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Im Friihjahr diesen Jahres mussten wir alle gemeinsam das gleichzeitige
Verschwinden von Mirkten und Offentlichkeiten erleben. Eine so noch nie
dagewesene Ausnahmesituation, in der eine Vielzahl von Voraussetzun-
gen fiir den kulturellen ,,Normalbetrieb” weder gegeben war noch ohne
weiteres (etwa durch Soforthilfen) wieder hergestellt werden konnte.
Diese Erfahrung teilen - bei aller Unterschiedlichkeit in den Vorausset-
zungen und den konkreten Umstanden - kreative Freischaffende und ins-
titutionelle Akteure (Bibliotheken, Kinos, Konzertveranstalter, Museen,
Theater...)

Auch jetzt wurden die Maflnahmen zur Einddmmung der Ausbreitung der
COVID-19-Pandemie wieder verscharft und wir sind noch weit von einer
Riickkehr zur Normalitdt entfernt. Dabei drangt sich immer wieder die
Frage auf, ob die aktuelle Umbruchsituation mit all ihren Unsicherheiten
und Unwégbarkeiten nicht auch als gestaltbarer Ubergang in eine neue -
vielleicht sogar bessere - Normalitat verstanden werden kann.

Dank der Finanzierung durch das Ministerium fiir Bildung und Kultur des
Saarlandes konzipierte K8 Institut fiir strategische Asthetik gGmbH in
Kooperation mit s:coop eG einen mehrteiligen Austausch- und Ideenent-
wicklungsprozess. Hierzu wurden Kulturakteure eingeladen, genau dar-
tiber nachzudenken, zu debattieren und gemeinsam mit Fachleuten aus
dem Kreativ- und Digitalsektor sowie anderen gesellschaftlichen Berei-
chen Handlungsoptionen zu identifizieren und zu gestalten.

Im Zeitraum von September bis
November 2020 fand der zwei-
teilige Hackathon statt: Im ers-
ten Teil trugen Kulturakteure
zundchst  Herausforderungen
ihrer Institutionen bzw. der Kul-
turszene zusammen, ordneten
sie in Cluster und wahlten drei
fiir sie besonders relevante Pro-
blemfelder aus. Im zweiten Teil
arbeiteten einige dieser Kultur-
akteure gemeinsam mit weite-
ren Fachleuten an Lésungsan-
sdtzen.



Eindriicke




Wie sieht eine spezifische
Digitalisierung fur Kultur-
akteure aus?

e ACHIM BECKER - Softwareentwickler - aventurin.one

e  MARKUS BRIXIUS - Herausgeber, Redakteur -
poprat-saarland.de - e-paper.popscene.club

e CHRISTOPH BROSIUS - Game-Designer - christoph-brosius.de
e DAMIAN PADERTA - Webgeograph und Digitalberater - paderta.com
e SUSA POP - Kuratorin - publicartlab-berlin.de

e KATHARINA RITTER - kiinstlerische Leitung Stadtgalerie Saarbriicken -
stadtgalerie-saarbruecken.de

o  CHRISTIANE WIEN - Vorstand Saarlandisches Kiinstlerhaus -
kuenstlerhaus-saar.de - christianewien.com

Die Digitalisierung ist die Einfiihrung neuer ungewohnter Werkzeuge mit damit verbundenen
neuen Arbeitsabldufen. Solche Werkzeuge miissen gekauft, gelernt, gewartet, angewandt und in
den Arbeitsalltag zielfiihrend integriert werden. Dieser Prozess des sich Nutzbarmachens digita-
ler Werkzeuge - Digitalisierung - ist neben der Uberalterung unserer Gesellschaft und dem Klima-
wandel eine der drei grofen Herausforderungen unserer Zeit und hat fiir kulturelle Institutionen
besondere Brisanz.

Kulturelle Institutionen sind in ihrer Legitimation auf die Aufmerksamkeit einer Offentlichkeit ange-
wiesen, die sich zunehmend ins Digitale verlagert. Sie profitieren von der kreativen und organi-
satorischen Zusammenarbeit zwischen Menschen nah und fern, wie sie durch die Digitalisierung
erleichtert wird. Dariiber hinaus sind sie gefordert, den neuen und alten Ausdrucksmitteln einer
Gesellschaft gerecht zu werden, die sich ebenfalls in ihrem eigenen Digitalisierungsprozess befindet.

Von den Teilnehmer:innen des zweiten Teils des Hackathons wurden fiir das Themenfeld Digitali-
sierung drei sich komplementierende Ansdtze herausgearbeitet und Orientierungspunkte fiir ihre
praktische Umsetzung identifiziert.
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BESCHREIBUNG DER LOSUNGSANSATZE

1.

ZIELE

Initiieren eines Change Management Prozesses, der auf den Werten und Zielen der Kul-
turinstitutionen selbst fuf3t und sich an den Erfahrungen und best practices aus der Soft-
ware-Industrie orientiert.

. Durchfiihren punktueller Interventionen vor Ort, die digitale Werkzeuge und Arbeitswei-

sen in Form eines Kulturkoffers in die Arbeitswirklichkeit der betroffenen Organisationen
hinein tragen und ein Tor in die digitale Welt aufstof3en.

. Aufbau einer sich nicht auf das Digitale beschrankenden Plattform, das heif3t, einer Ge-

meinschaft und von ihr genutzter Kommunikationswege, die den Digitalisierungsprozess
tragt und lebendige Zusammenarbeit erlaubt.

Aufbau von Strukturen, die die saarlandischen Kulturbetriebe durchdringen und den durch die
Digitalisierung erforderlichen, dauerhaften Weiterentwicklungsprozess fortlaufend unterstiitzen.

ZIELGRUPPEN

Kulturinstitutionen und Projekte im Saarland und in der Grof3region, vertreten durch ihre Mit-
arbeiter:innen.

MOGLICHE NACHSTE SCHRITTE

Bildung einer Arbeitsgruppe.
Optimalerweise sind Institutionen durch mindestens zwei Mitarbeiter:innen vertreten.
Optimal: Bereitschaft einer eigenen IT-Abteilung, in geringem Umfang zu unterstiitzen
Organisation eines gemeinsamen Treffens der an der Arbeitsgruppe Interessierten

e Erstellung eines Katalogs der Werte und Ziele der einzelnen Institutionen

e Strukturierung der zukiinftigen Zusammenarbeit

¢ |dentifikation von Finanzierungsmaglichkeiten durch die beteiligten
Organisationen bzw. Identifikation von Férdermdoglichkeiten

e |dentifikation der unter den Teilnehmer:innen meist genutzten Online-
Kommunikationsplattformen und Einrichtung einer Gruppe/ eines Kanals
fiir die Kommunikation im Projekt

WENN EINE FINANZIERUNG SICHERGESTELLT IST

Bildung eines Teams zur Entwicklung des Kulturkoffers

Organisation von Interventionen bei den teilnehmenden Organisationen mit dem Kul-
turkoffer - die Interventionen orientieren sich daran, welche Werkzeuge und Prozesse
zu den Werten und Zielen der jeweiligen Institution passen

regelmafiige Dokumentation iiber die Kommunikationsplattform der vor Ort
stattfindenden Interventionen

regelmafiiger Austausch der Teilnehmer:innen und Hilfestellung untereinander in
(Online-)Treffen und {iber die Kommunikationsplattform

Organisation eine Technik-Sprechstunde iiber den Kanal
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Wie positionieren sich
Kulturakteure zur Gesellschaft
und erreichen neue
Zielgruppen?

e SONIA ALVES - Kulturwissenschaftlerin, Kunstvermittlerin
e JOACHIM BURGARDT - Unternehmer, Berater

e  PHIL CHRISTEN - Filmschaffender -
quasi.live - facebook.com/resarevoir/

e ELAKAGEL - Kuratorin, Digitalstrategin -
platform.coop/people/ela-kagel - supermarkt-berlin.net

e FRANKTHEIS - Software-Entwickler und Digitalisierungsversteher -
boldsolutions.de

e MARION TOUZE - Pressesprecherin, Theatervermittlung -
festival-perspectives.de

e MICHAEL ZIMMER - Kommunikationsdesigner - ehrlich-werben.de



quasi.live
facebook.com/resarevoir/
platform.coop/people/ela-kagel
supermarkt-berlin.net
boldsolutions.de
festival-perspectives.de
ehrlich-werben.de

AUSGANGSSITUATION

Kulturinstitutionen und Kunstschaffende gestalten Erfahrung. Dadurch unterscheiden sie sich von
Akteuren anderer Bereiche, da die Konzeption und Umsetzung eines Kunstwerkes oder eines kul-
turellen Formats sich zwar immer an ein Publikum richtet und in den allermeisten Fallen auch die
Rezeption durch ein Publikum voraussetzt. Die Beziehung zwischen Kunst- und Kulturschaffenden
und ihrem Publikum funktioniert aber anders als die Beziehung anderer Produktanbieter oder
Dienstleister und ihrer Kundschaft.

Kunstwerke und kulturelle Formate zielen darauf ab, Momente menschlicher Begegnung zu schaf-
fen, diese Begegnung zu gestalten und ein gemeinsames Erlebnis zu ermoglichen. Anbieter anderer
Bereiche streben in der Regel an, Lésungen fiir Probleme oder die Befriedigung von Bedarfen und
Bediirfnissen anzubieten.

Zielsetzung ist es, Losungsansatze fiir die Ansprache und Gewinnung neuer Zielgruppen fiir Ange-
bote von Kunst- und Kulturschaffenden zu entwickeln. Deshalb erscheint es sinnvoll, die Beson-
derheiten des kulturellen Sektors und der spezifischen, im Laufe der Jahrhunderten entwickelten
Interaktionsformen zwischen Kunstwerk und Publikum zu betrachten. Genauso wichtig ist dabei
aber auch, die Vorgehensweisen aus der Wirtschaft und dem Kommunikationsdesign in Betracht zu
ziehen und diese fiir den kulturellen Bereich zu adaptieren.

BESCHREIBUNG DER LOSUNGSANSATZE (in unterschiedlichen Konkretisierungsstufen)

1. digitaler Art Walk: der Ansatz folgt der Grundidee, den Kulturort als Ort des Verweilens
und der Inspiration ins Digitale zu {iberfiihren. Der Digitale Art Walk ermdglicht dem/der
Netzer:in, eine direkte Beziehung zum Werk aufzubauen und direkt mit dem Werk zu inter-
agieren (Verdffentlichung der eigenen Reflektionen). Dadurch besteht die Méglichkeit,
mit anderen anderer Netzer:innen zu interagieren und ihre Reflektionen zu konsultieren.
Kulturschaffenden bietet der Digitale Art Walk Raum fiir Mikro-Ausstellungen und digitale
kuratorische Ansdtze unter Einbindung des Publikums.

2. Entwicklung neuartiger Interaktionsmoglichkeiten zwischen Kiinstler:innen unter sich
im Rahmen von digitalen Formaten. Dabei sollen, {iber die Chat-Funktion hinaus, sowohl
analoge als auch digitale Formen der Interaktion mit und zwischen dem Publikum entwi-
ckelt werden, die dhnlich wie das gemeinsame Erlebnis eines Live-Formats eine wesent-
liche Dimension des Kulturgenusses darstellen: z.B. digitale Performances unter Einbin-
dung des Publikums, das im analogen Raum Anweisungen der Kiinstler:innen umsetzt,
Workshops als integratives Angebot, Cross-Media-Ansdtze, bi-direktionale Streams (liber
Plattformen mit offenen Schnittstellen).

3. “Audience Melting”: Zusammenfiihrung verschiedener Publikumsgruppen durch Verbin-
dungvon (analogen und digitalen) Formaten aus unterschiedlichen Bereichen (z.B. Kultur
und Streaming-Anbieter, Kultur und digitale Bildungsangebote, Kultur und Stadtentwick-
lung), dadurch entsteht ein Mehrwert fiir die jeweiligen Anbieter (Ko-Produktion, geteilte
Ressourcen, gemeinsames Marketing, Crowdfunding » Geld und aktive Teilnehmer:innen),
aberauchfiirdie einzelnen Nutzer:innen (vielseitiges Angebot, Méglichkeiten das Angebot
mitzuentwickeln (Co-Creation), Austausch unter den verschiedenen Publikumsgruppen)



ZIELE DER LOSUNGSANSATZE

Alle drei Losungsansdtzen zielen darauf ab, durch die Weiterentwicklung von kulturellen Formaten
als digitale oder Hybrid-Formate sowie durch das Angebot neuartiger Interaktionsformen mit den
Kiinstler:innen, den Werken und anderen Nutzer:innen bestehende Zielgruppen auf neue Art und
Weise, aber auch neue Zielgruppen zu erreichen. Alle drei Ansdtze bieten Potential, die Formate
durch spezifische Angebote fiir Nutzer:innen mit besonderen Bediirfnissen (aufgrund von Behin-
derungen, besonderen Lebenssituationen (Elternschaft, Krankheit), Erstnutzer:innen mit Bedarf
an spezifischen Heranfiihrungsangeboten) zu ergdnzen und so zielgruppenspezifische Erfahrungs-
rdume zu gestalten.

ZIELGRUPPEN

Mit den Ansadtzen werden einerseits bestehende Zielgruppen adressiert, die voriibergehend oder
dauerhaft das analoge Kulturangebot nicht nutzen kénnen (Lock-Down, zeitliche Einschrankungen,
Mobilitatseinschrankungen, Entfernung von der Kultureinrichtung, etc.). Durch digitale Cross-
Over-Angebote und neuartige Interaktionsansdtze sollen aber auch neue Nutzer:innengruppen,
die sonst eher Angebote anderer Bereiche nutzen (mediale Angebote, Bildungsangebote, Sport,
Gastronomie und Tourismus), erreicht werden. Auch die Kulturschaffenden selbst stellen eine Ziel-
gruppe dar, da die digitalen oder Hybrid-Formate neue Gestaltungsraume eréffnen.

MOGLICHE NACHSTE SCHRITTE:

e Bildung einer Arbeitsgruppe. Optimalerweise sind Institutionen durch mindestens
zwei Mitarbeiter:innen vertreten. Organisation eines gemeinsamen Treffens der an der
Arbeitsgruppe Interessierten

e Priorisierung gemeinsamer Aktivitdten
e Strukturierung der zukiinftigen Zusammenarbeit

¢ Identifikation von verfiigharen Ressourcen und Finanzierungsmoglichkeiten
durch die beteiligten Organisationen, Synergieeffekte durch Kooperation bzw.
Identifikation von Férdermoglichkeiten

¢ l|dentifikation der unter den Teilnehmer:innen meist genutzten Online-Kom-
munikationsplattformen und Einrichtung einer Gruppe/ eines Kanals fiir die
Kommunikation im Projekt

o regelmaBiger Austausch der Teilnehmer:innen und Hilfestellung untereinander in
(Online-)Treffen und iiber die Kommunikationsplattform

WENN EINE FINANZIERUNG SICHERGESTELLT IST

e Konzeption und Durchfiihrung eines ersten gemeinsamen Kooperationsprojekts



Welche Rolle spielen
Kulturakteure innerhalb der
Entwicklung einer grenziiber-
schreitenden Region?

KATHARINA BIHLER & STEFAN SCHEIB - Schauspielerin & Musiker -
liquidpenguin.de

MARTHA KAISER - Festivalkoordinatorin - festival-perspectives.de
SIMONE KRANZ - Dramaturgin - staatstheater.saarland
NINA JAGER - Gestalterin - institut-aktuelle-kunst.de

ANJA PETSCHAUER - Leiterin Marketing - strukturholding.de/unternehmen/
gwsaar-gesellschaft-fuer-wirtschaftsfoerderung-saar

JULIETTE RONCERAY - Referentin fiir deutsch-franzdsische Offentlichkeitsarbeit-
carreau-forbach.com

LISA ZEIGER - Projektleitung ,,Digitales Tourismusmarketing fiir die Grof3region* -
urlaub.saarland



AUSGANGSSITUATION
Es werden drei wichtige Aspekte identifiziert und analysiert:

1. Der Bedarf an Koordination:

Hier geht es sowohl um interne Koordination als auch um Koordination zugunsten des
Publikums. Die Kommunikation innerhalb der kulturellen Szene ist durch einen fehlen-
den iiberregionalen Verteiler bzw. eine Akteursdatenbank erschwert. Das grofiregionale
kulturelle Angebot ist gro und breitgefdchert, aber die Kulturinstitutionen selbst wissen
nicht immer, was in den anderen Landern passiert. Dadurch werden Synergieeffekte und
Senkung der Kosten (z.B.: bei Einladung eines/r Kiinstler:in) verhindert. Ahnliche Heraus-
forderungen wie Ubersetzung von Antragstellungen oder juristische Fragen werden ein-
zeln angegangen, was viel Zeit und Energie kostet. Auf Seite des Publikums stellt es sich
als Hindernis dar, dass die Vielzahl an kulturellen Angeboten iiber verschiedene Kandle
kommuniziert werden und sich Interessierte deshalb schwer einen Uberblick verschaffen
konnen.

2. Die Frage der Mobilitat:
Das Publikum, die Kulturschaffenden und die Werke konnten mehr innerhalb der Grof3-
region zirkulieren. Allerdings ist der OPNV in der Region ziemlich schwach ausgebaut:
Wer auf der anderen Seite der Grenze ein Theaterstiick besuchen mochte, kann sich nicht
auf Bus- oder Zugverbindungen verlassen. Dazu kommt, dass die kulturellen Strukturen
sichiin denverschiedenen Landern unterscheiden, so dass auch die Zirkulation der Werke
innerhalb der Grofiregion erschwert und landliche Regionen vernachldssigt werden.

3. Die Hiirde der Sprache

Die Verschiedensprachigkeit ist fiir die meisten Leute, seien es fiir Kulturschaffende oder
das potentielle Publikum entlang der Grenze, eine Herausforderung. Die grenziiberschrei-
tende Kooperation und damit verbundene zweisprachige Kommunikation ist nicht fiir alle
kulturellen Institutionen eine Selbstverstandlichkeit. Es fehlen oft die menschlichen,
technischen und finanziellen Ressourcen fiir deren Umsetzung. Ein wichtiger Aspekt ist,
dass z.B. schriftliche Ubersetzung (etwa in Form der Ubertitelung eines Theaterstiickes)
keine geeignete Losung ist fiir Personen, die nicht kulturaffin sind.
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BESCHREIBUNG DER LOSUNGSANSATZE

1.

Koordination

Als Basis konnte der Verein Kulturraum Grof3region als Institution dienen und die digitale
Plattform Plurio.net neu aktiviert werden. Dariiber hinaus streben die Kultureinrichtun-
gen den Aufbau einer zentralen Koordinationsstelle / eines Expertenbiiros / eines Kom-
petenzzentrums “Kultur in der Grof3region” an, die/das liber eigene Ressourcen verfiigen
und folgende Aufgaben libernehmen sollte:

tiberregionaler Verteiler bzw. Akteursdatenbank

Vernetzung (regelméBiger runder Tisch)

allgemeine Beratung

juristische Expertise

Hilfestellung bei Ubersetzungen, z.B. von Antragstellungen

Planung und Umsetzung Fortbildungsprogramm fiir Kulturschaffende

Recherche und Evaluierung der Finanzmoglichkeiten von Projekten im kulturellen Bereich
Entwicklung und Umsetzung einer gemeinsamer Marketing-Strategie

Bereitstellung eines {iberregionalen Veranstaltungskalender

P> Finanzierung: offentliche Gelder - Landes-, Bundes- und EU-Ebene + Kulturtourismus

p Ziele: Synergieeffekte fordern

. Mobilitat

Theater und Kunsthaus fiir die freie Szene aus dem Saarland und der Grof3region / Ein
dritter Ort als Proberaum und Ort der Begegnung

Residenzen und Workshops finden auBBerhalb der Kulturinstitutionen statt und gehen
z.B. in Schulen, um Zuschauer:innen in die Produktion eines Werkes einzubeziehen

RegelmaBiges Angebot eines Kulturbusses (eigens fiir diesen Zweck eingerichtet), der
das Publikum innerhalb der Grofiregion an verschiedene Veranstaltungsorte transpor-
tiert. Diesen Bus konnte man auch als Tournee-Bus nutzen.

P Finanzierung: Kommunen + EU + Grof3region, Nutzungsentgelte

(z.B. Abonnement fiir den Bus), Kultursponsoring
P> Ziel: Entwicklung eines grenzenlosen Raum und Einbindung von landlichen Regionen
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3. Sprache

e Kooperation mit der Universitdt des Saarlandes (Bsp.: Computer Linguistic, Dolmet-
scher Institut)

e Sprachférderung in den Schulen
e Entwicklung deutsch-franzoésischer kiinstlerischer Projekte
e Bilingualitdt im 6ffentlichen Raum fordern

e Bilingualitdtin den Schulen férdern

> Finanzierung: EU-Gelder, Zugang zu weiteren Drittmitteltopfen durch
interdisziplindare Kooperationen und Projekte

> Ziel: Sprache nicht als Ausgrenzung sehen, grenziiberschreitende, vielsprachige
Identitdt schaffen, Zusammengehorigkeitsgefiihlin der Groregion

ZIELE DER LOSUNGSANSATZE

Diese entwickelten Losungsansétze sollen eine bessere Kommunikation und Planung des Gesche-
hens innerhalb der groiregionalen Kulturszene ermoglichen. AuBBerdem zielen die konkreten Vor-
schlage auf die langfristige Entwicklung eines funktionierenden Netzwerks aus Kulturinstitutionen,
Kulturschaffenden und Kulturinteressierten ab. Insbhesondere durch die Griindung eines “Kompe-
tenzzentrums” werden die Fort- und Weiterbildung und damit die Anbindung der Kulturschaffende
an die Region gestdrkt und Synergieeffekte durch die gemeinsame Entwicklung einer Strategie
gefdrdert, u.a. im Bereich der Offentlichkeitsarbeit (Marketing und Audience Development).

Langerfristig geht es darum, einen grenzenlosen Raum durch die Einbindung von landlichen Regio-
nen sowie eine grenziiberschreitende ldentitat, ein Zusammengehdarigkeitsgefiihl in der Grofire-
gion zu schaffen.

ZIELGRUPPEN

Als Zielgruppen werden die Akteure der Kulturszene
(Kiinstler:innen, Biihnentechniker:innen, Kultur-
schaffende) sowie das breite Kulturpublikum der gan-
zen Grofdregion.

identifiziert P> Alle Menschen entlang der Grenze
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MOGLICHE NACHSTE SCHRITTE

e Bildung einer Arbeitsgruppe. Optimalerweise sind Institutionen durch mindestens zwei
Mitarbeiter:innen vertreten

e Organisation eines gemeinsamen Treffens der an der Arbeitsgruppe Interessierten
e Priorisierung gemeinsamer Aktivitaten

e Strukturierung der zukiinftigen Zusammenarbeit

¢ |dentifikation von verfiigbaren Ressourcen und Finanzierungsmoglichkeiten

durch die beteiligten Organisationen, Synergieeffekte durch Kooperation bzw.
Identifikation von Férderméglichkeiten (z.B. Creative Europe)

e I|dentifikation der unter den Teilnehmer:innen meist genutzten Online-Kom-

munikationsplattformen und Einrichtung einer Gruppe/ eines Kanals fiir die
Kommunikation im Projekt

e Kontaktaufnahme mit dem Verein Kulturraum Grof3region

e regelmafiger Austausch der Teilnehmer:innen und Hilfestellung untereinander in
(Online-)Treffen und iiber die Kommunikationsplattform

WENN EINE FINANZIERUNG SICHERGESTELLT IST

e Konzeption und Durchfiihrung eines ersten gemeinsamen Kooperationsprojekts

Ideenentwicklung

Mobilitat

\ e . Sprache

Kontextualisierung dex Ideen
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