutionen »Formerly Known as Elfenbein-
turm« und transformieren gemeinsam das, was wir als Theatererlebnis kannten. So kann 
man die Vision umreißen, die unserem Projekt zugrunde lag. Im Laufe von vier Jahren 
erhielten wir die Chance, diese Vision mit sehr konkreten Experimenten und Erfindun-
gen zu füllen. Drei davon möchten wir hier exemplarisch vorstellen. Im Anschluss be-
schreiben wir, worin die besondere Qualität der Begegnungen besteht, die diese Ange-
bote ermöglichen. 

Interaktive Würfel laden zum Spielen ein: Die FFT Cubes 

Im FFT Foyer laden neun Würfel mit einem Seitenmaß von 60 Zentimetern, vor der Vor-
stellung oder im Kontext eines Workshops einer Schulklasse, zum Spielen ein. Die obere 
Fläche des Würfels besteht aus einem Monitor. Es handelt sich allerdings nicht um einen 
Touchscreen. Wie aber kann man dann die auf dem Monitor angezeigten Inhalte beein-
flussen? Ausprobieren! Drehen, Schieben und Bewegen zeigt: Durch eingebaute Senso-
ren interagieren die Würfel mit dem Raum, miteinander und mit den Spielenden. Die 
Würfel erkennen einander. Sensoren für die Rotation können eine Abfolge von Inhalten 
steuern. Diese technologischen Eigenschaften ermöglichen es, verschiedene Spiele mit 
den FFT Cubes zu spielen: Ein Avatar navigiert durch ein Labyrinth, in dem die Spielen-
den den Würfel durch den Raum schieben.3 Oder: Ein Schiff sammelt Müll im Meer ein. 
Für jedes eingesammelte Teil zählt der Würfel einen Punkt.4 Oder: Mehrere Würfel erge-
ben die Teile eines Puzzles. Wenn die Spielenden diese richtig zusammenschieben, wird 
das Standbild zum Video und die Spielenden werden mit einem kurzen Clip belohnt. 
Oder: In der komplexesten Spielanordnung regen die Cubes mit verschiedenen Angebo-
ten wie Videos, Sounds und Spielanleitungen Gruppen von Spieler*innen dazu an, eine 
eigene Performance auf der Basis verschiedener Module zu entwickeln.5 

Die Cubes erfordern vollen Körpereinsatz. Häufig erleben wir, wie kleinere Kinder 
gemeinsam einen Würfel schieben oder drehen. Wenn man es alleine macht, kommt 
man bald aus der Puste. Bei vielen Spielen sind Kooperation und Kommunikation er-
forderlich. Einzelne Spieler*innen oder kleine Gruppen durchmessen mit ihren Cubes 
den Raum oder bewegen sich – ganz ins Spiel vertieft – in eine andere Ecke des Raums, 
nur um dann aufzuschauen und sich neu zu orientieren. 

3 Studierende des Master-Studiengangs »Spiel und Objekt« der Hochschule für Schauspielkunst 
Ernst Busch in Berlin haben dieses Spiel in einer Cube-Residenz entwickelt. 

4 Dieses Spiel entstand in einer Cube-Residenz, in der der FFT Forscher*innenclub, ein medien- und 
theaterpädagogisches Angebot für Kinder zwischen sieben und zwölf Jahren am FFT, gemeinsam 
mit einem Programmierer arbeitete. 

5 Die beiden letztgenannten Spiele wurden von MIREVI gemeinsam mit dem FFT Team entwickelt. 
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Die technischen Prototypen sowie die Programmierung der FFT Cubes entwickelte
der Digitalpartner MIREVI gemeinsam mit dem FFT. Gemeinsam wurde auch in immer
neuen Phasen getestet, im Labor sowie im FFT Foyer. Zum Ende unseres Projekts baute
ein Team aus Techniker*innen die finalen FFT Cubes, nach dem Vorbild des ersten Pro-
totyps. Aktuell kommen die FFT Cubes in Workshops für Kinder ab sechs Jahren zum
Einsatz, zum Beispiel bei Festivals, aber auch frei buchbar durch Schulklassen oder Päd-
agog*innen.

Im Ursprung war für das FFT im Projekt ein »digitaler Tisch« vorgesehen. Unser Vor-
bild war der »Media Table« der Kopergietery in Gent6, einem Kinder- und Jugendthea-
ter, mit dem wir eng zusammenarbeiten und das mit seinem Media Lab Pionierarbeit
in der Theaterarbeit mit Digital Natives leistet. Die Kopergietery zeichnet sich durch ei-
ne hohe künstlerische Qualität ihrer Produktionen für junges Publikum aus und ist ein
langjähriger Koproduktionspartner des FFT. Die Kinder und Jugendlichen werden stets
als Co-Kreateure gedacht und in ihrer Rolle als Gestalter*innen ihres digitalisierten All-
tags ernst genommen. Sei es in interaktiven Performances wie »Press Play« der Gruppe
PlayField, bei dem jede*r Zuschauer*in mit einem eigenen Controller ausgestattet das
Geschehen auf der Bühne mitgestaltet, oder im Foyer und im Medialab des Theaters, wo
Kinder digitale Technologien und Tools ausprobieren und selbst gestalten können.

Gemeinsam mit den Künstler*innen Sarah Fartuun-Heinze und Sebastian Schlem-
minger bearbeiteten wir diese Grundidee weiter, sodass aus einem massiven Tisch meh-
rere flexible Elemente wurden, diese wiederum wurden weiter entwickelt zu den FFT
Cubes, die individuell und im Zusammenspiel funktionieren. Bei der Entwicklung war
unter anderem der Forscher*innenclub beteiligt, eine Gruppe von Kindern, die am FFT
über fast zwei Jahre lang jeden Montagnachmittag medien- und theaterpädagogische
Experimente gemacht hat. Sie entwickelten auch das Müllsammel-Spiel.

Vom Durchgangsraum zum interaktiven Spielplatz: Magische Spiegel und
digitales Gästebuch im Opernhaus

Das eher nüchtern gehaltene Eingangs- und Garderobenfoyer des Opernhauses Düs-
seldorf hat sich durch das Projekt vom rein repräsentativ-funktionalen, kühlen Durch-
gangsraum mit geringer Aufenthaltsqualität zur interaktiven digitalen Spielfläche ge-
wandelt, die aus zwei Angeboten besteht: Die magischen Spiegel und das digitale Gäste-
buch.

Neben zwei großen Spiegeln, hinter denen sich je ein großer Monitor verbirgt, sind
je zwei Kameras installiert, die die Person vor dem Spiegel scannen und über verschiede-
ne Körperpunkte, wie Gesicht, Schultern, Arme, Rumpf und Beine, ein virtuelles Kostüm
über den sich spiegelnden, aus den Körperpunkten zusammengesetzten digitalen Kör-
per legen. So können sich unsere Besucher*innen mit dem Kostüm bewegen und für ei-
ne kurze Zeit in unterschiedliche Rollen schlüpfen. Die Interaktion mit dem magischen
Spiegel vor Ort ist so gestaltet, dass die verschiedenen Kostüme oder Masken automa-

6 Infos zum Medialab der Kopergietery in Gent: https://www.kopergietery.be/en/medialab

https://www.kopergietery.be/en/medialab
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tisch durchwechseln, um einen kurzweiligen Moment zu kreieren, etwa so wie ein Filter, 
der sich auf das physische Spiegelbild legt. 

Die magischen Spiegel bieten die Möglichkeit, sich mit ausgewählten Rollen der 
Oper und des Balletts auseinanderzusetzen. Im Fokus stehen neben dem Spaß am 
Verkleiden auch die Arbeit hinter den Kulissen: Alle ausgewählten Kostüme und Masken 
wurden so detailgetreu wie möglich ins Digitale übersetzt. Hierbei wurden verschie-
dene Technologien verwendet, durch Fotografien, Videos und über Photogrammetrie7 
wurden die einzelnen Kostüme und Masken in all ihren Details aufgenommen und über 
eine Software in den digitalen Raum übersetzt. 

Ergänzt wird dieses Spiel vom digitalen Gästebuch, einer rund 2,50 Meter hohen und 
vier Meter breiten Installation in Form eines Fünfecks. Es ist ein Ort für die Stimme und 
das Wohlbefinden des Publikums, die digitale Möglichkeit, vor, zwischen und nach ei-
ner besuchten Vorstellung Feedback zu geben – über Gestik und Mimik, über Regler und 
Dreher, über ein Stimmungsbarometer und andere spielerische Anwendungen. Der Be-
griff ›Gästebuch‹ steht hierbei metaphorisch für eine niedrigschwellig zugängliche, in-
tuitiv, barrierearm bedienbare Installation im Foyer mit verschiedenen digitalen Funk-
tionen und interaktiven Kommunikationsangeboten. 

Dabei geht es darum, dass jede*r Besucher*in sich mitteilen und mit der Oper kom-
munizieren kann, ungeachtet von Repertoirekenntnissen, rhetorischen Fähigkeiten 
oder digitalen Kompetenzen. Denn ganz gleich, ob man einen Buzzer für das Stim-
mungsbarometer drückt, in den Emotion-Scanner lächelt, grinst oder zürnt, oder aber 
über das rote Telefon eine detaillierte Nachricht hinterlässt – jede Stimme zählt. 

Fazit: Es funktioniert! 

»Das digitale Foyer« ermöglichte es uns, intensiv zu tüfteln und ergebnisoffen zu expe-
rimentieren. Die gemeinsame Arbeit zeichnete sich durch den Spaß am Ausprobieren, 
die Freude an der Kommunikation, die Neugier auf unsere Zuschauer*innen, die Lei-
denschaft für Kunst und neue Technologien aus. Wir machten das Spiel zu unserer Mis-
sion. Die vorgestellten Beispiele zeigen: Das war ein guter Weg. Der Spieltrieb, der uns 
und alle an der Entwicklung Beteiligten, antrieb, springt mühelos auf diejenigen über, 
für die die Anwendungen bestimmt sind. 

Er überwindet dabei Alters- und Generationengrenzen und straft so manches Kli-
schee Lügen. Denn natürlich dachten wir alle zu Beginn in der einen oder anderen Form: 
Das sich zu einem guten Teil aus dem Pool der »Digital Natives« speisende Publikum des 
kleineren, freien und experimentellen FFT mit digitalen Tools anzusprechen – kein The-

ma. Aber das Opernpublikum? Die Magischen Spiegel und das digitale Gästebuch zeigen 
jedoch, dass Spaß am Spielen keine Frage von Alter oder Mediensozialisation sind, son-
dern eine Frage von Angebot und Gelegenheit. Die FFT Cubes hingegen bieten das ent-
scheidende Maß an Herausforderung – vielleicht auch einen kurzen Moment von Frust 

7 Photogrammetrie ist ein Verfahren, bei dem anhand von Fotos zuverlässige Messungen vorge-
nommen werden können. Eine Vielzahl von aufgenommenen Bildern gibt die gescannte Form eins 
zu eins wieder. 
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– für alle, die scheinbar schon mit dem Smartphone in der Hand geboren wurden und
sich kaum mehr vorstellen können, dass beispielsweise ein Bildschirm auch ohne Touch-
Funktion auskommen kann.

Unsere Anwendungen sind – und das war uns wichtig – nicht nur online, nicht nur
virtuell, sie erfordern kein eigenes Gerät und kein Vorwissen. Sie sind Objekte, die den
Raum des Foyers neu strukturieren. Sie laden zu Begegnungen und Aktionen ein, sei es
individuell oder mit anderen. Sie stellen die Aktivität derer in den Mittelpunkt, die das
Theatererlebnis erst ermöglichen und die doch so oft zu Unrecht als passiv imaginiert
werden: die »People Formerly Known as the Audience«.

Ausblick

Während die Prototypen der FFT Cubes und die magischen Spiegel des Opernhauses
die Zuschauer*innen in den Foyers in spielerische Handlungen verwickelten, schlossen
wir uns dem institutionsübergreifenden Besucher*innenforschungsprojekt KulturMo-
nitoring (KulMon®) des Instituts für Kulturelle Teilhabeforschung an. Hierüber erhoffen
wir uns, nicht nur kontinuierlich aktuelle Daten über die demographische Struktur und
über Interessen, Gewohnheiten und Bedürfnisse unseres Publikums zu erfahren, son-
dern auch Feedback zu erhalten über unsere neuen digitalen Tools und ihre Nutzung.
Sowohl die praktischen als auch die analytischen Erkenntnisse fließen in unser Nach-
denken über das Publikum der Gegenwart und der Zukunft ein.

Die Förderung durch die Kulturstiftung des Bundes im Projekt »Das digitale Foyer«
regte das FFT und die Deutsche Oper am Rhein auch dazu an, die Arbeit an einer zum
jeweiligen Haus passenden digitalen Strategie voranzutreiben. In diesem Prozess sol-
len aus praktischen Erfahrungen und neuen Anforderungen Leitlinien für eine digitale
Haltung formuliert werden, welche die Bereiche Betrieb, Programm und Publikum um-
fassen und Ziele sowie Maßnahmen für die Zukunft festhalten. In diesem Sinne weist
das Projekt der Ausformulierung einer digitalen Strategie weit über die Arbeit an den
Tools und Angeboten des »digitalen Foyers« hinaus. Die Arbeit an einer umfassenden di-
gitalen Strategie ist in beiden Häusern eine Zukunftsaufgabe, die in den nächsten Jahren
die technologischen und gesellschaftlichen Entwicklungen kritisch begleiten wird. Die
Förderung im Fonds Digital hat beide Theater dabei unterstützt, die Grundlagen aufzu-
bauen, um eine eigene Haltung zu den zu erwartenden Transformationen zu formulie-
ren.

Möglichkeitsräume offen halten

In Deutschland spricht man von »Digitalisierung« als handele es sich um einen einheit-
lichen Prozess mit einem Anfang und einem Ende, wie das Scannen und Abspeichern
eines Stücks Papier. Im Englischen gibt es so einen Begriff nicht. Dort spricht man, wie
der Kulturwissenschaftler Michael Seemann beschreibt, »je nachdem von ›technology‹,
›internet‹, ›artificial intelligence‹ oder ›innovation‹« (Seemann 2019: 8f.). Wenn wir uns
als Kulturinstitutionen mit »Digitalisierung« beschäftigen, ist es wichtig, immer wie-
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der daran zu erinnern, dass es sich hier um eine tiefgreifende und fortlaufende Trans-
formationsaufgabe handelt, die sich zu verschiedenen Zeiten in ganz unterschiedlichen 
Ausprägungen abzeichnet. Unser Projekt »Das digitale Foyer« hat uns gezeigt, wie inten-
siv diese Transformationen mit der jeweiligen Gegenwart verwoben sind: Bei der Kon-
zeption war die Beschäftigung mit Digitalität ein Spezialgebiet, womit wir uns im Kul-
turbetrieb hervorheben konnten. Während der Corona-Pandemie und ihrer Lockdowns 
schien »Digitalisierung« im Theater dann plötzlich nicht mehr wegzudenken, aber alle 
verstanden darunter etwas anderes: Streaming, Chat-Performances, Virtual Reality. Die 
Arbeit auf diesem Feld wurde kurzzeitig auskömmlich gefördert, es entstanden groß-
artige künstlerische Projekte – aber auch Ansätze, die auf den Moment reagierten und 
inzwischen nicht mehr anschlussfähig sind. Für uns war diese Zeit geprägt von einem 
wertvollen Austausch und zahlreichen Lernerfahrungen, von denen wir weiter zehren 
können. 

Aktuell beobachten wir eine interessante Tendenz: Die technologischen Neuerun-
gen überschlagen sich – Stichwort »Künstliche Intelligenz« – und ihre gesellschaftlichen 
Auswirkungen sind ebenso tiefgreifend wie unabsehbar. Gleichzeitig scheint der Kultur-
betrieb das Interesse an diesen Neuerungen weitestgehend verloren zu haben. Es gibt ei-
nerseits keine mit dem »Fonds Digital« vergleichbaren großangelegten Förderprogram-
me, andererseits hat sich auch die Theaterförderung nicht in ausreichendem Maße für 
digitale oder medienkünstlerische Innovationen geöffnet. Die institutionellen Schrit-
te, die notwendig sind, um mit den technologischen Neuerungen mithalten zu können, 
können wir inzwischen zwar skizzieren, aber leider nicht finanzieren. 

Daher scheint es uns umso wichtiger, daran zu erinnern, was Projekte wie »Das di-
gitale Foyer« in Kulturinstitutionen bewirken können – für die Mitarbeiter*innen und 
die Besucher*innen, von der Bühne über das Foyer bis hinaus in den Stadtraum. Wenn 
es nicht gelingt, Möglichkeitsräume wie diese zu öffnen und offen zu halten, werden die 
Theater hinter den technologischen Neuerungen zurückbleiben. Dabei sollten sie aktiv 
bei ihrer Gestaltung mitspielen! 
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Afrofuturismus 2.0 

Eine digitale Revolution 

Natasha A. Kelly 

Wenn von Digitalisierung die Rede ist, liegt der Fokus häufig auf einem technischen Pro-
zess, bei dem beispielsweise Musik- oder VHS-Kassetten zu elektronischen Daten ver-
arbeitet und auf diesem Weg digitalisiert werden. Selten wird jedoch die Digitalisierung 
als Diskursphänomen betrachtet, das einen soziopolitischen Wandel herbeiführt und 
Denk- und Handlungsweisen revolutioniert (Dander 2020: 19ff.). Als solches beeinflusst 
Afrofuturismus 2.0 das Denken und Handeln einer globalen Community und ermög-
licht es, komplexe historische, soziale, kulturelle und politische Diskurse aus einer oft 
marginalisierten Perspektive zu betrachten. Aktuelles Beispiel ist die afrofuturistische 
Kurzgeschichte »Juliana«1, die ich im Februar 2024 als Teil einer Anthologie von David 
Mayonga bei Amazon Prime veröffentlicht habe. Sie spielt in einer futuristischen Welt, 
in der das Brain-Computer-Interface (BMI) und Weltraumreisen zur Normalität gehö-
ren. Freihandelszonen werden bereits digitalisiert und globale Absatzmärkte von Robo-
tern und Künstliche Intelligenzen reguliert. Die Erwähnung von Sun Ra als Vorbild der 
Schwarzen Studentin ist ein direkter Verweis auf den Afrofuturismus, wie nachfolgend 
ersichtlich wird. Die Geschichte nimmt eine unerwartete Wendung, als die Protagonis-
tin infolge eines Systemabsturzes ihres Quantum Cruisers im ländlichen Deutschland 
des 18. Jahrhunderts landet. Damals ermöglichte der technische Fortschritt den Europä-
er*innen die Welt zu erkunden, zu erobern und schließlich zu kolonisieren. Gerechtfer-
tigt wurden diese Inbesitznahme von Menschen, Land und Ressourcen durch den wis-
senschaftlichen Rassismus, der den vermeintlichen Beweis dafür lieferte, afrikanische 

1 Aus dem Nachwort: Diese Kurzgeschichte ist Juliana Rosina gewidmet. 1685 wurde sie vom Herzog 
Anton Ulrich von Braunschweig-Wolfenbüttel aus Kopenhagen mitgebracht und seiner Gemahlin 
Herzogin Elisabeth Julianne »geschenkt«. Obwohl Ehen zwischen Versklavten selten vorkamen, 
heiratete Juliana 1703 einen ebenfalls versklavten Afrikaner namens Rudolf Augustus, der 1684 
auf dem »Sklavenmarkt« in Leipzig für 50 Taler erworben worden sein soll. 1707 kam der spätere 
Schwarze Philosoph und Aufklärer Anton Wilhelm Amo an denselben Hof in Wolfenbüttel, wo Ju-
liane bis zum Tod ihres Ehemannes bis 1725 diente. Danach lebte sie 17 Jahre, ohne jemals wieder 
geheiratet zu haben. Genauere Umstände zu ihrem Tod sind bislang nicht verzeichnet. Die Kurz-
geschichte ist ausschließlich online zu finden unter: https://www.amazon.de/-/en/gp/product/B0 
CPKTW9K5?ref_=dbs_m_mng_rwt_calw_tkin_3&storeType=ebooks [07.07.24] 

https://www.amazon.de/-/en/gp/product/B0CPKTW9K5?ref_=dbs_m_mng_rwt_calw_tkin_3&storeType=ebooks
https://www.amazon.de/-/en/gp/product/B0CPKTW9K5?ref_=dbs_m_mng_rwt_calw_tkin_3&storeType=ebooks
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Menschen herabzuwürdigen und Europäer*innen aufgrund ihres Weißseins2 eine glo-
bale Vormachtstellung zu verliehen. Den Rassismus kannte Juliana zuvor nur aus den 
Erzählungen ihrer Urgroßmutter, doch in der Vergangenheit angekommen, erlebt sie 
ihn zum ersten Mal am eigenen Leib und ist fassungslos. 

Mittels Zeitreisen wird im Afrofuturismus eine Verbindung zwischen Vergangen-
heit, Gegenwart und Zukunft hergestellt. Doch entgegen der eurozentrischen Weltan-
schauung wird Zeit nicht linear, sondern zirkulär gelesen, d.h. es gibt kein Anfang und 
kein Ende eines Ereignisses, alles bedingt sich gegenseitig. Demnach kann die Zukunft 
sowohl in der Zukunft als auch in der Vergangenheit liegen. Die Menschen, die Juliana 
vor Ort begegnen, heben die eurozentrische Zeitlichkeit auf, indem sie Juliana in ihrer 
Gegenwart begrüßen. Julianas Reise eröffnet den Leser*innen also den Blick zurück nach 
vorne, um vergangene Zukunftsvisionen zu imaginieren. 

Afrofuturismus – eine Befreiungsbewegung 

Der Begriff »Afrofuturismus« wurde zwar erst in den 1990er-Jahren geprägt. Die zu-
grundeliegenden Ideen und Themen reichen allerdings bis in die Versklavung und Ko-
lonialisierung zurück, als Menschen afrikanischer Herkunft von ihrer Freiheit geträumt 
haben. Erst im frühen 20. Jahrhundert begannen afrikanische und Schwarze3 US-ame-
rikanische Intellektuelle und Künstler*innen, Utopien wie auch Dystopien in ihren Ar-
beiten zu integrieren und postapokalyptische Visionen der Zukunft zu entwickeln. 

Der Schwarze US-amerikanische Autor, Journalist und Aktivist W. E. B. Du Bois, der 
während des deutschen Kolonialismus im deutschen Kaiserreich lebte und studierte und 
im Laufe seines Lebens immer wieder nach Deutschland zurückkehrte, gilt als ein Pio-
nier der afrofuturistischen Bewegung. Seine spekulative Kurzgeschichte »The Comet«, 
die er 1920 veröffentlichte, legte die Weichen für ein Genre, das heute als Afrofuturis-
mus bekannt ist (Kelly 2020: 7ff.). W.E.B. Du Bois schrieb die Geschichte nach dem Ers-
ten Weltkrieg, als die USA von sozialen und wirtschaftlichen Umwälzungen geprägt wa-
ren. Schwarze Soldaten, die im Krieg gekämpft hatten, kehrten mit dem Anspruch auf 
gleiche Rechte und Anerkennung zurück. Gleichzeitig führte die Große Migration dazu, 
dass viele Schwarze US-Amerikaner*innen in den Norden zogen, was in vielen Städten 
zu Konkurrenz um Arbeitsplätze und Wohnraum führte. Eine Pandemie brach aus, be-
kannt als »Spanische Grippe«, die die Welt lahmlegte. Die Menschen waren gezwungen, 
Masken zu tragen, wenn sie unterwegs waren – diese Abläufe sind uns heute nur allzu 
gut bekannt. 

Es folgte der »Red Summer«, eine Serie von rassistischen Unruhen, die ausgelöst 
wurden, als ein Schwarzer Jugendlicher namens Eugene Williams im Lake Michigan er-

2 Die Kursivschreibung des Wortes »weiß« verweist auf seine Bedeutung als sozialpolitische Analy-
sekategorie und nicht auf die vermeintliche Farbe von Haut und ermöglicht es auf diese Weise, die 
normierende und strukturbildende Wirkung des Rassismus sichtbar zu machen. 

3 Die Großschreibung von »Schwarz« ist ein Ausdruck der Sensibilität gegenüber den sprachlichen 
Herausforderungen im Umgang mit strukturellem Rassismus. Damit wird deutlich gemacht, dass 
es sich um eine selbstbestimmte, sozialpolitische Identität handelt und nicht um die rassistische 
Markierung von Haut. 
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trank. Er und andere Schwarze Jugendliche waren von weißen Strandbesucher*innen an-
gegriffen worden, weil sie die inoffizielle rassische Grenze im Wasser überschritten hat-
ten. Die Polizei verweigerte die Verhaftung der weißen Angreifer*innen, was zu Span-
nungen und Gewalt führte. Über mehrere Tage hinweg kam es in 25 Städten zu Aus-
einandersetzungen zwischen weißen und Schwarzen Einwohner*innen, Plünderungen, 
Brandstiftungen und körperlichen Angriffen. Die Unruhen führten zu einem massiven 
Einsatz von Polizei und Nationalgarde (McWhirter 2012: 126ff.). 

Während dieser Zeit durchlief auch Deutschland eine Periode bedeutender politi-
scher und sozialer Veränderungen. Das Ende des Ersten Weltkrieges und der Verlust 
der deutschen Kolonien sowie der Abgang der erhofften Einnahmen aus dem Koloni-
alhandel, zogen erhebliche wirtschaftliche Einbußen nach sich, darunter hohe Inflati-
on und Lebensmittelknappheit. Diese ökonomischen Herausforderungen verursachten 
Spannungen innerhalb der Gesellschaft und führten zu häufigen Streiks, da die Arbei-
ter*innen verbesserte Arbeitsbedingungen und höhere Löhne forderten. Bereits wäh-
rend des Deutschen Kaiserreichs gab es Einzelpersonen und Organisationen, die sich 
für die Sichtbarkeit und Anerkennung der Schwarzen Menschen eingesetzt haben. Dazu 
zählte der Afrikanische Hilfsverein, der 1918 von Martin Dibobe und anderen Schwarzen 
Menschen in Hamburg gegründet wurde. Nach dem Verlust der Kolonien verschlech-
terte sich die Lebenslage der ehemals Kolonialmigrant*innen, weshalb der Verein zu-
nehmend an Bedeutung gewann. Es wurde für Schwarze Deutsche immer schwieriger, 
Arbeit zu finden oder in Arbeit zu bleiben. Viele fanden Anstellungen im Entertainment- 
Bereich, der trotz der politischen und wirtschaftlichen Turbulenzen blühte (Aitken et al. 
2013: 119ff.). Im Ersten Weltkrieg hatten US-amerikanische Soldaten und Musiker*innen 
Schwarze Kunst und Kultur importiert, die rasch in den Großstädten Anklang fanden. 
Bald wurde vor allem der Jazz zum Symbol des kulturellen Wandels und der Modernität. 
Clubs wie das Moka Efti und der Wintergarten in Berlin wurden zu beliebten Treffpunk-
ten für die künstlerische Avantgarde. 

Das weiße deutsche Publikum vergaß schnell, dass Jazz seine Wurzeln in der Ge-
schichte und Kultur der afrikanischen Diaspora hat. Dort war er aus der Verschmelzung 
afrikanischer musikalischer Traditionen mit den Erfahrungen und Visionen der Schwar-
zen US-amerikanischen Gemeinschaft in den USA entstanden, weshalb er schnell zur 
musikalischen Ausdrucksform der afrofuturistischen Bewegung heranwuchs. Der ein-
gangs erwähnte Jazz-Ikone Sun Ra, zum Beispiel, hat eine ganze Mythologie um seine 
Musik aufgebaut, in der er sich als extraterrestrisches Wesen darstellte, das die Schwar-
ze Community durch Musik und kosmische Reisen zu befreien suchte. Mit seiner Band 
»Sun Ra Arkestra« hat er eine einzigartige musikalische und visuelle Ästhetik entwickelt, 
die futuristische Kostüme, kosmische Themen und avantgardistische Musikstile mitein-
ander verknüpft. Sein Werk ist ein klarer Ausdruck des afrofuturistischen Gedankens, 
der die Vergangenheit mit futuristischen Visionen verbindet und dabei neue Möglich-
keiten für die Zukunft von Schwarzen Menschen imaginiert – obwohl der Begriff Afro-
futurismus damals noch nicht existierte (Eshun 1998: 154f.). 

Sun Ra wurde in Deutschland erst in den späten 1970er-Jahren bekannt. Während 
dieser Zeit unternahm er mehrere Tourneen durch Europa. Seine experimentelle Mu-
sik und seine außergewöhnliche Bühnenpräsenz fanden beim deutschen Publikum An-
klang, insbesondere bei Liebhaber*innen avantgardistischer und experimenteller Jazz- 
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Musik, die über die Jahrzehnte dazu beitrug, auch deutsche Kultur zu formen. Allerdings
sollte es bis in den 1990er-Jahren dauern, bis Sun Ras sozialpolitische Botschaft Gehör
fand und im Kontext der Schwarzen deutschen Geschichte an Bedeutung gewann.

Die digitale Renaissance der afrodeutschen Community

In den 1970er-Jahren erschienen die ersten Black Panther Comics in deutscher Sprache,
die später als Grundlage für den gleichnamigen Film dienten, der 2018 zum Blockbus-
ter werden sollte und den Afrofuturismus einem breiteren Publikum in Deutschland be-
kannt machen würde. Marvel Comics, das Verlagshaus hinter Black Panther, begann da-
mals damit, einige seiner bekanntesten Serien auf Deutsch zu übersetzen und zu veröf-
fentlichen. Zu den begeisterten Comic Fans gehörte die afrodeutsche Künstlerin Mase-
ho. Sie begann Anfang der 1990er-Jahre eigne afrofuturistische Werke zu schaffen, erst
analog, darunter auch afrodeutsche Comics mit Superheldinnen, später auch digital.
Obwohl sie sich selbst nicht dem Afrofuturismus verpflichtet fühlt, rückt Maseho The-

men wie Schwarze Identität und Sichtbarkeit in den Vordergrund, immer mit Blick auf
die Zukunft von Schwarzen Menschen in Deutschland.4

Neben Comics spielten in den frühen Tagen des Internets auch E-Mail-Verteiler eine
entscheidende Rolle bei der Verbreitung von Informationen und Ideen zum Afrofutu-
rismus. 1991 und 1992 wurde der erster afrodeutsche E-Mail-Verteiler aufgebaut, der bis
heute von der Initiative Schwarzer Menschen in Deutschland (ISD e. V.) administriert
wird und etwa 400 aktive Mitglieder zählt, die über aktuelle Themen diskutieren, Auf-
rufe machen oder auch Events bekannt geben. Das Afronetz ermöglichte erstmals den
digitalen Austausch innerhalb der Community und trug zu seiner schnellen und effizi-
enten Konsolidierung bei.5 Bald darauf folgten die ersten Plattformen, auf denen sich
Schwarze Menschen vernetzten und Gemeinschaften bilden konnten, die ein gemeinsa-
mes Interesse hatten. Diese förderten den Austausch von Wissen und Erfahrungen und
stärkten das Gefühl der Zusammengehörigkeit.

Die erste weitläufige deutschsprachige Digitalisierung Schwarzer Themen erfolgte
2001 durch das Kollektiv »cyberNomads«, das in Zusammenarbeit mit der Bundeszen-
trale für politische Bildung die professionelle Anwendung moderner Technologien für
NGOs erschloss. Der Begriff »Cybernomaden« wurde in den 1980er-Jahren geprägt, als
das Internet allmählich an Bedeutung gewann und breitere Akzeptanz fand. Die Idee der
Nomaden bezieht sich auf Menschen, die sich frei durch das Internet bewegen und aktiv
an verschiedenen Online-Communities und -Räumen teilnehmen, ohne an einen festen
physischen Standort gebunden zu sein. Der Initiator Michael Küppers-Adebisi begann

4 Auf ihrer Homepage beschreibt sich Maseho selbst als »A-freie Visionärin«, wobei sich der Buch-
stabe A sowohl auf Afrofuturimus als auch auf Artivismus bezieht. Mehr Infos zu ihrer Person so-
wie eine Auswahl ihrer digitalen Bilder sind hier zu finden: https://maseho.crevado.com/about

[07.07.24].

5 Die Schwarze US-amerikanische Soziologin Alondra Nelson hat durch ihre Forschung und Veröf-
fentlichungen maßgeblich dazu beigetragen, den Afrofuturismus als akademisches und kulturel-
les Feld zu etablieren. Ihre Publikation »Afrofuturism: A Special Issue of Social Text« (2002) ist eine
der ersten wissenschaftlichen Arbeiten, die das Thema umfassend untersucht und dokumentiert.

https://maseho.crevado.com/about


Natasha A. Kelly: Afrofuturismus 2.0 391 

Ende der 1980er-Jahre, Vorträge und Panelgespräche von verschiedenen Schwarzen Ex-
pert*innen filmisch aufzuzeichnen und diese auf der Plattform zugänglich zu machen, 
wodurch die »cyberNomads« zu einem virtuellen Fixstern in der Online Galaxie heran-
wuchsen. Später kamen die Kontaktdaten etwa von Schwarzen Ärzt*innen oder Unter-
nehmer*innen hinzu, so dass ein Black German Yellow Pages entstand. Diese wurde al-
lerdings nur bis 2007 gepflegt. Im selben Jahr vereinten Cybernomads und Afrotak TV 
ihre Kräfte und bilden heute ein digitales Medienarchiv mit etwa 2.000 Videoaufzeich-
nungen.6 

Es folgten zahlreiche afrofuturistischen Werke von afrodeutschen Autor*innen, 
Künstler*innen und Theatermacher*innen, die dem Afrofuturismus zugeordnet wer-
den können. Der afrodeutsche Poet, Dramaturg und Herausgeber Philipp Khabo 
Koepsell hat es sich in seiner Auseinandersetzung mit der kolonialen Vergangenheit 
Deutschlands zur Aufgabe gemacht, »zukunftsgewandte, proaktive Visionen afro-euro-
päischer Kultur zu vermitteln«7. In seinem Bild »transconti«,8 was dem Afrofuturismus 
zugeordnet werden kann, weist er über Zeitvorstellungen hinaus auf Raumerfahrun-
gen und die damit einhergehenden transkontinentalen Verbindungen hin, die die 
afrodiasporischen Communities beeinflussen. Diese Verbindungen sind oft geprägt 
von Kolonialismus, Migration und kulturellem Austausch, die über internationale und 
kontinentale Grenzen hinwegreichen. 

Durch eine afrofuturistische Linse betrachtet, kann auch sein Werk »The Afropean 
Contemporary« (2015) als eine visionäre und transformative Erzählung über afroeuro-
päische Identität und Erfahrung interpretiert werden. Auf dem Cover der Anthologie, die 
viele Stimmen der afrikanischen Diaspora eint, schafft er eine bedeutende Verbindung 
zur historischen Zeitschrift »Elolomba ya Kamerun«, eine bilinguale Zeitschrift, die be-
reits 1908 in Hamburg verlegt wurde und Stimmen von Afrikaner*innen während der 
Kolonialzeit dokumentiert. Die historische Zeitschrift dient ihm als Inspirationsquelle 
für seine künstlerische Auseinandersetzung mit seiner afrodeutschen Identität. 

Durch die Bezugnahme auf das historische Magazin betont er die Kontinuität und 
das kulturelle Erbe der afrikanischen Diaspora in Deutschland sowie Europa und unter-
streicht die Bedeutung von Erinnerung, Aufarbeitung, Reflexion und Empowerment. Er 
zeigt, wie die Ideen, Visionen und Diskussionen der Vergangenheit weiterhin Einfluss 
auf die heutige kulturelle und politische Landschaft haben, und verbindet auf diese Wei-
se die Vergangenheit und Gegenwart miteinander, um neue Visionen und Zukunftsvor-
stellungen zu entwickeln. Neben seinen genreübergreifenden Arbeiten deutet auch der 
Titel von Oliva Wenzels Theaterstück »Mais und andere Galaxien« (2015) auf die Möglich-
keit hin, über alternative Realitäten und Zukünfte nachzudenken. Diese metaphorische 

6 Die Schwarze deutsche Datenbank, Netzwerk & Medienkanal verzeichnete laut eigenen Angaben 
zwischen 2001 und 2009 über 11 Milllionen Besucher*innen: https://cybernomaden.wordpress.co 
m/2008/02/17/black-german-yellow-pages-black-german-yello-pages-panafrikan-adressbook-o 
nline-directory-from-germany/ [07.07.24] 

7 Zitiert von seiner Homepage: https://pkkoepsell.com/ [07.07.24] 
8 Das Bild war Teil der Ausstellung »Soul R System. Visual Conversations on Afrofuturism 2.0«, die ich 

2018 im HAU Theater Berlin und 2020 bei der Black Berlin Biennale im Kunstraum Kule kuratiert 
habe. 

https://cybernomaden.wordpress.com/2008/02/17/black-german-yellow-pages-black-german-yello-pages-panafrikan-adressbook-online-directory-from-germany/
https://cybernomaden.wordpress.com/2008/02/17/black-german-yellow-pages-black-german-yello-pages-panafrikan-adressbook-online-directory-from-germany/
https://cybernomaden.wordpress.com/2008/02/17/black-german-yellow-pages-black-german-yello-pages-panafrikan-adressbook-online-directory-from-germany/
https://pkkoepsell.com/
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Andeutung passt zu der afrofuturistischen Praxis, bestehende Realitäten zu hinterfra-
gen und neue Möglichkeiten zu erkunden (Layne 2018: 511ff.).

Afrofuturismus 2.0

Beeinflusst durch die sozialen Medien hat sich der Afrofuturismus unaufhörlich zu einer
2.0-Version weiterentwickelt und kontinuierlich vergrößert. Auch in der analogen Welt
ist er zu einem interdisziplinären Phänomen herangewachsen, das eine umfassendere
Sichtweise auf die Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft von Schwarzen Menschen er-
möglicht und weiterhin eine wichtige Rolle in ihrer Selbstrepräsentation und Identitäts-
bildung spielt. Heute wird der Afrofuturismus 2.0 als ein ganzheitlicher Ansatz verhan-
delt, der sich nicht nur auf Literatur und Musik beschränkt, sondern sich auch in Film,
Kunst, Architektur und Mode manifestiert. Ebenso sind philosophische und soziale Be-
wegungen wie #BlackLivesMatter (BLM) vom Afrofuturismus geprägt.

Die BLM-Bewegung begann offiziell mit einem Facebook Post von Alicia Garza im Ju-
li 2013, nach dem Freispruch von George Zimmerman, der den unbewaffneten Schwar-
zen Teenager Trayvon Martin in Sanford, Florida erschoss. In ihrem Post schrieb Garza:
»Black people. I love you. I love us. Our lives matter.« (McNeill 2016) Das Hashtag ging vi-
ral und machte auf den Missstand aufmerksam, der weltweit zu Empörung und öffentli-
che Kritik über Rassismus und rassistische Polizeigewalt in den USA führte. In Deutsch-
land schwappte es bereits 2014 aus den sozialen Medien auf deutsche Straßen, als die ers-
ten BLM-Proteste organisiert wurden, aber von der weißen Mehrheitsgesellschaft wenig
Aufmerksamkeit erhielten. Es folgten jährliche Demonstrationen unter diesem Motto,
die zum Ziel hatten, auf Rassismus und rassistische Polizeigewalt in Deutschland auf-
merksam zu machen. Zu nennen an dieser Stelle ist Oury Jalloh, der 2005 in einer Po-
lizeizelle in Dessau ermordet und anschließend angezündet wurde. Der Fall ist bislang
ungeklärt und wird vor den Europäischen Gerichtshof getragen.9

Es dauerte allerdings bis 2020 als die breite Öffentlichkeit aufgrund von Corona vor
ihren Endgeräten gezwungen waren, die Ermordung von George Floyd durch einen wei-
ßen Polizisten anzusehen. Erstmals in der Geschichte Deutschlands gingen Menschen
aller gesellschaftlichen Schichten auf die Straße, um sich für die Rechte von Schwarzen
Menschen einzusetzen. Diese Demonstrationswelle führten zwar dazu, dass das Thema

Rassismus die Mitte der Gesellschaft erreichte, allerdings versäumte es die weiße Mehr-
heitsgesellschaft, die BLM-Forderung, die Polizei abzuschaffen (defund the police) als afro-
futuristische Forderung zu verstehen. Der Appell beinhaltet nämlich die Forderung nach
einer neuen Gesellschaftsform und damit einhergehend die afrofuturistische Vision, in
der Schwarze Menschen frei von staatlichen Repressionen leben können (Kroeker 2022:
1ff.).

Dennoch bezeichneten viele Aktivist*innen, Expert*innen, Politiker*innen und Me-
dien den digital vermittelten Aktivismus als die neue Bürger*innenrechtsbewegung, die

9 Eine Chronologie des Oury-Jalloh-Komplexes ist auf der Seite der Initiative Oury Jalloh zu finden:
https://initiativeouryjalloh.wordpress.com [07.07.24]

https://initiativeouryjalloh.wordpress.com
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ohne die anhaltende Pandemie weniger Aufmerksamkeit erhalten hatte. Während die-
ser Phase launchte die größte jemals durchgeführte Online-Umfrage aus der Schwarzen 
Community an die Schwarze Community, die Deutschland bislang gesehen hat. Schwar-
ze, afrikanische und afrodiasporischen Menschen wurden mit dem #Afrozensus aufge-
fordert, sich an der Umfrage zu beteiligen. Die Ergebnisse wurden 2021 bekannt gege-
ben: 76,1 Prozent gaben an, im Bereich Kunst und Kultur, 76,7 Prozent im Bereich Me-
dien und Internet diskriminiert worden zu sein – um nur zwei Beispiel zu nennen. Auf 
der Basis der Ergebnisse werden zurzeit konkrete Maßnahmen entwickelt, um rassische 
Diskriminierung abzubauen und eine inklusivere Zukunft zu gestalten.10 

Wie der Digitalisierungsprozess innerhalb der Schwarzen deutschen Community 
zeigt, fungiert Afrofuturismus 2.0 nicht nur als kreativer Ausdruck, sondern auch als 
Instrument des kulturellen Wandels, der Wiederaneignung und Ermächtigung. Er stellt 
die Dominanz von eurozentrischen Narrativen in Frage und schafft Raum für vielfältige-
re, inklusivere Erzählungen, die, wie BLM zeigt, nicht nur im digitalen Raum verharren 
müssen. Der Afrofuturismus eröffnet sowohl methodisch als auch methodologisch 
die Voraussetzungen und Möglichkeiten für alternative Zukunftsvisionen Schwarzer 
Menschen weltweit. Folglich ist es notwendig, Digitalisierung immer auch diskursiv zu 
betrachten und ihren sozialen Kontext prozessorientiert und weniger ergebnisorien-
tiert in den Blick zu nehmen. Es bleibt spannend zu beobachten, wie neue Technologien 
wie AR und VR die Bewegung beeinflussen und den Afrofuturismus weiterentwickeln 
werden. 
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Zwischen Kommerz, Kunst und Kritik 

Memes und die Bedingungen der digitalkulturellen Produktion1 

Joanna Nowotny 

Memes prägen durch ihre Präsenz auf den sozialen Plattformen unseren Alltag und un-
sere Art, Dinge zu verarbeiten. In ihrer prototypischen Form sind sie Text-Bild-Gefü-
ge2; die im Internet mit viraler Geschwindigkeit verbreitet und transformiert werden; 
ein template, eine Vorlage erfährt immer neue Aktualisierungen. Einst primär als nicht 
ganz ernstzunehmende Textbildchen abgetan, sind sie heute ubiquitär: Sie werden nicht 
nur in der populärkulturellen Unterhaltung oder der Kunst verwendet, sie werden auch 
in der Politik, in lokalen und internationalen Wahlkämpfen oder auf Demonstrationen 
mobilisiert, und jedes Ereignis mit medialem Echo erfährt seine memetische Aufarbei-
tung, von der Naturkatastrophe bis zum feststeckenden Frachtschiff (Abb. 2). 2016 ge-
wann eine Form von memetischer politischer Agitation als sogenannter Meme-War im 
US-amerikanischen Präsidentschaftswahlkampf Aufmerksamkeit und trug maßgeblich 
zum Sieg Donald Trumps bei (vgl. Goertzen 2017). Im extremsten Fall spielen Memes 
im Rahmen von terroristischen Attacken und Hasspropaganda eine Rolle, zieren Waf-
fen und figurieren in menschen- und gruppenverachtenden Manifesten, wie in neuerer 
Zeit immer wieder im Rahmen von radikal rechter Agitation gesehen (vgl. Kracher 2020; 
Strick 2021). 

Als meist anonym und kollektiv autorisierte digitale Entitäten werfen Memes Fragen 
zu althergebrachten Kategorien wie Autor*in, Materialität oder Funktion eines kulturel-
len Artefakts auf; als Teil einer digitalen Bildkultur ermöglichen sie Diskussionen über 
heutige Strategien des Bildlesens und seine Einbettung beispielsweise in der Kunstpäd-
agogik3; als politisch ausmünzbare und Menschen emotional ansprechende Informati-
onseinheiten spielen sie eine Rolle in der Identitätskonstruktion von Gruppen und In-

1 Die Erkenntnisse aus dem vorliegenden Artikel basieren zu weiten Teilen auf einer Monografie, 
die die Verfasserin gemeinsam mit Julian Reidy veröffentlicht hat: Nowotny/Reidy 2022. 

2 Als multimodale und transmediale Artefakte gibt es aber ebenso reine Text- wie audiovisuelle Vi-
deomeme oder Meme im Gif -Format, wobei sich die präferierten Formate über die Zeiten und mit 
dem wachsenden Datenvolumen der Internet-Infrastruktur ändern. Die ›Gattung‹ meme ist offen-
sichtlich fähig, sich jegliche neuen technischen Möglichkeiten einzuverleiben. 

3 Vgl. zur Relevanz von memes im kunstpädagogischen Bereich Kolb/Schmidt 2022. 
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dividuen. Mit der Anerkennung von Memes als komplexen Gegenständen mit Wirkung
auf die offline-Welt geht einher, dass das Forschungsfeld schnell wächst.4 Im vorliegen-
den Artikel sollen zuerst grundlegende Überlegungen zur Form und Entstehung von Me-
men angestellt werden, um danach in aller Kürze ihre Interaktion mit wichtigen gesell-
schaftlichen Feldern in den Blick zu nehmen: mit den visuellen Kulturen, dem Feld des
Politischen und dem Kunstbetrieb.

Der meme-Begriff und die Memesis

Der Begriff Meme stammt aus dem vordigitalen Zeitalter: Der Evolutionsbiologe Richard
Dawkins prägte den Neologismus in The Selfish Gene (1976) als soziokulturelles Analogon
zum Gen. Es bezeichnet einen Bewusstseinsinhalt, der durch Kommunikation weiter-
gegeben wird, sich vervielfältigt und somit vererbbar, damit auch Gegenstand einer so-
ziokulturellen Evolution wird. Um seine Wortschöpfung zu begründen, verwies Dawkins
auf das aristotelische Konzept der Mimesis beziehungsweise, in seiner Auslegung des Be-
griffs, der »imitation« (Dawkins 1989: 192), also der Weiterverbreitung eines Inhalts mit-
tels Nachahmung.

Die Semantik des Meme-Begriffs entwickelte sich nach dem Siegeszug des Internets
in Richtungen, die Dawkins nicht vorhersehen konnte. Durch den Hebeleffekt digitaler
Technologien entstanden Handlungs- und Interaktionsmöglichkeiten, die zuvor so
nicht oder nicht in einem derart hohen Grad existierten. Die »specific affordances« oder
Rahmenbedingungen (Milner/Phillips 2017: 45), die der Meme-Produktion im Internet
immer auch zugrunde liegen, sind in den Worten der Meme-Forscher*innen Whitney
Phillips und Ryan M. Milner Modularität, Modifizierbarkeit, Archivierbarkeit und Zu-
gänglichkeit beziehungsweise Erreichbarkeit. Unter »modularity« verstehen Whitney
Phillips und Ryan M. Milner »the ability to manipulate, rearrange, and/or substitute di-
gitized parts of a larger whole«, ohne dass dieses Ganze dabei ganz unkenntlich würde.
»Modifiability« ist »the ability […] to repurpose and reappropriate aspects of an existing
project toward some new end«, »archivability« bezeichnet das lange Gedächtnis des
Internets, »accessibility« damit zusammenhängend die Verfügbarkeit digitaler Inhalte
für viele Menschen über lange Zeit (Milner/Phillips 2017: 45).

Diese Möglichkeiten, die der digitale Raum oder Nicht-Raum in besonderem Maß
bietet, spielen eine zentrale Rolle für die Entwicklung und die Funktion von Internet-Me-
mes. Denn diese operieren nicht simpel nach dem Prinzip der Nachahmung. Die Appell-
struktur von Memes beinhaltet vielmehr immer ein kreatives Potenzial zur Umgestal-
tung, ein Moment eben nicht nur der Mimesis, sondern einer Memesis (Nowotny/Reidy
2022), ein Begriff, unter dem wir einen in Form von Umgestaltungen produktiv werden-
der Rezeptionsprozess verstehen, also eine Replikation, die immer zugleich Reappro-
priation und Recodierung sein kann und die gemäß ästhetischen und technischen Regel-
haftigkeiten funktioniert. Memesis erwächst im Unterschied zu simpler Nachahmung

4 Grundlagenarbeit geleistet haben die Monografien von Shifman 2014; Milner/Phillips 2017; Milner

2018.
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damit auch aus ironischer Unterwanderung, parodistischer Zitation, absurder Überstei-
gerung und ähnlichen ästhetischen Praktiken – aus transformativen Praktiken, die kei-
neswegs erst mit dem Internet aufkamen, die aber im digitalen Raum besondere Ver-
breitung fanden. Memes sind immer auch darauf ausgerichtet, die Bereitschaft und Fä-
higkeit zu wecken, ein Rezeptionsangebot produktiv in einen user generated content um-
zuformen und umzudeuten; Rezeption und Produktion gehen ineinander über.5 

Da Memes als kulturelle Artefakte zwar auf vielgestaltiges kulturelles Material ver-
weisen, dieses Material aber im Prozess der Meme-Genese wieder neu zusammenset-
zen, büßen auch gewohnte produktionsästhetische Kategorien wie Autorschaft, Inspi-
ration oder Originalität an Bedeutung ein. Und weil Memes bestehende kulturelle Ma-
terialien und Praktiken aufgreifen, können sie auch bestehende Normen und Zwänge 
verfestigen. Zugleich ist jedoch die Replikation im Sinne antwortender Variierung ein 
wesentlicher Bestandteil ihrer kommunikativen Struktur, was eine Form der Subversion 
und Kritik des Bestehenden ermöglicht. Memes sind in dieser Hinsicht immer ambiva-
lent: Sie können einen Status quo verfestigen oder subvertieren, wie sich beispielhaft am 
in ihnen häufig präsenten Humor zeigt. Humoristische Memes sind Ausdruck von Hu-
morkulturen und -traditionen und erweitern zugleich das Repertoire solcher Ausdrucks-
formen; dabei können sie sowohl Vehikel eines in der Humortheorie sogenannten ›kon-
servativen‹, also den Status quo erhaltenden, als auch eines ›subversiven‹, kritischen, ein 
Veränderungspotenzial enthaltenden Humors sein (Nowotny/Reidy 2022: 51–109). Jegli-
che Analysen, die die Digitalkultur und Memes als deren omnipräsente Artefakte in der 
Wertung vereindeutigen wollen, sie also beispielsweise bloß als Gefahr für die Demo-
kratie verschreien oder als Möglichkeit der politischen Partizipation für Angehörige un-
terdrückter Minderheiten begrüßen wollen, sie kurz gesagt nur als Bedrohung oder als 
Chance sehen, greifen zu kurz.6 

Die Ästhetik von Memes 

Speziell die kreative, memetische Verwendung von Bildern ist in der Digitalkultur zu 
einer überall präsenten und niederschwelligen Praxis geworden, die sich zum Bei-
spiel über zahlreiche Webseiten kanalisiert, auf denen typische Meme-Formate mit 
sehr wenig Aufwand generiert werden können. Die frühen Meme-Forscher Knobel 
und Lankshear sprachen von »remixing«, einschließlich der Verfahren des »modify-
ing, bricolaging, splicing, reordering, superimposing etc.« als wichtige Praxen bei 
ihrer Herstellung (Knobel und Lankshear 2007: 209). So lassen sich visuelle Memes als 
Teil der visuellen Kulturen begreifen und in einschlägige ästhetische Traditionslinien 
einordnen.7 

5 Alvin Toffler bezeichnete eine verwandte Praxis schon 1980 als »Prosuming«, als eng miteinander 
verschränktes Konsumieren und Produzieren (Toffler 1980). 

6 Zu konkurrierenden ›Thesen‹ über den Wert oder Unwert der Digitalkultur auch Stier 2007. 
7 Vgl. zu Bild-Text-Strategien, die Plakat, Collage und meme gemeinsam sind auch Windt 2021. 
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Abb. 1: Ein Kunst-Meme von Katrina Karkazis – Frida Kahlo als Hund 

Dem kommt entgegen, dass die Referenzialität als Kernmerkmal von Memes oft 
nicht implizit bleibt, geschweige denn versteckt wird, wie es zum Beispiel im großen 
Feld der literarischen Transtextualität gang und gäbe ist. Es ist vielmehr charakteris-
tisch für viele Meme, dass sie ihre verschachtelten Referenzstrukturen stolz ausstellen; 
sie legen es geradezu darauf an, dass die Verweise durch die Rezipient*innen erkannt 
werden, wie im Fall der zahlreichen Memes, die klassische Gemälde variieren und deren 
Pointe das Erkennen der Referenz voraussetzt (Abb. 1). Diese Geste findet auf zwei 
Ebenen statt: den Ebenen der »Bedeutung« und der »Ästhetik«, um Felix Stalders Worte 
aus Kultur der Digitalität zu zitieren (Stalder 2016: 97). Als Inhaltselement leben Memes 
oftmals von Zitaten, die als solche kenntlich gemacht werden; über die Quellenbindung 
soll erkannt werden, worauf sich ein neues Meme bezieht und welche Vorlage es originell 
variiert. Memes stellen ihre diversen Quellen und Verweistexte und die daraus resultie-
rende Heterogenität des Endprodukts aber oftmals auch auf einer formalästhetischen 
Ebene deutlich aus. Zu den für visuelle Memes charakteristischen Verfahren gehören 
beispielsweise bewusst heterogene Photoshop-Bildkollagen oder das Hinzufügen und 
Überschreiben von Schrift, wobei auf den ersten Blick erkannt werden soll, dass es sich 
um nachträgliche Modifikationen handelt (Abb. 2). Soll ein Meme lustig sein, dienen 



Joanna Nowotny: Zwischen Kommerz, Kunst und Kritik 399 

solche ästhetischen Verfahren oft auch dem Ziel der Parodie. Kuipers betonte bereits 
2005, dass Memes Teil der visuellen Medienkultur seien und sich dabei insbesondere 
durch eine Sprache des »parodying, mimicking, and recycling« auszeichnen (Kuipers 
2005: 80). 

Abb. 2: Ein Meme über das 2021 im Suez-Kanal feststeckende Frachtschiff Ever 
Given, das seine Heterogenität zur Schau stellt 

Marisa Olson verwendete bereits 2006 den Begriff der »Post-Internet-Art«, um ei-
nen neuen Umgang mit Bildern in der Digitalkultur zu umreißen, darauf folgten di-
verse weitere Begrifflichkeiten wie »New Aesthetic«, »Meme-Art« oder »Tumblerism«. 
Sie alle verweisen allerdings weniger auf einen bestimmten ästhetischen Stil, sondern 
sie bezeichnen das Verfahren, in der digitalen Kunst und beeinflusst durch sie mithilfe 
technischer Geräte wie Computern Kunst zu schaffen (Zybok 2021). Die Widerstände bei 
der Ausrufung einer Meme-Kunst als genuin ästhetisches oder stilistisches Phänomen 
gehen darauf zurück, dass die grundlegenden Verfahren, mit denen Memes operieren, 
also der Remix, die Bricolage, die Parodie und so weiter, keineswegs neu sind: Sie erin-
nern an die postmoderne Kunst. Sie entsprechen beispielsweise fast eins zu eins Olivia 
Gudes Postmodern Principles. Gude definiert »appropriation«, »juxtaposition«, »recontex-
tualization«, »layering« und »hybridity« als charakteristische ästhetische Verfahren (Gu-
de 2004: 9f.) und als Techniken, die im Rahmen einer Kunstbildung für das 21. Jahrhun-
dert gefördert werden müssen. Diese Verfahren haben auch eine politische Komponente: 
Gude betont »the importance of art education to a democratic society«, und es geht ihr 
bei der Ausarbeitung ihrer Prinzipien auch darum, diskriminierende Machtstrukturen 
auszuhebeln und Menschen eine Stimme zu geben, die in der gesellschaftlichen Ord-
nung marginalisiert sind (ebd.: 7f.). Eine Kunst, die sich auf selbstreflexive Weise aus 
einem Reservoir kultureller Bilder bedient, kann tatsächlich eine in dieser Weise politi-
sche Kunst sein: Sie macht deutlich, dass jeder kulturelle Ausdruck vielstimmig ist, und 
sie denkt über die historischen Bedingungen nach, unter denen sie erschaffen wurde. 
Postmodern Principles sind damit auch ein progressives Anliegen – durch selbstreflexive 
Verfahren wird eine kritische politische Praxis möglich. 
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Memes als Vehikel politischer Handlungen 

Wie schon erwähnt, kann eine kritische politische Praxis auch mit der postmodernen 
Form der Memes arbeiten. Ein Beispiel aus dem digitalkulturellen Kontext sind die 
Debatten rund um die Zensur weiblicher Brüste und das Verbot ›weiblicher Brustwar-
zen‹, so die tatsächliche Formulierung in verschiedenen Terms of Service8 auf zahlreichen 
Plattformen wie Facebook, Instagram oder Tumblr. Mit ihnen einher gingen Memes, die 
unter den Hashtags #FreeTheNipple oder #wethenipple verbreitet wurden. Kampagnen 
brachten offline- und Meme-Protest zusammen: Vor dem Facebook-Hauptsitz in New 
York versammelten sich zum Beispiel im Juni 2019 mehr als 100 Menschen, die bloß 
mit Bildern von männlichen Brustwarzen bedeckt unter dem Hashtag #wethenipple 
gegen die Restriktionen protestierten. Der Künstler Spencer Tunick, Mitorganisator 
der Aktion, hatte zu Protokoll gegeben, die Nutzungsbedingungen hinderten ihn an 
der Präsentation und Bewerbung seiner Kunst: »To me, every pixelated nipple only 
succeeds in sexualizing the censored work. As a 21st-century artist, I rely on Instagram. 
It’s the world’s magazine and to be censored on it breaks my spirit« (zit. in Paul 2019; 
vgl. zur Kampagne und zur Vorgeschichte Nowotny/Reidy 2021: 103f.). Die Digitalkultur 
eröffnet Künstler*innen so neue Möglichkeiten der Kunstproduktion und -verbreitung, 
beschneidet sie aber zugleich. Kunst, Aktivismus und Memesis trafen sich in dieser Wei-
se schon im Jahr 2014, als die Künstlerin Micol Hebron eine viral geteilte und memetisch 
umgesetzte Anleitung publizierte, die User*innen helfen sollte, die Einschränkungen 
der Plattformen zu umgehen (Abb. 3). Es handelt sich um ein template im typischen Mem- 
Stil, das einen akzeptablen männlichen Nippel zeigt und User*innen dazu auffordert, 
ihre eigenen Nippel nach dem durch in der digitalen Welt fast archaisch anmutende 
Schnittlinien angezeigten Ausschneiden mit dem Bild zu überkleben; zahlreiche Bilder 
oder eben Memes von aufgeklebten Nippeln machten zu dieser Zeit die Runden. 

8 Vgl. z.B. https://help.instagram.com/477434105621119; https://www.facebook.com/business/help/ 
725672454452774?id=208060977200861; https://support.tumblr.com/post/180758979032/update 
s-to-tumblrs-community-guidelines (26.08.2024). 

https://help.instagram.com/477434105621119;
https://www.facebook.com/business/help/725672454452774?id=208060977200861
https://www.facebook.com/business/help/725672454452774?id=208060977200861
https://support.tumblr.com/post/180758979032/updates-to-tumblrs-community-guidelines
https://support.tumblr.com/post/180758979032/updates-to-tumblrs-community-guidelines
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Abb. 3: Micol Hebrons »male nipple«-meme 

Meme und memetische Aktionen können so auf kritische Weise die Grundbedin-
gungen der Kultur der Digitalität thematisieren, hier die Tatsache, dass die Plattformen 
keine utopisch-freie, demokratische Agora darstellen, sondern nach uns oft nicht zu-
gänglichen algorithmischen Regeln operieren, die den finanziellen Interessen von Pri-
vatkonzernen dienen und die Diskriminierungen fortschreiben können. Solche Meta- 
Memes können nicht nur ihren Status als digitales Artefakt und ihre Verbreitung (oder 
das Beschneiden eben dieser Verbreitung, da die Memes mit aufgeklebten Nippeln oft 
der Zensur anheimfallen) mitreflektieren; sie können im Extremfall sogar eine aktive 
Herausforderung der algorithmischen und aufmerksamkeitsökonomischen Strukturen 
darstellen, in denen sie existieren (vgl. Nowotny/Reidy 2022: 94–96). Zu bemerken ist je-
doch, dass jegliche Meme-Produktion in den sozialen Medien, egal wie kritisch sie sich 
präsentieren mag, notwendigerweise immer eingebettet bleibt in gegebene Zusammen-
hänge: Im kognitiven Kapitalismus, also einem Kapitalismus, in dem alle mentalen, in-
tellektuellen und kreativen Fähigkeiten der Menschen als Ressource und als Teil der Ar-
beitskraft begriffen werden, wird jeglicher content Teil der Wertschöpfung von interna-
tional agierenden Unternehmen (vgl. z.B. Stiegler 2010). Wir haben auf intransparent 
agierenden Plattformen nur eine sehr begrenzte Kontrolle über unsere Daten, wir arbei-
ten auch dort, wo wir ein lustiges oder kritisches Meme erstellen, mit an der globalen 
kapitalistischen Wertschöpfung, ob wir wollen oder nicht. 
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Memes und die Kulturpolitik 

Meme gelangen meist nur in spezifischen Kontexten in den Fokus der institutionellen 
Politik und Kulturpolitik im engeren Sinne: negativ etwa im Falle ihrer extremistischen 
Ausmünzung, positiv dort, wo Künstler*innen oder Ausstellungen explizit memetische 
Verfahren in Anschlag bringen, wie etwa die visuelle Konzeptkünstlerin Pamela Rosen-
kranz, die 2015 die Schweiz bei der Biennale in Venedig vertrat, in der Ausstellung House 
of Meme im Kunsthaus Bregenz (2021). In solchen Fällen wird auch offensichtlich, dass 
Memesis als kreativ-rekonfigurierender Prozess keineswegs dem Bereich des Digitalen 
vorbehalten ist: Memetische Konfigurations- und Variationsprozesse erinnern nicht nur 
an folkloristische Ausdrucksweisen, sie wirken auch zurück auf eine Kunst, die auch oder 
primär offline operiert. Memes sind heute ohnehin fest in der Kunst angekommen, was 
sich etwa zeigt, wenn eine renommierte Zeitschrift wie Kunstforum ihnen eine ganze Aus-
gabe widmet (Nr. 279, 2021). 

Zugriff auf die Meme-Kulturen hat die Kulturpolitik und -förderung somit meist nur 
über einzelne bekannte Akteur*innen oder eben Künstler*innen und Kollektive, die Me-
mes in ihrer Arbeit verwenden und die als Personen auf die eine oder andere Weise in 
Erscheinung treten wollen. Herausfordernd ist demgegenüber, dass die meisten Meme- 
Szenen, die es in zahlreichen lokalen und hochspezifischen Ausprägungen gibt, anonym, 
kollektiv und in Opposition zu existierenden institutionellen Netzwerken operieren. So 
existiert in Bern (Schweiz) etwa eine blühende und höchst kreative, politisch links ge-
prägte Meme-Landschaft (vgl. Achermann 2024), deren Vertreter*innen aber meist un-
sichtbar bleiben wollen und sich somit auch nicht als Vertreter*innen einer Kultursze-
ne begreifen, die Zugang zu Museen, Kunsthallen oder Off Spaces erhalten will. Ohnehin 
verschließt sich das transnationale, über alle Grenzen hinweg relevante Phänomen der 
Memes einem Denken auf der Ebene von Bund, Ländern und Kommunen, und damit 
auch den zentralen Akteur*innen im Bereich der Kulturpolitik in Deutschland. 

Somit stellt sich die Frage, wo in Bezug auf Memes und über einzelne Künstler*in-
nen mit memetischer Praxis hinausgehend das Handlungsfeld für eine Kulturpolitik im 
engeren Sinn liegt. Zentral könnte in Zukunft das Bereitstellen von Infrastrukturen sein, 
auf denen memetisches Handeln tatsächlich der kapitalistischen Wertschöpfung entho-
ben ist und die Urheber*innen die Kontrolle über ihre Daten behalten. Wenn sie Eingang 
in die Kunstszene im engeren Sinn finden, sind Memes ohnehin stärker abgelöst von 
ökonomischen Kontexten. Im deutschsprachigen Raum werden sie in kritischer Weise 
etwa vom in Berlin aktiven Kunstkollektiv Clusterduck mobilisiert, eine transnationale 
Gruppe, die sich der experimentellen Erforschung digitaler Subkulturen und memeti-
schen Widerstandstechniken verschrieben hat. Damit verbunden ist das ebenso subver-
siv-produktive Projekt #MEMEMANIFESTO über das transformative Potenzial digitaler 
Subkulturen, gefördert etwa durch das EU-Programm European Media Art Platform/ 
European Media Artist in Residence Exchange (vgl. Zaremba 2021). Ziel von Clusterduck 
ist es, in der Zeit eines kognitiv gewordenen, unsere Vorstellungskraft kolonisierenden 
Kapitalismus politische und gesellschaftliche Zukunftsszenarien und -alternativen zu 
entwickeln, und es liegt auf der Hand, wieso Memes in solchen Kontexten selbst für die 
EU interessant werden. Kultureinrichtungen können sich in solche Debatten einbrin-
gen, indem sie als offener Raum für Experimente fungieren und ihre Handlungsoptio-
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nen im digitalen Feld auf vielfache Weise ausbauen, sei es durch das Öffnen ihrer Türen 
auch für Akteur*innen, die nicht in der Öffentlichkeit in Erscheinung treten wollen, oder 
durch das Stärken ihrer eigenen, nicht profitorientierten digitalen Infrastrukturen. 
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V. Digitale Teilhabe 





Digitale Bildung als Chance 

Tom Braun, Jule Korte & Lisa Unterberg 

Mit dem Slogan »Digitale Bildung als Chance« wird ein durchaus gebräuchlicher Zusam-
menhang adressiert. Digitalisierungsprozesse im Bereich der Bildung werden, über das 
Lamento der unzureichenden Ausstattung hinaus, häufig in ein positives Narrativ der 
Chancen und Verbesserung eingebettet. Dies geschieht sowohl auf der Ebene der Ler-
nenden, etwa mittels Individualisierung von Lernprozessen, motivationalen Anreizen 
und Feedbacks oder durch Automatisierung von Diagnostik, Fortschrittskontrollen oder 
Prozesssteuerung. Auch auf der Ebene der Steuerungsebene im Zusammenhang von da-
tenbasierter Schulentwicklung und Qualitätssicherung wird die digitale Transformation 
mit einer Idee des Fortschritts und der Optimierung verbunden (vgl. SWK 2021: 11). 

Auch wenn sich diese Argumentationen häufig auf den Bereich der formalen Bildung 
beziehen, so werden ebenfalls im Bereich der non-formalen und informellen Bildung 
solcherlei Hoffnungen und Erwartungen weitergetragen. So sind Ideen, durch digita-
le Anwendungen Teilhabechancen zu vergrößern, neue Zielgruppen zu erreichen oder 
an Wahrnehmungs- und Deutungsstrukturen von jungen Menschen anknüpfen zu kön-
nen, durchaus auch im Bereich der Kulturellen Bildung verbreitet. Hier wird häufig auf 
der technologischen Ebene der Anwendbarkeit über Um- und Übersetzung kultureller 
Bildungsangebote in den digitalen Raum nachgedacht, weniger jedoch über die der di-
gitalen Kultur immanenten Bildungsmomente. 

Braun et al. (2021) weisen darauf hin, dass es eine »Demystifizierung der ›Potenzia-
le‹ digitaler Technologien« (Braun et al. 2021: 3) brauche, und Chancen sowie Problem-
felder digitaler Technologien im Zusammenhang mit Bildung der differenzierten Re-
flexion und Diskussion bedürfen. Kritisch angebracht werden ebenfalls der wachsende 
Einfluss von bspw. Software-Unternehmen auf Infrastrukturen und Inhalte des öffent-
lichen Bildungsbereichs, damit verbunden das systematische Monitoring von Bildungs-
prozessen und Lernfortschritten und die sich daraus ergebenden Fragen einerseits nach 
Steuerungsmechanismen und andererseits nach der Wahrung von Persönlichkeitsrech-
ten, aber auch die Reduktion von digitalem Lernen auf Anwendungskompetenzen (vgl. 
Braun et al. 2021). 

Dieser Beitrag will jenseits der prominenten Argumentationslinien die Frage kritisch 
erörtern, wo vor dem Hintergrund eines post-digitalen Kulturverständnisses mögliche 
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Chancen digitaler Bildung liegen und welcher Rahmenbedingungen es bedarf, um diese 
Chancen fruchtbar werden zu lassen. 

Bildung in einer post-digitalen Kultur 

Das Nachdenken über Bildung ist immer eng verknüpft mit gesellschaftlichen und kul-
turellen Rahmenbedingungen und kann nicht losgelöst von Fragen der Kultur erörtert 
werden. In einer Zeit, in der online und offline keine relevanten Kategorien mehr sind 
und in der die digitale Infrastruktur so weit ausgebaut ist, dass der Zugriff auf Technolo-
gien kein Privileg Weniger mehr ist und das Digitale nicht mehr der Sonderfall ist, kann 
die Digitalisierung nicht ausschließlich als technologische Transformation der Gesell-
schaft begriffen werden. Den umfangreichen Veränderungen auf der individuellen, ge-
sellschaftlichen und politischen Ebene kann nur adäquat begegnet werden, wenn die Di-
gitalisierung als ein kultureller Transformationsprozess betrachtet und reflektiert wird 
(vgl. Unterberg 2023: 31). Die digitale Infrastruktur verändert kollektive symbolische Ori-
entierungs- und Artikulationsformen, aber auch institutionelle und politische Formen 
der Organisation und Verständigung. Mit post-digitaler Kultur ist also ein Kulturbe-
griff adressiert, der diese Bedingungen der vielfältigen und komplexen Transformation 
auf den unterschiedlichen Ebenen menschlichen und nicht-menschlichen Zusammen-
lebens berücksichtigt. 

Ein Problem des Bildungsbegriffs, das an dieser Stelle zumindest erwähnt werden 
muss, ist seine normative Aufladung und die damit verbundenen Strukturen von Macht: 
Bildung adressiert in diesem Verständnis per se das Gute und Sinnvolle, die Weiterent-
wicklung der Persönlichkeit, die Auseinandersetzung mit den für richtig befundenen In-
halten (vgl. Hierdeis 2003: 76). In diesem Kontext ist die Frage, ob Bildung überhaupt eine 
Chance ist, hinfällig. Dieser Bildungsbegriff, der unter anderem eine distinktive Funkti-
on innehat, ist aber mithin zu eng, um das Nachdenken über Digitalität gewinnbringend 
zu machen. 

Unserer Perspektive auf Digitalität möchten wir deswegen einen Bildungsbegriff an 
die Seite stellen, der die relationalen Prozesse der Subjektivierung stark macht und die 
soziale Konstituiertheit des Subjekts in den Mittelpunkt stellt (vgl. Jörissen 2018: 54ff). 
Bildung ist dann »nicht mehr plausibel als transformativer Prozess konstruierbar, der 
lediglich ›in‹ einem Subjekt verortet wird« (Jörissen 2018: 56). Es muss die Relationali-
tät, das Verhältnis, in das sich menschliche und nicht-menschliche Akteur*innen set-
zen, und damit auch die Veränderung der Praxis als Ganzes betrachtet werden (Reben-
tisch 2012: 185). Ohne die bildungstheoretischen Details hier weiter ausführen zu wollen, 
soll mit diesem Impuls deutlich werden, dass ein ernst gemeinter Bildungsbegriff weit 
mehr in den Blick nimmt als Fähigkeiten und Fertigkeiten mit digitalen Endgeräten. Es 
geht um die aktive Gestaltung des eigenen Verhältnisses zur Welt, die die prozesshafte 
Gestaltung der Deutungspraxis und damit der Welt selbst einbezieht. 

Das ist also aus unserer Sicht mit digitaler Bildung gemeint. Es ist nicht die Bildung, 
die digital wird, sondern es sind Bildungs- und Subjektivationsprozesse, die sich in den 
veränderten Bedingungen einer post-digitalen Kultur vollziehen. Ziel ist dabei die Welt-
aneignung und Entwicklung eines Orientierungsvermögens, damit die Selbstbestim-
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mung des einzelnen Menschen und somit die Fähigkeit zum verantwortlichen Handeln 
und zur mitbestimmenden Teilhabe im sozialen und kulturellen Raum ermöglicht wird 
(vgl. Pulte 2023: 306). 

Digitale Bildung gestalten 

Eine nicht-digitale Bildung gibt es nicht mehr. Nimmt man die vorher ausgeführten 
Überlegungen ernst, so findet jedes Lernen, jeder Bildungsprozess, jede Auseinander-
setzung mit Welt unter post-digitalen Bedingungen statt: Die Deutungsmuster und 
Sinnanschlüsse sind bereits auf eine Weise von digitalen Praktiken und Bezugspunkten 
durchzogen, dass sich eine Trennung zwischen analogen und digitalen (Erfahrungs-)Be-
reichen nicht mehr vornehmen lässt. Die Betrachtung von Portrait-Bildern im Museum 
kann nicht losgelöst werden von den Erfahrungen mit Selfies im digitalen Raum. Hier 
sind einerseits ästhetische Bewertungsmuster festgelegt als auch handfeste prakti-
sche Vollzüge eingeschrieben, etwa wie ich die Kamera halten oder mich im Licht 
positionieren muss. 

Digitale Bildung ist also nicht der Sonderfall, sondern die Regel. Wie können die Po-
tenziale und Chancen, die in diesen Bildungszusammenhängen liegen, genutzt werden 
und für Prozesse insbesondere der Kulturellen Bildung wirksam werden? Hier möchten 
wir im Folgenden drei Momente hervorheben: die Anerkennung der kulturellen Trans-
formation, die kritische Auseinandersetzung mit Logiken und Strukturen der digitalen 
Infrastruktur und die Anregung von Mitgestaltung und Mitverantwortung. 

Anerkennung von Digitalität als kulturelle Transformation 

Wie oben aufgeführt reicht die Betrachtung der digitalen Transformation auf einer tech-
nischen Ebene nicht aus, um der Vielschichtigkeit dieser Transformation angemessen 
zu begegnen. Erkennen wir den aktuellen Transformationsprozess als einen an, der die 
kulturellen Gefüge unserer Gesellschaft verändert, so folgen daraus gerade für das Feld 
der Bildung wesentliche Konsequenzen: Es geht eben nicht mehr nur um die Ausstat-
tung mit digitalen Endgeräten, sondern um die Frage nach der Auseinandersetzung mit 
Kulturpraktiken. 

So wie die Anschaffung eines Klaviers auch noch keine musikalische Bildung erzeugt, 
selbst wenn sich jemand findet, der darauf ganz passabel spielen kann, bringt die flä-
chendeckende Ausstattung mit Tablets noch keinen Bildungsmoment per se mit sich. Es 
braucht eine spezifische Form der Auseinandersetzung, welche den Akteur*innen so-
wohl die Verwicklung ihrer Selbst- und Weltsichtweisen in digitale Medienphänome-
ne als auch eine Ahnung ihrer individuellen Differenz zur Erfahrung bringt. Es sollte 
nicht Ziel sein, »Digital-Zombies« (Krusenberg 2021: 23) oder den »gesteuerten Men-
schen« (Böhme 2020) herzustellen. Vielmehr geht es um die Vision eines selbstbestimm-
ten Subjekts in der Welt und um die Verwicklung in digitale Medienphänomene. Ein 
solch selbst bestimmendes Subjekt wäre in diesem Sinne weder auf die Position der An-
wender*in begrenzt, noch würde es sich allein durch die Distanz von Medienphänome-
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nen auszeichnen. Seine Selbstbestimmung liegt vielmehr in einem austarierenden, ex-
perimentellen Handeln. Dieses bedarf »statt des ›Schrittes zurück‹ oder ›heraus‹« viel-
mehr eines »›Schritt[s] nach vorne‹ in die Situation« (Allert/Asmussen 2017: 58). Ent-
sprechend müssen Räume gefunden werden, die Praktiken erfragen und fördern, die 
über ein reguliertes Handeln hinausgehen, welches Subjekte auf die Position der Anwen-
der*in begrenzt. 

Richter und Allert haben für ein vordergründig dysfunktionales, widerständiges und 
Praktiken neu vernetzendes Handeln den Begriff der »poetischen Spielzüge« etabliert 
(Richter & Allert 2017: 249f.). Sie heben zum einen hervor, dass poetische Spielzüge »for-
malisierte Praktiken« in Frage stellen, »indem sie sich den mit ihnen einhergehenden, 
vermeintlichen Sachzwängen und Alternativlosigkeiten widersetzen, mit kodifizierten 
Regeln brechen« (ebd.: 250). Zum anderen betonen sie, dass poetische Spielzüge sowohl 
einen Beitrag zur Neustiftung von Relationen leisten als auch genau auf diese angewie-
sen sind. Indem poetische Spielzüge die »bestehenden Erwartungen durchkreuzen und 
ein anderes Anschlusshandeln ermöglichen« (ebd.), erschließen sie zugleich »eine qua-
litativ andere Form des Miteinanders« (ebd.). Ebenso ist der Erfolg poetischer Spiel-
züge davon abhängig, dass Subjekte die Position der Anwender*in verlassen (können) 
und sich neu in das Spiel der prozesshaften Relationierungen werfen. Diese Relationie-
rungen umgreifen menschliche und nicht-menschliche Akteur*innen gleichermaßen. 
In diesem Sinne ermöglichen poetische Spielzüge ein kulturelles Moment, weil sie die 
Bedeutsamkeit von Praktiken mit ihrer offensichtlichen Revidierbarkeit verknüpfen (vgl. 
Lüddemann 2019: 5). 

Dieses Handeln ist mit Unsicherheit und Risiko behaftet. Das liegt wie oben kritisiert 
daran, dass es sich einem auf regelhaftes Anwendungshandeln reduzierten Verständ-
nis digitaler Bildung entzieht, indem es die Anschlussfähigkeit an bestehende Prakti-
ken und Verständnisse nicht garantiert. Es ist notwendig, dass der poetische Spielzug 
von den anderen Akteur*innen aufgegriffen und weitergeführt wird. Poetische Spielzü-
ge verhandeln somit das bestehende Gefüge und transformieren dieses. 

Dieses hochriskante Spiel der sozialen Praktiken kann nur in geschützten Räumen 
geschehen. Es braucht demnach Räume für das spielerische Ausprobieren und Men-
schen, die dies aufmerksam anleiten, kritisch begleiten und pädagogisch rahmen kön-
nen. Es braucht Settings, in denen Aushandlungen dessen, was post-digitale Kultur ist 
und wie Artikulationen jenseits der Norm möglich werden, erprobt werden können. Ei-
ne konzeptionelle Einbettung von kommunalen Bildungs- und Kulturorten in eine post- 
digitale Kultur würde in diesem Sinne bedeuten, Kultur- und Bildungseinrichtungen 
als Orte des experimentellen Miteinanders oder als Orte des spielerischen Erprobens 
und Stiftens eines neuen Miteinanders menschlicher wie auch nicht-menschlicher Ak-
teur*innen zu gestalten. 

Ein Beispiel hierfür könnte die Anschaffung eines 3D-Druckers sein, der in der Bi-
bliothek einer Kleinstadt aufgestellt wird. Häufig werden in solchen Kontexten vor allem 
Fragen nach der Infrastruktur und technischen Bedienbarkeit gestellt: Welche Schnitt-
stellen ermöglicht die Steuerung, welche Programme ermöglichen die Erstellung von 
druckbaren Daten, wer trägt die Kosten für das nötige Material und wer kümmert sich 
um die Wartung und Instandhaltung? Selbst wenn all dies geklärt ist, ist hiermit noch 
keinerlei Zugang zu einer post-digitalen Kultur geschaffen, sondern es müssen spieleri-
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sche Brücken gebaut werden, die die post-digitale Kultur als solche überhaupt bemerk-
bar machen. Beispielhaft ist die Makerkultur, die das Basteln, Selbermachen, Ausprobie-
ren und den durchaus auch subversiven Zugriff auf bestehende Strukturen als kulturelle 
Praxis verfolgen (vgl. Pias 2002: 254; Wunderlich 2019: 31). 

Es geht also um eine Orientierung in der Welt, die über technisches Wissen und Fä-
higkeiten hinausgeht: um die Aneignung und Transformation von Praktiken der post- 
digitalen Kultur und den dazugehörigen Deutungsmustern. So wird deutlich, warum 
Strukturen und Akteur*innen der Kulturellen Bildung in der digitalen Transformation 
eine besondere Bedeutung zukommen könnte: Sie sind geübt darin, kulturelle und äs-
thetische Praktiken mit Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen zu erforschen und zu 
erproben. 

Kritische Auseinandersetzung mit Logiken und Strukturen 
der digitalen Infrastruktur 

Die digitale Infrastruktur, in der wir uns tagtäglich bewegen, ist von eigenen Logiken 
und Strukturen bestimmt, die nicht bloß als theoretische Konzepte oder technische 
Funktionszusammenhänge symbolisch losgelöst von der Realität existieren. In den 
Programmen und Geräten um uns herum materialisieren sich diese Logiken und ha-
ben eine tiefgreifende Wirkmacht auf das einzelne Subjekt und die Gesellschaft als 
Ganzes. Datenstrukturen, Programmfunktionen, Suchalgorithmen und Steuerungs-
mechanismen in den Geräten sind nicht nur mathematische Funktionen, sondern sie 
erzeugen eine Struktur des Denkbaren und Sagbaren, sie sind eng verwoben mit Hand-
lungsträgerschaft und Performativität (vgl. Roberge & Seyfert 2017: 12). Es gibt einen 
»erzieherischen Moment« in dieser Technik (Bach 2023): Programme und Geräte sub-
jektivieren uns zu Nutzer*innen, die in bestimmten Logiken handeln; personalisierte 
Werbung macht uns zu Kund*innen, die sich selbst als jemanden entwerfen, der*die 
etwas begehrt (vgl. Introna 2017); und große Sprachmodelle, Large Language Models 
(LLM) wie ChatGPT, erziehen in uns ein Gegenüber, das sich mit ihnen unterhält (vgl. 
Tuschling et al. 2023). 

Subjektivationstheoretisch könnte man hier von Anrufungsprozessen sprechen. 
Diese sich wiederholende, niemals abgeschlossene Praxis ist es, in der sich Subjekte 
konstituieren und gleichzeitig Subjekten ihr Platz in der symbolischen Ordnung zu-
gewiesen wird. Wir werden nicht nur als Subjekte angesprochen und erkennen diese 
Anrufung mit unserer Antwort, unserem Verweilen auf der Anzeige, unserem Klicken 
auf den Button etc. an, sondern wir werden gleichzeitig in die Machtgefüge eingehegt 
(vgl. Butler 2006: 15f.). 

Um diesen Logiken und formenden Momenten nicht ausgeliefert zu sein, sondern in 
diesen Logiken Selbstbestimmung realisieren zu können, müssen wir zum einen diese 
Anrufungsprozesse wahrnehmen, uns mit ihnen auseinandersetzen und dann Antwor-
ten finden, die möglicherweise auch von der gewünschten Norm abweichen. Erst wenn 
sowohl das »mediale Bestimmtsein« (Seel 2002: 289), d.h. unsere Angewiesenheit auf die 
im Zusammenspiel mit digitalen Technologien strukturierten Begriffe und Praktiken, 
als auch das »materiale Bestimmtsein« (ebd.), etwa durch die spezifische Useroberflä-
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che etc., auffällig werden, eröffnet sich eine Handlungsfähigkeit gegenüber der digitalen 
Infrastruktur, die über die bloße »Nutzung« hinausgeht. 

Im und mit den Mitteln und Medien der Künste eröffnet sich hier ein großes Poten-
zial. Denn Vorgänge der Umdeutung, der Variation von Normen und der nicht regel-
konformen Antwort auf Anrufungsprozesse können künstlerisch erforscht und erprobt 
werden. So zeigt der Künstler Sam Lavigne mit seiner Installation »Slow Hot Compu-
ter«, wie Widerständigkeit nicht nur im Angesicht von Algorithmen, sondern gleichsam 
mit ihrer Hilfe gelingen kann: Die gleichnamige Website ist eine Anwendung, die den 
eigenen Computer verlangsamt und warm werden lässt. Der Künstler lädt explizit dazu 
ein, die Anwendung zu nutzen, um die eigenen Produktivität zu verringern (vgl. Lavigne 
2016). 

Mitgestaltung und Mitverantwortung anregen und ermöglichen 

Die beiden bisher ausgeführten Momente sind Voraussetzungen für das aktive Mitge-
stalten und die mitbestimmende und nicht bloß rezipierende Teilhabe an unserer Ge-
sellschaft. Digitale Bildung, wenn sie denn ernst genommen wird, muss sich also auch 
(kritisch) darauf hin befragen lassen, wie, durch wen und für wen diese Mitgestaltung 
von Gesellschaft und Welt im Einzelnen eröffnet wird. 

Das partizipative Kunstwerk »Earth Speakr« von Olafur Eliasson setzt sich künst-
lerisch mit dieser Fragestellung auseinander und gibt Kindern und Jugendlichen eine 
Stimme in der Öffentlichkeit1. Zwischen 2020 und 2022 lud der Künstler Kinder und Ju-
gendliche ein, ihre Stimme für ihren Planeten zu erheben. Mittels Sprach- und Bildbot-
schaften konnten sie ihre Hoffnungen und Wünsche bezüglich einer Zukunft auf unse-
rem Planeten teilen. In Zusammenarbeit mit seinem Studio, Kindern und Jugendlichen 
sowie Expert*innen und Wissenschaftler*innen entwickelte der Künstler eine App, die 
die Botschaften der Teilnehmenden auf die Umwelt projiziert. Die Mimik der Sprechen-
den fügt sich dann in den Avatar der Umwelt ein. So sind es Bäume, Steine oder Seen – 
Artefakte aus der Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen –, die Botschaften vortragen. 
Diese inszenierten Botschaften werden dann in Orten getaggt und auf einer virtuellen 
Landkarte sichtbar und öffentlich zugänglich. 

Das Kunstwerk wurde vom Auswärtigen Amt aus Anlass der deutschen EU-Rats-
präsidentschaft 2020 gefördert und in Kooperation mit dem Goethe-Institut realisiert. 
Schon in dieser Förderstruktur wird die politische Dimension des Kunstwerks sichtbar. 
Kindern und Jugendlichen eine öffentliche Stimme im Klimadiskurs zu geben, war das 
Anliegen des Projekts. 

Die »Verstrickung von Mensch, digitaler Technik und Gesellschaft« (Allert et al. 2017) 
wird in den audio-visuellen Botschaften der jungen Menschen und ihrer Umwelt in her-
ausgehobener Weise sichtbar.2 Die Stimme wird digital auf die Umwelt übertragen und 

1 Siehe www.earthspeakr.art 
2 Für eine ausführliche bildungstheoretische Analyse des Kunstprojektes sei auf Winderlich & Johns 

(2022) verwiesen. 

https://www.earthspeakr.art
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eröffnet ein neues Verhältnis zwischen Selbst und Welt: So bittet der Keks persönlich dar-
um, nicht mehr in Plastik verpackt zu werden; der Gullideckel erklärt, warum er stinkt; 
der Baum artikuliert, was er für ein glückliches Leben in der Stadt braucht – mit den 
Stimmen der Kinder und Jugendlichen. Das Kunstwerk eröffnet einen neuen Möglich-
keitsraum der Artikulation für junge Menschen, in dem eigene Bedürfnisse, Wünsche 
und Botschaften nicht nur ausgesprochen, sondern auch über die Einbindung in das Pro-
jekt anerkennungsfähig werden (vgl. Jörissen 2015: 58). 

Bedeutung für die Kulturpolitik 

Digitale Bildung kann zu einer Chance werden – wenn jenseits von vagen Teilhabever-
sprechen, personalisierten Lernsteuerungsmechanismen in neoliberaler Logik oder ei-
nem Versprechen einer »Kulturrevolution des Lernens« (Pellert 2020: 9) der Bildungsbe-
griff ernstgenommen und in einer post-digitalen Kultur gedacht wird. 

Damit dies gelingen kann, müssen Räume geschaffen werden, in denen eine kriti-
sche und offene Auseinandersetzung mit den jeweiligen infrastrukturellen Logiken, Be-
dingungsgefügen und Machtstrukturen sowie den daraus folgenden kulturellen Prakti-
ken geschehen kann. Besonders geht es dabei um das Aushalten von Unsicherheit aller 
an diesen Räumen Beteiligten. Räume und Strukturen zu schaffen, in denen diese Un-
sicherheit möglich wird, in denen Kulturpraktiken erprobt und transformiert werden 
können, ist Aufgabe der Kulturpolitik im ureigensten Sinne. Wo können losgelöst von 
ökonomischen Zwängen der Nützlichkeit und Verwertbarkeit Fragen, die die post-digi-
tale Kultur mit sich bringt, diskutiert werden? Wo können wir die digitale Infrastruktur 
so gestalten, dass sie möglichst wenig Normativität (re-)produziert, und wie können wir 
die Vorannahmen und Begrenzungen, die wir hier vornehmen, kritisch betrachten? Und 
zuletzt: Wie können wir eine post-digitale Kultur politisch fördern? 

Wenn digitale Bildung eine Chance sein soll, dann muss Kulturpolitik Förderung so 
strukturieren, dass sich Räume für riskante Praktiken und poetische Spielzüge eröffnen, 
in denen Digitalität als kulturelles Moment auffällig werden kann. Risiken zur Weiter-
entwicklung kommunaler Bildungs- und Kulturorte als post-digitale Foren und Arenen 
spielerischer Selbst- und Weltentwürfe einzugehen, birgt für die Kulturpolitik die Chan-
ce, dass sie Kommunen als Orte des Erfindens und der unmittelbaren Beteiligung und 
Teilhabe entfalten und als gesellschaftliche Orte der Zugehörigkeit in der post-digita-
len Kultur neu entwerfen kann. Das bedeutet, Kulturpolitik und -förderung noch stär-
ker vernetzt als bisher zu denken, also Beteiligungsplattformen, Formate und Antrag-
stellungen weit über Kultureinrichtungen, Kulturvereine und Künstler*innen hinaus zu 
ermöglichen und breiter zugänglich zu machen. Risiken einzugehen, heißt hier ebenso 
Förderungen stark in spielerischen und offenen Aushandlungsprozessen sowie in neuen 
kulturellen Praktiken und weniger in künstlerischer Performativität mit ihrer Leistungs- 
und Outputorientierung zu denken. Es bedeutet ebenfalls, vor allem auch bei Trägern 
und im Kontext von Projekten das Hinterfragen und Scheitern zu ermöglichen. Post-di-
gitale Kulturförderung bezieht sich zudem darauf, dass junge Menschen und Bürger*in-
nen nicht auf den Status von Nutzer*innen oder Teilnehmer*innen reduziert werden, 
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sondern vielmehr als Gestalter*innen und Expert*innen der post-digitalen Gesellschaft 
mitbestimmen und sich artikulieren. 
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Kulturelle Bildung und Digitalität 

Vanessa-Isabelle Reinwand-Weiss & Julia Valerie Zalewski 

Nachdem die Felder der kulturellen Bildung seit dem Jahr 2000 eine kultur- und bil-
dungspolitische Entwicklung durchlaufen haben, treten seit etwa 2015 vermehrt Schlag-
worte auf, die in Konjunktion zur kulturellen Bildung gesetzt werden: Kulturelle Bil-
dung und Diversität, kulturelle Bildung und Demokratie, kulturelle Bildung und Nach-
haltigkeit. Und so lautet das Thema dieses Artikels kulturelle Bildung und Digitalität. Bei 
all diesen Kombinationen muss aber gleich eingangs betont werden: Kulturelle Bildung 
ist nur dann eine gute Bildung, wenn sie wie selbstverständlich Demokratiebildung ist, 
wenn sie divers ist und mit diversen Gruppen arbeitet, wenn sie nachhaltig nicht nur 
im ökologischen, sondern auch im ökonomischen und sozialen Sinne ist und eben auch, 
wenn sie im 21. Jahrhundert natürlich digital ist. Warum ist das so? 

Unter kultureller Bildung verstehen wir eine lebendige, rezeptive oder produktive, 
Wechselwirkung des Selbst und der Welt im Modus ästhetischer Praxen. Will kulturelle 
Bildung also aktuell sein und das Individuum anregen, sich mit seiner (sozialen) Umwelt 
auseinanderzusetzen, muss sie zentrale Themen unseres Zeitgeschehens berücksichti-
gen. Wenn wir also hier über kulturelle Bildung und Digitalität schreiben, schreiben wir 
eigentlich über eine postdigitale kulturelle Bildung, über eine Bildung, die mit dem Zu-
stand der Gleichzeitigkeit und dem selbstverständlichen Nebeneinander von digitalen 
und analogen Praktiken ästhetisch umgeht. Was das für die sich bildenden Subjekte, 
für Kulturvermittler*innen und Kulturinstitutionen, aber auch formale und non-forma-
le Bildungsinstitutionen heißt, versuchen wir an sieben Essenzen der Qualifizierungs-
reihe »dive in. Programm für digitale Interaktionen«1 zu verdeutlichen, die von 2021 bis 
2023 an der Bundesakademie für Kulturelle Bildung Wolfenbüttel in enger Zusammen-
arbeit mit der Kulturstiftung des Bundes stattgefunden hat und Kulturinstitutionen bei 
ihren Projekten und ihrer Umgestaltung der Kulturvermittlung in Hinblick auf Digita-
lität begleitet hat. Entworfen wurden diese sieben Thesen rückblickend auf das Projekt 
gemeinsam mit dem yaw!kollektiv, das als innovatives Vermittlungskollektiv an der Ent-
wicklung einiger dive-in-Workshops beteiligt war. 

1 Mehr Informationen unter https://www.bundesakademie.de/kompetenz/projekte/dive-in-progra 
mm-fuer-digitale-interaktionen/ 

https://www.bundesakademie.de/kompetenz/projekte/dive-in-programm-fuer-digitale-interaktionen/
https://www.bundesakademie.de/kompetenz/projekte/dive-in-programm-fuer-digitale-interaktionen/
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»Digital ist cool, analog ist doof!?« 

Das Individuum trennt im Alltag nur noch selten zwischen digital und analog. Wir chat-
ten, während wir Musik hören, wir lassen ChatGPT einen Text schreiben und überarbei-
ten den Ausdruck handschriftlich; wir telefonieren, während wir spazieren gehen, wir 
schauen einen Film, während wir Popcorn essen. Sind wir nun analog oder digital? Wann 
sind wir analog, wann sind wir digital? Für kulturelle Bildungsprozesse heißt dies, dass 
es zunächst vollkommen egal ist, in welchem Modus oder mit welchem Medium wir un-
terwegs sind. Überall können wir ästhetische und kulturelle Erfahrungen machen. Al-
lein die Erfahrungen sind unterschiedlich. Wir bewerten die Bildungserfahrungen nicht 
nach digital oder nicht-digital, sondern nach ihrer ästhetischen Qualität, die sich für uns 
zeigt und die an unsere biografischen Vorerfahrungen anknüpfen kann. 

Kulturvermittler*innen und Kulturinstitutionen sollten sich also nicht um die Fra-
ge kümmern: Wo sind wir analog, wo digital und wie können wir ggf. digitaler werden? 
Sie sollten sich vielmehr um die Fragen kümmern: Was ist die Lebenswelt unserer unter-
schiedlichen Zielgruppen, Teilnehmenden, Besucher*innen oder Gäste? Was beschäftigt 
diese Menschen? Wie können wir über ästhetische Praxen eine enge Beziehung aufbau-
en? Wie setzen wir sie dazu ein, um in Kontakt, in Diskussion, ins Gespräch, in Berüh-
rung zu kommen? Was ist für unser Gegenüber relevant? 

Für formale und non-formale Bildungseinrichtungen heißen mögliche weitere Fra-
gen: Welche ästhetischen Praxen und Medien unterstützen die Bildungsprozesse von 
Teilnehmenden und Schüler*innen am besten?  

Digital ist also weder besser noch schlechter als analog, weder cooler noch ein op-
tionales Add-on. Es ist anders, aber inzwischen ebenso fester Bestandteil unserer Le-
bensrealität. Es bietet andere Wahrnehmungs- und Produktionsformen. Digital kann 
genauso langweilig sein wie analog und analog kann genauso spannend sein wie digital 
– meist ist es aber im Alltag gar nicht mehr zu trennen. Wir leben längst schon in stark 
hybridisierten Lebenswelten, die eine Vielzahl neuer Ausdrucks-, Arbeits-, Wissens- und 
Kommunikationsformen im Dazwischen hervorbringen. Postdigitalität beschreibt diese 
ständige Verflechtung von Mensch und Digitaltechnik einschließlich kultureller, sozialer 
und ökonomischer Eigenlogiken. 

Diese paradigmatische Perspektive macht deutlich, warum es nicht mit dem bloßen 
Einsatz von Digitaltechnik im Bildungskontext getan und digitale kulturelle Bildung so 
per se geglückt ist. Interessant und gegenwartsnah sind insbesondere die Vermittlungs-
ansätze, die die systemischen Korrelationen beider Welten berücksichtigen oder explizit 
hybride Möglichkeitsräume erforschen, denn: Klickend, browsend, filternd, vernetzend, 
kreierend, remixend und hackend entstehen neue Rezeptions-, Denk-, Handlungs- und 
Interaktionsspektren, neue Bedürfnisse und neue Gewohnheiten, sich mit sich selbst 
und der Umwelt zu beschäftigen (Gebauer 2022). Sie bringen eine neue »Kultur der Di-
gitalität« (Stalder 2016) hervor, die sich durch Referenzialität, Gemeinschaftlichkeit und 
Algorithmizität auszeichnet. Gute Bildung erfordert heute daher Vermittlungskonzepte, 
Ästhetiken und Methoden, die postdigitale Logiken und damit digital-analoge Lebens-
welten einbeziehen. 
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»Einen Klick entfernt« 

Ein wichtiges Prinzip aller kulturellen Bildungsprozesse ist die Entdeckung von Gestal-
tungs- und Ausdrucksmöglichkeiten. Kulturelle Bildung auf klassische künstlerische, oft 
analoge Formen zu beschränken, schöpft längst nicht die gesamten Möglichkeiten, die 
mittlerweile in ästhetischen Praxen liegen, aus. Daher gilt es als Teilnehmer*in an kul-
turellen Bildungsangeboten, aber auch als Kulturvermittler*in, offen und neugierig zu 
bleiben und sich von zeitgenössischen Künstler*innen inspirieren zu lassen – die Künste 
sind manchmal weiter als die Vermittlungsarbeit, die diesen folgt.  

Für Kulturvermittler*innen, Kulturinstitutionen, aber auch als Akteur*in im forma-
len und non-formalen Bildungsbereich heißt es, sich inspirieren zu lassen. Nicht im-
mer muss das Rad neu erfunden werden – in einer sich rasant wandelnden Gesellschaft 
sollten wir die digitale Transformation als gemeinsame, gemeinwohlorientierte Gestal-
tungsaufgabe begreifen, in der Ideen und Konzepte recycelt, adaptiert und weiterentwi-
ckelt werden dürfen. Es gibt zahlreiche gut dokumentierte Projektbeispiele, darunter die 
umfassende, spartenübergreifende Sammlung der 200 im dive-in-Programm geförder-
ten Projekte. Als eine von vielen Förderinitiativen während der Covid-19-Pandemie hat 
sie zahlreiche Experimente im Bereich Games, Virtual und Augmented Reality, Motion 
Capture bis hin zu Apps, interaktiven Websites, Plattformen, Citizen Science Projekten 
und KI hervorgebracht.  

Wir sollten uns die Zeit nehmen, Erfahrungen aus diesen digital-katalytischen Zei-
ten zu reflektieren, Wirkweisen zu evaluieren, Fallstricke zu identifizieren, aus misslun-
genen Ansätzen zu lernen und uns kollegial und interdisziplinär zu vernetzen. Digitali-
tät potenziert nicht nur die Möglichkeit, sondern verbreitet auch die Kultur des Teilens 
durch Open Access und Open Source sowie die Kollaboration unterschiedlicher Diszipli-
nen. Auch wenn die nächste Erfahrung einen Klick weit entfernt ist, sind die Struktu-
ren des Postdigitalen nicht immer wieder neu. Ihren Potenzialen, aber auch ihren Be-
schränkungen für die eigene Vermittlungspraxis gründlich und Schritt für Schritt auf 
den Grund zu gehen, lohnt, ohne sich immer als Getriebener des nächsten Tools zu füh-
len. Wenn wir uns die Zeit nehmen, erlangen wir als Individuum Selbstbestimmung und 
Kontrolle zurück, die in einem schnelllebigen, postdigitalen Zeitalter noch wichtiger ist 
als in Bildungsprozessen vor 100 Jahren. 

»Einfach machen« 

Digitale Entwicklungen können angesichts dieser schnelllebigen, effizienzgetriebenen 
technischen und kulturellen Dynamiken verunsichern. Genauso kann diese Verunsiche-
rung durch postdigitale Kulturvermittlung auslöst werden, die den Anspruch hat, auf 
Komplexität adäquat und zeitgemäß zu reagieren und dabei einen reflexiv-kritischen 
Umgang anzuregen. Neben Technik-Enthusiasmus entstehen ebenso digitale Klüfte und 
Berührungsängste, sowohl auf Seiten der sich bildenden Subjekte als auch unter den 
Kulturvermittler*innen und Institutionen (s. etwa Bitkom 2024). Wo und wie also anfan-
gen, um den Zugang zu digitaler Kultur zu finden und Mitgestaltung zu ermöglichen?  
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Sich kollegial auszutauschen oder Fort- und Weiterbildungen zur digitalen Kultur-
vermittlung zu machen, kann informierend und orientierungsgebend sein. Oft ist es 
aber ein entscheidender, erster Schritt, einfach anzufangen, neugierig praktisch auszu-
probieren und ausgehend von der eigenen Vermittlungsidee in verschiedenen Varianten 
zu denken. Denn digitalen Umgebungen liegen neue, fremde Logiken und Prinzipien 
zugrunde, die selbst erfahren werden müssen. Erst durch das Machen (»Making«), im 
Sinne eines digitalen Bastelns, Selbermachens und Ausprobierens (Wunderlich 2019), 
kann ein tiefergehendes Verständnis dieser Logiken und somit auch die Option einer 
kritischen Distanz entstehen. Erst durch die intensive Nutzung kann das Individuum 
erfahren, dass es auch ein »Unterworfensein unter machtförmige und ökonomisch-ka-
pitalistische Logiken« (Köstler-Kilian 2022) im Postdigitalen gibt, und hat überhaupt die 
Chance, damit reflexiv und letztlich selbstermächtigend umzugehen.  

Die Maker-Kultur, die als Bewegung kreativer Tüftler*innen und Hacker*innen 
entstand und sich durch Do-It-Yourself-(DIY-)Kulturtechniken auszeichnet, kann nach 
Meißner (2021) als hilfreiches Mindset für eine ästhetisch-spielerische Einübung in und 
die individuelle Mit- und Umgestaltung von Digitale(r) Kultur dienen. »Einfach ma-
chen« ermutigt nicht zur kopflosen Nutzung, sondern zum praxisbasierten Vorgehen 
als wichtige Komponente digitaler Kulturen mit dem Ziel der Aneignung. Die Bereit-
schaft, sich auf Ungewisses einzulassen, Risiken einzugehen und aus Fehlern zu lernen, 
ist ein Schnittpunkt des Maker-Mindsets und der kulturellen Bildung. In der Maker- 
Kultur kann kulturelle Bildung damit eine Verbündete für selbstwirksame kulturelle 
Teilhabe in einer postdigitalen Welt finden (Meißner 2021). 

»Zeit zum Spielen« 

Ausprobieren eröffnet den Modus des Spielens. Spätestens seit Friedrich Schillers 
Schrift »Über die ästhetische Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen« 
(Schiller 2009/1795) wissen wir, dass im Moment des Spiels, der einen Freiheitsmo-
ment zwischen Formtrieb, also Vernunft und Verstand, und Stofftrieb, den Sinnen 
des Menschen, markiert, großes Entwicklungspotenzial liegt. Das Spiel vor allem im 
Bildungsbetrieb, aber auch in der Kulturvermittlung zu rehabilitieren und vom defi-
zitären Gedanken des nicht Zielführenden zu befreien, dabei kann uns postdigitale 
Kulturvermittlung helfen. Im Zustand des zweckfreien Spiels entstehen Als-ob-Situa-
tionen, kreative Handlungsmöglichkeiten, Selbstvergessenheit, reflexive Momente, 
Wissenserwerb und der Abbau von Berührungsängsten. 

Im postdigitalen Zeitalter nimmt die Spielekultur eine bedeutende Rolle ein: Gaming 
und digitale Spiele sind inzwischen ein integraler Bestandteil der kulturellen Lebens-
realität vieler. Das zeigt nicht nur die florierende Spieleindustrie selbst, die Menschen 
aller Altersgruppen und sozialer Hintergründe adressiert. Die zunehmende Integrati-
on spieltypischer Elemente in Nicht-Spiel-Kontexte, auch »Gamification« genannt, ver-
deutlicht ebenso, dass die digitale Spielkultur den Status als reiner Zeitvertreib für eine 
bestimmte Zielgruppe längst abgelegt hat. Sei es durch Punktesysteme im Gesundheits-
wesen, den Einsatz von Level-basierten Sprachlern-Apps oder den Umgang mit Dating- 
Apps – Spielmechanismen und Game Design prägen Alltagspraktiken, Lernprozesse, 
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unsere Identitätsentwicklung und zwischenmenschlichen Beziehungen im 21. Jahrhun-
dert. 

Die postdigitale, kulturelle Bildung findet vielfältige Anknüpfungspunkte. Vermitt-
ler*innen und Institutionen können Räume und künstlerische Zugänge bieten, um 
einen verantwortungsvollen, kritisch-reflexiven Umgang mit neuen, spielebasierten 
Umgebungen, Ästhetiken und Praktiken zu entwickeln und Fähigkeiten zur kritischen 
Bewertung digitaler Inhalte zu fördern. Sie können sich kreativ-methodisch bedienen 
und digitale Spielprinzipien gezielt als Werkzeug für eigene kulturelle Bildungszwecke 
nutzen: Die Vielfalt digitaler Tools eröffnet neue, virtuelle Horizonte für künstlerische 
Ausdrucks-, Narrativ- und Kommunikationsformen, in denen experimentelle, alter-
native Wirklichkeits- und Welt-Erzählungen sowie Perspektivwechsel durchgespielt 
werden können. Auf einer Metaebene kann es auch um die Games selbst gehen: Indem 
man mit Spielen spielt, Spielgrenzen austestet, Regeln dekonstruiert, alternative Nut-
zungsformen erforscht oder selber Prototypen mit niedrigschwelligen Tools entwickelt, 
ermöglicht das »Creative Gaming« neue, kreative Ausdrucksformen, die die Grenzen 
zwischen Kunst, Bildung und Spiel verschwimmen lassen (Hedrich 2015). Das jährlich 
in Hamburg stattfindende »PLAY – Creative Gaming Festival« geht diesen Bildungspo-
tenzialen digitaler Spielkulturen nach und bietet praktische Beteiligungsmöglichkeiten 
in Workshops, Ausstellungen und Shows. 

»Absurdes gewinnt« 

Um Kulturelle Bildung weiterzuentwickeln, braucht es das Verspielte, das Entgrenzen-
de, das Verrückte, das Utopische. Kulturelle Bildungsangebote sollten als Möglichkeits-
raum konzipiert werden, die Grenzen zu verschieben. Digitale Tools eröffnen dahinge-
hend neue Handlungsoptionen. Dabei hat sich bewährt: Absurdes gewinnt. Postdigitale 
Kulturen zeichnen sich durch Komplexität, Bruchhaftigkeit, Ergebnisoffenheit und kon-
tinuierliche Innovation aus. Gut funktionieren postdigitale Formate daher insbesondere 
dann, wenn sie kulturelle Bildung experimentell gegen den Strich bürsten und Analoges 
nicht einfach in Digitales übersetzen, sondern, ausgehend von neuen ästhetischen Op-
tionsräumen, schöpferisch im Digitalen entstehen.  

Neben neuen Vermittlungsoptionen bedeutet dies für Kulturinstitutionen, dass die 
Vermittlung die Vorhut für transformatorische Prozesse der gesamten Institution sein 
kann. Experimente im Kleinen können Auswirkungen auf das große Ganze haben. Was 
in der Vermittlung erprobt und für passend befunden wurde, kann vielleicht ein Konzept 
für die ganze Institution sein. Aus einer Projektidee, einem Piloten, aus einem Vermitt-
lungsmodell entsteht vielleicht ein Kommunikations- und Arbeitsmodell für das ganze 
Haus. Kulturelle Bildung, in ihrer Fähigkeit zur Grenzverschiebung ernst genommen, 
kann die Transformation nicht nur begleiten, sondern als Innovationsmotor von Kultur-
techniken auch erfinderisch und ideenreich mitgestalten. 
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»Schleifen mit Methode« 

Welche postdigitalen Strategien sich dabei als passend erweisen, hängt von vielen, wech-
selseitigen, lebensweltlichen Faktoren ab und lässt sich daher kaum noch zielsicher vor-
hersagen. Die klare Einteilung von Zielgruppen ist überholt, lineare, programmatische 
Planungen werden immer schwerer. Vielmehr ist neben dem Ausprobieren ein kontinu-
ierliches Schleifen, Evaluieren und Nachsteuern empfehlenswert. So können Vermitt-
ler*innen und Kulturinstitutionen mit Prototypen arbeiten, iterative Test- und Feed-
backphasen mit unterschiedlichen Zielgruppen in den Entwicklungsprozess neuer For-
mate integrieren, Bedürfnisse aufspüren, Barrieren abbauen und so bedarfsorientierte 
und inklusive Anpassungen vornehmen.  

Insbesondere derzeitige Entwicklungen im Feld Künstliche Intelligenz schreiten in 
einem Tempo und einer Unvorhersehbarkeit voran, die es erschweren, selbstbestimmte 
und teilhabeorientierte Anknüpfungspunkte sowie Verantwortlichkeiten der kulturellen 
Bildung zu definieren. Inhärente Effizienz-, Optimierungs- und Profitmaximierungslo-
giken sowie hochkonzentrierte, intransparente Märkte stellen sie vor komplexe Grund-
satzfragen. Und doch wird es eine zentrale Aufgabe der Zukunft sein, lebensweltliche 
Veränderungen durch Automatisierungsverfahren, Algorithmik und maschinelle Lern-
prozesse in künftigen Bildungspraxen zu verhandeln, sinnlich erfahrbar und damit ge-
staltbar zu machen. Das Prinzip des iterativen Entwicklungsmodells spielt eine große 
Rolle in unserer postdigitalen, agilen Arbeitswelt und kann auch der kulturellen Bildung 
dabei helfen, sich im Kontext multidimensionaler Veränderungen adaptiv heranzutas-
ten und neue Konzepte schrittweise – und vor allem subjektorientiert – zu schärfen. 

»Das A und O: Besuchendenforschung« 

Denn das A und O in jedem kulturellen Bildungs- oder Vermittlungskonzept ist die Be-
suchendenorientierung und die Beziehung des Individuums zur ästhetischen Praxis. 
Manchmal liegt nicht in der Ausweitung, sondern in einer Beschränkung der Möglich-
keiten das eigentliche Potenzial. Ganz ohne digitale Technik die Beziehung zur eigenen 
Stimme oder zum analogen Instrument zu erforschen und minimalistisch sehr nah an 
der reduzierten leiblichen Erfahrung zu sein, kann ein großer Gewinn für kulturelle Bil-
dungsprozesse sein. Dies ist aber nicht generell die Essenz kultureller Bildung, sondern 
die Konzentration auf die eigene Wahrnehmung – egal ob analog, digital oder dazwi-
schen – und den subjektiven Ausdruck. Um in einer postdigitalen Welt souverän als Ge-
stalter*in der eigenen Lebens- und Bildungspraxis agieren zu können und Tools, Apps 
sowie Formen künstlerischer Intelligenz produktiv zu nutzen, braucht es umfassende 
Bildungserfahrungen, die vor allem in den frühen Lebensjahren weitestgehend leiblich 
vermittelt passieren müssen. Dies ist – wie hoffentlich deutlich geworden ist – nicht als 
Argument gegen Digitalität zu verstehen, sondern als Plädoyer für eine kluge, am Men-
schen und seinen Bedürfnissen orientierte Vermittlungsarbeit im Postdigitalen. 
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Abschließend: Was heißt dies für Kultur- und Bildungspolitik? 

Ermöglicher*in zu sein für Experimente auch in der Vermittlung, das ist die Aufgabe von 
guter Kulturpolitik. Nicht nur Kunst kann Neues hervorbringen, auch spielerische Ver-
mittlungsformate und -formen lassen Möglichkeitsräume entstehen, die zur Transfor-
mation von Kultureinrichtungen beitragen und Individuen digitale Teilhabe eröffnen. 

Politische Maßnahmen und Strategien hierzu können vielfältig sein und auf ver-
schiedenen Ebenen ansetzen: 

1. Förderung digitaler Bildung und Medienkompetenz: Die Bereitstellung von Schulungen, 
praxisorientierten Workshops und Bildungsprogrammen, vor allem auch für Multi-
plikator*innen der Kulturvermittlung und kulturellen Bildung, die darauf abzielen, 
digitale Fähigkeiten und den souveränen Umgang damit zu verbessern, ist entschei-
dend. Diese Maßnahmen können dazu beitragen, Barrieren abzubauen, den Zugang 
zu digitalen Technologien zu erleichtern, sich kollegial zu vernetzen sowie ein inno-
vatives, postdigitales Vermittlungsangebot zu schaffen, das hybride Realitäten re-
flektiert und den ästhetischen Inhalten gerecht wird. 

2. Ausbau der digitalen Infrastruktur: Investitionen in den Ausbau von Breitbandnetzen 
und öffentlichen WLAN-Zugängen vor allem in ländlichen Gebieten können helfen 
sicherzustellen, dass alle Bevölkerungsgruppen gleichermaßen von den Möglichkei-
ten digitaler Teilhabe profitieren können. 

3. Förderung von Open-Access- und Open-Source-Initiativen: Die Förderung solcher In-
itiativen, die Bereitstellung von digitalen Ressourcen und Inhalten sowie die ge-
meinwohlorientierte Weiterentwicklung digitaler Software können den Zugang 
zu Bildung, Kultur und Information für alle erleichtern und Teilhabe durch unab-
hängige Bildungslandschaften fördern. Kommerziellen Plattformen sollten dafür 
niedrigschwellig funktionierende, staatlich finanzierte Alternativen gegenüberge-
stellt werden. Dies kann beispielsweise durch die Unterstützung von Open-Access- 
Publikationen, offenen Bildungsressourcen, digitalen Bibliotheken wie etwa kubi- 
online oder Open-Source-Software erfolgen. Die kulturelle Bildung kann eine aktive 
Rolle dabei spielen, teilhabeorientierte Ansätze an der Schwelle von Kunst und 
Technologie voranzubringen, kritische Perspektiven praxisorientierter Beteiligung 
zu aktivieren und kollegiale, interdisziplinäre Vernetzung mit der Tech- und Maker- 
Szene anzuregen. 

4. Barrierefreiheit und Inklusion: Die Sicherstellung der Barrierefreiheit digitaler Inhalte 
und Technologien ist entscheidend, damit Menschen mit unterschiedlichsten Ein-
schränkungen gleichberechtigten Zugang haben und gerade die Potenziale digitaler 
Teilhabe auch wirklich genutzt werden. Dies kann durch die Umsetzung von Richtli-
nien und Standards für barrierefreie Gestaltung, die Förderung von technologischen 
Innovationen zur Unterstützung von Menschen mit unterschiedlichen Bedürfnissen 
sowie das Etablieren iterativer Förder- und Projektlogiken, die Zugänge umfassen-
der evaluieren, erreicht werden. 

5. Förderung von Community-Initiativen: Die Unterstützung von lokalen Gemeinschafts-
projekten und Initiativen, die darauf abzielen, digitale Teilhabe auf lokaler Ebene 
umzusetzen, kann einen wichtigen Beitrag zur Stärkung der digitalen Gemeinschaf-
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ten leisten. Dies kann beispielsweise die Einrichtung von öffentlichen Computerräu-
men, Maker-Spaces oder digitalen Lernzentren als Teil von etablierten Kulturinsti-
tutionen umfassen. 

Eine Stärke kultureller Bildung ist es, ins eigene, selbstbestimmte und explorative Han-
deln zu kommen. Dies ist einer der bedeutsamsten Aspekte, wenn es um digitale Bil-
dung und Mündigkeit geht. Ohne dass wir alle interessengeleitet neue Möglichkeitsräu-
me ausprobieren und explorieren, kann keine nachhaltige digitale Anwendung und da-
mit Transformation geschehen. Wenn niemand den Weg genau kennt, ist es umso wich-
tiger, sich gemeinsam auf die Suche zu begeben. Nur durch Offenheit, Experimentier-
freude und eine klare Fokussierung auf die Bedürfnisse und Potenziale der Lernenden 
wird es gelingen, eine Bildung zu fördern, die nicht nur analog oder digital, sondern vor 
allem zukunftsfähig ist. 
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Postdigitale kulturelle Teilhabe 

Zur Notwendigkeit einer Transformation des Kulturbereichs 

im Zeitalter der Digitalität 

Susanne Keuchel 

Wie verändern digitale Techniken kulturelle Teilhabe, den Kulturbereich, Rezeption und 
Produktion? Damit beschäftigte sich das Forschungsprojekt »Postdigitale kulturelle Ju-
gendwelten« (Keuchel/Riske 2020). Daran arbeiteten von 2016 bis 2019, gefördert vom 
Bundesministerium für Bildung und Forschung (BMBF), die Friedrich-Alexander-Uni-
versität Erlangen-Nürnberg, das Institut für Bildung und Kultur e. V. und die Akade-
mie der Kulturellen Bildung. Mit qualitativen und quantitativen Verfahren erforschte 
das Projekt unter anderem, welche postdigitalen kulturellen Praktiken Menschen zwi-
schen 14 und 24 Jahren in Deutschland nutzen. 

Begriffskonzepte zur Einbindung digitaler Techniken 

Digitalisierung bedeutet, ein analoges Signal in einen digitalen Datenstrom zu verwan-
deln, und dieses Konzept ist für viele die Grundlage, wenn es um die Einbindung von 
digitalen Techniken in gesellschaftliche Handlungsfelder geht, so beispielsweise auch 
beim »Digitalpakt 2.0«, »zur Förderung der Digitalisierung an Schulen«. So wird hier 
vom »Bildungsauftrag der Schule in der digitalen Welt« (KMK 2016: 10) gesprochen, oder 
auch von »digitalen Schulbüchern« (ebd.: 31) in Abgrenzung zu analogen Schulbüchern. 
Im Fokus steht dabei die Vorstellung von zwei getrennten Welten: Bereiche aus der ana-
logen Welt sollen ins Digitale umgewandelt werden. 

Neuere Konzepte aus der Geisteswissenschaft stellen diese Trennung bzw. Zweitei-
lung in Frage. So prägte Manuel Castells (2002) den Begriff der Digitalität. Hier geht es 
um die Überlagerung von Digitalem und Materiellem bzw. Realem. Es sind nicht zwei ge-
trennte Welten, sondern es ist eine, in der digitale Techniken (all-)gegenwärtig sind, wie 
autonome Fahrzeuge oder mobile Endgeräte. 

Der Begriff Postdigitalität (vgl. Berry/Dieter 2015) geht noch einen Schritt weiter und 
umschreibt ein Bild des Digitalen, das tief in die (Infra-)Strukturen der sozialen, kultu-
rellen und ökonomischen Welten eingebettet ist, als ein Konzept, das das Digitale nur 
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noch durch seine Abwesenheit bemerke (Negroponte 1998). Dies spiegelt sich auch zu-
nehmend in der Praxis junger Generationen wider. Stand bei Marc Prensky (2001) in ei-
ner ersten Unterscheidung zwischen Digital Natives und Digital Immigrants das viel brei-
tere Nutzungsspektrum junger Generationen im Fokus, gehen Forscher*innen unter der 
erweiterten Perspektive der Digitalität davon aus, dass die Digital Natives, die mit mo-
bilen Endgeräten aufgewachsen sind, nicht mehr zwischen virtuellen und realen Welten 
unterscheiden. In der Pädagogik wird auch von Virtualitätslagerung gesprochen (vgl. Jö-
rissen/Marotzki 2009). Der Begriff vireal umschreibt, dass »Virtualität die Realwelt er-
gänzt und nicht ersetzt oder multipliziert« (Ketter 2011). 

Zur Eingrenzung postdigitaler kultureller Teilhabe 

Diese Überlagerung erschwert es, kulturelle Teilhabe im Zeitalter der Postdigitalität mit 
bisherigen Begriffskonzepten zu messen. Schon frühere Erhebungen zeigten, dass jun-
ge Generationen Begriffskonzepte wie Kultur oder künstlerische Aktivitäten zunehmend 
auf klassische Orte wie Theater, Museum, Orchester oder Musikschule fixieren, nicht aber 
auf die eigenen kulturellen Praktiken und künstlerischen Ausdrucksformen beziehen 
(vgl. Keuchel/Wiesand 2006; Keuchel/Larue 2012). Im zweiten »JugendkulturBarometer« 
(Keuchel/Larue 2012) gaben fünf Prozent der 14- bis 24-Jährigen an, in der Freizeit zu fo-
tografieren oder mit der Digitalkamera zu filmen, und vier Prozent am Computer De-
sign und Layout zu erstellen (ebd.: 106). 2014 gaben in der »JIM-Studie« elf Prozent an, 
digitale Filme und Videos zu erstellen (MFPS 2014: 11). 

Eine Erklärung für diese geringen Anteile könnte in der Unterscheidung zwischen 
alltägliche und künstlerische Praktiken liegen. Beispielsweise gaben in der »Shell Jugend-
studie 2019« nur 57 Prozent der Befragten an, in der Freizeit Musik zu hören, und 45 Pro-
zent, Filme und Serien zu schauen (Albert et al. 2019: 214). Möglicherweise blenden viele 
das Musikhören als unbewussten Prozess aus, etwa bei Alltagstätigkeiten oder bei Akti-
vitäten mit Freund*innen. 

Eine andere Erklärung könnte jedoch auch in der nicht mehr zeitgemäßen Definition 
von »Musikhören« liegen, denn junge Menschen nutzen vor allem audiovisiuelle Medien 
wie Youtube-Videos zur Musikrezeption. Dies gilt auch für die Frage nach dem Lesen von 
Büchern in Umfragen. Dabei werden in Fragekontexten oft nicht die vielen alternativen 
Lesequellen im Internet berücksichtigt, wie etwa Blogs oder Chats. 

Zu den Ergebnissen der bundesweiten Jugendbefragung der Studie 
»Postdigitale kulturelle Jugendwelten« 

Auf Basis der qualitativen Methodenbausteine des Forschungsprojekts, das eine Vielzahl 
an neuen postdigitalen, kulturellen Ausdrucksformen ermittelte, wurde ein Instrumen-
tarium für eine repräsentative bundesweite Befragung der 14- bis 24-Jährigen entwickelt 
(Keuchel/Riske 2020), das eben diese postdigitalen Praktiken und hybriden Strukturen 
in seinem Aufbau systematisch mit einbezog. Insgesamt wurden 2.067 Personen Face- 



Susanne Keuchel: Postdigitale kulturelle Teilhabe 427 

to-Face im Zeitraum vom 11.10.2018 bis 31.12.2018 mittels eines standardisierten Frage-
bogens, der mit Filterführungen arbeitete, bundesweit befragt. 

Nach den Ergebnissen dieser Befragung rezipieren alle befragten 14- bis 24-Jährigen 
Kunst und Kultur in der Freizeit. Dies gilt beispielsweise auch explizit für die Musik- und 
die Filmrezeption. Die Ergebnisse widersprechen damit Ergebnissen anderer Studien, 
wie der eben zitierten Shell-Studie, die das Fragebogeninstrumentarium nicht im Zuge 
postdigitaler kultureller Ausdruckformen verändert hatte und in der nur etwa die Hälfte 
der jungen Menschen angab, Entsprechendes zu tun. 

Bei der bundesweiten Befragung des Forschungsprojekts »Postdigitale kulturelle Ju-
gendwelten« konnte zudem ermittelt werden, dass die 14- bis 24-Jährigen für die Kul-
turrezeption gleichermaßen analoge wie digitale Zugänge nutzen. Bei dieser Betrach-
tung muss allerdings auf eine methodologische Herausforderung hingewiesen werden, 
und zwar den Einfluss des Digitalen auf kulturelle Produktions- und Rezeptionspra-
xen messbar zu machen und solche Aktivitäten zu quantifizieren, die digital stattfin-
den. Denn unter der Prämisse der Postdigitalität ergeben sich zwangsweise Unschärfen in 
der Messung, da sich beide Ebenen überlagern. Um dennoch den Einfluss des Digitalen 
sichtbar zu machen, wurden hier analoge Rezeptionsorte wie etwa das Kino oder Theater 
den digitalen Orten wie Online-Plattformen oder Streaming-Diensten gegenübergestellt, 
wohlwissend dass an analogen Orten immer auch digitale Zugänge existieren, wie auch 
umgekehrt. Die Paradoxie einer solchen Trennung zeigt sich bei der Zuordnung von Me-
dien. Diese können sowohl analog, in Form von Büchern oder Schallplatten, als auch di-
gital, in Form von USB-Sticks, e-books oder DVDs, sein. Aus diesem Grund werden sie 
bei der Gegenüberstellung von analogen und digitalen kulturellen und künstlerischen 
Aktivitäten ausgeblendet. 

Bei der Frage nach dem Stellenwert einzelner Rezeptionsorte wird bei den 14- bis 
24-Jährigen die Relevanz digitaler Techniken bei der Kulturrezeption deutlich. Zugleich 
relativiert sich – angesichts aktueller Nachhaltigkeitsdiskurse – die Bedeutung von Me-
dien wie Büchern, CDs oder DVDs, die deutlich seltener genutzt werden. 

Abb. 1: Wichtigste Orte für Kulturrezeption der 14- bis 24-Jährigen (bis zu drei Nennungen mög-
lich) 

Quelle: Akademie der Kulturellen Bildung/GfK 2018 
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Kulturelle Teilhabe für alle: Ist das Ziel erreicht? 

Aus den eben dargestellten Ergebnissen könnte geschlussfolgert werden, dass der Dis-
kurs um kulturelle Teilhabegerechtigkeit in der Postdigitalität obsolet wird. Denn jede*r 
kann und könnte an Kunst und Kultur zeit- und ortsunabhängig partizipieren. 14- bis 24- 
Jährige mit formal hohen Bildungsabschlüssen bzw. dem Ziel, einen formal hohen Schul-
abschluss zu erwerben, interessieren sich nach den Umfrageergebnissen allerdings, ne-
ben Musik und Film, auch deutlich stärker für spezifische Gesangs- und Sprechdarbie-
tungen und für Angebote im Bereich der bildenden Kunst. Der starke Zusammenhang 
zwischen dem Zugang zur bildenden Kunst und dem Bildungshintergrund wurde schon 
in früheren Studien (Bourdieu/Darbel 2006; Keuchel 2003) hervorgehoben. Die Chance, 
spezifische künstlerische Angebote kennenzulernen, korreliert also auch in der Studie 
»Postdigitale kulturelle Jugendwelten« (Keuchel/Riske 2020) mit dem eigenen und dem 
Bildungshintergrund der Eltern. Dies wird auch deutlich bei der Frage nach den Gate- 
Keepern bzw. Einflussfaktoren für die Auswahl von Angeboten und Online-Plattformen 
bei den 14- bis 24-Jährigen. Hier spielt, wie in analogen Kontexten, das soziale Umfeld 
– vor allem das Elternhaus und der eigene Freundeskreis – eine wichtige Rolle. Einen 
vergleichbar hohen Stellenwert nehmen zudem eigene Recherchen und Empfehlungen 
auf digitalen Plattformen ein. Mit dem Wissen um die Selbst-Referenzialität des Inter-
nets (Filipovic 2013: 195) kann jedoch davon ausgegangen werden, dass solche Empfeh-
lungen auf Plattformen (»das könnte Dich auch interessieren«) unter Berücksichtigung 
der Steuerung von Algorithmen nicht zu neuen kulturellen Erfahrungen führen, sondern 
die bestehenden kulturellen Erfahrungen und damit auch den Einfluss des sozialen Um-
felds noch verstärken. 

Abb. 2: Zur Auswahl/Empfehlung von kulturellen Rezeptionsangeboten bei den 14- bis 24-Jähri-
gen 

Quelle: Akademie der Kulturellen Bildung/GfK 2018 

Wie sieht es nun mit der Kulturproduktion aus? 78 Prozent der 14- bis 24-Jährigen 
geben an, mindestens einmal außerhalb formaler Bildungskontexte künstlerisch-krea-
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tiv gewesen zu sein, beispielsweise selbst musiziert, ein Video gedreht oder getanzt zu 
haben. Das sind deutlich mehr junge Menschen als in früheren Studien ermittelt wur-
den (Keuchel/Wiesand 2006; Keuchel/Larue 2012). Dabei können jedoch drei spannen-
de Beobachtungen hervorgehoben werden: So gibt keine*r der 14- bis 24-Jährigen an, 
dass er*sie ausschließlich digital künstlerisch-kreativen Praktiken nachgeht. In der Lo-
gik der (Post-)Digitalität können sich künstlerisch-kreative Aktivitäten in der Tat nicht 
ausschließlich im Digitalen vollziehen, sondern junge Menschen sind dabei zugleich im-
mer auch im Analogen verortet, vielfach auch das künstlerische Material, das im Di-
gitalen aus analogen Kontexten generiert und weiterverarbeitet wird – oder auch um-
gekehrt. Ein Beispiel hierfür wäre die Musik aus einem Computerspiel, die von jungen 
Menschen in Notenschrift transkribiert auf einem analogen Instrument zur Aufführung 
gebracht wird, diese wiederum auf einem Video aufgezeichnet und dann ins Internet 
gestellt wird. 

Auch kann beobachtet werden, dass im Gegensatz zur Rezeption von Kunst und 
Kultur 31 Prozent der befragten 14- bis 24- Jährigen angeben, ausschließlich in analo-
gen Kontexten künstlerisch-kreativ zu sein, beispielsweise zu musizieren, zu tanzen 
oder Theater zu spielen. Im Kontext analoger und digitaler Kunstproduktion fallen 
zudem bildungsspezifische Unterschiede auf: Mehr als die Hälfte der Abiturient*in-
nen oder Gymnasiast*innen sind in hybriden Kontexten künstlerisch-kreativ aktiv, 
bei den Hauptschüler*innen und Hauptschulabsolvent*innen sind es hingegen ein 
Drittel. Möglicherweise ist dieses Ergebnis darauf zurückzuführen, dass kulturelle 
Bildungsprogramme und andere Maßnahmen zur Verbesserung kultureller Teilhabe 
von Bildungsbenachteiligten vielfach noch sehr stark analog verortet sind. 
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Abb. 3: Künstlerische Produktion der 14- bis 24-Jährigen in analog-digitalen Räumen, differen-
ziert nach Schulbildung 

Quelle: Akademie der Kulturellen Bildung/GfK 2018 

Zu den Besonderheiten postdigitaler kultureller Ausdrucksformen 

Innerhalb des Forschungsprojekts wurde eine Vielzahl an postdigitalen künstlerischen 
Praktiken ermittelt. Dabei wurde der wichtige Stellenwert der Interaktivität deutlich. 
Das bisherige Sender-Empfänger-Prinzip im Kulturbereich wird damit langfristig in 
Frage gestellt. Zugleich verlagern sich Orte der Kulturproduktion zunehmend in Alltags-
räume, die jedoch – gemessen an Clicks – höhere Rezipientenzahlen als ein Konzertsaal 
oder Theater erzielen. 

Die Vielzahl an verfügbaren künstlerischen Materialien auf digitalen Plattformen 
motiviert junge Bevölkerungsgruppen dazu, aus diesen neue künstlerische Werke/ 
Produktionen zu entwickeln. Beispielhaft hierfür sind Memes oder YouTube-Videos, in 
denen Ausschnitte aus persönlichen Lieblingsfilmen und Lieblingsmusiken unter film-
musikkompositorischen Gesichtspunkten neu zusammengeschnitten werden. Diese 
Praxis verselbstständigt sich mit der Technik der so genannten Künstlichen Intelligenz 
(KI), die zunehmend kommerziell im Kulturbereich eingesetzt wird, um aus einer 
großen Datenmasse an künstlerischen Materialien »neue« Kunstwerke zu erstellen. 

Auf die Zunahme spartenübergreifender performativer Praxis wurde schon hinge-
wiesen, da digitale Techniken künstlerische Gestaltungsprozesse ohne die Notwendig-
keit des Erwerbs handwerklicher Fähigkeiten ermöglichen, wie etwa das Erlernen eines 
Musikinstruments. Ganze Orchester lassen sich mit einer App simulieren. 
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Eine weitere Besonderheit ist das Spielen mit analog-digitalen Schnittstellen. Digi-
tale Praktiken, wie die frühen Atari-Spielewelten, werden in analoge Räume wie Escape- 
Rooms überführt und vice versa analoge Praktiken in virtuelle Kontexte umgewandelt. 
Auch Künstler*innen spielen mit analog-digitalen Schnittstellen. Ein Beispiel ist die Ar-
beit »Map« des Medien- und Konzeptkünstlers Aram Bartholl, in der er Zeichen und 
Symbole aus Google Maps als analoge Kunstwerke ins reale Leben projiziert.1 

Die digitalen Vorteile der Orts- und Zeitungebundenheit werden zur gemeinsamen, 
grenzüberschreitenden Kulturproduktion genutzt, beispielsweise Online-Plattformen 
für das Erstellen von creepypasta, oft gemeinschaftlich in Eigenproduktion entwickelte 
Grusel- und Horrorgeschichten. Neben digitalen Interessensgemeinschaften finden 
sich online auch spontane künstlerische Gemeinschaftsaktionen, wie der damals welt-
weit getanzte Gangnam Style des südkoreanischen Rappers Psy, eines der ersten frühen 
bekannten Beispiele dieser Art. 

Die Jugendbefragung verdeutlicht jedoch, dass es eher die Minderheit ist, die der-
art künstlerisch kreativ mit digitalen Techniken experimentiert. Nur etwa ein Fünftel 
der befragten 14- bis 24-Jährigen gaben an, schon einmal mit solchen postdigitalen Aus-
drucksformen experimentiert zu haben. 

Zur Zufriedenheit mit den (post-)digitalen Rahmenbedingungen 

Allgemein zeigen sich die 14- bis 24-Jährigen unzufrieden mit dem (post-)digitalen An-
gebot von Kultureinrichtungen und kulturellen Bildungseinrichtungen. Gefordert wird 
mehr digitale Präsenz von öffentlich geförderten Kulturgütern. 65 Prozent der 14- bis 
24-Jährigen möchten, dass die Inhalte von Kultureinrichtungen digital zugänglich sind. 
62 Prozent der Befragten sind der Meinung, dass der Zugriff auf digitale Bücher im In-
ternet genauso öffentlich gefördert werden sollte wie analoge Bibliotheken. 

Die Rückmeldungen der Befragten legen auch nahe, dass allgemein die Rahmenbe-
dingungen des Digitalen in Teilen sehr kritisch gesehen werden. 71 Prozent der 14- bis 
24-Jährigen stimmen einer gesetzlichen Reglementierung für digitale Bereiche zu, so-
fern sich dadurch Mobbing eingrenzen ließe, auch wenn dadurch die Redefreiheit ein-
geschränkt würde. 59 Prozent wünschen sich eine internationale Gesetzgebung für das 
Internet. 80 Prozent fordern die gleichen Regeln für das Miteinander in digitalen Welten 
wie sie auch im Analogen gelten, beispielsweise bezogen auf rechtliche Konsequenzen 
sexueller Belästigungen. 

Konkrete Nachfragen zeigten, dass die befragten 14- bis 24-Jährigen oftmals sehr we-
nig Kenntnisse haben zu speziellen digitalen Techniken und ihren Auswirkungen, wie 
beispielsweise zu Filterblasen, Step-Trackings oder Social Bots. Bei der Kenntnis dieser 
technischen Steuerungsmechanismen fallen erneut Bildungsunterschiede bei den Be-
fragten auf. 

1 Siehe https://arambartholl.com/de/map/ [06.03.2021] 

https://arambartholl.com/de/map/
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Fazit: Zur Notwendigkeit einer postdigitalen Transformation 
des Kulturbereichs 

Die Herausforderungen der (Post-)Digitalität liegen nicht in der Schaffung von zusätzli-
chen digitalen Angeboten. Vielmehr bedarf es eines Umdenkens, einer Reorganisation 
der kulturellen Infrastruktur bis hin zur Umgestaltung allgemeiner gesellschaftlicher 
Rahmenbedingungen wie Förderpraxis oder Gesetzgebung (vgl. Arnold/Donges 2020). 
Ein öffentlich gefördertes Kulturangebot oder kulturelles Bildungsangebot, das im In-
ternet nur gegen Bezahlung zugänglich wäre, würde beispielsweise aufgrund der Logik 
des Webs, das das Gros seiner Inhalte kostenfrei zugänglich macht, auf Unverständnis 
stoßen. 

Statt digitaler Add-ons, wie sie im Kulturbereich als Ergänzung zum analogen An-
gebot zu finden sind, sollten grundsätzliche Überlegungen erfolgen, welche Angebote, 
Dienstleitungen und Kommunikationsstrukturen aufgrund ihrer unterschiedlichen 
Qualitäten eher im Digitalen oder eher im Analogen verortet werden sollten. Entschei-
dend ist dabei die Schaffung analog-digitaler Schnittstellen und die Berücksichtigung 
der veränderten, postdigitalen Rahmenbedingungen, beispielsweise die Existenz von 
mehr spartenübergreifenden performativen Formaten innerhalb der immer noch sehr 
spartenspezifisch strukturierten Kulturlandschaft. Entsprechend sollten kulturelle Bil-
dungsangebote erweitert werden, beispielsweise auf Bereiche wie (Film-)Komposition, 
Drehbuchschreiben oder Choreografie-Entwicklung. 

Digitale Interaktivität, aber auch Globalisierungsprozesse und ein damit einher-
gehendes wachsendes Diversitätsbewusstsein führen zu einer In-Fragestellung des 
Sender-/Empfängermodells und einer programmatischen westlich-europäischen Kul-
tursetzung der Kultureinrichtungen. Es wird daher für Kultureinrichtungen auch 
immer wichtiger, kulturelle Vielfalt abzubilden und Beteiligungsprozesse zu ermögli-
chen. 

Die Studie »Postdigitale kulturelle Jugendwelten« verdeutlicht den wichtigen Stel-
lenwert digitaler Techniken für die kulturelle Teilhabe jüngerer Generationen. Liegt 
ein Auftrag der öffentlichen Kulturförderung darin, kulturelle Teilhabe zu ermöglichen, 
müsste der Kulturbereich im Zeitalter der Postdigitalität eine Verantwortungsübernahme 
auch für »digitale Territorien« übernehmen, wie dies auch die Porto Santo Charter, die 
im Rahmen der portugiesischen EU-Ratspräsidentschaft zur Erneuerung der öffent-
lichen Kultur- und Bildungspolitik entstanden ist, fordert, »to ensure that the digital 
space is a public space« (Portugal 2021: S. 11). Um Kulturelle Teilhabe auch im Digitalen 
sicherzustellen, reicht es nicht aus, kulturelle Angebote für den digitalen Raum zu er-
stellen, sondern es müssen auch die digitalen Zugänge für breite Bevölkerungsgruppen 
sichergestellt werden. Das umfasst neue Zugangsmodelle als Alternative zu kommerzi-
ellen Suchmaschinen und ihren Algorithmen, die selbstreferentiell Zugänge nur nach 
schon bestehenden kulturellen Interessen der Suchenden ermöglichen und damit den 
bestehenden Einfluss des sozialen Umfelds nur verstärken. 

Auch die Jugendbefragung verdeutlicht das Unbehagen der 14- bis 24- Jährigen mit 
den aktuellen Rahmenbedingungen des Digitalen, die von wenigen großen Medienkon-
zernen gesetzt werden. Die Förderung eines emanzipatorischen Umgangs mit digitalen 
Techniken sollte daher als Auftrag der Kulturellen Bildung und damit der öffentlichen 
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Kulturförderung gesehen werden. Digitale Techniken sind Medien, die im Zuge der Wei-
terentwicklung von Techniken wie Künstliche Intelligenz (KI) zunehmend alle humanen, 
kulturellen Techniken, wie das Lesen, Schreiben, Fremdsprachen erlernen, Musik kom-
ponieren oder Bilder erstellen, übernehmen können. Ein emanzipatorischer Umgang 
beinhaltet dabei das Wissen über Rolle und Ausgestaltung digitaler Techniken inner-
halb unserer Lebenswelten, welches nicht nur eine technische, sondern vor allem eine 
kulturell gestalterische Aufgabe ist. Eine kulturelle Perspektive beschäftigt sich weniger 
mit der Frage, was technisch möglich ist, als vielmehr mit der Frage, wie kann Technik 
eingesetzt werden, um positive Entwicklungen für die Menschheit zu ermöglichen. Wie 
also soll die Koproduktion zwischen Mensch und Maschine im posthumanen Zeitalter 
gestaltet werden? Im Sinne eines transformativen Potenzials von Kunst und Kultur soll-
te Kulturpolitik daher mehr Experimentierräume für die Ausgestaltung analog-digitaler 
Schnittstellen postdigitaler und posthumaner Lebenswelten schaffen. 
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Trends in der Nutzung digitaler Technologien und KI 

im Bereich der kulturellen Bildung in Deutschland1 

Benjamin Jörissen & Franz Krämer 

Kulturelle und künstlerische Bildung in Deutschland ist, wie in den meisten Ländern, in 
drei verschiedenen Bildungskontexten angesiedelt. Der allgemein vielleicht sichtbarste 
Teil ist die formale künstlerische Bildung, bei der Kunst und Musik als künstlerische Fä-
cher im Bildungssystem dominieren. Unterdessen sind weitere Künste wie Theater und 
Tanz nur spärlich in der formalen Bildung verankert. Andere, insbesondere angewand-
te Künste wie Design oder Architektur, sind in allgemeinbildenden Schulen kaum bis 
gar nicht zu finden. Diese Künste bezieht die non-formale künstlerische Bildung ein, die 
ein recht komplexes und nicht leicht zu überblickendes Konglomerat bildet. Darin verei-
nen sich Institutionen und Projekte, die auf sehr unterschiedlichen Ebenen von der Bun-
desregierung über die Landesregierungen bis hin zu regionalen Verwaltungen finanziert 
und organisiert werden. Ebenso umfasst die non-formale künstlerische Bildung Vorha-
ben, die von Stiftungen, zivilgesellschaftlichen Akteur*innen oder sogar Privatpersonen 
organisiert werden. Hier ist ein sehr breites Spektrum sowohl an Kunst- und Kulturver-
ständnissen und Verortungen innerhalb dieser wie auch an didaktischen oder bildungs-
bezogenen Leitideen und Zielsetzungen zu beobachten. Die informelle künstlerische Bil-
dung schließlich umfasst nicht-institutionalisierte und nicht oder schwach organisier-
te Bildungspraktiken, wie sie in Peer-Kulturen und Jugendszenen zu finden sind. Mit 
der Ausbreitung der digitalen Kultur, insbesondere über audiovisuelle Plattformen wie 
YouTube, Twitch und TikTok, die als riesiges Archiv von Wissen und von Aufführungen 
praktischen Wissens dienen, muss davon ausgegangen werden, dass die informelle kul-
turelle Bildung, insbesondere unter jüngeren Menschen, in den letzten Jahren erheblich 
an Bedeutung gewonnen hat (Rat für Kulturelle Bildung 2019). 

Digitale Technologien und KI werden in der formalen, non-formalen, informellen 
kulturellen und künstlerischen Bildung in Deutschland sehr unterschiedlich eingesetzt. 

1 Dieser Artikel ist eine übersetzte, überarbeitete und ergänzte Fassung von: Jörissen, B. (2024). 독 
일 문 화 예 술 교 육 분 야 의 디 지 털 기 술 및 AI 활 용 동 향 – Trends in the use of digital technology and 
AI in the field of Culture & Arts Education in Germany. In Korea Arts & Culture Education Service 
(Hg.), 2023 문 화 예 술 교 육 기 획 리 포 트 � 디 지 털 기 술 과 AI (Bd. 2, S. 21-35). Korea Arts & Culture 
Education Service. www.arte.or.kr 

https://www.arte.or.kr
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Dementsprechend sind die wissenschaftlichen Forschungsstände differenziert zu be-
trachten. Mit Blick auf die gegenwärtige Forschungslandschaft scheint als Faustregel zu 
gelten: Je formalisierter – also je politisch oder administrativ regulierter und je formaler 
professionalisiert – der Bildungsbereich ist, desto schwieriger scheint es, der Heraus-
forderung der Digitalisierung einigermaßen zeitnah zu begegnen. Im Folgenden skiz-
zieren wir einige Einblicke aus der Forschung zur Digitalisierung in der kulturellen und 
künstlerischen Bildung in Deutschland.2 Dieses Feld hat erst in den letzten fünf bis zehn 
Jahren signifikante Prominenz in der Forschungslandschaft erlangt. 

Post-digitale Jugendkultur als exemplarisches Feld: Hybridisierungen 
kreativer und ästhetischer Praktiken 

Phänomene informeller kultureller Bildung in digitalen oder digital-vernetzten Kontex-
ten geraten meist dann erst angemessen in den Blick, wenn der oft eher enge und tech-
nizistische Fokus auf Digitalisierung kulturtheoretisch erweitert wird, nämlich im Sin-
ne einer Perspektive auf post-digitale Kultur (vgl. etwa Cramer 2014; Jörissen 2016). Post- 
digitale Kultur zeichnet sich unter anderem dadurch aus, dass strukturelle Aspekte di-
gitaler Technologien und digitaler Praktiken in alltägliche Handlungen eingeschrieben 
sind. Dadurch ist Digitalität schließlich auch dort sichtbar und wirksam, wo im stren-
gen Sinne keine Technologie präsent ist. Eine empirische Studie über die Transformati-
on kreativer Praktiken in der post-digitalen Jugendkultur (durchgeführt von 2016–2019, 
vgl. Jörissen & Keuchel 2020) brachte auf unterschiedlichen Ebenen transformationale 
Effekte zutage (Jörissen/Schröder/Carnap 2020; 2022). 

• Zum einen fanden wir Übersetzungen traditioneller Praktiken in den digitalen Be-
reich, z.B. traditionelles Chorsingen, das in einen digital zusammengeführten You-
Tube-Chor übertragen wird. Wir haben aber auch neuartige, ausschließlich digitale 
ästhetische Praktiken vorgefunden, bspw. Live-Music-Coding mit »Sonic Pi«, und 
schließlich spielt die Wiederbelebung entschieden nicht-digitaler tradierter Prakti-
ken wie z.B. das Stricken eine große Rolle – die allerdings wesentlich mit der Sicht-
barmachung in Lifestyle-orientierten sozialen Netzwerkplattformen wie Instagram 
verknüpft sind. 

• Wir fanden zweitens Transformationen von Kommunikations- und Inszenierungs-
modi, die den Unterschied zwischen Online- und Offline-Kommunikation aufhe-
ben. Beispiele hierfür sind das Mitstrukturieren der Organisation dezentraler dis-
kursiver Praktiken durch »Memes« und die Entstehung spezifischer Genres auf Web-

2 Der vorliegende Beitrag artikuliert eine Perspektive auf das Schnittfeld von Digitalisierungsdy-
namiken und Forschungslandschaften der Kulturellen Bildung, die stark von den Forschungszu-
sammenhängen des UNESCO Chair in Digital Culture and Arts in Education der Friedrich-Alex-
ander-Universität Erlangen-Nürnberg geprägt sind. Es versteht sich, dass diese Zusammenhänge 
und ihre Pfad-Dynamiken immer eine notwendig spezifische und standortgebundene Sichtweise 
hervorbringen, so dass hier durchaus kein allumfassender »view from nowhere« reklamiert wird. 
Entsprechend greift der Text zur Exemplifizierung auch im hohen Maße auf Beispiele zurück, die 
unseren eigenen empirischen Forschungsvorhaben entstammen. 



Benjamin Jörissen & Franz Krämer: Trends in der Nutzung digitaler Technologien und KI 437 

videoplattformen, die neue ästhetische Konventionen einführen, z.B. Tutorials, Un-
boxings, Produktrezensionen und Let’s Plays. 

• Drittens wurde deutlich, dass sich post-digitale Transformationen auf mehreren 
Ebenen vollziehen: auf der Ebene von sozialen Formationen sowie – in Form von 
Transkulturalisierung – auf der Ebene kultureller Orientierungen. Dies bezieht sich 
insbesondere auf die Veränderung von Kontexten – von der traditionellen Peer- 
Education in kleineren Gemeinschaften oder eher geschlossenen sozialen Netzwer-
ken zu offenen, lose vernetzten sozialen Formationen und tendenziell ephemeren, 
oft sogar instantanen und situativen Vergemeinschaftungseffekten, z.B. im Kontext 
von Meme-Praxen. 

Von nicht geringer Bedeutung erscheinen dabei vor allem Phänomene der Hybridisierung 
kreativer Praktiken oder sogar des kreativen Subjekts selbst. Beispielsweise gibt die Fall-
studie über »Lara & Lara« (vgl. Jörissen/Schröder/Carnap 2022: 377) Einblicke in die Le-
bensweil zweier 12-jähriger Mädchen, die in digital versierten Familien aufgewachsen 
sind. Die Studie zeigt das Ausmaß, in dem Kernaspekte ästhetischer Praxis in durchaus 
diversen human-algorithmischen Kollektiven verbreitet und verflochten sind. Vor allem 
die Frage nach dem ästhetischen Urteilssubjekt rückt in den Blick, das weder allein auf 
der menschlichen noch der digitalen Seite verortet werden kann, da humane und ma-
schinelle Urteile im kreativen Prozess aufeinander reagieren und im Ergebnis miteinan-
der verflochten sind. Die Erstellung eines TikTok-Videos beispielsweise wird typischer-
weise von zahlreichen Algorithmen ästhetisch mitbestimmt. Hierzu gehören Algorith-
men der Smartphone-Kameras mit ihren situationsbasierten ästhetischen Optimierun-
gen (und Normierungen), kosmetische oder spielerische Filter- bzw. Maskierungsalgo-
rithmen der Plattform sowie nicht zuletzt Rankingalgorithmen, die wesentlich darüber 
entscheiden, was wert ist, gesehen oder nicht gesehen zu werden. Algorithmische Ent-
scheidungsprozesse sind auf diese Weise stark mit persönlichen Präferenzen und sozia-
ler Rückkopplung verknüpft. Dadurch wird TikTok zu einem exemplarischen Beispiel der 
post-digitalen Jugendkultur und der Peer-Kulturpraktiken, in denen menschliche und 
algorithmische Urteile eng miteinander verflochten sind. Dies legt die Vermutung nahe, 
dass eine tiefe Veränderung in Bezug auf ästhetische Subjektivität in post-digitalen Kul-
turen im Gange ist, die durch die Verbreitung von algorithmisch autonom urteilenden 
KI-Technologien noch weiter potenziert werden dürfte. 

Allerdings zeigen andere von uns durchgeführte Studien, dass das Ausmaß variiert, 
in dem die ästhetische Subjektivität selbst hybridisiert und verändert wird. Für das 
qualitativ-rekonstruktiv angelegte Forschungsprojekt »Musikalische Interface-Designs: 
Augmentierte Kreativität und Konnektivität (MIDAKuK)« (Ahlers/Jörissen/Donner et al. 
2022) haben wir den Gebrauch von hybriden digital-materiellen »MusikmachDingen« 
erforscht. Darunter fielen der Gebrauch von Geräten mit ungewöhnlichen digitalen 
Schnittstellen oder Sensoren, oder innovativen musikalischen Paradigmen wie Per-
formance-Sampling oder Looping, sowie digitale Audio- und Musikproduktion. Die 
MusikmachDinge wurden an 34 teilnehmende junge Menschen zwischen 13 und 25 
Jahren ausgeliehen. Dabei ließen sich in der Rekonstruktion sehr unterschiedliche Modi 
hybrider ästhetischer Subjektivität identifizieren (Donner/Jörissen 2022: 258f.). 
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Bemerkenswert ist, dass nur einer der sieben in diesem Rahmen identifizierten Ide-
altypen des post-digitalen Musizierens, nämlich der musikalisch-handwerklich-fähig-
keitsorientierte (1), typischerweise von den mehr als neunhundert öffentlichen (non-for-
malen) Musikbildungseinrichtungen in Deutschland adressiert wird. Im Kontrast da-
zu werden sechs weitere identifizierte Typen – affektiv-emotional orientiert (2), kunst-
projektorientiert (3), ästhetisch-experientiell orientiert (4), technologisch-experimentell
orientiert (5), hybrid-musikproduktionsorientiert (6), (rein) elektronisch-musikproduk-
tionsorientiert (7) – eher weniger bzw. erst in neueren, innovativen Gestaltungskonzep-
ten der non-formalen kulturellen Bildung in Deutschland berücksichtigt.

Abb. 1: Typologie von Umgangsformen mit digitalen »Musikmachdingen«

Quelle: Donner & Jörissen 2022: 259

Digitalisierungsbezogene Transformationseffekte im Diskurs
der kulturellen Bildung

Die Forschung zur Digitalisierung in der non-formalen und formalen kulturellen
und künstlerischen Bildung in Deutschland hat durch entsprechende thematische
Ausrichtung der vom Bundesministerium für Bildung und Forschung finanzierten
Förderschwerpunkte erheblichen Auftrieb erhalten. Insbesondere konnten sich im
zwischen 2017 und 2022 laufenden Förderschwerpunkt »Forschung zur Digitalisierung
in der kulturellen Bildung« 23 Forschungsprojekte und Teilprojekte auf ein breites
Spektrum digitaler Veränderungen und Praktiken konzentrieren. Das Meta-Vorhaben
dieses Förderschwerpunkts kontextualisierte und systematisierte die Erkenntnisse
innerhalb dieses speziellen Forschungsbereichs (Jörissen/Kröner/Unterberg 2019; Jöris-
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sen/Kröner/Birnbaum 2023). Wir fassen die Kernergebnisse nachfolgend zusammen 
(vgl. Krämer/Schmiedl/Jörissen 2023): 

1) Relationale Dynamisierungen: Digitalisierung ist ein vielfältiger Prozess, der nicht 
nur Bildungsmittel oder Tools (wie im E-Learning) hervorbringt, sondern auch die 
Lebenswelten unserer Studierenden oder Klientelgruppen, die Bildungsorganisa-
tionen und die Struktur pädagogischer Professionalität prägt und nicht zuletzt 
auch die Künste selbst transformiert. Entsprechend ist es wenig überraschend, dass 
sich insgesamt die Forschungsergebnisse des Förderschwerpunkts von fixierten For-
schungsobjekten zu flexibleren, relationalen Dynamiken der beobachteten Elemente 
verschieben. Konkret erkundeten Forschende relationale Perspektiven kultureller 
oder kreativer Artikulationen in der Musikpädagogik und den sozialen Medien. Sie 
fokussierten die Verflechtungen zwischen Mensch und Technologie, etwa in der 
Untersuchung von Musikmachpraktiken mit mobilen Apps, die das Zusammenspiel 
von Artefakten, Räumen und Gemeinschaften sichtbar macht (Gopinath/Stanyek 
2014; Eusterbrock/Godau/Haenisch et al. 2021). Darüber hinaus hebt die aktuelle 
Forschung in der Kunstpädagogik die Post-Digitalität in kulturellen Praktiken her-
vor, beobachtet Verschiebungen in Produktion, Rezeption und Verteilung von Kunst 
in alltäglichen Medienkulturen und adressiert diese Transformationen, indem sie 
pädagogische und theoretische Neukonzeptionen in der Kunstpädagogik vorschlägt 
(Klein 2020; Ackermann/Egger 2021; Zahn 2021; Meyer 2021). 

2) Materialitäten des Digitalen: In seiner Fokussierung auf materialisierte Phänomene und 
Konfigurationen legt der »material turn« in den Sozial- und Kulturwissenschaften 
ein Verständnis des Digitalen nahe, das weit über Vorstellungen entkörperter Vir-
tualität hinausgeht. Stattdessen werden Materialität, Medien- und Designtheorien 
zusammengeführt. Diese Integration bildet eine wesentliche Grundlage der wissen-
schaftlich begleiteten Entwicklung neuer Medienartefakte für Kunst- und Kultur-
pädagogik. Projekte im Forschungsschwerpunkt befassen sich etwa mit der Schaf-
fung und Analyse neuer Musikinstrumente und -technologien sowie partizipativer 
Forschung in sozialen Medien. Die Erkenntnisse über die Verfasstheit und Bedin-
gungen verschiedener kreativer und künstlerischer Praxen unterstreichen das Po-
tenzial digitaler und digital-materiellen Artefakte, genuin ästhetische Erfahrungen zu 
ermöglichen, wenn diese entsprechend offene Designs aufweisen, die neue Formen 
von Kreativprozessen eröffnen, nicht aber diese ersetzen. Die Forschungsergebnis-
se untermauern zudem die Notwendigkeit eines pädagogischen Ansatzes, der die 
schnellen Veränderungen auf digitalen Märkten und die normativen Annahmen, die 
in App- und Gerätedesigns eingebettet sind, berücksichtigt. Darüber hinaus unter-
suchten die Forschenden des Förderschwerpunkts Phänomene der Übersetzung und 
Hybridisierung in digitalen Umgebungen, wie virtuelle Realität, und damit die erwei-
terten kollaborativen Möglichkeiten in diesen Räumen. Sie wandten sich außerdem 
der Frage zu, wie digitale Elemente in kreative Praktiken eingreifen, zum Beispiel 
digitale Protokolle wie »MIDI« oder »Ableton Link«, die zur Steuerung und Koordi-
nation digitaler Musikinstrumente und -technologie eingesetzt werden (vgl. Weidel/ 
Stenzel/Haenisch et al. 2019). Die Autor*innen arbeiten heraus, dass das gegenüber 
dem starren »MIDI«-Übertragungsprotokoll flexible, dezentrale und aushandlungs-
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orientierte Design des »Ableton Link«-Übertragungsprotokolls potenziell dissensu-
elle Ereignisse in der Musikpädagogik ermöglicht, alternative Strukturierungen von
Zeit und Raum erlaubt und Verhandlung und Debatte in der musikalischen Kompo-
sition fördert.

3) Postdigitale Transformationen von Praxisformen und Teilnehmer*innenbedürfnissen: Die
Verbreitung und Konstituierung informeller, hybrider Kreativitätsformen, insbe-
sondere in Jugendkulturen, ist durch Vermischung von Produzieren und Teilen und
somit eine Konvergenz von produktiven und rezeptiven Praktiken gekennzeichnet.
Schlüsselmerkmale dieser post-digitalen Praktiken sind Vernetztheit, Mobilität, Lu-
dizität und Prozessorientierung, die alle zur sich entwickelnden Landschaft digitaler
Kreativität beitragen. Die gegenwärtige Forschung unterstreicht, in Übereinstim-
mung mit anderen Studien zur Jugendkultur wie etwa den KIM/JIM-Studien, die
Bedeutung digitaler Technologien als integralen Bestandteil des Alltags junger
Menschen (vgl. Rat für Kulturelle Bildung, 2019). Ein eher überraschender Befund
in diesem Kontext ist eine teilweise Ambivalenz junger Menschen gegenüber dem
Einsatz digitaler Tools und Umgebungen in der formellen Bildung – etwa wegen
der Sorge, die Technologie könnte das pädagogische Geschehen dominieren (Stein-
berg, Zühlke, Bindel, Jenett et al., 2020). Ein wiederkehrendes Thema ist in diesem
Zusammenhang das Bedürfnis nach Kontrolle über die eigene mediale Sichtbarkeit
– ein Bedürfnis, das für die Teilnahme an Bildungsprojekten wie Musicalytics3, bei
denen die Datenfreigabe erforderlich ist, kontextabhängig zurückgestellt wird (vgl.
Flasche, 2020). Eine identifizierte Schlüsselherausforderung ist der Widerstand
gegen wahrgenommene panoptische (Foucault, 1979) Aspekte digitaler Medien, die
das Gelingen digitaler kultureller Bildung potenziell behindern könnten. Dieser Wi-
derstand, möglicherweise verbunden mit Assoziationen zu Überwachungsaspekten
in Schulen, die durch die Digitalisierung verstärkt werden (Jarke & Macgilchrist,
2021; Macgilchrist, 2023), deutet auf die Notwendigkeit einer sorgfältigen Berück-
sichtigung der ambivalenten Mediengewohnheiten und Datenschutzbedenken
der Teilnehmenden bei der Gestaltung von digital-materiellen Artefakten und
(Forschungs-)Programmen digitaler kultureller Bildung hin.

4) Professionelle und institutionelle Haltungen: Wenn nicht bereits die früheren Digita-
lisierungswellen dann haben spätestens die Einschränkungen der Pandemiezeit
die Bedeutung des Digitalen in der kulturellen und künstlerischen Bildungspraxis
eindrucksvoll verstärkt. Allerdings existieren zahlreiche Herausforderungen in
Bezug auf Wissen, Fähigkeiten, finanzielle und personelle Ressourcen. Forschungs-
ergebnisse weisen auf Lücken im digitalen Fach- und Orientierungswissen von
Bildungsakteur*innen hin: So werden in der non-formalen kulturellen Bildung
digitale Technologien oft als etwas Besonderes oder Abgegrenztes betrachtet und
nicht als integraler Bestandteil von Bildungsprozessen (Rohde, Züchner & Thole,

2023). Eine Präferenz für traditionell bewährte Bildungspraktiken sowie eine Wahr-
nehmung der digitalen Angebote als komplex und hinderlich bedingen häufig eine

3 Musikalisches nonformal situiertes Lernen in digitalen Lernumgebungen. https://www.dikubi-m
eta.fau.de/projekte/musicalytics/

https://www.dikubi-meta.fau.de/projekte/musicalytics/
https://www.dikubi-meta.fau.de/projekte/musicalytics/
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erhebliche Zurückhaltung pädagogischer Fachkräfte (vgl. Niediek, Gerland, Hüls-
kens et al., 2020). Dies kann dazu beitragen, dass dem post-digitalen Lebenskontext 
junger Menschen und insbesondere der Identitäts- und Artikulationsrelevanz digi-
taler Medien in der pädagogischen Gestaltung zu wenig Rechnung getragen wird. 
Bildungsangebote drohen hinter den digitalen und post-digitalen jugendkulturellen 
Realitäten zurückzubleiben. Dadurch bleiben nicht nur potenzielle pädagogische 
Anschlüsse ungenutzt, sondern potenziell Teilnehmenden kann auch die Relevanz 
der Angebote kultureller Bildung als eher gering erscheinen oder als spezifisch auf 
prädigitale Praktiken bezogen. Um diesen Herausforderungen zu begegnen, wäre 
eine Fassung digitalitätsbezogener pädagogischer Professionalität zu entwickeln, 
die über die notwendigen Fähigkeiten zur bloßen Substitution oder Ergänzung tra-
ditioneller Ansätze durch digitale Medien hinausgeht. In diesem Zusammenhang ist 
etwa zu fragen, wie Habitustransformationen in Bezug auf Medien und Digitalität 
bei Fachkräften angeregt werden können (Krämer, Schmiedl & Jörissen, 2023, 24f). 
Die Forschungsbeiträge zeigen zudem, dass die strukturellen Auswirkungen digi-
taler Medien und der Druck durch Digitalmärkte und -politiken nicht nur Lehren 
und Lernen, sondern auch organisationale und institutionelle Ebenen beeinflussen. 
Dies wirft Fragen nach der digitalen Reife von Bildungsorganisationen auf und 
danach, wie sich die Digitalisierung als kulturelle Transformation auf alle Aspekte 
von Organisation auswirkt, einschließlich der Infrastruktur, der Formen der Zu-
sammenarbeit und des organisationalen Lernens (Ifenthaler/Hofhues/Egloffstein et 
al. 2021; Dörner/Rundel, 2021: 6). 

Spätzünder? Die Herausforderung der digitalen Transformation für 
künstlerische Bildung im Kontext Unterricht 

Viele der oben genannten Aspekte lassen sich auch auf den Bereich der formalen kultu-
rellen und künstlerischen Bildung übertragen. Die Dynamik des institutionellen digita-
len Wandels innerhalb des dezentralen und komplexen deutschen formalen Bildungs-
systems betrifft auch und gerade die künstlerischen Schulfächer, wird forschungsseitig 
allerdings recht ungleich wahrgenommen. Beispielsweise wird die auf post-digitale Kul-
turumbrüche fokussierende formale Kunstpädagogik im deutschsprachigen Raum zu-
mindest von einigen zentralen Akteur*innen seit Jahrzehnten intensiv erforscht (Lem-
ke, Meyer, Münte-Goussar et al. 2003; Zacharias, Pazzini, Sturm et al. 2006; Meyer 2013; 
Fritzsche 2016). Zugleich setzt der Fach- und Forschungsdiskurs zur Umsetzung neu-
er musikalisch-künstlerischer Paradigmen, etwa vernetzter Musikproduktionspraxen, 
ebenfalls früh ein – jedoch randständig (vgl. etwa Nauck-Börner 1989; Pabst-Krueger 
2002; Münch 2004). Doch in letzter Zeit zeigt sich auch, dass der Diskurs fundierter 
und entsprechend wirkmächtig wird (vgl. etwa Ahlers 2015; Eusterbrock, Godau, Hae-
nisch et al. 2021; Wilke & Rappe, 2022). Für die Forschungslage zur Digitalisierung in 
der formalen Bildung ist positiv zu konstatieren: Seit Mitte 2023 hat eine mit EU-Mitteln 
vom Bundesministerium für Bildung und Forschung organisierte massive Forschungs-
offensive zur digitalen Professionalisierung und Entwicklung u.a. der formalen künst-
lerisch-kulturellen Lehrkräftebildung ihre Arbeit aufgenommen. Vier Kompetenzzen-
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tren der Initiative »lernen:digital« in den Bereichen MINT – Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften und Technik (1), Sprache, Gesellschaft und Wirtschaft (2), Musik,
Kunst und Sport (3) sowie im Bereich Schulentwicklung (4) umfassen Dutzende von For-
schungsprojekten mit einer Gesamtfördersumme von mehr als 200 Millionen Euro. Die-
se umfangreiche Forschungsinitiative verspricht Verbesserungen bei der digitalen Pro-
fessionalisierung und Entwicklung der formalen künstlerischen und kreativen Bildung
in Deutschland (die angesichts der notorischen Unterforschung dieses Bereichs im letz-
ten Jahrzehnt allerdings auch dringend benötigt werden). Es wird mit Spannung zu be-
obachten sein, wie erfolgreich ein dermaßen punktuell konzentrierter Einsatz massiver
Forschungsressourcen wirken kann, da die Projektlaufzeit lediglich ca. zweieinhalb Jah-
re beträgt.

Ausblick: Künstliche Intelligenz vs. menschliche Kreativität

Die Thematik der so genannten Künstlichen Intelligenz betrifft den gesamten pädagogi-
schen Bereich. Sie wird die Bildungseinrichtungen absehbar auf allen genannten Ebenen
verändern und eine Fülle neuer, komplexer Fragen und Herausforderungen in Bezug auf
die KI-Regulierung, die KI-Ethik, die Bildungsökonomie und -effizienz und nicht zu-
letzt das pädagogische Ethos sowie die Rolle und Stellung der menschlichen Bildungs-
akteure aufwerfen. In Bezug auf KI werden, wie an den internationalen Forschungsdis-
kursen ablesbar (Talan, 2021; Zhang & Aslan, 2021), in erster Linie praktische und instru-
mentelle Aspekte diskutiert, gefolgt von Themen im Zusammenhang mit pädagogischer
KI-Ethik. Während vor allem generative KI im Hinblick auf ihre Rolle, Verantwortung
und notwendige Regulierung in Bezug auf Kunst und ästhetische Praktiken stark dis-
kutiert wird (Miller, 2019; Sautoy, 2019; Veale & Cardoso, 2019), ist sie sowohl in der For-
schung als auch in der Praxis der kulturellen Bildung noch ein Entwicklungsfeld. So stellt
sich beispielweise die Frage nach einer pädagogischen Gestaltung human-nonhumaner
Formen von Kreativität, die sich als kritische Alternative zu aktuellen Ansätzen genera-
tiver KI im Sinne einer Substitution menschlicher künstlerischer Praxis (Mersch 2019)
positionieren. Ein weiteres Problem für die kulturelle Bildung in diesem Kontext: Auf-
grund westlich- oder US-amerikanisch dominierter Trainingsdatensätze, die zur Ein-
schreibung von kulturellen Klischees und kulturbezogener Halbbildung in KI-Systeme
beitragen, enthalten KI-generierte Ergebnisse oft kulturelle Biases. Dieser Herausfor-
derung müssen sich neben den Entwickler*innen der KI auch die Forschenden und Kul-
turschaffenden stellen. Andererseits bergen die anstehenden Diskussionen zu diesem
Thema auch Chancen für eine Dezentrierung, Diversitätsorientierung und Dekoloniali-
sierung etablierter Ansätze der kulturellen Bildung.

Da dieses Forschungsfeld in Deutschland erst entsteht, können wir auf ausge-
wählte innovative Bestrebungen hinweisen, die in Deutschland stattfinden. Das erste
Beispiel sind die jüngsten Erkundungen der NGO Spoke Context (spokecontext.org),
die Kunstprojekte unter Einbezug renommierter internationaler Künstler*innen in
deutschen Mittelschulen mit einem sehr hohen Anteil von Jugendlichen mit Migrations- 
und Fluchthintergründen durchführt. Bei diesen Ansätzen dienen KI-Technologien
als verbindende und ermöglichende Instanz zur Unterstützung gemeinsamer narrati-
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ver und bildlicher Artikulationsprozesse, und gerade nicht als Ersatz für menschliche 
Kreativität. Unser vom Bundesministerium für Bildung und Forschung gefördertes 
Forschungsprojekt »AI for Arts Education (AI4ArtsEd)« bringt Forschende aus den 
Bereichen Allgemeinpädagogik, Kunstpädagogik und angewandte Informatik (Univ. 
Erlangen-Nürnberg, Univ. Köln, DFKI Kaiserslautern, PH Karlsruhe) zusammen, um 
ein generatives KI-System zu gestalten, das diversitätssensibel ausgerichtet ist und 
durch Bottom-up-Prozesse in Zusammenarbeit mit Akteur*innen der Bildungspra-
xis vorangetrieben wird, und das somit Ethik und Ethos der kulturellen Bildung in 
den Mittelpunkt stellt. Weitere beginnende empirische Projekte explorieren ähnliche 
Fragestellungen für textbasierte KI. Die nahe Zukunft wird – hoffentlich – eine Fülle 
praxisorientierter Forschungsfragen und -projekte insbesondere zu Künstlicher Intel-
ligenz hervorbringen. Die kritische Stimme von Pädagog*innen, Forscher*innen und 
Kulturschaffenden ist ein unverzichtbares Gegengewicht zu den – derzeit beinahe aus-
schließlich profitorientierten –Designansätzen im Feld wissensbezogener, ästhetisch 
generativer und auch bildungsbezogener Technologien. 
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Im digitalen Bällebad 

Utopien der Teilhabe 

Claudia Emmert 

Die Sehnsucht nach Utopien ist groß. Sie ist noch größer geworden, seit sich die Krisen, 
die durch Klimawandel und Pandemien, durch politische Radikalisierungen und Kriege 
ausgelöst wurden, zunehmend verdichten. Doch mit den stetig wachsenden Problemfel-
dern werden die Menschen immer mehr zu Getriebenen. Und Getriebene erproben sel-
ten neue Lösungsmöglichkeiten, sondern verstärken vielmehr das Denken und Handeln 
in alten Mustern. Auf lange Sicht gehen damit neue Perspektiven auf eine bessere Zu-
kunft, an die sich die westlichen Wachstumsgesellschaften über Generationen hinweg 
gewöhnt hatten, verloren. Ein weiteres Resultat dieses Getriebenseins durch die Häu-
fung krisenhafter Entwicklungen ist das Erstarken antidemokratischer Kräfte, die den 
Zusammenhalt von Gesellschaften gefährden. Kaum jemand mag sich vorstellen, wie 
das zumindest in Westeuropa sicher geglaubte Leben aussähe, wenn aufgrund dieser 
Gemengelage längst vergessene Bedrohungen, beispielsweise durch autoritäre Gewalt-
regime oder Kriege mit Atomwaffen, wieder akut würden. 

In dieser kritischen Situation sind auch die Museen gefragt, sich zu verändern. Es 
genügt nicht mehr, Sachverwalter von Objekten, Interpreten von Narrativen und Bewah-
rer der Vergangenheit zu sein. Museen sind vielmehr gefordert, nach vorne zu schauen, 
durch gesellschaftliche Teilhabe demokratische Prozesse zu stärken und gesellschaftli-
che Utopien sichtbar zu machen: Als vielstimmige Aushandlungsorte, als offene Diskurs-
foren mit der Befähigung zum Dissens, als partizipative Handlungsräume einer diversen 
Gesellschaft, als Streiter für Demokratie. 

Die Renaissance der Raumutopien 

Die Geschichte der Utopien beginnt mit räumlichen Projektionen. Vorstellungen eines 
besseren und gerechteren Lebens fanden auf fernen Planeten oder an nicht erreichba-
ren, unbekannten Orten statt. Mit der Aufklärung änderte sich dies. Bis zum Ende des 
18. Jahrhunderts war die Erde weitestgehend kartografiert. Die unbekannten Orte oder 
fernen Inseln, auf die man gesellschaftliche Ideale projizieren konnte, gingen verloren. 
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Stattdessen stieg mit dem Aufkommen des Subjektdenkens das Selbstbewusstsein der
Menschheit, Krone der Schöpfung und damit in der Lage zu sein, sowohl sich selbst als
auch die Welt perfektionieren zu können. Mit der Entstehung einer mündigen Gesell-
schaft könnte, so die Überzeugung, die Utopie einer besseren Welt irgendwann Wirk-
lichkeit werden: Mehr Wohlstand, mehr Demokratie, mehr Gerechtigkeit, mehr Teilha-
be, mehr Glück. Das Zeitalter der großen Zukunftsversprechen begann. Und alle waren
aufgefordert, an dieser Zukunft mitzuwirken (Wendt/Görgen 2020: 18ff).

Nach den ersten Dämpfern, die bereits die Französische Revolution mit sich brach-
te, zerstörte das 20. Jahrhundert das Vertrauen in die zeitbasierten Utopien der Aufklä-
rung weitgehend. Nach zwei Weltkriegen, der Shoa und der Zündung von Atombom-
ben schienen alle utopischen Energien zunächst vernichtet. Die Wirtschaftswunderjah-
re setzten zwar noch darauf, dass es durch Fortschritt und Tüchtigkeit einer gesamten
Gesellschaft stetig bessergehen werde. Doch die sich immer deutlicher abzeichnenden
»Grenzen des Wachstums« entlarvten auch diese Vorstellung letztlich als Illusion (Me-
adows/Zahn/Milling 1972). Die Ausbeutung von Ressourcen, das Anwachsen der Welt-
bevölkerung auf über acht Milliarden Menschen und die Folgen der industriellen Mas-
senproduktion mit einer irreversiblen Verschmutzung des Bodens, des Wassers und der
Luft1 führten zu einer Renaissance der raumbezogenen Utopien. Bruno Latour formu-
lierte dies so:

»Im Fortschrittsdenken existierte die Zukunft ohne einen Ort. Heutzutage wird jegli-
che zeitliche Projektion durch die Tatsache eingeholt, dass man ebenso den Raum de-
finieren muss, in dem wir eine Zukunft haben werden. Das verändert die Situation und
die Vorstellungen von Fortschritt, Emanzipation und Hoffnung. [. . . ] Im Fortschritts-
denken war es die Zukunft – mit dem implizierten wissenschaftlichen und technischen
Fortschritt –, von der man eine Lösung erhoffte. Doch heute scheint diese Zukunft be-
reits verspielt zu sein. Die Angst in Hinblick auf die Zukunft entspringt der Tatsache,
dass man früher hätte handeln müssen.« (Latour 2021)

Das Internet als utopischer Third Place

Das Internet eröffnete mit seiner breiten Zugänglichkeit seit den 1980er-Jahren und
seiner schnellen Weiterentwicklung neue utopische Möglichkeiten. Vor allem die frü-
hen Internet-Nutzer*innen erkannten darin nicht nur eine technologische Innovation,
sondern auch ein neues Demokratisierungsversprechen, ein gigantisches Emanzipati-
onspotenzial, ein Instrument zur Stärkung der Chancengleichheit in der Gesellschaft.
Durch die zunehmende Interaktivität und Multimedialität sowie den Ausbau von user- 
generated content wurde das Internet zu einer mächtigen digitalen Erweiterung des
öffentlichen Raums. Hier verbindet sich die räumliche Fokussierung gegenwärtiger
Utopien mit den zukunftsorientierten Hoffnungen unserer Gesellschaft auf neue Weise.

Längst ist klar, dass sich die hohen Erwartungen nur teilweise erfüllt haben. Das In-
ternet ist zunächst eine riesige Unterhaltungsmaschine und, damit eng verbunden, eine

1 Bericht des IPCC zu den Kippunkten: https://www.ipcc.ch/site/assets/uploads/2020/07/SR1.5-FAQ
s_de_barrierefrei.pdf, [4.08.2024]

https://www.ipcc.ch/site/assets/uploads/2020/07/SR1.5-FAQs_de_barrierefrei.pdf
https://www.ipcc.ch/site/assets/uploads/2020/07/SR1.5-FAQs_de_barrierefrei.pdf
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Plattform für Datenhandel, Überwachung, Manipulation und Desinformation. Es wird 
dominiert von weltumspannenden Konzernen, deren Macht in vieler Hinsicht über die 
der Regierungen in Nationalstaaten hinausgeht. Doch mit den permanent neuen Ange-
boten und Entwicklungen, aktuell etwa den blockchainbasierten Möglichkeiten der de-
zentralen Organisation, entsteht immer wieder neues utopisches Potenzial. 

Im besten Fall werden diese digitalen öffentlichen Möglichkeitsräume auch von Mu-
seen genutzt, um gesellschaftliche Debatten und Diskurse anzustoßen. Als 2020 besu-
cherintensive Orte pandemiebedingt schließen mussten, haben die Museen digitale par-
tizipative und interaktive Angebote entwickelt, die interdisziplinäre Zusammenarbeit 
und Kommunikation gestärkt sowie die strategische Vernetzung von Menschen und Or-
ganisationen vorangetrieben. 

Das Zeppelin Museum Friedrichshafen setzte im ersten Pandemiejahr 2020 als ei-
nes der ersten Museen beispielsweise das debatorial® um, eine auf Partizipation ange-
legte digitale Plattform für Austausch und Debatten. Fortlaufend wurden neue Inhal-
te produziert, die durch ihren unmittelbaren Bezug zur Gegenwart in der Lage waren, 
die Lebenswelten der Besucher*innen und User*innen direkt einzubeziehen. Interak-
tive Karten, Umfragen und verschiedene Quizformate sollten die Beteiligung zusätzlich 
anregen. Seither ist das debatorial® im Zeppelin Museum als dauerhafte Erweiterung der 
Sonderausstellungen und ihrer Vermittlungsangebote etabliert und wurde – zunächst in 
Zusammenarbeit mit dem i_dbuero in Stuttgart und zuletzt mit HenkelHiedl in Berlin 
– in weiteren Versionen immer stärker auf Interaktions- und Gaming-Formate ausge-
richtet. Der digitale Raum sollte, so die utopische Hoffnung unseres Projekts, zu einem 
hierarchiefreien Third Place werden, im Sinne des Soziologen Ray Oldenburg. Und er 
sollte bewusst jenseits der Angebote kommerzieller Plattformen wie Facebook, Twitter 
etc. etabliert werden. 

Diesen digitalen Diskursraum kooperativ und interdisziplinär auszubauen, war da-
her ein logischer nächster Schritt. 2022 konnte Fraunhofer IAO dafür gewonnen werden, 
eine digitale Plattform zu entwickeln, die grundsätzlich allen kulturellen und wissen-
schaftlichen Einrichtungen offensteht und Inhalte themenspezifisch bündelt. Den Start-
punkt bildet das vom Zeppelin Museum initiierte Mining-Projekt, an dem sechs weitere 
Museen und andere Akteur*innen aus dem Kulturbetrieb beteiligt sind: das Weltkultur-
erbe Völklinger Hütte, das Deutsche Bergbau-Museum Bochum, das Deutsche Schiff-
fahrtsmuseum Bremerhaven, das Militärhistorische Museum der Bundeswehr – Flug-
platz Berlin-Gatow, das Museum der Arbeit Hamburg und das GRASSI Museum für Völ-
kerkunde Leipzig. Darüber hinaus konnten die Akademie der Bildenden Künste Mün-
chen und das Staatstheater Kassel für das Projekt gewonnen werden. Die Idee dieses 
Netzwerks ist, durch interdisziplinäre Kooperationen nicht nur Wissen und Perspekti-
ven zu verbinden, sondern die gesellschaftliche Wirksamkeit der kooperierenden Insti-
tutionen zu stärken und sie mit einer möglichst breiten und internationalen Öffentlich-
keit in Austausch zu bringen. Die Plattform kann unter www.tobediscussed.space auf-
gerufen werden. Eine ideale und nachhaltige Konsequenz der Weiternutzung wäre, ein-
zelne Ausstellungswebsites durch die Präsenz auf dieser Plattform überflüssig zu ma-
chen und im besten Fall auch neue internationale und interdisziplinäre Kooperations-
partner*innen zu finden. 

https://www.tobediscussed.space
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Das utopische Potenzial der Blockchain

Die am meisten diskutierte Innovation der digitalen Transformation unserer Gesell-
schaft ist die Blockckain2-Technologie, die als »zweite Internet-Revolution bezeichnet
wird und für Wert und Wirtschaft das ermöglichen soll, was das Internet für Informa-
tionen und Medien erreicht hat« (Mienert 2022: 2f). Konzipiert wurde sie von einem
Autor*innenkollektiv, das unter dem Namen Satoshi Nakamoto im Jahr 2008 ein White-
paper über den Bitcoin veröffentlichte (Nakamoto 2008). Dieses Dokument markiert
den Beginn der Entwicklung eines digitalen Peer-to-Peer-Zahlungssystems oder bes-
ser gesagt einer digitalen Währung, die nicht auf dem Vertrauen in Institutionen wie
Banken oder Staaten basiert, sondern auf einem dezentralen digitalen Netzwerk, das
den Verlauf von Transaktionen in einer Blockchain dokumentiert. Da die Blöcke dieser
digitalen Kette mit Zeitstempeln versehen und dezentral gespeichert werden, gilt die
Blockchain als unveränderbar und fälschungssicher. Sie stellt damit Transparenz im
Hinblick auf die Historie her und wahrt zugleich durch kryptografische Verschlüsselun-
gen die Privatsphäre der handelnden Personen.

Die Blockchain kann aber auch ganz unabhängig von Bitcoin oder anderen block-
chainbasierten Währungen genutzt werden – und lässt mit dezentralen und hierarchie-
armen Grundstrukturen neue gesellschaftsutopische Möglichkeitsräume entstehen.
Nicht zuletzt deswegen steigt seit einigen Jahren die wirtschaftliche und politische
Bedeutung dieser Technologie. Dies nahm das Zeppelin Museum 2023 zum Anlass,
sich in der Ausstellung Kryptomania. Die Verheißungen der Blockchain mit dem utopi-
schen Potenzial dieser Innovation auseinanderzusetzen: mit Dezentralisierung und
Demokratisierung, mit Transparenz, Freiheit und Nachhaltigkeit. Begleitet von Wis-
senschaftler*innen, vor allem aber von Künstler*innen.

Ein gesellschaftlich interessanter utopischer Ansatz betrifft die Gründung rein digi-
tal existierender dezentraler Organisationen, die ohne klassische Führung und Hierar-
chien agieren. Mit Hilfe von sogenannten Smart Contracts3, die unveränderlich in der
Blockchain gespeichert sind und Aktionen wie Handlungsräume automatisch steuern
und koordinieren, werden unter anderem Entscheidungsfindungen oder Vermögenszu-
weisungen festgeschrieben. In diesen sogenannten DAOs (dezentrale autonome Orga-
nisationen) können sogar menschliche und nicht-menschliche Akteur*innen gleichbe-
rechtigt beteiligt werden und unter anderem wichtige Beiträge zu mehr Nachhaltigkeit,
Umweltschutz und Kohabitation leisten.

2 Eine Blockchain ist eine öffentliche und dezentrale digitale Datenbank. Die Daten werden dabei
in Blöcken zusammengefasst. Das Besondere dabei ist, dass die Daten auf einer Vielzahl vernetz-
ter Rechner kryptographisch verschlüsselt gespeichert werden und die Datenbank (in der Regel)
komplett transparent und somit öffentlich einsehbar ist.

3 Smart Contracts (dt. intelligente Verträge) sind elektronische Verträge, die auf einem Computer-

programm basieren und Abläufe im Geschäftsleben rechtssicher automatisieren. Smart Contracts
bauen auf der Blockchain-Technologie auf und nutzen deren Vorteile, wie z.B. Transparenz, Fäl-
schungssicherheit und Verfügbarkeit.



Claudia Emmert: Im digitalen Bällebad 451 

Das BeeDAO4 ist eine solche Organisation, der Menschen und Bienen angehören. 
Während die Menschen über sogenannte Non-Fungible Token, kurz NFTs5, Mitglied-
schaften erwerben können, steuern die Bienen ihre Lebensdaten (proof-of-life) bei, die 
durch Sensoren, die in den Bienenstöcken angebracht sind, übermittelt werden. Die be-
teiligten Bienenvölker befinden sich auf der ganzen Welt, am Bodensee ebenso wie in 
Kassel oder im Libanon. Die Mitglieder der DAO entscheiden in einem auf der Block-
chain gespeicherten Verfahren darüber, wie die einzelnen Bienenvölker bestmöglich un-
terstützt werden können. Ein weiteres DAO des Künstler*innenkollektivs terra06 be-
schäftigt sich mit der Frage, wie Ökosysteme gestärkt werden können. Ein mit Senso-
ren versehener Wald, der mit den Mitgliedsbeiträgen gekauft werden soll, könnte, so der 
Grundgedanke, durch entsprechende Datenübermittlung selbst entscheiden, wann er 
welche Hilfe benötigt. Ansonsten bleibt er sich selbst überlassen, ohne einer wirtschaft-
lichen Nutzung unterzogen zu werden. Terra0 ist gerade dabei, in einem Waldstück nahe 
Berlin mit der Umsetzung dieser Nachhaltigkeitsutopie zu beginnen. 

Bei diesen Projekten spielt natürlich auch der Energieverbrauch der Blockchain eine 
wichtige Rolle. Nick Aldridge dokumentiert in diesem Zusammenhang das Projekt der 
»Crypto Farmers«7: Bauern in Wales haben sich zusammengeschlossen, um mit dem En-
ergieüberschuss, den sie aus ihren Biogasanlagen gewinnen, den Strom für das energie-
intensive Crypto Mining8 zu erzeugen. Sie agieren somit nicht nur nachhaltig, sondern 
eröffnen sich auch eine zusätzliche Einkommensquelle. 

Eine der zahlreichen gesellschaftspolitischen Utopien, die sich mit der Blockchain- 
Technologie verbindet, ist die Durchsetzung von Gerechtigkeit und Menschenrechten 
auch über lange Zeiträume hinweg. Die fälschungssichere Dokumentation von Unrecht 
auf einer Blockchain bildet dafür die Grundlage. Der russische Künstler Egor Kraft zeich-
nete beispielsweise mit einer Drohne Kriegsschäden des russischen Angriffskriegs auf 
die Ukraine in einem Wohngebiet Nahe Kyjjw auf. Die Bilder und Videos wurden mit-

4 Siehe https://beedao.zku-berlin.org/, [27.02.2024] 
5 Ein Non-Fungible Token (NFT) ist ein nicht austauschbarer Token. Das bedeutet, dass es diesen 

Token lediglich ein einziges Mal gibt. Im Gegensatz zu Tokens, die als Währung fungieren und bei 
denen es egal ist, ob man den Token mit der Seriennummer 1 oder 100 oder 53.214 besitzt (sie also 
austauschbar sind), ist ein NFT im Prinzip ein Unikat. Es wird zwischen Off-Chain und On-Chain 
NFTs unterschieden, da sie unterschiedlich auf der Blockchain gespeichert werden. Der Großteil 
der NFTs sind Off-Chain NFTs, da nur der Smart Contract sowie ein Link zum Objekt/Bild direkt 
auf der Blockchain gespeichert sind. Die Metadaten und das digitale Objekt werden nicht auf der 
Blockchain, sondern auf einem anderen Server gespeichert. Bei On-Chain NFTs sind dagegen so-
wohl der Smart Contract als auch die Metadaten und das Objekt vollständig auf der Blockchain 
gespeichert. Dies benötigt viel Speicherplatz und ist dadurch sehr teuer. Durch das Eintragen auf 
der Blockchain sind die Eigentümer*innen und der Preis des NFTs nachverfolgbar. 

6 Siehe https://terra0.org/, [27.02.2024] 
7 https://www.docplus.com/details/crypto-farmers/yS3k3V1P/, [27.02.2024] 
8 Mining ist ein Vorgang, bei dem Rechenleistung für die Transaktionsverarbeitung (Blockerstel-

lung) zur Verfügung gestellt wird. Dem erfolgreichen Miner, der den Block erstellt hat, werden 
Einheiten einer virtuellen Währung zugewiesen. Dieser Prozess wird in Anlehnung an das Gold-
schürfen als Mining bezeichnet. Der Begriff Mining wird meist in Zusammenhang mit Proof-of- 
Work-Blockchains benutzt. 

https://beedao.zku-berlin.org/
https://terra0.org/
https://www.docplus.com/details/crypto-farmers/yS3k3V1P/
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hilfe der dezentralen Anwendung DApp gehasht9, registriert und auf dem Netzwerk In-
terPlanetary File System (IPFS) gespeichert. IPFS ist ein dezentrales Peer-to-Peer-Datei-
system, ähnlich einer Blockchain. Mit seinem »Proof of War«10 betitelten Projekt möch-
te der Künstler dazu beitragen, mögliche Kriegsverbrechen unveränderbar und mit di-
gitalen Zeitstempeln versehen abzuspeichern, damit sie zu einem späteren Zeitpunkt
zur Anklage gebracht werden können. Um die Verbrechen möglichst umfassend doku-
mentieren zu können, hat der Künstler in Kooperation mit Expert*innen, die hinter füh-
renden Blockchain-Projekten wie der Layer-One-Kette Near Protocol und der dezentra-
len vernetzten Speicherarchitektur Ethereum Swarm stehen, Prototypen entwickelt, die
Journalist*innen – einschließlich Kriegsberichterstatter*innen – ein Blockchain-basier-
tes Toolset zur Aufzeichnung der erweiterten Metadaten ihres Filmmaterials zur Verfü-
gung stellen. Sie können auf diese Weise in einem fälschungssicheren Format registriert
und gespeichert werden, sobald die Bilder aufgenommen wurden.

Einen anderen Ansatz für mehr Gerechtigkeit verfolgt das Künstler*innenkollektiv
LOOTY11. In einer aktivistischen Performance haben die Künstler*innen im British Mu-
seum in London Benin-Bronzen und die Reliefs der ehemaligen Stadtmauer von Ben-
in City, die 1897 von britischen Kolonialtruppen zerstört wurde, gescannt, die Daten als
NFTs geminted12 und die geraubte Kunst so als digitale Originale13 an ihre Heimat zu-
rückgegeben. Mit dieser Aktion leisten sie einen Beitrag zur Dekolonialisierung und zur
zumindest digitalen Wiedergutmachung begangenen Unrechts.

Der Künstler James Bridle geht noch einen Schritt weiter. Er entwirft 2015 in sei-
nem Projekt »Citizen Ex« die Utopie einer Weltbürgerschaft, indem er vorschlägt, aus
der individuellen Nutzung des Internets algorithmisch weltumspannende Staatsbürger-
schaften zu errechnen. Dann wären die User*innen anteilig zum Nutzer*innenprofil
beispielsweise amerikanische, deutsche, russische und chinesische Staatsbürger*innen.
Könnte eine dezentrale Staatsbürgerschaft sogar die ersehnte Utopie eines Weltfriedens
Wirklichkeit werden lassen? Zumindest wäre es interessant zu erfahren, wie sich Identi-
tätszuschreibungen verändern, wenn es für niemanden mehr eine eindeutige national-
staatliche Zugehörigkeit gäbe.

9 Hashes sind die digitalen Schlösser, die die einzelnen Datenblöcke auf einer Blockchain miteinan-

der verbinden. Sie sorgen mit ihrem einzigartigen Profil dafür, dass weder ein Block auf der Block-
chain gelöscht noch die Reihenfolge der einzelnen Blöcke verändert werden kann.

10 https://kraft.studio/hashd0x-proof-of-war/, [27.02.2024]
11 https://www.looty.art/, [27.02.2024]
12 Das Minting bezeichnet eine Methode, bei der neue Tokens für ein Blockchain-Netzwerk erstellt

werden. Im Rahmen des Proof-of-Stake-Mechanismus werden die Münzen nicht durch Mining,

sondern durch Staking erzeugt. Bei Proof-of-Stake gibt es keine Miner, sondern Validierer, die kei-
ne neuen Blöcke erzeugen, sondern neue Blöcke prägen bzw. schmieden können.

13 Während es zahlreiche digitale Abbildungen der Benin-Bronzen im Internet geben kann, verfügt
nur der Datensatz, der auf der Blockchain gespeichert ist, über das Zertifikat eines Originals – und
ist somit einzigartig.

https://kraft.studio/hashd0x-proof-of-war/
https://www.looty.art/
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Teilhabe im digitalen Bällebad 

In der Idee der dezentralen, Staaten und Institutionen übergreifenden Speicherung der 
Blockchain zeichnet sich die Utopie einer resilienten weltumspannenden Demokratie 
ab. Sie bezieht sich auf basisdemokratische Strukturen mit ebenbürtigen Akteur*innen 
und setzt auf die Unabhängigkeit von Nationalstaaten oder großen kommerziellen Un-
ternehmen. Bedeutet: Wir sitzen alle gleichberechtigt in demselben digitalen Bällebad. 

Leider sieht die Wirklichkeit bislang (noch) anders aus. Mittlerweile ist ein globaler 
Wettkampf um die besten und sichersten Blockchains entbrannt, der in nationalstaatli-
chen Verbünden ausgetragen wird. Die Europäische Kommission steckt viele Millionen 
Euro in die Entwicklung der European Blockchain Services Infrastructure (EBSI). Kanada und 
Australien haben sich diesem Projekt bereits angeschlossen. Mit gutem Grund, denn die 
Daten der Blockchain sind wirtschaftliches und politisches Kapital. Und es stellt sich die 
Frage, wer wie darauf zugreifen kann. Außerdem stärken die hohe Rechenleistung, die 
für die Dokumentation und die Verschlüsselung notwendig ist, und die damit einher-
gehenden Kosten altbekannte Machtmonopole. Sarah Friend zeigt in ihrer Installation 
»The percentage of the Ethereum network on the hosted cloud, the percentage of the hos-
ted cloud on Amazon (after Proof of Stake)« aus dem Jahr 2023, dass sich globale Unter-
nehmen wie Amazon oder Google längst einen großen Anteil des dezentralen Netzwerks 
gesichert haben, wodurch sich neuerliche Monopolisierungstendenzen abzeichnen. Wer 
in dieser digitalen Peer-to-Peer-Welt mitspielen möchte, benötigt außerdem ein Kryp-
to-Wallet. Hier sind alle persönlichen Daten gespeichert. Doch verbergen sich hinter den 
Betreiber*innen dieser Wallets nicht die neuen Intermediär*innen, die man eigentlich 
meiden wollte? 

Wie auch immer: Die Blockchain ist eine technologische Innovation, die unsere Ge-
sellschaft in den kommenden Jahren gravierend verändern wird. Noch gleicht der Dis-
kurs über dieses Themenfeld einem herausfordernden Trimm Dich-Pfad des utopischen 
Denkens in den Logiken und Möglichkeiten des Digitalen. Für viele Menschen sind die 
damit verbundenen Begriffe verwirrend und kryptisch. Doch sie verhandeln das Wissen 
einer nahen Zukunft und dessen utopisches Potenzial. Sie fordern die krisengeplagten 
Gesellschaften der Gegenwart dazu auf, andere Zukünfte zu imaginieren als die Zukunft, 
die uns aktuell vor Augen steht und unausweichlich scheint. »Wir leben in Gesellschaf-
ten, die aus Gesellschaften zusammengesetzt sind, in einer Zeit aus vielen Zeiten, in ei-
nem Raum sehr viel weiter als der Ort, an dem wir gerade sind, mit vielen Orten ver-
bunden,« sagt der Kulturwissenschaftler Matthias Geffrath (Greffrath 2022). Dies gilt 
besonders für die Kultur des Digitalen. Deren utopisches Momentum zur Entfaltung zu 
bringen, ist kein leichtes Unterfangen und kann nur gelingen, wenn möglichst viele aktiv 
daran mitwirken. Die Erfahrungen aus der Geschichte zeigen, dass gerade Krisenzeiten 
dafür die besten Voraussetzungen bieten. 
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Das digitale Publikum befragen 

Methodische und strategische Herausforderungen der 

Publikumsforschung in Zeiten der digitalen Transformation 

Thomas Renz 

Einleitung 

Erstmalig widmete sich das Jahrbuch für Kulturpolitik 2005 dem Kulturpublikum (vgl. 
Institut für Kulturpolitik der Kulturpolitischen Gesellschaft e. V. 2005). Es wurden un-
ter anderem zahlreiche empirische Erkenntnisse über die Gäste von Theatern, Museen 
oder Konzertveranstaltungen zusammengetragen und der Stellenwert dieser Stakehol-
der*innen im kulturpolitischen Kontext diskutiert. Bis dato war das Publikum öffent-
lich geförderter Kultureinrichtungen noch weitgehend eine unbekannte Größe, zumin-
dest in der empirischen Betrachtung, aber auch in der kulturpolitischen Würdigung. 
Zwischenzeitlich hat sich empirische Publikumsforschung in den letzten 20 Jahren in 
Deutschland einigermaßen etabliert. Eine Meta-Studie aus 2021 zeigte, dass 42 Prozent 
der untersuchten Theater und Museen in Nordrhein-Westfalen in den letzten fünf Jah-
ren Publikumsbefragungen durchgeführt haben. Allerdings sind das fast immer einma-
lige Momentaufnahmen. Denn lediglich vier Prozent der befragten Einrichtungen gaben 
an, ihr Publikum dauerhaft oder zumindest kontinuierlich über eine ganze Spielzeit zu 
befragen (vgl. Renz/Allmanritter 2022a). Die durchschnittliche Publikumsstruktur öf-
fentlich geförderter Kultureinrichtungen in Deutschland im Allgemeinen ist hingegen 
im Wesentlichen bekannt: Es sind eindeutig eher ältere, eher formal höher gebildete und 
eher zu Lebensstilen mit hohem Ausstattungsniveau zugehörige Menschen, die in den 
Gängen der Museen und im Parkett des Theaters auftauchen (vgl. Allmanritter/Tewes- 
Schünzel 2022). 

Durch die digitale Transformation, die derzeit in allen Lebens- und Wirtschaftsbe-
reichen vollzogen wird, entsteht ein neues Phänomen, das bisher von der empirischen 
Publikumsforschung, aber auch von kulturbetrieblichen oder kulturpolitischen Diskus-
sionen noch recht selten erfasst wurde: das Publikum digitaler Angebote von Kultur-
einrichtungen. Spätestens seit dem ersten Covid19-Lockdown haben viele Museen oder 
Theater ihr digitales Angebot ausgebaut. Insbesondere fällt auf, dass in den pandemisch 
erzwungenen Schließzeiten die Funktion der digitalen Angebote wie beispielsweise 



456 Digitale Teilhabe

Websites und Social-Media-Angebote verändert und erweitert wurde. Denn lange Zeit
waren digitale Medien vorrangig ein Kommunikationsinstrument, welches dazu diente,
am Ende Menschen in nicht-digitale Veranstaltungen oder Ausstellungen zu locken
(vgl. Weinberg 2015) oder maximal die Rezeption der Kunstwerke oder Artefakte zu
vermitteln (vgl. Mandel 2011). Vielmehr sind digitale Medien zwischenzeitlich zu eige-
nen künstlerischen Angeboten geworden. Theater installieren gleichberechtigte digitale
Sparten1 und Museen vermitteln ihre Objekte online.2

Daher stellt sich aus kulturbetrieblicher wie auch kulturpolitischer Perspektive die
Frage, wer diese digitalen Kulturangebote nutzt, ob sich das analoge Publikum von den
Nutzer*innen digitaler Angebote unterscheidet und was das am Ende für Kultureinrich-
tungen und -politik bedeutet. Für empirische Publikumsforschung, welche die Grund-
lage für die datenbasierte Beantwortung solcher Fragen liefert, hat das zwei Konsequen-
zen: Zum einen müssen technische Voraussetzungen zur empirischen Erfassung des Pu-
blikums digitaler Angebote entwickelt werden. Diese müssen den Qualitätskriterien em-
pirischer Sozialforschung genügen und insbesondere die Repräsentativität der befrag-
ten Personen in Bezug auf das Gesamtpublikum sicherstellen. Zum anderen führt die
Erforschung des Publikums digitaler Formate auch zwingend zu einer grundsätzlichen
strategischen Diskussion über den Stellenwert der Nutzung entsprechender Anwendun-
gen in Kultureinrichtungen. Ist ein Klick eines YouTube-Videos genau so viel wert wie der
Verkauf eines Theatertickets? Wie viele Gäste müssen bei einem digitalen Live-Rundgang
der Kuratorin durch die neuste Sonderausstellung sich in Zoom einloggen, damit die
Hausleitung das Angebot fortsetzen lässt? Und schließlich: Wie geht eine Kulturverwal-
tung damit um, wenn eine von ihr geförderte Kultureinrichtung im Quartalsgespräch
ankündigt, dass es zugunsten von mehr digitalen Aktivitäten zukünftig das klassisch- 
analoge Angebot vor Ort einschränken wird?

Technisch-methodische Herausforderungen bei der Befragung von Gästen
digitaler Kulturangebote

Die inhaltlichen Fragen, welche Kultureinrichtungen oder Kulturpolitik an empirische
Publikumsforschung stellen, sind in der Regel methodisch am besten mit Befragungen
zu beantworten. Die Struktur des Publikums in Hinblick auf Wohnort, sozialen Status,
Kommunikationsvorlieben oder Besuchsfrequenz lässt sich in der Regel nicht einfach im
Feld oder Labor beobachten. Empirische Publikumsforschung hat deshalb in den letz-
ten Jahren sozialwissenschaftliche Befragungsmethoden übernommen, stellenweise an
die Bedürfnisse des Kulturbereichs angepasst und hält somit ein bekanntes und bewähr-
tes Instrumentarium vor (vgl. Glogner-Pilz 2012). Solche Befragungen von Gästen klas-
sisch-analoger Veranstaltungen durch persönliche Interviews oder ausgelegte, schrift-

1 Beispielsweise die Akademie für Theater und Digitalität des Theaters Dortmund, siehe dazu: https:/
/theater.digital/ [12.01.2024].

2 Beispielsweise sind im museumsübergreifenden Projekt museum-digital zwischenzeitlich über
650.000 Objekte aus deutschen Museen verfügbar, siehe dazu: www.museum-digital.de

[12.01.2024].

https://theater.digital/
https://theater.digital/
https://www.museum-digital.de
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lich ausfüllbare Fragebögen sind zwischenzeitlich schon in zahlreichen Kultureinrich-
tungen durchgeführt worden. 

Anders verhält es sich bei Befragungen von Besucher*innen digitaler Veranstaltun-
gen. Sie sind im Grunde nur digital fassbar, eine persönliche mündliche Befragung ist 
operativ in der Regel gar nicht möglich. Allerdings lassen sich technisch zwischenzeit-
lich recht einfach Online-Befragungen gestalten, die im Vorfeld oder im Anschluss an 
eine digitale Veranstaltung mit Teilnehmenden durchgeführt werden können. Es gibt 
viele Webangebote, welche die einfache Zusammenstellung eines Fragebogens, den 
Versand des Befragungslinks und sogar einfache statistische Auswertungsverfahren er-
möglichen.3 Vorausgesetzt man weiß, was gefragt werden soll, sind solche Befragungen 
im Vergleich zu analogen Befragungen des klassisch-analogen Publikums ökonomisch 
günstiger und auch in der betrieblich-operativen Umsetzung ressourcenschonender 
durchführbar. 

Allerdings währt diese Freude aus methodischer Sicht nicht lange. Denn grundsätz-
lich tritt bei allen Formaten der Befragung von Besucher*innen die Gefahr nicht sicher-
gestellter Repräsentativität auf. Dieses zentrale Gütekriterium der empirischen Sozial-
forschung bewertet, inwieweit eine befragte Teilauswahl eine Grundgesamtheit reprä-
sentiert (vgl. Flick 2009). Bereits in der Befragung des klassisch-analogen Publikums ist 
das eine Herausforderung. Da in der Regel nie alle Gäste eines Theaters oder Museums 
im Sinne einer Vollerhebung befragt werden können, gibt es auch hier die methodische 
Herausforderung, eine Stichprobe für eine Teilauswahl zu finden, welche die Gesamtheit 
repräsentiert. Bei persönlichen Befragungen, beispielsweise durch professionelle Inter-
viewer*innen, wird diese Herausforderung damit gelöst, dass jede zehnte Person mit 
Bitte um Teilnahme angesprochen wird. Somit wird statistisch gesehen jede Person mit 
der gleichen Wahrscheinlichkeit befragt und kann somit Teil der Stichprobe werden. Al-
les Weitere leistet dann das Wunderwerk der Statistik (vgl. Raithel 2008). Kritisch anzu-
merken ist, dass Befragungen des klassisch-analogen Publikums eine solche zufallsge-
steuerte Auswahl nicht immer gewährleisten. Bei dem Berliner Befragungssystem Kul-
Mon wird eine solche zufallsgesteuerte Auswahl durch den Einsatz von professionellen 
Befrager*innen gewährleistet.4 Ein bloßes Auslegen von schriftlichen Fragebögen, ver-
bunden mit der Hoffnung um rege Teilnahme, sichert hingegen keinerlei Repräsentati-
vität. 

Je unbekannter das Publikum einer Veranstaltung ist, desto problematischer wird 
dieses Repräsentativitätsproblem. Eine Anekdote erzählt, dass eine große Oper in 
Deutschland Anfang der 2000er-Jahre eine damals noch methodisch weitgehend un-
bekannte Onlinebefragung ihrer Gäste durchgeführt hat. Als Resultat wurde unter 
anderem ermittelt, dass 80 Prozent der befragten Gäste unter 30 Jahre alt sein sollten 
(vgl. Renz 2010). Angesicht der damaligen Internetnutzung war das kein überraschendes 
Ergebnis. Man stelle sich aber vor, das Opernhaus hätte diese empirische Erkenntnis 
zur Grundlage seiner neuen Marketingstrategie gemacht. 

3 Neben zahlreichen kostenpflichtigen Angeboten (z.B. https://de.surveymonkey.com) gibt es auch 
nicht-kommerzielle (z.B. www.soscisurvey.de) [12.01.2024]. 

4 Mehr dazu siehe: www.iktf.berlin/kulmon [12.01.2024]. 

https://de.surveymonkey.com
https://www.soscisurvey.de
https://www.iktf.berlin/kulmon
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Digitale Veranstaltungen sind in vielen Kultureinrichtungen weitgehend immer 
noch ein vergleichsweise neues Phänomen. In der Folge ist wenig bekannt über die 
Struktur der Nutzer*innen dieser Formate. Somit bedarf es an dieser Stelle einer beson-
deren Sicherstellung der Repräsentativität der befragten Gruppe zur Gesamtheit der 
Gäste. Ein Lösungsansatz liegt darin, möglichst viele der Teilnehmenden im Anschluss 
an eine digitale Veranstaltung zur Teilnahme an einer Online-Befragung zu motivieren. 
Die methodisch-technische Herausforderung liegt dann in erster Linie in dem Moment, 
an der Nutzer*innen einer digitalen Veranstaltung auf die Publikumsbefragung auf-
merksam gemacht werden. Ist die Teilnahme an eine Anmeldung per Mail gebunden, 
dann können im Nachgang, unter Wahrung der datenschutzrechtlichen Regeln, die Teil-
nehmenden per Mail zur Teilnahme an der Befragung eingeladen werden. Anders als 
bei der durch ihre Selektivität problematischen Online-Befragung von Gästen klassisch- 
analoger Veranstaltung ist in diesem Fall weniger mit Verzerrungen zu rechnen, da 
alle Gäste statistisch betrachtet die gleiche Chance zu einer Teilnahme haben. Es kann 
davon ausgegangen werden, dass Teilnehmende von digitalen Veranstaltungen auch 
mit Online-Befragungen umgehen können. Pilotprojekte zur Befragung von Gästen 
digitaler Kulturveranstaltungen, welche das Institut für Kulturelle Teilhabeforschung 
(IKTf) ab 2021 durchgeführt hat, zeigten die Wichtigkeit der mündlichen Ankündigung 
der Befragung durch Moderator*innen oder andere Personen. Je nach technischer Platt-
form ist auch eine Integration des URL-Links zur Befragung im Chat oder an anderen 
Stellen möglich. Bei einigen bestehenden Plattformen wie YouTube ist das nicht so 
leicht umsetzbar, da dort keine URL-Links in ein Video, sondern nur in Kommentaren 
oder in der Videobeschreibung eingebettet werden können.5 

Inhaltliche Herausforderungen für Kulturbetrieb und Kulturpolitik in Zeiten 
digitaler Veranstaltungen 

Die technisch-methodischen Herausforderungen zur statistischen Befragung des Publi-
kums digitaler Veranstaltungen bedürfen eines personellen und finanziellen Ressour-
ceneinsatzes, sind aber generell lösbar. Die zahlreichen, durch die Lockdowns während 
der Pandemie beschleunigten Aktivitäten von Kultureinrichtungen im digitalen Raum 
im Allgemeinen und die flankierenden Befragungen des Publikums digitaler Veranstal-
tungen im Besonderen zeigen jedoch häufig eine ähnliche inhaltliche Herausforderung: 
Es ist nicht immer klar, welchen Stellenwert die Nutzer*innen digitaler Veranstaltungen 
einer Kultureinrichtung im Vergleich zum Präsenzpublikum haben. Zwar wird von Sei-
ten der Kultureinrichtungen der Wunsch geäußert, die Struktur dieser – eventuell neuen 
– Gäste empirisch zu ermitteln. Was dann mit diesem Wissen gemacht werden soll, ist 
aber nicht immer geklärt. Dies ist jedoch ein Grundsatzproblem der empirischen Publi-
kumsforschung. Zwar werden die Gäste von Kultureinrichtungen zunehmend befragt, 
es ist aber nicht immer allen beteiligten Bereichen klar, was mit den Erkenntnissen ge-

5 Mehr dazu siehe: https://www.iktf.berlin/forschungs-projekte/kulmon-digitale-angebote/ 
[12.01.2024]. 

https://www.iktf.berlin/forschungs-projekte/kulmon-digitale-angebote/
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macht werden soll. Dann besteht die Gefahr, dass Befragungsergebnisse letztlich in den 
Schubladen landen. 

Bevor also Gäste digitaler Veranstaltungen von Kultureinrichtungen befragt wer-
den, braucht es dringend eine Klarheit darüber, welchen strategischen Stellenwert diese 
Ergebnisse in den betrieblichen wie politischen Debatten haben. Ein zentrales Problem 
ergibt sich dabei aus den unterschiedlichen Dimensionen von digitalen Aktivitäten. 
Es gibt nicht das eine digitale Angebot, die technischen, inhaltlichen und auch parti-
zipatorischen Dimensionen sind quasi unbegrenzt. Sie beginnen beim Bereitstellen 
einer mehr oder weniger statischen Website, gehen über die Ausstellung bei Google 
Street View oder kommentierte Videorundgänge durch die Präsentation und enden bei 
partizipativen Formaten, welche das Publikum aktiv mit in das Geschehen einbinden. 
Grundsätzlich sind digitale Veranstaltungen Angebote im Sinne eines für sich stehen-
den inhaltlich-künstlerischen oder wissenschaftlichen Produkts. Nicht gemeint sind 
somit Formate zur Kommunikation oder Bewerbung von Veranstaltungen, beispiels-
weise das Bewerben einer Veranstaltung auf Facebook oder digitale Serviceleistungen 
wie die Chatfunktion auf Websites für grundsätzliche, den Besuch betreffende Fragen. 
Folgende Dimensionen können eine notwendige Systematisierung unterstützen. Zu 
unterscheiden ist zum einen die zeitliche Gebundenheit: 

• On-Demand-Angebote, die nicht an einen bestimmten Zeitpunkt gebunden sind, 
wie beispielswiese virtuelle Ausstellungen; 

• zeitlich gebundene und begrenzte digitale Veranstaltungen, beispielsweise Live-Ge-
spräche mit Dramaturg*innen. 

Zum anderen ist auch das Ausmaß der Beteiligung der Nutzer*innen relevant: 

• passive Formate, beispielsweise Podiumsdiskussion ohne Publikumsbeteiligung 
oder Konzertmitschnitt; 

• partizipative Formate, wie Live-Performance mit Publikumsbeteiligung oder Ge-
sprächsanagebot mit Kurator*innen. 

Das hohe Ausmaß an Partizipation in digitalen Formaten ist nicht immer nur eine 
künstlerisch-programmatische Entscheidung der Anbieterseite. Es ist vielmehr im-
manenter Teil digitaler Handlungen. Das Publikum von digitalen Veranstaltungen 
klassischer Kultureinrichtungen »sprengt somit die normativen Vorstellungen von 
Hochkulturrezeption, die im Kulturbetrieb immer noch verbreitet sind« (Reiner/Mohr 
2022: 141). Das braucht in der Folge Positionsbestimmungen auf unterschiedlichen 
Ebenen. 

Diese erste einfache Systematisierung kann dazu beitragen, dass Kultureinrichtun-
gen ihre nötige Digital-Strategie formulieren (vgl. Weinberg 2015). Es muss dann in-
tern geklärt werden, welche Ziele mit solchen Formaten erreicht werden sollen. Daraus 
resultiert dann eine mögliche Erfolgsmessung im Sinne von Publikumsforschung und 
schließlich in der Folge auch eine Ressourcenverteilung. Welche wertvollen, aber knap-
pen Personalressourcen gehen zukünftig an das Team Digitales – und werden von der 
Sprechtheaterdramaturgie abgezogen? Es ist naheliegend, dass solche Prozesse nur un-
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ter Einbeziehung der jeweiligen Leitungsebene gestaltet werden können. Vor allem rele-
vant scheint eine Positionsbestimmung zur Frage, ob digitale Angebote gleichberechtigt
zum traditionellen Angebot stehen oder ob diese vielleicht doch nur als Vermittlungs-
instrument betrachtet werden, welches im Anschluss die Nutzer*innen in die analogen
Vor-Ort-Angebote bringen soll.

Auf Ebene von Kulturverbänden, aber auch im Sinne eines allgemeinen kulturpoli-
tischen Interesses stellt sich bei den Ergebnissen von Befragungen digitaler Veranstal-
tungen vor allem die Frage, welche digitalen Formate in Nutzungsstatistiken einfließen
sollen. Lange Zeit nahmen die Theaterstatistik des Deutschen Bühnenvereins oder die
Museumsstatistik des Instituts für Museumsforschung allein physische Präsenzbesu-
che auf. Diese sind unter gewissen Umständen einfach zu zählen, beispielsweise in den
Veranstaltungsorten der Darstellenden Künste über Ticketsysteme. Hier braucht es ver-
bandspolitische Diskussionen und Verständigung über das, was zukünftig gezählt wer-
den soll. Schließlich hat die Definition von Digitalen Veranstaltungen und in der Folge
auch die Erforschung derer Nutzer*innen Einfluss auf die Ebene der Fördergeber*in-
nen bzw. der Verhandlungen zwischen Kultureinrichtungen und öffentlichen Förderern:
Für was wird Geld eingesetzt? Was trägt wie zur Erfolgskontrolle bei? Die in Deutsch-
land eh nicht besonders ausgeprägte inhaltliche Erfolgsmessung von Kultureinrichtun-
gen durch Kulturpolitik konzentriert sich in der Regel neben finanziellen Einnahmen auf
Publikumszahlen. Bei digitalen Veranstaltungen verschiebt sich zudem noch die lokale
Herkunft der Adressat*innen. Hier braucht es verlässliche Grundlagen, wie Nutzungs-
zahlen von digitalen Veranstaltungen, die mit in die Erfolgsmessung einfließen.

Blick in die Zahlen: Digitale Veranstaltungen zwischen Hype und Ladenhüter

Abschließend sollen noch aktuelle empirische Erkenntnisse zum Publikum digitaler
Veranstaltungen skizziert werden. Das IKTf befragt kontinuierlich Besucher*innen
von Kultureinrichtung unter anderem in Berlin und führt alle zwei Jahre eine Befra-
gung der Berliner Bevölkerung zu Fragen der Kulturellen Teilhabe durch. Im Sommer
2021 wurde bei letzterer ein Schwerpunkt auf die Nutzung digitaler Angebote gesetzt.
Von weitem betrachtet fallen erstmal positive Aspekte auf. Demnach haben gut 50
Prozent der befragten Menschen in Berlin »digitale Kulturangebote speziell von Kul-
tureinrichtungen, Künstler*innen und Kulturschaffenden seit Beginn der COVID-19-
Pandemie bis zur Befragung im Sommer 2021 genutzt« (Allmanritter/Tewes-Schün-
zel 2022: 42). Allerdings war dieses Phänomen nicht speziell auf öffentlich geförderte
Kultureinrichtungen beschränkt, sondern umfasste auch Angebote der freien Szene,
so beispielsweiser der populären Musik. Wird die Perspektive dann eingeengt auf die
großen Empfänger*innen öffentlicher Kulturförderung, so wird schnell deutlich, dass
hier noch einiges Ausbaupotenzial herrscht. Denn »Einrichtungen, die bis zur Pande-
mie vor allem Präsenzveranstaltungen angeboten haben, wie beispielsweise Theater

oder unterschiedliche Museumsarten, erreichen zumindest bislang nur einstellige
Nutzer*innenwerte zwischen 6 und 8 %.« (Allmanritter/Tewes-Schünzel 2022: 42).

Diese eher verhaltene Nachfrage nach digitalen Veranstaltungsangeboten klassi-
scher Kultureinrichtungen wird auch in einer weiteren zentralen Datenquelle des IKTf
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bestätigt. Mit Beginn des ersten pandemiebedingten Lockdowns wurden im Berliner 
Publikumsforschungssystem KulMon in einer Zusammenarbeit zwischen Wissen-
schaftler*innen und Mitarbeiter*innen von Kultureinrichtungen Fragen entwickelt, 
welche das Besuchsverhalten unter dem Einfluss der Beschränkungen aufgrund der 
Pandemie untersuchen sollten. Unter anderem wurde eine Frage in den regulären 
Fragenkatalog aufgenommen, welche die Nutzung digitaler Angebote der besuchten 
Sparte seit Beginn der Pandemie im März 2020 abfragte. Diese Frage wurde also den-
jenigen Besucher*innen gestellt, welche ab Frühsommer 2020 als einige der ersten die 
wieder geöffneten Kultureinrichtungen, damals überwiegend Museen und Gedenk-
stätten, besucht haben. Allgemein lässt sich sagen, dass das analoge Publikum der 
Kultureinrichtungen in 2020 und 2021 weitgehend aus dem Stammpublikum bestand 
– also Menschen mit überdurchschnittlichem Interesse an Kultur und entsprechend 
überdurchschnittlich hoher Besuchsfrequenz. Man könnte also meinen, dass diese be-
sonders interessiert an digitalen Angeboten der klassischen Kultureinrichtungen wären. 
Allerdings zeichneten die Forschungsergebnisse angesichts der immensen digitalen Ak-
tivitäten der Kultureinrichtungen ein eher ernüchterndes Bild. Das Nutzungspotenzial 
von digitalen Veranstaltungen durch Besucher*innen analoger Angebote pendelte sich 
demnach auf circa 25 Prozent ein, von denen jedoch nur 10 Prozent solche Angebote 
regelmäßig, also mindestens monatlich nutzen. Nachdem diese Frage mit Abflachen der 
Pandemieauswirkungen Anfang 2023 wieder aus dem Fragenkatalog rausgenommen 
wurde, waren es immer noch 75 Prozent der befragten Besucher*innen, welche nie ein 
digitales Angebot genutzt hatten (vgl. Renz/Allmanritter 2022b). 

Trotz der an sich erfreulichen digitalen Transformationsprozesse in Kultur und Kul-
turpolitik sind die bisherigen empirischen Erkenntnisse zur Nutzung digitaler Kultur-
veranstaltungen etwas ernüchternd. Angesichts des hohen Anteils von Theatern, Muse-
en und Konzerthäusern an den Haushalten der öffentlichen Kulturförderung bedarf es 
noch kulturpolitischer Diskussionen, inwieweit hier ein Nachholbedarf artikuliert wer-
den muss. Dem ginge allerdings eine kulturpolitische Festlegung der langfristigen Stra-
tegien voraus. 
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Towards a heritage-led triple transition in Europe: 

Europeana and the common European data space 

for cultural heritage 

Harry Verwayen & Lorena Aldana 

Established in 2008 by the European Union at the request of six Heads of State1, Euro-
peana is Europe’s most ambitious and financed digital heritage project to date (Capurro/ 
Plets/Verheul 2023). The Europeana Initiative2 supports the digital transformation of Eu-
rope’s cultural heritage sector by developing expertise, tools and policies that enable her-
itage institutions to embrace digital change. As of 2021, the Europeana Initiative is de-
ploying the common European data space for cultural heritage, a EU flagship funded 
under the Digital Europe programme to accelerate the sector’s digital transformation 
and foster the reuse of heritage content. The data space builds on the accomplishments 
of the Europeana Initiative, notably in terms of open data, community building and data 
aggregation, but also challenges it to grow and adapt. 

Shifting needs and paradigms in Europe’s digital cultural heritage sector: 
Europe’s pursuit of strategic autonomy 

The development of Europeana and Europe’s digital heritage sector can be understood 
as taking place in three different phases, each responding to shifting sectoral needs and 
policy paradigms: from a portal to make cultural heritage accessible online (2000 to 2010), 
to a platform to make digital heritage reusable in different contexts and by different audi-
ences (2010 to 2020), to a data space in a search for sovereignty and control of how digital 
heritage data is made available (2020 to today). This article explores the latest develop-
ments of the heritage sector as of 2020 and their implications for the future of digital 
heritage. 

1 This request was made through a letter addressed to the Presidency of the Council of the European 
Union and the European Commission, dated 28 April 2005, and signed by the Heads of State of 
France, Italy, Poland, Germany, Italy, Spain and Hungary (European Commission, 2014). 

2 The Europeana Initiative is formed by three interlinked organisations: the Europeana Foundation, 
the Europeana Network Association and the Europeana Aggregators‹ Forum. 
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Today the need and potential for accelerated digital transformation in the heritage
sector is broadly acknowledged, particularly spurred on by the COVID-19 pandemic.3 As
a result, digital cultural heritage holds a prominent position on the EU political agenda,
evidenced by the vast amount of funding made available through an increasing diversi-
fication of EU programmes4.

Yet despite progress, digitisation efforts across Europe remain uneven, with a per-
sistent digital divide between countries with robust digital heritage strategies and those
without. As of June 2024, only 60 percent of EU Member States have dedicated digi-
tal heritage strategies in place (European Commission 2024). The digital divide also af-
fects institutions, and staff within institutions. These divides were exacerbated by the
COVID-19 pandemic (Edson/Visser 2020; Network of European Museum Organisations
2020). In addition, current trends anticipate that AI-powered efficiency might become
a fourth dimension of the digital divide (Imec digimeter 2023). In this challenging con-
text, heritage institutions struggle with growing public expectations to engage with ma-
jor societal challenges such as climate change, while also confronting issues related to
algorithmic biases and misinformation (Europeana Initiative 2024).

The rise of new technologies, particularly AI, presents new challenges and oppor-
tunities for the sector. AI can support data management through the automatisation
of processes, enhance personalised and interactive cultural experiences, improve data
collection, or generate multimedia content (Caramiaux 2024). Yet it is also suscepti-
ble to biases, often lacks transparency, and raises concerns around misinformation,
misrepresentation, manipulation, homogenisation and authenticity (European Com-
mission 2022). Heritage institutions struggle to adopt this fast-evolving technology
while maintaining human-centred and ethical standards in its use. They must balance
the opportunities and risks of AI while developing a strategic vision and a thorough
understanding of its implications. This includes recognising power dynamics in AI
development and deployment, and critically evaluating the claims of tech-solutionism
that suggest AI can solve all problems (Keller 2024; Thiel/Bernhardt 2024).

On the global stage, the EU is pursuing greater strategic autonomy, emphasising the
significance of digital sovereignty. This is a new policy approach to enhance Europe’s abil-
ity to act independently in the digital world, actively defend and promote European val-
ues, and reduce dependence on non-European technology and data sources (European
Parliamentary Research Service 2020). At the same time, the EU has responded with its
first-ever legal framework on AI, the EU AI Act5. Against this backdrop, there is a press-
ing need to develop a model that empowers individuals and organisations to maintain
control over their data, influence how their digital environment functions, and actively
participate in its creation and use.

3 Research shows that COVID-19 not only increased online cultural consumption, but also the quality
of the associated experiences and more mature behaviours among online audiences (Bonel et al.
2023).

4 For example through Digital Europe, Horizon Europe (with an unprecedented amount of 110 mil-

lion Euro allocated from 2023 to 2025 to the European Collaborative Cloud for Cultural Heritage),
the European Regional Development Fund, the European Structural and Investment Fund, and the
Recovery and Resilience Facility, among others.

5 See https://artificialintelligenceact.eu/

https://artificialintelligenceact.eu/
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In an effort to enhance the EU’s strategic autonomy in the digital sphere, the Eu-
ropean Commission’s 2020 Data Strategy proposed creating 14 common European data 
spaces in various strategic sectors and domains of public interest ranging from health 
and energy to manufacturing. The common European data space for cultural heritage, 
being deployed by the Europeana Initiative, is one of them. 

The common European data space for cultural heritage: an unprecedented 
opportunity for our sector 

By positioning cultural heritage alongside 13 other economically strategic sectors and do-
mains of public interest, the European Commission elevated its ambitions for the sector, 
reflecting its importance in fostering innovation, economic growth, and societal wellbe-
ing. For some actors in the sector, the introduction of the data space places the cultural 
heritage sector at the doorstep of a catalytic change (Dobreva et al. 2020), offering an 
unprecedented opportunity to advance a socially and environmentally responsible digi-
tal transformation, for example, through initiatives to protect open access and work to 
reduce the environmental impact of digitisation. This section examines the data space 
paradigm through policy, conceptual, and operational perspectives. 

The data space for cultural heritage is embedded in the EU’s digital policy landscape: 
it is central to the European Data Strategy and Europe’s Digital Decade. The strategy, de-
velopment, and governance of data spaces are supported by a harmonised legal frame-
work including the Data Act6, the Interoperable Europe Act7, the Data Governance Act8 
and the Artificial Intelligence Act9 (Europeana Initiative 2024). 

Additionally, its foundations and main features are provided by the 2021 European 
Commission recommendation on a common European data space for cultural heritage. 
This Recommendation sets ambitious targets for Member States and their cultural insti-
tutions, aiming to jointly contribute 40 million high-quality and diverse types of assets 
to the data space by 2030. It also encourages Member States to develop their own digi-
tal strategies and make public funding for heritage digitisation conditional on sharing 
digitised content in Europeana and the data space (European Commission 2021). 

An important feature is its new emphasis on 3D. The Recommendation encourages 
Member States to digitise all monuments and sites at risk and half of the most physi-
cally visited in 3D by 2030. Thus, it paves the way for a richer, more multidimensional, 
connected, and interoperable content and metadata in the data space. 

6 Regulation (EU) 2023/2854 of the European Parliament and of the Council of 13 December 2023 on 
harmonised rules on fair access to and use of data and amending Regulation (EU) 2017/2394 and 
Directive (EU) 2020/1828 (Data Act). 

7 Regulation (EU) 2024/903 of the European Parliament and of the Council of 13 March 2024 laying 
down measures for a high level of public sector interoperability across the Union (Interoperable 
Europe Act). 

8 Regulation (EU) 2022/868 of the European Parliament and of the Council of 30 May 2022 on Euro-
pean data governance and amending Regulation (EU) 2018/1724 (Data Governance Act). 

9 https://artificialintelligenceact.eu/ 

https://artificialintelligenceact.eu/
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The data space provides the sector with a high-performance, state-of-the-art digi-
tal environment that would be otherwise unaffordable to develop and maintain on its 
own (Edson 2023). It offers an unprecedented opportunity to accelerate digital transfor-
mation, advance the public mission of democratising access to culture, promote open 
innovation, and enhance Europe’s creative capital (European Initiative 2024). 

The success of the data space will largely depend on sustained political and finan-
cial support from the European Commission and Member States. This includes contin-
ued and increased investment under the next Digital Europe Programme for 2028–2034, 
the development of national aggregators, alongside robust digital heritage policies that 
foster the creation, production, dissemination and reuse of cultural content. It is worth 
noting that this success relies on the voluntary cooperation of the Member States, as the 
2021 Recommendation is not binding. 

At the same time, the digital heritage landscape is getting richer; multiple initiatives 
are to coexist and collaborate. These include the Collaborative Cloud for Cultural Her-
itage,10 EIT Culture & Creativity,11 the Time Machine Organisation,12 the European Her-
itage Hub13 and the Competence Centre for 3D14, to name a few. The data space is chal-
lenged to devise and sustain meaningful connections with these initiatives while demon-
strating its distinct contribution and impact. 

Demystifying data spaces: a conceptual framework 

Although the notion of data spaces is not new – it was introduced in computer science 
over 15 years ago – it gained political visibility with the advent of the common European 
data spaces by the European Commission (Otto 2022; Europeana Initiative 2024). While 
the idea itself is well established, its practical implementation through the European 
Data Strategy is still evolving. The Data Space Support Centre (DSSC)15 has established 
common guiding principles for all data spaces to comply with, yet these also allow some 
flexibility for development according to sector-specific needs. 

10 The Cultural Heritage Cloud is funded under the Horizon Europe programme, with a total budget 
of €110 million over 5 years. Its main aim is to develop a workspace to advance cultural heritage 
sciences. 

11 The EIT Culture & Creativity is a Knowledge and Innovation Community that aims to build con-
nections between culture and creative industries. It has a budget of over 500 million Euro over ten 
years. 

12 Time Machine aims to create a collective digital information system mapping the European eco-
nomic, social, cultural and geographical evolution across times. 

13 The European Heritage Hub is an EU funded pilot project bringing together European heritage 
stakeholders and initiatives to support the ›triple transition‹ in the heritage sector. The project 
will run for an initial two-year period from May 2023 to April 2025. 

14 The Competence centre is funded under the Digital Europe Programme as a two-year project to 
support the sector in accelerating 3D digitisation. The project is expected to kick-off early in 2025. 

15 The Data Spaces Support Centre is funded by the European Commission to support the develop-
ment of the common European data spaces, define common requirements, establish best practices 
and act as a platform for collaboration across data spaces (DSSC, 2023). 
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In its simplest term, the data space is a framework that supports data sharing within a 
data ecosystem. In the specific context of cultural heritage, the data space can be conceptu-
alised as encompassing the following elements: a standardised, consistent, and reliable 
infrastructure for sharing data sets; a collection of high-quality heritage data products; 
diverse audiences, such as those in education, research, and the creative industries, who 
use the data; a suite of frameworks and standards that support interoperability; a data 
space community that contributes to and benefits from the data space; and a governance 
framework that guides and regulates all operations taking place in the data space (Euro-
peana Initiative 2024). 

A data space is designed to support data sovereignty (DSCC 2024) and create a shared 
data marketplace that enables participants to share costs, foster joint innovation and work 
towards the greater common good (Otto 2023). 

The data space in practice: sovereignty and decentralisation 
as key differentiators 

The data space paradigm emphasises the concepts of sovereignty and decentralisation, cre-
ating an attractive model for the EU to achieve strategic independence from large, for- 
profit organisations typically based outside of Europe (Europeana Initiative 2024). 

In the data space context, sovereignty refers to the capability of data providers – insti-
tutions or individuals who share data sets through the data space – to determine and exe-
cute usage rights when it comes to their data (Otto 2022). This means that data providers 
– as opposed to platforms – keep control of their data and what can be done with it and 
by whom (Europeana Initiative 2024). 

Decentralisation, on the other hand, refers to the distribution of power and decision- 
making among multiple participants instead of a single central entity (Page/Cecconi 
2023). At a practical level, decentralisation means the adoption of a new operational 
model that facilitates the delivery of data products – or digital heritage objects –, 
through a broader array of actors, diversified data sharing pipelines and new partici-
patory and collaborative mechanisms. This approach aims to make the data space an 
inclusive environment for all professionals and users within the cultural heritage sector 
(Europeana Initiative 2024)16. 

The concept of decentralised data sharing is frequently associated with the broader 
»Web3«-movement which seeks to transform how information is stored, shared, and 
owned on the web, shifting towards communal control by its users (McKinsey and Com-
pany 2023). This concept also aligns with the so-called »Culture 3.0«, wherein the distinc-
tion between cultural producers and users is increasingly blurred (Sacco 2012). 

Participation in the data space enables heritage institutions to reach audiences that 
may be challenging to reach independently through data brokerage on scale. This in-
cludes, for example, tourism stakeholders through the tourism data space. It also al-

16 Decentralisation in the common European data space for cultural heritage will continue to be ex-
plored further, including through a dedicated Europeana Initiative Working Group on Innovative 
Operating Models. 
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lows them to jointly advocate towards policy makers and other professional, sectoral, and
commercial bodies that might otherwise be inaccessible to single institutions. It provides
opportunities to leverage collective knowledge within the data space community (Euro-
peana Initiative 2024).

To fully leverage this potential, the digital heritage sector requires a deeper under-
standing of its implications and operational implementation. This entails intensifying
research in the domain of human-centric infrastructures, with a focus on decentralisa-
tion, trusted data sharing, governance and economic models (Dobreva et al. 2020; Curry
2020). It will also require substantial upskilling of professionals to effectively use its tools
and services (Dobreva et al. 2020; Europeana Initiative 2024).

The way forward: a triple transition powered by digital cultural heritage

Europe, and indeed the entire world, is currently undergoing rapid and system-wide
transformations. These include a severe climate crisis with significant human, economic,
and environmental tolls, as well as socio-political challenges that threaten the very foun-
dations of our democracies. Additionally, the most recent wave of the digital revolution
is reshaping every aspect of our lives. With forward-looking policy frameworks like the
European Green Deal and its Just Transition17 as well Europe’s Digital Decade18, the EU
has expressed a bold ambition to master these changes in a concerted way: a holistic triple
transition19 with interlinked green, social and digital dimensions.

The digital cultural heritage sector must adapt and actively contribute to Europe’s triple
transition to maintain relevance. The common European data space for cultural heritage
provides an unprecedented opportunity for our sector to take these actions. The follow-
ing section outlines how digital heritage and the data space can contribute to advance
Europe’s triple transition, and the key questions this raises20.

17 The European Green Deal policy package aims to make Europe the first climate-neutral continent
in the world by 2050. It is paired with a Just Transition mechanism to support a socially fair and
just transition to a green economy.

18 The Digital Decade policy programme sets out the EU digital ambitions for the next decade, aim-

ing at advancing a human-centric and sustainable vision for digital society.
19 The OECD defines the ›Triple Transition‹ as a systemic approach that places the interconnections

of the environmental, social and digital aspects of development at the core.
20 This reflection is informed by a strategic foresighting exercise carried out by the Europeana Initia-

tive from March – June 2024 to anticipate future trends that might impact the data space and the
sector in the coming years.
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A digital transition with values, people and culture at its core 

In Europe’s Digital Decade21 and the European Declaration on Digital Rights and Prin-
ciples22, the EU acknowledges that digital infrastructures alone are no longer enough to 
define our digital future. There must be a human-centred and value-based approach to 
technology (European Commission 2021, 2022; Europeana Initiative 2024). 

To advance this vision in the global scene, Europe must ensure its strategic digital in-
dependence. This is not only an economic issue: it is crucial to protect Europe’s interests 
and values in the digital realm, to promote and ensure compliance with European stan-
dards and the ethical use of technology. While the data space paradigm attempts to ad-
vance this goal, many challenges remain. Emerging trends foresee a new era of geotech-
nology centred around connectivity (Mettler 2019), predominantly shaped by the U.S.A. 
and China. Faced with increased security threats, Europe will be challenged to navigate 
and lead in digital governance, ethical standards and cyber security (Europeana Initiative 
2024). 

For the heritage sector to fully grasp the potential of the data space to advance a digi-
tal transition with values, people and culture at its core, it must collectively respond to the 
following crucial questions. What exactly is digitality – the condition of living in a digital 
culture; how is it shaped and by whom? On which principles is and should it be based? 
How can Europe develop an open, democratic and trusted environment in the face of 
growing algorithmic bias and threats of disinformation? How can it address the spread 
of disinformation accelerated by AI? How does this translate to our sector? What does a 
healthy digital public space look like? How is this space collectively governed to serve the 
public interest? 

Digital culture as public good in a just social transition 

Evidence shows that cultural participation enhances civic engagement, democracy, so-
cial cohesion and wellbeing (European Commission 2023). For this potential to be fully 
realised, ensuring the basic right to access cultural heritage is essential. For digital her-
itage to fulfil its societal purpose, it should be seen as a collective, shareable resource that 
needs to be stewarded as a public good (Europeana Initiative 2024). 

Emerging trends threaten these principles: from increased protectionism, national-
ism and populism in EU Member States, to the rise of policies that put pressure on open 
data and limit the public domain. An increasing fragmentation of virtual identities and 
rising polarisation threaten societal cohesion in the digital age. Europe will be challenged 
to promote open values and diverse cultural narratives in a context of technological de-
velopments that support growing disinformation and misinformation and a shrinking 
civic space (Europeana Initiative 2024). 

21 Digital Compass: the European way for the Digital Decade 
22 Issued in 2022 by the European Commission, the Declaration on Digital Rights and Principles 

presents the vision and commitment of the European Union to a digital transformation that puts 
people at the centre, in line with EU core values and fundamental rights. 
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To harness the opportunities of the data space as a tool for advancing social cohe-
sion, the cultural heritage sector must first collaboratively address several critical ques-
tions. What does cultural heritage mean in the digital era? Whose heritage is being rep-
resented? Who defines cultural heritage? Whose worldviews and priorities are reflected,
and who benefits from its preservation and use? How can we bridge the social and tech-
nological divide between those who have access to and feel welcomed by digital cultural
heritage and those who do not? How can our sector leverage advanced technologies in a
socially responsible manner? What ethical standards should our sector uphold? Which
actors in the sector will make these decisions?

A green transition for and with digital cultural heritage

Europe’s ambition to become the first climate-neutral continent by 205023 requires res-
olute action across all sectors, including digital cultural heritage. Heritage digitisation
relies on energy-intensive processes that contribute to climate change (Paschalidou et al.
2022). However, our sector also has the potential to be a positive agent of change in the
green transition, which will require first and foremost a change in mindsets, behaviours
and consumption patterns.24

Emerging trends anticipate an aggravated climate crisis, and a real possibility of
reaching a critical juncture where the effects of climate change become uncontrollable
(Mettler 2019). This will define all spheres of our economies and societies, calling on the
EU to lead in developing sustainable technological solutions to reduce environmental
impact and reduce carbon emissions.

To remain relevant amidst the climate crisis, the digital heritage sector and the data
space must minimise their environmental impact and leverage their resources to pro-
mote climate awareness and action. The questions that emerge include: How can the
benefits of digitisation be balanced with its environmental footprint? How can digital
practices in the heritage sector be more sustainable? Which role can the cultural heritage
sector play in the green transition and what should be the level of its ambitions? How can
the exploitation of cultural heritage data support a green transition? How can we better
understand and mitigate the environmental impact of big data and other types of data?

Conclusions

The evolution of Europe’s digital heritage sector over the past two decades has yielded sig-
nificant insights that are central principles for digital transformation sectoral policies.
Europeana, as a leading actor and policy instrument, has made substantial contributions

23 As called for by the European Green Deal.
24 Evidence shows that active cultural participation can foster prosocial individual behaviours includ-

ing mobilisation and the adoption of environmentally responsible practices through awareness- 
raising, life-long learning and the acquisition of soft competencies and skills (Sacco, 2012).
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to these developments, which now need further expansion and adaptation in view of the 
new data space paradigm. We would like to highlight four key principles. 

Firstly, that digital transformation in the cultural heritage sector is not an end state 
with predefined performance indicators. Instead, it is an ongoing journey where defini-
tions of success evolve, heavily influenced by the prevailing paradigm of the time (Euro-
peana Initiative 2024). Alongside providing clarity by defining digital transformation for 
the heritage sector and establishing clear targets to measure its success, the data space 
paradigm opens new opportunities to address the evolving needs of our sector, and to 
align these with wider EU policy objectives such as a growing need for Europe’s strategic 
autonomy and digital sovereignty in the global sphere. 

Secondly, the need for an emphasis on quality rather than a quantitative approach 
to heritage digitisation and data creation. The understanding of heritage data quality 
is continuously evolving to meet changing expectations for data reuse and accessibility. 
For instance, quality in our present context has evolved to encompass new considerations 
like data carbon footprint (Europeana Initiative 2024). The data space must update, de-
velop, and govern new frameworks and standards to ensure the trustworthiness and high 
quality of the data, tools, and resources it offers. Simultaneously, it is essential to assist 
Member States in achieving the quantitative data targets established by the European 
Commission in its 2021 Recommendation, which will require large-scale data creation. 
While automated approaches, such as AI technologies, offer promising solutions for ad-
dressing data creation and quality issues at scale, their implementation must adhere to 
rigorous ethical standards. 

Thirdly, adopting a pan-European networked approach is paramount. Europeana has fa-
cilitated the development of a digital heritage network that supports the exchange of 
best practices and know how through cross-national collaboration, fostering what Ca-
purro and Plets (2020) call a »European mindset grounded on shared digital competen-
cies«. While this network is a solid foundation to build on, the data space must involve a 
larger and more diverse pool of stakeholders. This expansion requires defining new roles 
and responsibilities for participating actors, and establishing clear cooperation agree-
ments to ensure the good governance of the data space. This governance system must 
align with the data space core principles of sovereignty and decentralisation. It must pro-
mote community ownership and inclusive participation, as well as enhanced distributed 
accountability, scalability, and impact. 

Fourthly and lastly, there is a growing recognition that the digital transformation of 
the heritage sector extends beyond the sector itself, contributing to broader EU policy 
objectives in areas like education, tourism, social cohesion and economic competitive-
ness. This reflects policy evolution in the broader cultural heritage sector, which is now 
widely recognised as a cross-sectoral domain25. A significant milestone was reached with 

25 As evidenced by the principles of mainstreaming and integrated approaches embedded in major 
sectoral policy instruments includingthe European Commission Communication ›Towards an in-
tegrated approach to cultural heritage for Europe‹ COM(2014) 477; the Council conclusions on the 
need to bring cultural heritage to the fore across policies in the EU (2018/C 196/05), the 2019 Euro-
pean Framework for Action on Cultural Heritage of the European Commission. 
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the establishment of the common European data space for cultural heritage at the centre
of Europe’s pursuit of a flourishing data-driven society.

Ensuring the success, sustainability and return of investment of the data space will
not come without challenges. It will require the alignment of visions and expectations
from a broad stakeholdership – including the Data Spaces Support Centre, the Euro-
pean Commission and the Member States, the professional community and the general
public-, as well as their active participation and contribution (Europeana Initiative 2024).
Sustained political and financial support from the EU and its Member States is essential.
In addition, the data space, and the Europeana Initiative as its steward, must collaborate
with and complement existing and emerging digital heritage initiatives. While improv-
ing understanding of the data space among the professional and policy communities, it
should also clearly convey its distinct value proposition amid competition for time, data,
attention, and resources.

For the data space ecosystem as a whole to flourish and support Europe’s strategic
autonomy in the digital sphere, regulatory ambitions must be matched with substan-
tial investment. The EU and its Member States must commit to creating, financing, and
maintaining a public infrastructure for the data spaces over the long term. This will re-
quire joint stewardship and strategic resource sharing (Keller 2021). Additionally, it is
important to recognise the data space ecosystem as a political paradigm put forward by
the previous Ursula von der Leyen Commission. As such, continuity in support and in-
vestment cannot be assumed, given the potential for shifts in political landscapes and
new political and financial priorities.

A more ambitious and holistic policy framework and significant investments in tech-
nological solutions, including AI, skills development and cybersecurity are also needed.
This must not be a one-off effort but rather a multi-annual, multi-billion investment plan
to keep Europe competitive and sovereign in the digital sphere. In short, data spaces
should not be seen in isolation, but rather as an integral component of a larger ambi-
tion to build Digital Public Spaces that reflect European values (Keller 2021).

With the advent of the data space, Europe has elevated its ambitions for digital cul-
tural heritage. The data space presents our sector with an unprecedented opportunity to
accelerate its digital transformation and to do it in a socially responsible and environ-
mentally sustainable way. Nevertheless, achieving these aspirations demands overcom-
ing significant challenges through unified and concerted efforts. It is now imperative for
our sector and Europe to rise to this challenge.
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Unlocking the Potential of NFTs: Revolutionizing Digital 

Ownership, Facing Challenges, and Shaping the Future 

of the Creative Industries 

Maciej Kozieł & Anna Karpińska 

NFTs: Revolution or Exploitation? 

The meteoric rise of NFTs has shaken up the art and entertainment industries, promis-
ing new ways for creators to monetize their work and connect with audiences. However, 
behind the allure of digital ownership and decentralized markets lies a complex reality. 
NFTs are not just revolutionary tools; they also mirror and, in some cases, amplify ex-
isting societal issues, such as economic inequality, environmental concerns, and legal 
complications. As NFT platforms continue to flourish, questions about the sustainabil-
ity, ethics, and true value of this digital gold rush become increasingly pressing. In this 
article, we delve into both the innovative possibilities and the contentious challenges that 
NFTs present, exploring how they are reshaping various sectors while also raising serious 
criticisms and regulatory concerns. 

What are NFTs? 

Non-Fungible Tokens (NFTs) are a type of cryptocurrency – but they differ from tradi-
tional cryptocurrencies like Bitcoin by being unique and non-exchangeable on a like-for- 
like basis. This uniqueness makes NFTs suitable for verifying the existence and owner-
ship of digital assets such as videos, images, artwork, and event tickets. An NFT can be 
defined as a unit of data stored on a blockchain that certifies a digital asset’s uniqueness 
and provides a digital certificate of ownership. NFTs establish the provenance of a dig-
ital object, offering clear answers about ownership, previous ownership, creation, and 
the originality of copies (Nadini and others 2021). NFTs allow creators to earn royalties 
from trades and offer features like full-history tradability, deep liquidity, and interoper-
ability, making them a promising solution for intellectual property protection. Despite 
being essentially just code, NFTs have value to buyers due to their digital scarcity (Wang 
and others 2021). 
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»As stated in Mapping the NFT revolution: market trends, trade networks, and visual
features: Items exchanged on the NFT market are organized in collections, sets of NFTs
that, in most cases, share some common features. Collections can be widely different in
nature, from sets of collectible cards, to selections of art masterpieces, to virtual spaces
in online games. Most collections can be categorised in six categories: Art, Collectible,
Games, Metaverse, Other, and Utility« (Nadini et al. 2021: 1).

Criticism

One of the most prominent criticisms of NFTs is that they have become mere status
symbols, a way for the wealthy to flaunt their financial power in the digital realm. This

phenomenon can be likened to the concept of conspicuous consumption introduced by
economist Thorstein Veblen. Veblen’s theory posits that individuals purchase expensive
items not for their intrinsic value but to display wealth and social status (Veblen 1899).
Similarly, high-priced NFTs, such as digital art pieces and collectibles, are often pur-
chased not for their artistic merit but for the prestige associated with owning a rare and
costly digital asset.

The trend of using NFTs as status symbols has been exemplified by several high-pro-
file purchases. A notable example is the purchase of CryptoPunk #7523, one of the 10,000
unique 24x24 pixel art characters created by Larva Labs. This particular CryptoPunk was
sold for $11.7 million to Israeli entrepreneur Shalom Meckenzie, a major shareholder in
the digital sports company DraftKings (Locke 2021). These transactions illustrate how
NFTs have become a playground for the affluent, creating an environment where finan-
cial capability overshadows artistic appreciation. This purchase not only highlighted the
extreme wealth disparity within the digital art community but also underscored how
NFTs are being used as tools for social signaling.

This trend has exacerbated economic inequality, as the NFT market becomes increas-
ingly dominated by wealthy individuals and corporations. The entry barrier is high, mak-
ing it difficult for average consumers to participate meaningfully in the NFT ecosystem.
Several factors contribute to this. First, creating and promoting high-quality NFTs re-
quires significant financial investment, with additional costs for minting the tokens on
the blockchain. Furthermore, the poorly regulated NFT market allows for manipulation,
turning it into a tool for speculators aiming to profit from resales. Wealthy investors can
afford the priciest NFTs, shaping market values, while corporations boost their token
worth by investing in popular brands and artists. As a result, the digital divide widens,
with the rich getting richer by speculating on high-value NFTs and the less affluent be-
ing left out or even exploited. For instance, artists often sell their works for a fraction of
what they are later resold for, receiving minimal compensation compared to the profits
made by resellers. Data suggests that only a small group of artists make significant prof-
its, while the vast majority earn less than $200 from their NFTs. Additionally, as many
as 33 % of artists made between $100 and $200 from NFT sales, indicating that for many
creators, the NFT market is not a lucrative source of income (Parker 2021).

Another significant criticism of NFTs is their environmental impact. Most NFTs are
minted on blockchain networks that use proof-of-work (PoW) consensus mechanisms,
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which are highly energy-intensive. The carbon footprint associated with creating and 
trading NFTs has raised alarms among environmentalists and the general public. The en-
ergy consumption of blockchain networks like Ethereum, where many NFTs are minted, 
has been compared to that of entire countries, leading to widespread calls for more sus-
tainable practices in the crypto and NFT space (de Vries 2021). 

For example, Ethereum’s annual energy consumption has been estimated to be com-
parable to that of Qatar, a nation with a substantial carbon footprint (Digiconomist 2023). 
This environmental cost has led to a backlash against NFTs, with artists and collectors 
alike being criticized for contributing to environmental degradation. Some artists, such 
as Joanie Lemercier, have halted their NFT projects due to concerns about their environ-
mental impact, further highlighting the contentious nature of this issue (Lemercier 2021) 

A study by BBC Research found that many participants in the NFT market experi-
enced significant stress and anxiety due to the volatility and speculative nature of NFTs 
(BCC Research LLC and BCC Publishing 2022). This financial strain can have broader so-
cial consequences, including deteriorating mental health and increased economic dis-
parity. 

Legal Regulations and Copyright Protection for NFTs 

The rise in interest in NFTs raises questions regarding legal regulations and copyright 
protection. While there are currently no specific laws tailored directly to NFTs, these 
technologies can fall under existing laws concerning copyright and other legal domains. 

Copyright Directive 

The Copyright Directive 2019/790 (2019) harmonizes certain aspects of copyright and re-
lated rights within the digital single market in the European Union. NFT technology, by 
its association with artworks, music, and other forms of creativity, is subject to the provi-
sions of this directive. In particular, the process of creating or minting an NFT can involve 
making a new copy of a protected work, potentially infringing the reproduction right. 
The marketing and sale of NFTs, which might involve displaying thumbnails or playing 
recordings, could infringe the rights of public display and performance (European Union 
2019). 

A notable example of potential copyright infringement involving NFTs is the case of 
artist Damien Hirst’s project »The Currency« (HENI NFT 2021). In this project, Hirst cre-
ated 10,000 unique artworks and their corresponding NFTs. Each NFT represented own-
ership of a physical artwork, with buyers having the option to keep either the physical 
piece or the NFT. If someone were to mint NFTs of Hirst’s works without his permission, 
they would be infringing on his reproduction and distribution rights. 

Moreover, the case of the »MetaBirkins« NFTs illustrates the legal challenges sur-
rounding copyright and trademark infringement (McCormick 2023). Artist Mason Roth-
schild created and sold NFTs of Hermès‹ Birkin bags without authorization. Hermès 
sued, claiming the »MetaBirkins« NFTs violated trademark and copyright laws. This case 
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highlights how NFTs can infringe on intellectual property rights, underscoring the need 
for clear regulatory frameworks. 

The decentralized and anonymous nature of blockchain complicates applying the 
Copyright Directive to NFTs. Traditional enforcement mechanisms, like takedown 
notices and lawsuits, are harder to implement. Identifying individuals behind unau-
thorized NFTs is difficult due to pseudonymous blockchain addresses, complicating 
copyright enforcement and accountability. 

Platforms like OpenSea are implementing measures to prevent copyright infringe-
ment, such as verification systems for creators and reporting mechanisms for rightsh-
olders to request the removal of infringing NFTs. However, these measures are not fool-
proof and depend on proactive enforcement and vigilance (Sato 2022). 

The increasing prevalence of NFTs in the digital art and entertainment markets ne-
cessitates ongoing dialogue between policymakers, legal experts, and industry stake-
holders. The aim is to develop comprehensive regulations that address the unique chal-
lenges posed by NFTs while fostering innovation and protecting intellectual property 
rights. Future revisions to the Copyright Directive or new legislative measures may be re-
quired to effectively govern the evolving landscape of digital assets and blockchain tech-
nology. 

Consumer Rights Directive 

NFT items also fall under the Consumer Rights Directive 2011/83/EU (2011), which pro-
tects consumers in commercial transactions, including e-commerce. This applies to NFT 
transactions, particularly concerning the right to information and the right of with-
drawal, which allows consumers 14 days to return a purchase for a refund. Implementing 
this for NFTs is challenging due to irreversible blockchain transactions. Platforms like 
Nifty Gateway use escrow services to hold funds until the buyer is satisfied, enhancing 
consumer protection (Nifty Gateway 2024). 

Consumers must be clearly informed about the NFTs they purchase and may have 
the right to withdraw from the purchase agreement under certain conditions (European 
Union 2011). Transparency is crucial in NFT transactions. Platforms should provide clear 
information about digital assets, associated rights, and potential risks. For instance, sell-
ers must disclose whether the NFT includes reproduction or display rights or just own-
ership of the token. 

A notable example highlighting the need for such transparency and consumer pro-
tection is the »Evolved Apes« project. The creator, known as »Evil Ape,« raised $2.7 million 
from investors by promising a compelling gaming experience. The project was marketed 
with elaborate promises of an upcoming game featuring the NFTs, which were digital 
representations of unique, collectible ape characters. However, shortly after the initial 
sale, Evil Ape disappeared with the funds, leaving investors with worthless tokens and 
no game in sight. This incident not only resulted in significant financial losses for the 
investors but also underscored the urgent need for consumer protection and regulatory 
oversight in the burgeoning NFT market (Genç 2021). Without proper safeguards, the 
NFT space remains vulnerable to fraudulent schemes and bad actors, emphasizing the 
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necessity for clear regulations and enforcement mechanisms to protect consumers and 
ensure the legitimacy of NFT projects. 

Digital Markets Act and Digital Services Act 

The Digital Markets Act (DMA) and the Digital Services Act (DSA) aim to regulate the dig-
ital market and digital services in the EU. NFT trading platforms may be subject to these 
regulations concerning transparency, content liability, and user protection. These regu-
lations require platforms to be clear about their operations, terms of use, and to remove 
illegal content promptly (European Commission 2020). 

The DMA ensures fair competition by preventing monopolistic practices by large 
platforms. For NFT marketplaces, this means not unfairly promoting their own NFTs 
over those of independent creators. Meanwhile, the DSA addresses responsibilities 
regarding user content and safety, requiring NFT platforms to swiftly remove illegal 
content, such as counterfeit NFTs. 

»Rug pulls« are another significant issue in the NFT market, where developers vanish 
with investors‹ money after selling NFTs. The »Frosties« NFT project is a notable case, 
where the creators disappeared after raising $1.1 million. If the DSA had been in effect, it 
could have enforced stricter vetting processes and accountability for platforms to protect 
consumers from such frauds (Robertson 2022). 

The DSA promotes algorithm transparency in NFT marketplaces, requiring plat-
forms to disclose how NFTs are promoted to ensure fairness. Platforms must provide 
clear terms of service, effective customer support, and dispute resolution mechanisms. 
OpenSea and Rarible are implementing these measures to meet regulatory expectations. 

NFT on art market 

As the authors of Mapping the NFT revolution: market trends, trade networks, and visual 
features states: the first popular example of NFTs was CryptoKitties, a collection of vir-
tual cat images used in a game on Ethereum where players could purchase, collect, breed, 
and sell the cats. Initially viewed as an example of market irrationality, CryptoKitties re-
mained the most popular NFT until 2020. The NFT market garnered significant attention 
in March 2021 when the artist Beeple sold an NFT for $69.3 million at Christie’s, achieving 
the third-highest auction price for a living artist. The profitability of NFTs has motivated 
celebrities to create their own, with sports collectibles also fetching high prices (Nadini 
and others 2021). 

Data from NFT18.com, which tracks NFT sales across Ethereum, Polygon, and four 
other networks, illustrates the fluctuation of the NFT market over time, stabilizing at a 
lower level in 2023. NFT platforms encompass various collectible categories, including 
art, sports, music, entertainment, and in-game items. Initially, art-related NFTs com-
prised 12 percent of the combined value of art and collectibles in 2019, growing to 67 per-
cent by 2020. However, since 2021, collectibles have taken the lead, reaching 84 % of the 
total value in 2023, with art representing only 16 percent (McAndrew 2024). 
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Studies have demonstrated the advantages of applying blockchain technology in art
operations, enhancing authenticity, lawful origin, traceability of sales, and protecting
collector privacy. This technology is revolutionizing the art market, but further investi-
gation is required, particularly in managing copyright and contract stipulation. Regard-
ing copyright, if blockchain provides protection and property certification, traditional
notary registration might become unnecessary. However, legitimizing public faith for a
private entity like blockchain poses challenges (de Sousa 2022).

NFT in film industry

When it comes to positive practical usage of NFT technology, it has vast potential across
various cultural sectors, including film, music, and video games. In the film industry,
NFTs can revolutionize the way films are financed, distributed, and consumed. One of
the most promising applications is in crowdfunding and investment. By minting NFTs
linked to a film project, filmmakers can raise funds by selling these tokens to investors
and fans. These NFTs can represent ownership stakes, profit-sharing agreements, or ex-
clusive content access.

NFT-based crowdfunding revolutionizes film financing by offering ownership stakes
or profit-sharing opportunities to investors, fostering a supportive community. For ex-
ample, »Zero Contact« starring Anthony Hopkins was the first feature film sold as an
NFT in 2021. Buyers on the Vuele platform gained access to the film, exclusive behind- 
the-scenes content, and virtual meet-and-greet sessions with the cast and crew (Niftify
2022). This innovative approach to film distribution allowed the filmmakers to raise
funds directly from fans and investors while offering unique experiences and content.

NFTs enable decentralized film distribution, ensuring content security and direct- 
to-fan sales, reducing reliance on traditional channels like cinemas and streaming
services. This method allows filmmakers to retain more control and revenue while com-
bating piracy. For instance, filmmaker Kevin Smith plans to release his horror anthology
»KillRoy Was Here« as an NFT, allowing the buyer to exhibit, distribute, and stream
the movie, bypassing traditional channels and engaging directly with his audience
(D’Alessandro 2021). However, reducing reliance on cinemas and streaming services
could be problematic, as it may limit accessibility for broader audiences and undermine
traditional revenue streams that many filmmakers and theaters still depend on for
sustainability.

NFTs offer filmmakers a platform to provide exclusive content and unique experi-
ences, such as special editions, director’s cuts, behind-the-scenes footage, and interac-
tive elements. This fosters a deeper connection between fans and creators. For instance,
the documentary »Claude Lanzmann: Spectres of the Shoah« used NFTs to give fans ex-
clusive access to rare interviews and unseen footage, enhancing audience engagement
(Ravindran 2021).

NFTs simplify rights management for filmmakers by encoding agreements directly
into the blockchain, ensuring transparent and immutable transactions. This helps man-
age royalties and ensures fair revenue distribution, countering unethical practices by
media giants. For instance, Trevor Hawkins‹ »Lotawana« was released as an NFT, with
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each token representing a share of the film’s ownership, enabling investors to profit
transparently based on their investment level (Wang, quotated in Costigan 2021).

However, one cannot ignore the potential for misuse and unethical practices within
the NFT market. A notable example is the controversy involving Quentin Tarantino. The

director had an idea of selling some of his work in the form of NFTs. In 2021, Tarantino
announced plans to auction off seven uncut scenes from »Pulp Fiction«, containing
handwritten scripts and exclusive commentary. This led to a legal battle with Miramax,
the studio that owns the rights to the film, arguing that Tarantino did not have the
right to sell these tokens. This incident highlights the potential for intellectual property
disputes and the need for clear regulations and agreements regarding the sale of NFTs
(Werpin 2021).

Conclusions

In conclusion, Non-Fungible Tokens (NFTs) represent a unique form of digital asset with
applications across various sectors, including art, entertainment, and film. NFTs, stored
on blockchain technology, provide proof of ownership and authenticity for digital assets,
revolutionizing how creators monetize and distribute their work. However, the rise of
NFTs has brought about criticisms and challenges.

One of the main criticisms of NFTs is their role in exacerbating economic inequality,
as they often serve as status symbols for the wealthy. Additionally, concerns about the
environmental impact of NFTs, particularly regarding energy consumption, have raised
alarms among environmentalists and the public (Calma 2021). Furthermore, the specu-
lative nature of the NFT market can lead to financial stress and anxiety among investors,
while the exclusivity of high-value NFTs can foster elitism within the community.

Legal regulations and copyright protection are also significant concerns in the NFT
space. While blockchain technology offers advantages in terms of authenticity and
traceability, it also presents challenges in enforcing copyright and protecting intellectual
property rights. Clear regulatory frameworks are needed to address these issues and
ensure fair practices within the NFT market.

Despite these challenges, NFTs offer innovative solutions for financing, distribution,
and rights management, empowering creators and engaging audiences in new ways. As
the technology continues to evolve, it is crucial to strike a balance between innovation
and regulation to maximize the potential benefits of NFTs while mitigating their risks.
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Rechte von Künstler*innen in der digitalen Welt! 

Helga Trüpel 

Welche Entwicklung der Plattformökonomie wollen wir? 

Der digitale Kulturkapitalismus hat unsere Konsumgewohnheiten und unsere Ökono-
mie revolutionär verändert. Vor allem mit den Smartphones und den sozialen Medi-
en haben sich Rezeptions- und Distributionsgewohnheiten revolutioniert. Jede Person 
empfängt nicht nur, sondern sendet auch. Das hat große demokratische Potenziale der 
Beteiligung und der Kooperation. Dennoch birgt diese Entwicklung auch die Gefahr von 
Clickbaiting, Emotionalisierung, Wutreden, und Fakenews. 

Die Tech-Utopians aus dem Silicon Valley wie Barlow haben schon in den 1980er- 
Jahren ein eigenes Narrativ der grenzenlosen Freiheit im Netz kreiert, das auch von Au-
tor*innen wie Sascha Lobo, Aktivist*innen wie Beckedahl, Netzpolitik.org, Piraten-Par-
tei, Tech-Wirtschaftsverbänden und manchen Stiftungen, wie Wikipedia und Wikime-
dia, geteilt wurde. 

Die Zeit des hippy, happy Internet ist vorbei 

Der Kern dieses Narratives war, dass es angesichts der neuen technischen Möglichkeiten 
keine Regulierung der digitalen Plattformen und ihrer Business-Modelle geben sollte. 
Für Barlow war die analoge Welt, die Kohlenstoff-Welt gnadenlos veraltet und mit dem 
Cyber Space daher eine neue Welt, eine neue Morgenröte angebrochen, in der alte Regeln 
nicht mehr gelten sollten. 

Das war ein Bruch mit den Prinzipien des Rechtsstaats, die sich in der analogen Welt 
bewährt haben, aber bisher im Netz nicht in gleicher Weise gelten. 

Letztendlich geht es um die Grundlagen der politischen liberalen Ordnung. Um es 
mit Kant zu sagen: Die Freiheit des Einzelnen hört da auf, wo die Freiheit des Anderen 
beginnt. 

Der Freiheitsbegriff der Tech-Utopians ist aber ein völlig unbeschränkter, wo im Ge-
wande der Innovation und des Tech-Herrschaftsdiskurses nur die eigenen Interessen 
rücksichtslos verfolgt werden. Eine Güterabwägung mit Urheber*innen, Qualität der 
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Demokratie, Transparenz der Gesellschaft gegenüber, was Algorithmen und Quellcodes 
angeht, ist da nicht vorgesehen. 

Der Kern der Haftungsprivilegierung, dass die Content-Plattformen nicht für die 
Uploads ihrer User*innen, ihrer Uploader haften, hat eine Verantwortungsdiffusion er-
zeugt, die die Plattformen zu einem eigenen politischen und ökonomischen Machtfaktor 
gemacht hat, mit dem Gestus und dem Profit von »the winner takes it all«. Der Netzwerk-
effekt, dass die großen Plattformen ganz schnell größer werden und die kleinen Anbieter 
keine Chance mehr haben, ist jahrelang bei den Regulierenden vernachlässigt worden, 
während die Betreibenden nur zu gut wussten, was ihre Interessen waren. So sagte Mark 
Zuckerberg: Move fast and break things! 

Die europäische E-Commerce-Direktive hat das in der Europäischen Union möglich 
gemacht, die zu einer Zeit entstanden ist, um 2000, als man den neuen digitalen Plattfor-
men Wettbewerbsvorteile einräumen wollte. Im Streit um die EU-Urheberrechtsreform 
ist dieser Kulturkrieg um den Freiheitsbegriff im Netz eskaliert: Youtube und Jugend-
liche auf den Straßen gegen die EU-Kommission, Urheberverbände und Künstler*in-
nen. Inszeniert wurde der Streit um die Regulierung der Plattformen, -das Urheberrecht 
ist nur ein Mosaikstein von Regulierung-, als Angriff auf die Meinungsfreiheit und die 
Grundrechte gegen eine Verwertungslobby, die die digitale Welt und die notwendige In-
novation nicht verstehen würde. 

In der Corona- Krise ist gerade für Künstler*innen offenkundig geworden, dass der 
Schlachtruf der Internetaktivist*innen, man solle das Netz nur als Werbung nehmen 
und das Geld in der analogen Welt verdienen, nicht aber im Netz, ad absurdum geführt 
worden, weil zur Zeit der Pandemie keine Konzerte, Lesungen und Theateraufführungen 
möglich waren. Internetaktivist*innen und Plattformen des Silicon Valley, deren Ziel es 
schon seit vier Dekaden ist, das Urheberrecht zu schwächen oder gar ganz abzuschaf-
fen, zogen neue Angriffsenergie aus der Corona-Pandemie, indem sie die Krise nutzten, 
um für »free flow of information« und »free access to culture« z.B. aktuell das (Internet- 
Archive in den USA) erneut zu argumentieren, ohne irgendeine Güterabwägung mit den 
Bezahlinteressen der professionellen Urheber*innen vorzunehmen. Das hatten wir im 
Jahr 2019 zur Abstimmung der Urheberrechtsreform im Europaparlament schon als öf-
fentlich zugespitzten Konflikt und einem Framing, die Reform würde zu Zensur führen. 

Nach wie vor fußt die ganze Kampagne der Internetaktivist*innen (von den Pira-
ten, über Internetmonopole wie Youtube und Stiftungen wie Wikimedia und die Shut-
tleworth Foundation) auf einem völlig unregulierten Freiheitsbegriff, und gibt sich damit 
neo-liberal in Bezug auf die Regulierung der Plattformen (keine Haftung, keine Kontrol-
le) und sozialistisch in Bezug auf die User*innen und Uploader, alles soll unreglementiert 
und sofort zur Verfügung stehen. Um die Deligitimierung der Bezahlinteressen der Ur-
heber*innen zu erzielen, hat man die Wertschöpfungslücke für Künstler*innen bei den 
großen kommerziellen Internetmonopolen negativ geframt, indem man erfolgreich für 
weite Teile der Öffentlichkeit behauptete, dass die vorgeschlagene Regelung der Urhe-
berrechtsreform (Art.13/17) zur Zensur führen würde. Der Hauptangriff ging gegen so-
genannte Uploadfilter, die das »Internet, wie du es kanntest«, zerstören würden. Die Ur-
heberrechtsreform zielt dagegen auf ein »Shape your Internet«. 
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Hinten runter fiel die Tatsache, dass es längst unregulierte Uploadfilter bei allen In-
ternetmonopolen gibt, und die Reform gerade eine Regulierung dieser Praxis zum Ziel 
hatte. 

Limitless freedom oder embedded freedom? 

Dieses Framing eines ausschließlich positiven Verständnisses des Internets und der di-
gitalen Plattformen ist mehr als bedenklich angesichts der Entwicklungen von Rechts-
radikalismus, Antisemitismus, Terror-Posts und Nichtbezahlung von professioneller Ar-
beit im Netz. 

Die negativen Entwicklungen nicht zur Kenntnis zu nehmen und nur positive her-
vorzuheben, grenzt an politische Dummheit. Sich selbst adelt diese Ignoranz durch eine 
beispiellose Argumentationskette von angeblich ausschließlich positiven Erfolgen: frei, 
für alle, ohne Einschränkung, grenzenlose Kommunikation, grenzenloser Kulturaustausch. Die 
Monopolisierung der digitalen Plattformen wird nicht als Problem thematisiert. »Save 
your internet as you know it« war der konservative Schlachtruf der Netzgemeinde. Das 
Netz hat aber viele negative Tendenzen verstärkt, darum muss es neu erfunden werden, 
mit neuen Regeln und mit neuen Produkten und Angeboten. Und hier muss die EU eine 
Rolle spielen. 

Denn: limitless freedom ist kein Zukunftskonzept. Es ignoriert alle Schattenseiten, die 
die fehlende Einbettung des Agierens der neuen digitalen Monopole gezeitigt hat. 

Datenmissbrauch, viel zu schlechte Bezahlung von Urheber*innen, Fakenews, Hate-
speech, Steuerversäumnisse. 

Embedded freedom, embedded liberalism ist das Gebot der Stunde. Gesellschaftliche und 
gesetzliche Regeln zur Eindämmung der entstandenen Probleme sind überfällig, natür-
lich ohne Einschränkung der Meinungsfreiheit. 

Deswegen ist es richtig, dass Algorithmen nicht allein darüber entscheiden dürfen, 
was hochgeladen oder gelöscht wird, dazu ist menschliche Urteilskraft unerlässlich. 
Menschen, die diese wichtige kontextualisierte Arbeit machen, müssen von den Platt-
formen bezahlt werden. 

Dieser Lösungsansatz, Algorithmen und menschliche Urteilskraft zu verbinden, ist 
Teil der europäischen Urheberrechtsreform. 

Ebenso war die europäische Urheberrechtsreform darauf ausgelegt, die Monopole zu 
regulieren und kleine Plattformen nicht im selben Maße in die Verantwortung zu neh-
men oder sogar ganz auszuschließen, wie Foren oder Wikipedia. Internetaktivist*innen 
wurden aber nicht müde, von einem »Zensurheberrecht« zu sprechen und so eine Dele-
gitimierungskampagne weiter zu betreiben. 

Die Corona-Pandemie zur Delegitimierung der Urheber*inneninteressen zu nut-
zen, war schäbig, vor allem zu der Zeit, als viele Künstler*innen wegen der Krise so 
litten. Das Urheberrecht ist ein Ermöglichungsrecht und kein Verhinderungsrecht. Es 
meint den Schutz der Urheber*innen, ökonomisch und persönlich, und wirkt gleichzei-
tig mit Schrankenregelungen für einen Ausgleich mit den Interessen der Allgemeinheit. 
Die Schrankenregelungen sind im kontinentaleuropäischen Urheberrecht der Ausgleich 
mit den Interessen der Allgemeinheit, was in den USA fair use ist, wobei die einzelnen 
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Urheber*innen in den USA weit weniger geschützt sind als im europäischen Urhe-
berrecht. Die Plattformen aus der Verantwortung zu lassen, indem man ihnen ihre
Kampagne des Zensurvorwurfs durchgehen ließe, hätte mit dem Schutz der Kleinen vor
den Großen nichts zu tun. Im Gegenteil ist es de facto der Schutz der Monopole durch
Nichtregulierung: Soll das kluge Politik sein?

Wie gesagt, das Urheberrecht ist ein wesentlicher Beitrag zur Regulierung der kom-
merziellen digitalen Plattformen, aber nicht der einzige. In der EU hat der Digital Ser-
vices Act und der Digital Markets Act die Frage der Plattformökonomie neu aufgegriffen.
Die Abgeordneten sprachen Anfang der 2020er-ahre sogar von einem Grundgesetz für
das Internet. Das halte ich für übertrieben. Aber immerhin hatte sich nach der Schlacht
um die Urheberrechtsreform bei der Mehrheit der EU-Abgeordneten durchgesetzt, dass
Monopole besser reguliert werden müssen.

Einen Schritt weiter ist die EU mit dem Artificial Intelligence Act (AI act) gegangen,
indem von den Plattformen mehr Transparenz über die Art der Nutzung der eingesetz-
ten Daten beim Training Künstlicher Intelligenz verlangt wird. Mittlerweile hatte der
Streik der Drehbuchautor*innen und Schauspieler*innen in Hollywood gegen den Ein-
satz von KI, der ihre Persönlichkeitsrechte und Bezahlinteressen ignoriert, eine größere
Öffentlichkeit mobilisiert.

Jetzt geht es auch in der EU darum, bei dem Nutzen von künstlicher Intelligenz die
Verträge mit Künstler*innen und Autor*innen so zu gestalten, dass ihre Interessen voll-
umfänglich gewahrt werden. In der neuen Legislaturperiode im Europäischen Parla-
ment ab Juni 2024 soll ein neues Gesetzesvorhaben auf den Weg gebracht werden, dass
Urheber*innen bei dem Einsatz künstlicher Intelligenz deutlich besserstellen soll. Somit
sollen ihre Bezahlinteressen und der Schutz ihrer Persönlichkeitsrechte gewahrt wer-
den.

Wollen wir hoffen, dass es diesen wichtigen Schritt in der nächsten Arbeitsperiode
der EU-Institutionen geben wird. Das wäre ein notwendiger Beitrag zur europäischen
Souveränität gegenüber amerikanischen und chinesischen Monopolen!



Ethische Aspekte der Künstlichen Intelligenz 

Zehn Punkte zum Verhältnis von Kultur und KI 

aus UNESCO-Perspektive 

Roman Luckscheiter 

Die UNESCO ist die Organisation der Vereinten Nationen, die für die Bereiche Bildung, 
Wissenschaft, Kultur und Kommunikation zuständig ist. 1945 aus der unmittelbaren 
Erfahrung des Zweiten Weltkrieges gegründet, verfolgt sie laut ihrer Satzung das Ziel, 
»durch Förderung der Zusammenarbeit zwischen den Völkern in Bildung, Wissenschaft 
und Kultur zur Wahrung des Friedens und der Sicherheit beizutragen, um in der ganzen 
Welt die Achtung vor Recht und Gerechtigkeit, vor den Menschenrechten und Grundfrei-
heiten zu stärken [. . . ]« (UNESCO 1945, Artikel 1, eigene Übersetzung). Diesem Ziel liegt 
die vielzitierte Überzeugung zugrunde, dass – »da Kriege im Geist der Menschen ent-
stehen« – »auch der Frieden im Geist der Menschen verankert werden« muss (UNESCO 
1945, Präambel). Als unerlässliche Maßnahmen »für die Würde des Menschen« werden 
»die weite Verbreitung von Kultur und die Erziehung zu Gerechtigkeit, Freiheit und 
Frieden« (ebd.) definiert. Im Lauf der Jahrzehnte hat es die UNESCO seither vermocht, 
mittels Völkerrechtstexten ihren 194 Mitgliedstaaten Leitlinien, Selbstverpflichtungen 
und Empfehlungen bereitzustellen, die zu den vier Mandatsfeldern ausgehandelt wur-
den – zeitbedingt im Kontext ihrer jeweiligen Entstehung, zeitlos in ihrem Anspruch. 
Im Folgenden wird skizziert, wie der immer prägendere, sichtbarere und leistungsfähi-
gerer Einsatz Künstlicher Intelligenz auf die Mandatsfelder der UNESCO einwirkt bzw. 
über welche Reaktionsmechanismen und -konzepte die UNESCO verfügt. 

Die Herausforderungen der Künstlichen Intelligenz für Bildung und Kultur 

Im Bereich der Bildung war 2023 der technologische Wandel Fokusthema des Weltbil-
dungsberichts der UNESCO. Darin wird im Hinblick auf die generative Künstliche In-
telligenz »ein Spannungsfeld zwischen Maschinen und Menschen« beschrieben, das die 
Diskussionen im Bildungssektor oszillieren ließe »zwischen der Hoffnung auf das Po-
tenzial der digitalen Medien und den unbestreitbaren Risiken und Schäden, die mit ih-
rer Anwendung verbunden sind.« (UNESCO Weltbildungsbericht 2023a: 20) Bei aller Of-
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fenheit für die Errungenschaften und Möglichkeiten, die Künstliche Intelligenz gerade
beim Zugang zu bzw. Individualisierung von Bildungsangeboten bietet, plädiert der Be-
richt für ein »ausgewogenes Curriculum, in dem der Stellenwert von Kunst und Geis-
teswissenschaften erhalten bleibt, wenn nicht sogar gestärkt wird, sodass wir Lernziele
wie Verantwortung, Empathie, moralischer Kompass, Kreativität und Zusammenarbeit
fördern.« (ebd.: 8) Damit meinen die Autoren, dass Lehrkräfte nicht durch KI ersetzt
werden können, sondern dass ihnen im Gegenteil »mehr denn je die Verantwortung zu-
kommt, unsere Gesellschaften bei der Orientierung in dieser kritischen Phase zu unter-
stützen.« (Ebd.) – Das ließe sich als Blaupause auf die Rolle der Kunst- und Kulturschaf-
fenden lesen, auf die noch eingegangen wird.

Ein Jahr zuvor hatte schon die Weltkonferenz der UNESCO zur Kulturpolitik, die
MONDIACULT 2022 in Mexiko, in ihrer Abschlusserklärung die Herausforderungen der
KI für den Kulturbereich benannt: Unregulierte Algorithmen in den KI-Systemen und
die Konzentrationsdynamik bei digitalen Plattformen könnten unter anderem zu einem
neuen globalen Ungleichgewicht kultureller Güter und Dienstleistungen und zur Ver-
armung der kulturellen und sprachlichen Vielfalt führen (UNESCO 2022: Art. 8). Um-
so wichtiger sei zum einen, dass Kultur und Bildung zusammenarbeiteten, um nicht
zuletzt die »digital literacy« (digitale Kompetenz) zu stärken; (ebd.: Art. 13) zum ande-
ren werden die Mitgliedstaaten aufgerufen, die digitale Transformation im Kultursektor
zum Anlass zu nehmen, sowohl ausgeglichene Zugänge zum Kreativmarkt herzustellen
als auch regulatorische Rahmenrichtlinien zu entwickeln – und zwar auf der Grundlage
der UNESCO-Empfehlung zur Ethik der Künstlichen Intelligenz, die 2021 verabschiedet
wurde (ebd.: Art. 18).

UNESCO-Empfehlung zur Ethik der Künstlichen Intelligenz

Die KI-Ethik-Empfehlung der UNESCO von 2021 wurde innerhalb von zwei Jahren aus-
gehandelt und von allen 193 Mitgliedstaaten verabschiedet, noch bevor mit ChatGTP die
Durchschlagkraft von KI ins alltägliche Bewusstsein rückte. Sie ist damit »der erste, in
einem offenen und einschließenden Multi-Stakeholder-Prozess und zugleich von Staa-
ten ausverhandelte, globale Völkerrechtstext zu KI-Ethik.« (Kettemann 2022: 11) Sie setzt
hellsichtig Standards für KI-Technologien »unter voller Beachtung des Völkerrechts, ins-
besondere der Menschenrechte, die dann in der Folge eine zentrale Rolle bei der Ent-
wicklung von KI-bezogenen Normen auf der ganzen Welt spielen können.« (Ebd.) Die
Empfehlung setzt sich mit den positiven wie negativen Auswirkungen von KI auf die Ge-
sellschaft, die Wirtschaft, die Umwelt und das menschliche Leben auseinander.

Dass überhaupt eine UN-Organisation sich des Themas annimmt, hat seine Berech-
tigung: Die Herausforderungen, so stellt die Empfehlung eingangs klar, sind so umfas-
send, dass sie nur im multilateralen Verbund und nur auf der Basis gemeinsam definier-
ter Werte bewältigt werden können. Es geht um den Schutz individueller Freiheiten so-
wie des gesellschaftlichen Zusammenhalts, um die Eindämmung von Missbrauch der KI,
aber auch um das Ausschöpfen ihres Potenzials, um Menschenwürde, Nachhaltigkeit,
Sicherheit – und dadurch letzten Endes um nichts weniger als den Frieden, der auf der
Einhaltung solcher Standards beruht. Zentrale Handlungsansätze betreffen u.a. die öf-
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fentliche Verfügbarkeit von KI-Daten, ihre globale Zugänglichkeit, aber auch die öffent-
liche Überwachung von KI; zugleich soll laut Empfehlung gewährleistet werden, dass KI 
im Sinne der gesellschaftlichen Vielfalt und der 17 Nachhaltigkeitsziele der UN-Agenda 
2030 zum Einsatz kommt (ebd.: 12f). Der Kulturpolitik, die auf dieser Basis zu gestalten 
sei, ist ein eigenes Kapitel gewidmet. 

Kulturbegriff der UNESCO 

Die UNESCO hat sich in den 1980er-Jahren auf einen erweiterten Kulturbegriff geeinigt: 
Die Kultur kann »in ihrem weitesten Sinne als die Gesamtheit der einzigartigen geisti-
gen, materiellen, intellektuellen und emotionalen Aspekte angesehen werden [. . . ], die 
eine Gesellschaft oder eine soziale Gruppe kennzeichnen. Dies schließt nicht nur Kunst 
und Literatur ein, sondern auch Lebensformen, die Grundrechte des Menschen, Wert-
systeme, Traditionen und Glaubensrichtungen.«1 

Ebenso wird in der Präambel festgehalten, was Kultur in diesem weiten Sinne leistet 
– ein Katalog, der aus heutiger Sicht wie eine Checkliste gelesen werden kann, was es 
unter den Bedingungen Künstlicher Intelligenz alles zu erhalten und zu fördern gilt: So 
soll Kultur dem Menschen zu Selbstreflexion und Selbstkritik verhelfen, zu kritischem 
Urteilsvermögen und moralischer Verpflichtung, zu wertebasierten Entscheidungen – 
aber auch zur Überwindung seiner eigenen Grenzen (UNESCO 1982: 1). 

Ethische Verpflichtungen der Kulturpolitik im Zeitalter 
der Künstlichen Intelligenz 

Die oben bereits genannte UNESCO-Empfehlung zur Ethik Künstlicher Intelligenz von 
2021 schlüsselt das Thema in elf Anwendungsfelder auf, darunter auch die Kultur. Die 
Maßgaben, die der Kulturpolitik gewidmet sind, lassen sich auf folgende drei Prinzipien 
zusammenführen:2 

a) Die KI kann und soll genutzt werden, um Zugänge zu kulturellem Erbe und 
Wissen zu erweitern 

Die Mitgliedstaaten sollten Museen, Galerien, Bibliotheken und Archive auf nationaler 
Ebene ermutigen, KI-Systeme zu nutzen, um ihre Sammlungen hervorzuheben und ihre 
Bibliotheken, Datenbanken und Wissensbasis zu erweitern und gleichzeitig ihren Nut-
zern Zugang zu gewähren. Die Mitgliedstaaten werden zudem ermutigt, KI-Systeme 
gegebenenfalls in die Erhaltung, die Bereicherung, das Verständnis, die Förderung, die 

1 Schlussbericht der von der UNESCO vom 26. Juli bis 6. August 1982 in Mexiko-Stadt veranstalteten 
internationalen Weltkonferenz über Kulturpolitik, zitiert nach Leicht 2005: 101 

2 Die folgenden Empfehlungen sind Paraphrasen des entsprechenden Kapitels in der »Recommen-

dation on the ethics of artificial intelligence« (UNESCO 2021: Empfehlung zur Ethik der Künstliche 
Intelligenz; eigene Übersetzung des Kapitels aus dem Englischen). 
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Verwaltung und die Zugänglichkeit des materiellen, dokumentarischen und immateri-
ellen Kulturerbes, einschließlich gefährdeter Sprachen sowie indigener Sprachen und 
Kenntnisse, einzubeziehen. 

b) Die KI soll kritisch begleitet werden, um geistiges Eigentum und die Vielfalt 
kultureller Ausdrucksformen zu schützen 

Die Mitgliedstaaten sollten Forschung zu KI und geistigem Eigentum fördern, um fest-
zustellen, ob und wie Werke, die durch KI oder mit Hilfe von KI geschaffen wurden, 
durch Rechte des geistigen Eigentums geschützt werden können und sollten. Zugleich 
sollten die Mitgliedstaaten die Zusammenarbeit mit Technologieunternehmen und an-
deren relevanten Akteuren suchen, um die Vielfalt kultureller Ausdrucksformen und den 
Zugang zu ihnen zu fördern und gleichzeitig die Sichtbarkeit und Auffindbarkeit lokaler 
Inhalte sicherzustellen. 

Darüber hinaus sollten die Auswirkungen von KI-Systemen auf die Nuancen 
menschlicher Sprache und des kulturellen Ausdrucks untersucht werden – insbeson-
dere bei Anwendungen, die natürliche Sprache verarbeiten, wie maschinelle Überset-
zungstools und Sprachassistenten. Und schließlich sollten die Mitgliedsstaaten die 
Sensibilisierung und Bewertung von KI-Instrumenten in der lokalen Kulturindustrie 
und bei kleinen und mittleren Unternehmen im Kulturbereich fördern, um die Gefahr 
einer Konzentration auf dem Kulturmarkt zu vermeiden. 

c) Die KI soll Gegenstand von Weiterbildungsangeboten für den Kreativsektor sein, 
um diesen zu stärken 

Die Mitgliedstaaten sollten die KI-Ausbildung und die digitale Schulung von Kunst- und 
Kreativschaffenden fördern, damit sie die Eignung von KI-Technologien für den Ein-
satz in ihrem Beruf beurteilen bzw. sogar zur Entwicklung und Umsetzung geeigneter 
KI-Technologien beitragen können. Dies betrifft den Einsatz von KI-Technologien bei 
der Schaffung, Produktion, Verbreitung, Ausstrahlung und der Rezeption einer Vielzahl 
von Kulturgütern und -dienstleistungen. 

Erweiterung von Zugängen, Schutz von Vielfalt und Lebenslanges Lernen für den 
selbstbestimmten Umgang mit Technologie – alle Aspekte des Kulturkapitels in der 
UNESCO-Empfehlung von 2021 sind Fortschreibungen dessen, was bereits in frühen 
Dokumenten der UNESCO angelegt wurde: Im »Internationalen Abkommen über den 
Schutz der ausübenden Künstler, der Hersteller von Tonträgern und der Sendeunter-
nehmen« von 1961 (Rome Convention), vor allem aber im Dokument zum »Status des 
Künstlers« von 1980 (UNESCO 1980) und dem UNESCO-Übereinkommen über den 
Schutz und die Vielfalt kultureller Ausdrucksformen (UNESCO 2005) wurden Kunst 
und Kultur in die technischen Bedingungen und Abhängigkeiten ihrer Produktion und 
Rezeption auf eine Weise kontextualisiert, die auch in der digitalisierten Welt noch 
Gültigkeit hat. 
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Die Vorgeschichte: Kultur und technologischer Wandel 

In den 1970er Jahren wurden wesentliche Grundsteine für unsere heutige digitale Kom-
munikation gelegt; der Personal Computer, das Mobiltelefon und die E-Mail gehen auf 
Erfindungen in diesem Jahrzehnt zurück. Das Fernsehen entwickelte sich zum Massen-
medium, der Begriff Medienkompetenz erhielt Einzug in die Pädagogik. In den Siebzi-
gern schien die Medialität des Alltags so weit fortgeschritten zu sein, dass Fragen des 
Zugangs zur Kultur oder der Freiheit künstlerischen Ausdrucks nicht zu behandeln wa-
ren, ohne auf ihre technologischen Bedingungen einzugehen. Kulturpolitik hatte eine 
technische Komponente bekommen. Die UNESCO sah entsprechend Klärungsbedarf im 
Verhältnis von künstlerischer und technischer Entwicklung, als sie 1980 die Empfehlung 
zum »Status des Künstlers« vorlegte. Sie ermahnt die Mitgliedstaaten, unter anderem 
dafür zu sorgen, 

1. dass Künstler*innen und Kreative die Kontrolle über ihre Werke und deren kommer-
zielle Verwendung behalten können; 

2. dass die Rechte der Kulturtätigen gemäß der Rome Convention3 auch unter den neu-
en technischen Gegebenheiten vollständig erhalten bleiben; 

3. dass die Kultur- und Kreativwirtschaft vom technologischen Wandel profitieren 
können; 

4. dass Künstler*innen und Kreative vor benachteiligenden Effekten, die sich aus den 
neuen Technologien ergeben könnten, geschützt werden. 

Schutz der Vielfalt kultureller Ausdrucksformen 

Bereits mit der Konvention von 2005 hat sich ein Großteil der Mitgliedsstaaten der 
UNESCO verpflichtet4, eine verstärkte internationale Zusammenarbeit nicht zuletzt 
im Hinblick auf den Einsatz neuer Technologien und den Informationsaustausch zu 
fördern. Das völkerrechtlich verbindliche Übereinkommen zur »Vielfalt kultureller Aus-
drucksformen« schafft »vor dem Hintergrund der wirtschaftlichen Globalisierung eine 
Grundlage für das Recht aller Staaten auf eine eigenständige Kulturpolitik, um die Viel-
falt kultureller Ausdrucksformen, von Waren und Dienstleistungen wie den (wie Film, 
die Musik, bildende Kunst, Gaming, Mode etc.), zu schützen und zu fördern« und ist 
daher »auch entscheidend für Maßnahmen und Gesetze zu Informationsfreiheit, digi-
talem Handel, Plattformökonomie und Künstlicher Intelligenz« (Deutschen UNESCO- 
Kommission 2023: 6f). So kann unter dem Eindruck einer weit fortgeschrittenen KI der 
Konvention bescheinigt werden, den Aspekt der Vielfalt zukunftsoffen abgesichert zu 

3 Das Rom-Abkommen ist ein internationales Abkommen über den Schutz der ausübenden Künst-
ler, der Hersteller von Tonträgern und der Sendeunternehmen von 1961. Laut Millé (1986: 19, ei-
gene Übersetzung), sei Hauptzweck dieses Instruments, den internationalen Schutz in Bezug auf 
die Verwendung technischer Mittel zur Fixierung, Vervielfältigung und Verbreitung von künstle-
rischen Werken und Aufführungen zu regulieren. 

4 152 UNESCO-Mitgliedstaaten und die Europäische Union (Stand: Mai 2024) 
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haben. Es liegt nun an regulatorischen und technischen Instrumenten, zum Beispiel
gemäß Art. 3 den »Schutz und die Förderung der Vielfalt kultureller Ausdrucksformen«
so zu gewährleisten, dass die Anerkennung der gleichen Würde und die Achtung aller
Kulturen, einschließlich der Kulturen von Personen, die Minderheiten oder indigenen
Völkern angehören« gegeben ist. Auch muss umso mehr an der technischen und finan-
ziellen Umsetzung von Artikel 7 gearbeitet werden: »Der gleichberechtigte Zugang zu
einem reichen und vielfältigen Spektrum kultureller Ausdrucksformen aus der ganzen
Welt und der Zugang der Kulturen zu den Mitteln des Ausdrucks und der Verbreitung
stellen wichtige Elemente dar, um die kulturelle Vielfalt zu vergrößern und das gegen-
seitige Verständnis zu fördern.« In den »Umsetzungsrichtlinien zur Konvention im
digitalen Umfeld« von 2017 wurden konkrete Vorschläge erarbeitet, wie die Mitglied-
staaten diese Herausforderung in den kommenden Jahren meistern können (Deutsche
UNESCO-Nationalkommission et al. 2017). Sie halten darin erneut fest: »die 2005er
Konvention ist technologieneutral. Ihre Ziele und Leitmotive gelten für alle neuen
Technologien, einschließlich Künstlicher Intelligenz« (Deutsche UNESCO-National-
kommission 2019: 2). Sie haben mit der »Digital Roadmap« zudem einen Leitfaden zur
Umsetzung der Konvention im Kontext technologischer Entwicklungen und explizit
von generativer KI verabschiedet. »Dieser beinhaltet einen Aktionsplan und fordert
Regierungen und Vertreter der Zivilgesellschaft auf: Maßnahmen zur Unterstützung
von Kreativität, Unternehmen und Märkten im digitalen Umfeld zu entwickeln, den
kulturellen Wert digitaler Produkte in E-Commerce-Vereinbarungen anzuerkennen,
digitale Kompetenzen und Fähigkeiten zu stärken und künstlerische Freiheit und Ge-
schlechtergerechtigkeit im digitalen Umfeld zu fördern.« (ebd.: 6) Deutschland hat
im Juni 2024 den vierten Staatenbericht zur Umsetzung der Konvention eingereicht
und darin auch eine Auswertung der Herausforderungen, Prioritäten sowie konkreter
Projektbeispiele in diesen Themenfeldern vorgelegt.

KI und Kulturelle Bildung

Auf der UNESCO-Weltkonferenz zur Kulturellen und Künstlerischen Bildung in Abu
Dhabi im Februar 2024 wurde deutlich, welche Relevanz digitalen Technologien und
Künstlicher Intelligenz auch in der Kulturvermittlung inzwischen zugeschrieben
wird. In der Abschlussempfehlung ist daher die Rede von der verantwortungsvollen
Nutzung in diesem Bereich, insbesondere zum Nutzen des Bildungs-, Kultur- und
Kreativsektors.5 Dazu ist eine Steigerung dessen nötig, was in den Achtzigern als
»Medienkompetenz« neu eingeführt wurde. So heißt es etwas weiter im Text, dass
alle Lehrenden, Lernenden und Erziehende einen gleichberechtigten sowie inklusiven
Zugang zu Infrastruktur, Ressourcen und Lernmöglichkeiten haben sollten, um die be-
nötigten Fähigkeiten und Kompetenzen zu entwickeln, um von digitalen Technologien
und KI zu profitieren.6

5 Absatz II.8.2, UNESCO (2024), S. 4, eigene Übersetzung
6 UNESCO 2024, Absatz IV a) 14, S. 5, eigene Übersetzung
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Auch wenn eine »Stärkung des Wissens und des Bewusstseins« gleichermaßen »für 
die Chancen und Risiken von Technologie und KI, wie beispielsweise generativer KI« ge-
fordert wird,7 überwiegt in diesem Dokument der Eindruck, dass KI vor allem Chancen 
bietet, die den Anliegen der UNESCO im Bildungs- wie im Kulturbereich zugutekom-
men können. Die »digital literacy«, die auch schon in der MONDIACULT-Erklärung von 
2022 eine Rolle spielte, stellt einen Bedarf und einen Anspruch dar, den kein Sektor der 
UNESCO allein befriedigen kann, nur gemeinsam sind Bildung, Kultur, Wissenschaft 
und Kommunikation hier gefragt. Die Existenz von KI verstärkt damit eine Tendenz, in-
tersektoral zusammenarbeiten, die der Kulturellen Bildung – vorher zwischen den Stüh-
len Bildung und Kultur gerne übersehen – einen neuen, ins Zentrum der UNESCO-Man-
date rückenden Stellenwert verschafft. Sie erfordert eine verstärkte Auseinandersetzung 
mit den Bedingtheiten und Bedingungen, unter denen Kultur stattfindet. 

Authentizität des kulturellen Erbes 

Angesichts der Fähigkeit von KI, Bilder oder Kompositionen selbst zu produzieren, ist 
der Begriff des Kunstwerks wieder Diskussionsgegenstand. Wenn im o.g. »Spannungs-
feld zwischen Mensch und Maschinen« die Frage der Kreativität nicht mehr eindeutig 
nur dem Menschen zugeordnet werden kann, dann ergibt sich die Frage, was die Weltge-
meinschaft künftig als ihr kulturelles Erbe definieren und abgrenzen will. Die UNESCO 
hat dem kulturellen Erbe mehrere Programme gewidmet, vom materiellen Weltkul-
turerbe über das immaterielle Welterbe bis hin zum Weltdokumentenerbe. Für die 
Unterscheidung zwischen einem unmittelbar vom Menschen hergestellten Kulturobjekt 
und einem, das von KI generiert wurde, bietet sich das Kriterium der Authentizität 
an, den die UNESCO im Kontext ihres Welterbe-Programms schärfer umrissen hat. 
In den »Operational Guidelines« für die Umsetzung der Welterbe-Konvention von 1973 
wird festgehalten, dass sich das kulturelle Erbe als »masterpiece of human creative 
genius« (UNESCO 2023b: 29) erweisen muss: als Zeugnis eines wichtigen Austauschs 
menschlicher Werte (ebd., eigene Übersetzung). Für den Nachweis seiner Authentizität 
werden zehn Attribute aufgelistet, die der materiellen wie ideellen Verortung des Erbes 
in Traditionen, Praktiken, Orten dienen. Kulturelles Erbe – so lässt sich daraus schlie-
ßen – muss einen konkreten lokalen Anker haben, um von globaler Bedeutung zu sein. 
1994 griff eine Tagung im UNESCO-Kontext den Authentizitäts-Begriff noch einmal auf 
und bezeichnet in der »Declaration of Nara« die Authentizität als konstitutiv für das 
kollektive Gedächtnis der Menschheit in einer Welt, die den Kräften der Globalisierung 
und der Homogenisierung ausgesetzt sei (Nara document of authenticity 1994, Abs. 4 
der Präambel, eigene Übersetzung). Diese Erklärung ist letztlich ein Schutzschirm für 
die Kultur gegen eine KI, die nur als Kraft der Homogenisierung wirken würde. 

7 UNESCO 2024, Absatz V e) 38, S. 8, eigene Übersetzung 
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Auf dem Weg zu einer Fair Culture Charta8 

Kultur ist selbst eine Kraft der Globalisierung. Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist
einer der am schnellsten wachsenden Zweige der Weltwirtschaft. Auch in Ländern des
sogenannten Globalen Südens wächst der Sektor zunehmend. Er bietet gerade jungen
Menschen zukunftsorientierte Einkommens- und Beschäftigungsperspektiven. Pro-
duktdesign, Film, Musik und Mode aus Ländern des Globalen Südens sind auf dem
Weltmarkt teils bereits wettbewerbsfähig. Insbesondere im Kontext zunehmender
globaler Vernetzung, Digitalisierung sowie veränderter Produktions- und Rezeptions-
bedingungen, wie unter anderem durch Onlineplattformen oder Streaming-Dienste,
müssen innovative Ansätze für eine faire Produktion und einen fairen Austausch von kul-
turellen Gütern und Dienstleistungen entwickelt werden. Auf Initiative der Deutschen
UNESCO-Kommission wurde 2023 von einem internationalen Team eine »Fair Culture
Charta« aufgesetzt, die hierfür Leitlinien formulieren sollte. Darin geht es auch um den
Einsatz digitaler Technologien in der Kultur- und Kreativwirtschaft: Dieser sollte stets
darauf ausgerichtet sein, dass die Vielfalt kultureller Ausdrucksformen bereichert und
menschliche Kreativität gefördert wird. Das gilt insbesondere für die Entwicklung und
Anwendung von KI-Systemen, sei es generative KI oder die Anwendung von KI in der
Produktion, Kuratierung, Auffindbarkeit und algorithmischen Verbreitung. So komplex
das Thema der Künstlichen Intelligenz in Kunst und Kultur ist, so einfach ist das Ideal
ihres Einsatzes: Der Mensch sollte im Mittelpunkt stehen.
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