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DIGITAL ERWEITERTE RAUME

Digitale Technologien erweitern Kulturrau-
me und die Moglichkeiten fur Produktion,
Austausch und Prasentation.

Die sich auflésenden Grenzen zwischen analogen und digitalen Lebenswelten haben auch
Auswirkungen auf die Gestaltung von analogen Kulturraumen. Fir die digitale Ubertragung
analoger Kulturangebote oder die Entwicklung ganz eigener digitaler Kunst- und Kulturfor-
men - wie z. B. digitale Performances, Gaming, Film-, Video- und Toninstallationen, Streams
oder digitale Interaktion mit dem Publikum - braucht es nicht nur Orte und technische Infra-
struktur, sondern auch Netzwerke, Tools und Expertise. Damit werden digitale Kulturraume
auch ein wichtiger Bestandteil von Kunst und Kultur im &ffentlichen Raum. Neue Techno-
logien werden zudem genutzt, um auf reale und temporare Kulturraume und Angebote auf-

merksam bzw. sie auffindbar zu machen und Akteur*innen zu vernetzen.

Im Zentrum digitaler R&ume stehen nicht die Technologien selbst, sondern die Menschen,
die die digitale Technologien sinnvoll nutzen. Digitale Angebote erweitern reale Kulturrau-
me und ermdglichen Erlebnisse, Austausch und Vernetzung an Orten und zu Zeiten, an und
in denen keine Live-Veranstaltungen stattfinden. Auch innovative eigenstandige Formate
konnen z. B. von und mit ,Digital Natives" und anderen Akteur*innen mit Digital-Know-how
entwickelt und partizipativ umgesetzt werden. Barrierearme Zugange fir alle Interessierten

sind auch hier Voraussetzung.

m DIGITALE TRANSFORMATION IN KUNST UND KULTUR, S. 21

m DIGITALE ZUGANGE AUSBAUEN, UM HURDEN ABZUBAUEN, S. 71

m ANGEHORIGE VERSCHIEDENER GENERATIONEN MIT IHREN INTERESSEN UND IHREM KNOW-HOW ERNST
NEHMEN UND MITGESTALTUNG FORDERN, S. 80

Digital erweiterte Kulturraume kooperativ entwickeln

Die Entwicklung von Ideen und Konzepten zur Uberwindung der Grenzen zwischen analogen
und digitalen Kulturrdumen erfolgt in interdisziplindren Kooperationen. Mogliche Ansatze und

Rahmenbedingungen sind z. B.:
» Freies WLAN an Kulturorten

» Einsatz von Augmented bzw. Virtual Reality-Technologien
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» Digitale Zugange zu Veranstaltungen

» Social-Media-VerknUpfungen

» Einbindung von Gamification, Geocaching, Rallyes etc.

DafUr werden funktionierende Schnittstellen bendtigt, sowohl technisch als auch zwischen

verschiedenen Professionen, Expertisen und Verantwortlichkeiten. Empfohlen werden daher

z. B. die Forderung von Projekten und Prozessen, bei denen verschiedene Akteur*innen zu-

sammenarbeiten konnen, z. B. kulturelle Akteur*innen und:

» Mitarbeiter*innen aus stadtischen Verwaltungsstrukturen (u. a. dem DigitalisierungsbUro)

» Betreiber*innen technischer Plattformen und Datenbanken

» Wissenschaftlerinnen und Studierende aus Hochschulen (z. B. dem Fachbereich
,Gestaltung" der HSBI mit dem Studiengang ,Digital Media and Experiment" und
JInterdisziplindare Medienwissenschaft" der Universitat Bielefeld)

» Expert*innen aus den Bereichen Digitalkultur, Medienpadagogik oder Gaming,

Programmierer®innen, Digital Natives, Gamer*innen, Film- und MedienkUnstler*innen etc.

m ZUSAMMENARBEIT ZWISCHEN WISSENSCHAFT UND KULTUR INTENSIVIEREN, S. 51

Formate fur digitale Kulturvermittlung anbieten

Digitale Formate erganzen die Kulturvermittlung der Kultureinrichtungen. DafUr gilt es, von be-
reits erfahrenen Kulturakteur*innen zu lernen. So werden z. B. der Erfahrungsaustausch und die
Zusammenarbeit zwischen verschiedenen kommunalen und freien Kulturakteur*innen geférdert,
auch anschlielend an die Ergebnisse der AG , Digitale Kulturelle Bildung"?L.

21 Die AG ,Digitale Kulturelle Bildung" entwickelte Strategien und Malnahmen fir eine digitale kulturelle
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Bildung. In Folge wurde u. a. eine Smartphone-Rallye durch die Stadtgeschichte entwickelt,

https://de.actionbound.com/bound/leineweber
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Digitale Kunst- und Kulturproduktionen in Bielefeld starken

Digitale Kunstformen kénnen neue Horizonte des Denkens erdffnen, ganz neue Erfahrungen
ermoglichen, Unvorstellbares sichtbar und erlebbar machen, Ideen, Austausch, Bildung, Dis-

kussion und Stadt(raum)entwicklung anstollen und mitgestalten.

Innerstadtische Kulturorte mit zeitgemaller technischer Infrastruktur, Digital-Know-how,
Kooperationen mit Hochschulen und starken lokalen wie Uberregionalen Netzwerken sind
wichtige Anlaufstellen fir neue Talente im Bereich digitaler Kunst und Kultur. Diese Orte, wie
z. B. die Stadtbibliothek, das Filmhaus Bielefeld, Artists Unlimited, die Musik- und Kunstschu-
le Bielefeld oder das Kulturhaus Ostblock, vernetzen angehende und erfahrene Kunst- und
Kulturschaffende, schaffen multiprofessionelle Begegnungen und Vernetzungen. Sie wirken so
einem konsequenten Abwandern von (angehenden) Digital-, Film- und Medienkinstler*innen,

z. B. in Medienmetropolen wie Berlin, MUnchen, Hamburg oder Kéln effektiv entgegen.

Diese Kulturorte brauchen verlasslich zur Verflgung stehende Raume, qualifiziertes Personal
und eine stets zeitgemale technische Infrastruktur. Dies bedarf sowohl struktureller Forde-
rungen, als auch der Maéglichkeit kurzfristiger Investitionsférderungen, die Uber Einzelmalt-

nahmen, wie z. B. Anschaffungen neuer Technologien hinaus auch Prozesse der Innovations-

entwicklung unterstitzen.

Digitale Kunst- und Kulturproduktionen in Bielefeld konnen dariber hinaus gestérkt

werden durch z. B.:

» Einrichtung und Weiterentwicklung von offentlich nutzbaren Digitallaboren in
Kulturinstitutionen

» Forderung jugendkultureller Projekte und Kulturevents mit Bezug zu
Digitalisierung und Medien

» Angebote kultureller Bildung zur Forderung digitaler Kompetenzen und asthetischer
Produktionen mit digitalen Technologien

» Moglichkeiten zur Prasentation fUr Digital- und Medienkinstler*innen, z. B. in Form von
Laboratorien, Ausstellungen, Messen, Festivals, Residenzen und Performances an Kulturorten,
im offentlichen und virtuellen Raum (z. B. in digitalen AusstellungsbUhnen und -welten)

» Abbau technischer und administrativer Hirden fUr die Prasentation von Digitalkunst,
z. B. bei der Kommunikation mit Behdrden und Amtern im Zuge der Realisierung digitaler
Kunst im &ffentlichen Raum

m OFFENE DISKURSFORMATE ZUR WEITERENTWICKLUNG DER KULTURSTADT ERPROBEN UND ETABLIEREN, S. 45
m FORDERSTRUKTUR FUR EINE LEBENDIGE KULTURSTADT, S. 110
m ZEITGEMASSE FORDERVERFAHREN, S. 114

\/\/EITERBILDUNG ANBIETEN UND WISSENSTRANSFERS FORDERN, S. 117
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