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Abstract

Digitaler Wandel bedeutet flr Kultureinrichtungen die Einbeziehung digitaler Aktivitaten und Fahigkeiten
in die gesamte Organisation. Diese zielen darauf ab, digitale Plattformen und Kanale zu entwickeln und zu
nutzen. Um in diesem Kontext Relevanz zu erzeugen, ist eine der zentralen Aufgaben von
Kultureinrichtungen, virtuelle Beziehungen zu initiieren und digitale Netzwerke zu bilden, die einen
Mehrwert sowohl fur die Organisation und deren Mitarbeiter*innen selbst als auch fur die Nutzer*innen
und Akteur*innen kulturell digitaler Angebote haben. Der Artikel zeigt auf, wie wichtig Narrative der
Zukunft far die Relevanz von Kulturinstitutionen sind und welche Bedeutung die Entstehung vollkommen
neuer Kulturformen der Digitalitat fur eine nachhaltig relevante Kulturarbeit hat. DarGber hinaus geht die
Autorin den Fragen nach: Welche neue Typologie von Kulturraum hier von Interesse sein kénnte, welche
Netzwerkstrategien dabei zu verfolgen sind und welche Kompetenzen Kulturschaffende in Zukunft
mitbringen beziehungsweise innerhalb der Institutionen erlernen mussen.

Aktuell zeigt sich der digitale Wandel in Kultureinrichtungen, indem die bisherigen Formen von Produktions-
und Arbeitsprozessen kultureller Wertschépfung beibehalten und durch digitale Infrastrukturen und
Technologien erganzt bzw. erweitert werden. Dabei liegt der Fokus auf der Entwicklung und Umsetzung
digitaler Projekte und Formate, deren Zweck haufig die Digitalisierung der Sammlungen und Archive ist
oder durch den Einsatz von AR- und VR-Technologien zusatzlicher Anreiz durch immersive Kulturerlebnisse
erzielt werden soll. Hierbei haben oft eigene Interessen der Kulturinstitutionen einen héheren Stellenwert
als deren Relevanz fir die Nutzer*innen. Jedoch begreifen Kulturinstitutionen den digitalen Wandel fur sich
als Chance, Neues zu gestalten, reicht es nicht aus, wenn diese den durch Subventionen gestitzten Fokus



auf Entwicklung und Nutzung digitaler Technologien richten: Sie mussen sich verstarkt auf den Einfluss
konzentrieren, den die Digitalisierung auf FUhrungsverstandnis, Organisationskultur und Arbeits- und
Produktionsprozesse in Kulturinstitutionen hat, und wie diese kulturelle und soziale Wirkungsraume im
Digitalen prozessual verandert (Jank 2019:106).

Narrative der Zukunft

Grundlage fur eine nachhaltig, relevante Kulturarbeit ist die Schaffung von Mehrwert fir ein sowohl
analoges als auch digitales Publikum. Relevant zu sein bedeutet flr Kulturinstitutionen, 6ffentlich
MalBnahmen ins Leben zu rufen und sich zu den Themen zu positionieren, die fur sie, aber auch fir ihre
Nutzer*innen, von zentraler Bedeutung - im Sinne eines Leitgedankens - sind (siehe: Nina Simon , The art of
relevance*/Simon 2016:151). Uber die Riickkopplung des eigenen Leitgedankens mit kontextbezogenen
und aktuell gesellschaftsrelevanten Themen, die die Lebenswirklichkeiten der Nutzer*innen ansprechen,
schaffen Kultureinrichtungen einen Mehrwert fiir sich und ihre Nutzer*innen. Daher brauchen
Kulturinstitutionen fur sich relevante Narrative der Zukunft, die sie erstreben und zu denen sie beitragen
kénnen sie zu entwerfen.

So empfiehlt beispielsweise die 34. Generalversammlung des International Council Of Museums (ICOM) im
September 2019, dass alle Museen eine Rolle bei der Gestaltung einer nachhaltigen Zukunft durch deren
verschiedenen Programme, Partnerschaften und Operationen spielen mussen. Des Weiteren wird
konstatiert, dass Museen ihre Werte, Missionen und Strategien neu Uberdenken; die Ziele und Vorgaben der
Sustainable Development Goals, die 17 Ziele fur Nachhaltige Entwicklung der Vereinten Nationen in ihre
Uberlegungen einbinden und in jeder Hinsicht unterstiitzen. Zudem soll die Agenda 2030 , Transforming our
World" als Orientierungsrahmen mitbedacht werden, um Nachhaltigkeit in die internen und externen
Praktiken von Museen und in deren Bildungsprogramme dauerhaft einzubeziehen (ICOM 2019:2).

.1 endorse the urgent call by our Sustainability Working Group to align ICOM’s core activities
with the UN’s Agenda 2030, Transforming our World; integrating the 17 sustainability goals
across the entire museum sector. Bold action is needed to address the ecological and social
crises that humanity has caused. As stewards of the planet’s cultural and natural heritage, it is
incumbent on museums to contribute to this task. As trusted sources of knowledge, museums
are uniquely placed to engage our communities in generating positive

action, promoting respect for all living beings and the earth systems on which the future of the
planet depends. Through embracing Agenda 2030, empowering museum practitioners and
fostering cross-sectorial partnerships, ICOM can play a significant role in attaining a sustainable
future.”

(siehe: Suay Aksoy ,President’s statement on the alignment of ICOM with the UN Agenda 2030

n).

So ist in diesem Kontext einer der zukunftig, relevanten Narrative von Kulturinstitutionen, zu einer
Sensibilisierung und Befahigung der Nutzer*innen im Sinne der 17 Ziele fir Nachhaltige Entwicklung und
deren Umsetzung beizutragen und diese in lokales Handeln zu Ubersetzen (Visser 2019). Vorreiter wie das
Jamtli Museum und das Street Art Museum Amsterdam und Initiativen wie Museums Facing Extinction von
We are Museums in Kooperation mit EIT Climate-KIC machen hier den Anfang.



https://icom.museum/en/
https://sustainabledevelopment.un.org/sdgs
https://sustainabledevelopment.un.org/post2015/transformingourworld
https://sustainabledevelopment.un.org/post2015/transformingourworld
https://icom.museum/en/news/presidents-statement-on-the-alignment-of-icom-with-the-un-agenda-2030/
http://blogs.encatc.org/encatcscholar/?p=1933
https://www.streetartmuseumamsterdam.com/manifesto
http://www.wearemuseums.com/museumsforclimate/museums-facing-extinction/#1572425148218-5c3df638-7a9f
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Abb. 1: Kulturformen der Digitalitat

Bedingt durch die Entstehung vollkommen neuer Kulturformen der Digitalitat (Stalder 2017) entwickeln sich
zugleich im Umfeld kultureller Angebote umfassend neue emanzipatorische Erwartungen des Publikums
(Jank 2018). In der Vergangenheit erwartete das Publikum von Kultureinrichtungen mehrheitlich
Kulturerlebnisse, in denen das Genielsen im Vordergrund stand. Heute, im Zeitalter des World Wide Web,
fordert das Publikum zunehmend kulturelle Erfahrungen ein, in denen die Moéglichkeit zur Interaktion und
Kreativitat einen immer héheren Stellenwert gegentber dem GenieRen einnimmt (Leadbeater 2009:11 f.).
Die Folge ist eine Nachfrage nach Kulturangeboten, die starker auf die BedUrfnisse Einzelner bzw. von
einzelnen Interessensgruppen eingehen. So wird eine der zukUnftigen Kernaufgaben von Kulturinstitutionen
sein, Kulturangebote zu schaffen, die sowohl sinnvolle individuelle Erfahrungen ermadglichen als auch die
Chance zur Vernetzung bieten.

Die Herausforderung fur Kulturinstitutionen besteht an dieser Stelle darin, in Abstimmung mit den
Bedurfnissen und Erwartungen der Nutzer*innen, institutionelle Rahmenbedingungen flr die Entwicklung
und Umsetzung relevanter hybrider (analog/digital) Kulturerlebnisse zu schaffen, in denen Nutzer*innen und
Kulturschaffende in offenen, kooperativen Entscheidungsprozessen neue Inhalte produzieren kdnnen (Jank
2019:64).

Multi-Sided Platform - eine neue Typologie von Kulturraum

Fir solche Kooperationsprozesse ist eine neue Typologie von Kulturraum vonnéten, der diejenigen
Moéglichkeitsraume zwischen den Sektoren schafft, in denen durch Partnerschaften 6ffentlicher Wert
generiert wird, indem verschiedene Partner*innen und Disziplinen auf eine interessante, neue Art und
Weise vernetzt werden. Denn zentraler Bestandteil einer digitalen Offentlichkeit ist das Bilden und Initiieren



von fur die Nutzer*innen relevanten Netzwerken und Plattformen (Jank 2018). Plattformen verwandeln den
inneren, auf die Institution zentrierten Fokus der kulturellen Institutionen in einen duBeren, auf die
Nutzer*innen zentrierten Fokus. Eine madgliche Strategie, die sich hieraus ergibt, kdnnte sein, eine neue
Typologie von Kulturraum als Multi-Sided Platforms (Hagiu/Wright 2015) zu etablieren. Ein (Kultur-
)Geschaftsmodell, das Wert schafft, indem es direkte und indirekte Interaktionen zwischen zwei oder
mehreren verschiedenen (Nutzer*innen) Kund*innentypen unterstitzt (Rogers 2016:1103). Die einzigartige
Dynamik solcher Plattformen entsteht dann, wenn sie verschiedene Parteien zusammenbringen, die jeweils
unterschiedliche Rollen spielen und unterschiedliche Arten von Werten beitragen und erhalten (ebd.). Auf
einer Multi-Sided Platform steht es den Parteien frei, eigene Profile und Inhalte zu erstellen (ebd.), denn sie
ist eine Verknupfung von Regeln und Infrastruktur, die die Interaktion zwischen einem Netzwerk von
Benutzer*innen und Drittteilnehmer*innen erleichtert (ebd.). Der Ubergreifende Zweck einer Plattform ist,
Ubereinstimmungen zwischen den Nutzer*innen zu schaffen und deren Interaktion zu erleichtern
(Parker/Van Alstyne/Choudary 2016:14).

Strategien fur die Entwicklung und Umsetzung von Multi-Sided Platforms am
Beispiel urbansportblog

Die Basis fur die Entwicklung einer wie oben beschriebenen Multi-Sided Platform ist die DNA der
Kulturinstitution, also deren Werte und Visionen, die sich in einem Narrativ der Zukunft widerspiegeln.
Dieses Narrativ wird in Zielszenarios Ubersetzt. In Folge wird definiert: Mit welchem neuen Publikums- oder
Nutzer*innensegment - folgend Partner*innen genannt - zusammengearbeitet und was erreicht werden
soll.
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Abb. 2: Strategien flr die Entwicklung und Umsetzung von Multi-Sided Platforms am Beispiel urbansportblog



Im Rahmen des von szenum entwickelten und realisierten Projektes urbansportblog, ein multi-author blog,
verfolgte das Deutsche Hygiene Museum Dresden die Zielsetzung, einen Dialog mit den Vertreter*innen
verschiedener urbansports wie Parkour, Skateboard, Breakdance und BMX und deren Publikum zu initiieren.
Ziel war es, ein neues Netzwerk von Interesse zu bilden, in dem Sportler*innen, Laien, Kurator*innen und
Wissenschaftler*innen des urbansports in direkten und indirekten Interaktionen informell Wissen teilen und
transferieren, um im Kontext der Ausstellung Auf die Platze neue Partner*innengemeinschaften
aufzubauen. Iterativ wurde deren Verhalten erforscht und daraus moégliche Netzwerkstrategien (vgl. auch
Rogers 2016:580 f.) abgeleitet, die wie im Falle des Projektes urbansportblog kombiniert, aber auch einzeln
verfolgt werden kénnen:

ZUGRIFFSSTRATEGIE

Bei der Entwicklung einer ZUGRIFFSSTRATEGIE ist von Bedeutung, wie das digitale Erlebnis fur die
Nutzer*innen schneller und einfacher gestaltet werden kann. Wie man verschiedene Interaktionen besser
integrieren und den Service zuganglicher und bedarfsgerechter ausgestalten kénnte. So hatten
beispielsweise die Nutzer*innen von urbansportblog sowohl Zugang zu Trainings und Veranstaltungen
verschiedener Partner*innen, fur die sie sich anmelden konnten, als auch Zugang zu umfangreichen
Informationen zu den einzelnen Sportarten und zu einem Downloadservice fur die auf dem Blog zur
Verflgung gestellten Trainingsunterlagen und -videos.

ENGAGESTRATEGIE

Bei einer ENGAGESTRATEGIE liegt der Fokus auf den Inhalten, deren Ziel es ist, die Aufmerksamkeit der
Nutzer*innen zu erregen und die das Potential in sich tragen, die Partner*innen bei der Losung ihrer
Probleme und Bedarfe zu unterstitzen. Um sich auf urbansportblog ein Bild Gber die Sportarten machen zu
kdnnen, erfuhren die Nutzer*innen unter anderem von den Sportler*innen Uber deren Motivation und von
Expert*innen Uber die Hintergrinde und Entwicklung der einzelnen Sportarten.

KUNDENSTRATEGIE

Im Rahmen einer KUNDENSTRATEGIE wird das Format an die Bedirfnisse der Partner*innen angepasst: An
welcher Stelle unterscheiden sich deren Bedurfnisse und Interessen am meisten voneinander? Warum
sollten die Partner*innen ein personalisiertes Erlebnis wiinschen:

e flr einen besseren Nutzen?
e fUr einzigartige Interessen?
e zur Selbstdarstellung?

Bei den Sportler*innen lag im Vordergrund das Interesse zur Selbstdarstellung im Kontext eines kulturellen
Angebots. Die Nutzer*innen der Plattform wollten einerseits die Interaktion mit den Sportler*innen nutzen
und andererseits die Mdglichkeit, Workshops bei ihnen zu buchen, wahrnehmen. Die Expert*innen wollten
in diesem Kontext ihre Forschung als weitere Perspektive auf die urbansports einflieBen lassen und die
Kulturinstitution wollte die unterschiedlichen Perspektiven und die damit verbundene Sachkenntnis vernetzt
wissen.

VERNETZUNGSSTRATEGIE
Zielsetzung einer VERNETZUNGSSTRATEGIE ist, dass die Kulturinstitution, Teil der Gesprache zwischen den
Partner*innen wird. Dabei kbnnen diese verschiedene Ansatze verfolgen, beispielsweise Social Listening,


http://www.szenumlab.de/urbansportblog-sabine-jank/
https://www.dhmd.de/ausstellungen/rueckblick/auf-die-plaetze/

Social Customer Service, Teilnahme am Gesprach, Abfrage von Ideen und Inhalten und Hosting einer
Community. Das Ziel ist an dieser Stelle nicht das Gesprach um seiner selbst willen, sondern eine
gegenseitige Wertschdpfung fur die Kulturinstitution und deren Partner*innen. Um das Gesprach im multi-
author Blog sinnhaft zu gestalten, konnte eine Community-Managerin fur die verschiedenen Partner*innen
und zwei externe Expert*innen gewonnen werden. Des Weiteren wurden die Social Media Kanale aller
Partner*innen, insbesondere die der Sportler*innen und des Museums, miteinander vernetzt.

COLLABORATE STRATEGIE

Im Rahmen einer COLLABORATE STRATEGIE werden die Partner*innen eingeladen, im Kontext einer
gezielten Zusammenarbeit, auf dem Weg zu einem gemeinsamen Ziel oder einer gemeinsamen
Zielsetzung, ein Projekt proaktiv mitzugestalten. In insgesamt zwolf Workshop-Einheiten wurden die
Sportler*innen, die Kurator*innen und die Museumspadagog*innen eingeladen, gemeinsam die Struktur,
den Inhalt, den Titel und das Logo fur das Blog zu gestalten. Diese Workshops bildeten dann, das fur die
weitere Zusammenarbeit notwendige Vertrauen, flr den seit 2011 veranstalteten Golden King, ein Break
Dance Battle, in Kooperation u.a. von Beat Fanatics und dem Deutschen Hygiene-Museum.
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Abb. 3: Netzwerk - Strategien
Notwendige Kompetenzen der Mitarbeiter*innen und Fuhrungskrafte

Die oben beschriebene Vorgehensweise ist bei der Entwicklung und Umsetzung digitaler Netzwerk-Formate
als Multi-Sided Platforms von zentraler Bedeutung und bedarf personeller, sozialer und digitaler
Kompetenzen. Kulturinstitutionen brauchen hierzu sowohl Mitarbeiter*innen, die ihre Fahigkeiten standig
verbessern sowie ihre Kompetenz, die Ergebnisse zu erzielen, die sie anstreben und erweitern wollen, als
auch Mitarbeiter*innen, die ihre personliche berufliche Vision mit der der Institution abgleichen kénnen. Auf
diese Art und Weise pragt ihr kontinuierliches Streben nach Selbstschulung und Selbstfihrung die
Institution maBgeblich mit (Jank 2018:136) und unterstitzt diese dabei kontinuierlich Relevanz fur sich und


https://golden-king.de/
http://drehmomente-ev.de/beat-fanatics

ihre Mitarbeiter*innen zu erzeugen.

Eine weitere zentrale Herausforderung ist in diesem Kontext, die etablierten Machtbeziehungen des
Expert*innenwissens zu modifizieren. So verstehen sich Kulturschaffende der Zukunft nicht mehr als
alleinige Expert*innen, sondern als Impulsgeber*innen und als Moderator*innen, um so einen
authentischen, auf Augenhdhe gefluihrten Dialog mit Partner*innen und dem Publikum zu ermaéglichen. Sie
transferieren einerseits ihr Wissen zum Publikum und andererseits assimilieren sie das Wissen des
Publikums in ihre Arbeit und vice versa (Jank 2011:161).

Daridber hinaus brauchen Kulturinstitutionen Mitarbeiter*innen, die neben ihrer Fachkompetenz vor allem
Kreativitat und soziale Kompetenz mitbringen. Tim Brown, CEO der Design- und Innovationsberatung Ideo,
spricht an dieser Stelle von T-shaped Persons. Sie verfiigen uber umfangreiche Expertisen, die es ihnen
erlauben, am kreativen Prozess innerhalb eines Teams mitzuwirken. Hinzu kommt, dass T-shaped Persons
den Geist der Zusammenarbeit Uber disziplinare Grenzen hinweg verinnerlicht haben. Basis hierflr ist ihre
Fahigkeit zur Empathie. Diese ermoglicht es ihnen, die Perspektiven anderer zu verstehen und dies in ihr
Denken und Handeln zu integrieren (Jank 2016).

Fir die Einbeziehung von Interessengruppen und deren Bedarfe in die Entwicklung und Umsetzung von
digitalen Netzwerk-Formaten ist ein souveraner Umgang mit iterativen Arbeits- und Innovationsprozessen
wie beispielsweise Design Thinking, unverzichtbar.

Als eine der zentralsten Kompetenzen fur die Entwicklung und Umsetzung von digitalen Netzwerk-Formaten
jedoch gilt die Digitale Alphabetisierung. Eine der entscheidenden Stufen zur digitalen Alphabetisierung ist
die der digitalen Nutzung (Martin 2008:171). Die digitale Nutzung beschreibt die Anwendung digitaler
Technologien innerhalb der eigenen professionellen Kontexte. Dies fuhrt zu einer fur Einzelpersonen,
Gruppen oder Organisationen spezifischen Auswahl digitaler Plattformen, welche situativ gepragt ist. Diese
spezifische Auswahl konzentriert sich beispielsweise auf die Lésung eines Problems oder die Fertigstellung
einer Aufgabe innerhalb des eigenen Berufs-, Disziplin- oder Domanenkontextes. Diese ist also von der
Fach-, Disziplin- oder Domanenkompetenz der*s Einzelnen entscheidend bestimmt. Hat die digitale Nutzung
einen hohen Grad an Professionalisierung erreicht, wird ein innovativer und kreativer Umgang mit digitalen
Plattformen erst mdglich. So sind digital kompetente Nutzer*innen befahigt, in digitalen Umgebungen ihre
eigenen Daten und Kenntnisse mit anderen zu teilen, Daten konstruktiv zu bewerten, diese zu abstrahieren
und Wissen durch virtuelle Zusammenarbeit zu entwerfen. Durch diesen Prozess der
Kompetenzentwicklung und die Auswahl bzw. das Initiieren individuell relevanter Plattformen erwirken sich
FUhrungskrafte und Mitarbeiter*innen Relevanz im digitalen Raum und somit ihre eigene digitale Identitat.
Jedoch lassen sich kaum Fuhrungskrafte oder Mitarbeiter*innen in der deutschen Kulturlandschaft mit einer
eigenen digitalen Identitat finden (Dufft et al. 2017:26). So stellt sich an dieser Stelle die Frage, wie
innovative und kreative Formate des Digitalen entstehen sollen, wenn digitale Kompetenz und digitale
Nutzung in eher geringem Male als Erfahrungswerte in der Fihrungs- und Mitarbeiter*innenpraxis
vorhanden sind. Daher ist es unumganglich, dass zusatzlich zu den traditionellen Fihrungskompetenzen
auch digitale Kompetenzen hinzukommen miussen. Nur so kdnnen sich Fihrungskrafte und
Mitarbeiter*innen ihrem und dem Wertekanon der Kulturinstitution entsprechend langfristig die Potenziale
der digitalen Welt zunutze machen. Infolgedessen ist es flr Kulturinstitutionen von elementarer Bedeutung,
die organisationale Mdaglichkeit zu bieten, digitale Kompetenz und die daflir notwendige technische


http://web.archive.org/web/20110329003842/http:/www.chiefexecutive.net/ME2/dirmod.asp?sid=&nm=&type=Publishing&mod=Publications::Article&mid=8F3A7027421841978F18BE895F87F791&tier=4&id=F42A23CB49174C5E9426C43CB0A0BC46
https://hpi.de/school-of-design-thinking/design-thinking.html

Infrastruktur dauerhaft situativ in die Arbeits- und Lebenssituation von Fuhrungskraften und
Mitarbeiter*innen disziplin- und abteilungsibergreifend einzubinden.

AbschlieBend ist zu konstatieren, ein zentraler Aspekt des digitalen Wandels fur Kulturinstitutionen ist das
Initiieren virtueller Beziehungen und digitaler Netzwerke, die einen Mehrwert fur alle Beteiligten
ermodglichen. Dabei stellt der digitale Wandel die Suche nach dem Verstandnis dar, wie sich Disruptive
Technologie auf das Nutzer*innenerlebnis auswirkt. Daflr ist ein grundlegender Wandel in den Képfen von
Kulturschaffenden vonndéten, welcher den inneren, auf die Institution zentrierten Fokus, in einen dulSeren,
auf die Nutzer*innen zentrierten Fokus, transformiert.
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