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1 Einleitung

Digitale Entwicklungen im Kulturbereich sind zugleich wesentliche Impulsgeber und
zentrale Herausforderung fiir die Kultureinrichtungen und Kinstler*innen unserer Zeit.
Nicht erst die COVID-19-Pandemie hat die Bedeutung der Digitalisierung fir alle
gesellschaftlichen, wirtschaftlichen, wissenschaftlichen und kulturellen Bereiche
unterstrichen. Die COVID-19-Pandemie hat digitale Transformationsprozesse jedoch
beschleunigt und deren Diskurse starker in den Fokus gertickt.

Der Begriff ,Digitalisierung® ist dabei im Ubrigen weder im allgemeinen Sprachgebrauch
noch innerhalb der Wissenschaften abschlieBend und eindeutig definiert. Eine
Formulierung der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG) im 2020 vero6ffentlichten
Impulspaper ,,Digitaler Wandel in den Wissenschaften® bietet allerdings eine treffende
Anndherung an die auch im Kulturbereich geflihrten Diskurse: ,,Mit dem Begriff ,digitaler
Wandel® werden alle relevanten Verdnderungen und Auswirkungen in epistemischer,
ethischer, rechtlicher, technischer, infrastruktureller, organisatorischer, finanzieller und
auch sozialer Hinsicht zusammengefasst, die sich durch die Entwicklung und Nutzung
digitaler Technologien [...] ergeben.

Wie kénnen Kultureinrichtungen wie Theater, Museen und Konzerthduser oder auch freie
Kulturtatige auf die Innovationen digitaler Technologien reagieren und sie aktiv fiir sich
nutzen? Welche neuen kilnstlerischen Ausdrucksformen, Vermittlungsformate und
Kommunikationsformen bringen technische Neuentwicklungen hervor und welchen
Einfluss haben diese auf die Kulturelle Teilhabe? Mit welchen Chancen oder auch
Herausforderungen ist ihr Einsatz verbunden und welche Fahigkeiten miissen daflir von
Kulturtatigen entwickelt beziehungsweise ausgebaut werden? Und welchen Beitrag
leistet der Kulturbereich schlussendlich zum allgemeinen gesellschaftlichen Wandel, der
mit der Digitalisierung einhergeht?

All diese Fragen zeigen, wie facettenreich die Diskurse zum kulturellen Wandel durch die
Digitalisierung sind und weisen der Kultur innerhalb des digitalen Trans-
formationsprozesses grundsatzlich mehrere Rollen zu. Kultur ist demnach:

a) Anbieter und Vermittler digitaler Kulturangebote (Transformation des
Kulturbetriebs),

b) freier Raum fir Erkundungen des digitalen Wandels und neuer digitaler Kunst- und
Ausdrucksformen,

c) Impulsgeber und kritische Reflexionsinstanz des gesellschaftlichen Wandels, der
mit der Digitalisierung einhergeht.?

Dabei steht der digitale Wandel des Kulturbereichs weiterhin am Anfang. Nicht alle
Kultureinrichtungen und Kulturtatigen haben bereits digitale Konzepte und kiinstlerische
Angebote erarbeitet oder digitale Prozesse in ihren Alltag integriert. GroBtenteils fehlt im
kiinstlerischen Betrieb noch das fachliche Know-how, um die Chancen und Risiken
digitaler Technologien einschatzen und flir sich nutzen zu kénnen.®

"Deutsche Forschungsgemeinschaft 2020: 4.
2Vgl. BKM 2021: 17.
3Vgl. BKM 2021: 28f.
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Bereits vor der Pandemie wurden auf Bundes- und Landesebene erste Férderprogramme
etabliert, die den Kulturtatigen mehr Souveranitatim Umgang mit digitalen Technologien
ermoglichen sollen.* So integrierte auch der Berliner Senat in den Richtlinien der
Regierungspolitik (RdR) bereits fiir die 18. Wahlperiode einen Digitalisierungsfonds fir
»die Erarbeitung digitaler Strategien in Kultureinrichtungen® und fir ,innovative und
modellhafte Projekte zur digitalen Vermittlung kultureller Inhalte.“® Das bei der
Technologiestiftung Berlin angesiedelte Projekt kulturBdigital erarbeitete ab 2018 in
einer dialogischen Konzeptionsphase zusammen mit den Einrichtungen der Landes- und
Bezirksebene, der freien Szene und der Senatsverwaltung fir Kultur und
Gesellschaftlichen Zusammenhalt den Status quo und die Bedarfe fiir die ab 2020
implementierte  Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich“.® Beide
Forderformate wurden in der 19. Wahlperiode vom Berliner Senat verstetigt
beziehungsweise fortgesetzt.’

Die Berliner Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich® unterstitzt dabei als
selektive Projektforderung ganz spezifisch sparteniibergreifend einzelne, abgegrenzte
digitale Vorhaben Berliner Kulturtatiger mit hohem Beispielwert, die das Potenzial der
digitalen Entwicklung im Kulturbereich sichtbar machen und bei den Forder-
empfanger*innen respektive Projektteams® eigene Kompetenzen im Umgang mit
digitalen Anwendungen (Selbstbefahigung), Vernetzung und Vermittlung auf- und
ausbauen. Ob Prozesse, Projektideen oder prototypische digitale Werkzeuge — im
Mittelpunkt der Foérderung stehen der praktische Erkenntnisgewinn und das Potenzial zur
Weiterentwicklung und Verwertung der Losungsansatze tiber Open-Source-Plattformen.
Fur die geférderten Projekte gelten in diesem Zusammenhang die folgenden
Forderkriterien:

e Skalierbarkeit, das heif3t, digitale Vorhaben sind bezliglich Funktionen und Inhalt
erweiterbar.

o Beispielhaftigkeit, das heiB3t, digitale Vorhaben konnen von anderen Akteur*innen
des Berliner Kulturbereichs adaptiert und an die eigenen Bedlirfnisse angepasst
werden.

e Multifunktionalitat, das heif3t, digitale Vorhaben nutzen den Kulturtdtigen und den
potenziellen Nutzer*innen sowie Besucher*innen gleichermafBen.

e Netzwerkgedanken, das heif3t, digitale Vorhaben verfolgen einen sparten- oder
einrichtungsiibergreifenden Open-Source-Ansatz.®

4 Exemplarisch seien genannt: Das Programm Kultur Digital der Kulturstiftung des Bundes umfasst den
Fonds Digital, den Kultur-Hackathon Coding da Vinci und die Férderung der Akademie flir Theater und
Digitalitat. Letztere entstand 2019 als bis dato europaweit einzigartige Initiative des Theaters Dortmund,
des Landes NRW und der Stadt Dortmund. Die Kulturstiftung der Lander fordert zudem digitale Vorhaben
im Rahmen des Programms Kultur-Gemeinschaften. Ebenfalls erwdhnenswert ist das Projekt
museum4punktO der Stiftung PreuBischer Kulturbesitz. Auf Landesebene gibt es ebenfalls eine Vielzahl an
Programmen, wie beispielsweise die Férderung des Digitalen Wandels von Kultureinrichtungen im Land
Brandenburg (DIWA Kultur), den Digital.bonus.Niedersachsen oder Heimat Digital in Bayern.

5Vgl. Abgeordnetenhaus von Berlin 2017: 50.

6 Siehe Technologiestiftung Berlin 2023a. Die Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich® ist am
28.5.2021in Kraft getreten. Siehe auch SenKultEU 2020a und SenKultEU 2020b.

"Vgl. Abgeordnetenhaus von Berlin 2022: 56.

8 Die beiden Begriffe ,Férderempfanger*innen‘ und ,Projektteams‘ werden im Folgenden im Sinne einer
sprachlichen Vielfalt synonym verwendet.

® SenKultEU 2020a: 3.
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Ziel des Forderprogramms ist es, das Digitalbewusstsein und die Digitalaffinitat in der
Berliner Kulturlandschaft zu starken und dadurch insbesondere auch die Teilhabe am
Kulturangebot der Hauptstadt zu steigern.” Kultureller Teilhabe wurde in den Richtlinien
der Regierungspolitik (RdR) des Berliner Senats fiir die 18. und 19. Wahlperiode ein
besonders herausragender Stellenwert eingerdumt." Insofern ist die Forderlinie ,,Digitale
Entwicklung im Kulturbereich® immer auch als Instrument zu verstehen, um die
Sichtbarkeit o6ffentlicher Kulturinstitutionen zu starken sowie neue und erweiterte
Zugange flir mehr beziehungsweise auch eine andere Teilhabe an Kulturangeboten fiir
die Berliner Gesellschaft zu erméglichen. An dieser Stelle setzt die hier vorgestellte
begleitende Forschung mit ihren Fragestellungen und Vorgehensweisen an.

1.1 Fragestellungen und Vorgehensweise

Dieses Forschungsprojekt des Instituts fir Kulturelle Teilhabeforschung (IKTf) wurde
von der Berliner Senatsverwaltung fir Kultur und Gesellschaftlichen Zusammenhalt
gefordert. Es begleitet den gesamten Verlauf der im Rahmen der ersten und zweiten
Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich® geforderten Projekte im Hinblick auf
die gesetzten und erreichten Forderziele und Ubergreifende Fragen im Feld der
Kulturellen Teilhabeforschung auf den Ebenen Organisation, Programm und Publikum.

In diesem Forschungsprojekt geht es vorrangig um das Beschreiben und Verstehen der
digitalen Entwicklung im Berliner Kulturbereich innerhalb der neu implementierten
Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich.“ Die in diesem Rahmen untersuchten
18 Projekte sind Pioniere einer neuen Forderung und damit immer auch
Leuchtturmprojekte mit Beispielcharakter fir die digitale (Weiter-)Entwicklung des
Berliner Kulturbereichs. Die Beforschung legte den Fokus deshalb ausdriicklich auf die
Projektbeteiligten und ihre subjektiven Erfahrungen, um erste Erkenntnisse flir die Kunst-
und Kulturtatigen sowie die Forderung zu generieren. Aufgrund der Uberschaubaren
Anzahl der Projekte und fehlender Benchmarks innerhalb der Berliner Férderlinie erhebt
die vorgelegte Analyse keinen Anspruch auf Reprasentativitat. Fir eine Anndherung an
die oben formulierten Fragestellungen setzte das IKTf ein mehrstufiges qualitatives
Forschungsdesign ein.

Wesentliche Bausteine des mehrstufigen Forschungsdesigns waren eine begleitende
Sekundarforschung zum Themenfeld und zu den geférderten Projekten sowie die
Durchfiihrung leitfadengestlitzter qualitativer Interviews mit allen Forder-
empfanger*innen. Zusatzlich wurde ein Experteninterview zur Férderauswahl und zu den
Zielsetzungen mit der Senatsverwaltung fiir Kultur und Gesellschaftlichen Zusammenhalt
gefuhrt sowie Einblick in die Juryauswahlkriterien genommen.

Gesucht wurden bei der Beforschung Antworten auf die folgenden Fragestellungen:

e Auf welche Art und Weise leisten die geforderten Projekte/Einrichtungen einen
Beitrag zu einer gréBeren und breiteren Kulturellen Teilhabe in Berlin?

e Welche Erfolgsfaktoren und Gelingensbedingungen fiir die VergroBerung Kultureller
Teilhabe in Berlin lassen sich aus deren Anséatzen ableiten?

10 SenKultEU 2020c.
"Vgl. Abgeordnetenhaus von Berlin 2022: 53 ff.; Abgeordnetenhaus von Berlin 2017: 49 ff.
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e Welche Herausforderungen in der Umsetzung von Ansatzen zur VergrofBerung
Kultureller Teilhabe sehen die geforderten Projekte/Einrichtungen?

e Welche Bevolkerungsgruppen werden von den Ansatzen angesprochen und erreicht?

e Inwiefern haben Planung und Durchfiihrung der Ansatze langfristige Veranderungs-
prozesse bei den Akteur*innen und Einrichtungen angestoBen?

¢ Inwiefern haben Planung und Durchfiihrung der Ansatze eine gréBere und breitere
Kulturelle Teilhabe bei den Projektteams (eventuell auch dahinterliegenden
Einrichtungen) bewirkt?

e Welche Unterstitzung wiirde den Erfolg der Akteur*innen und Einrichtungen (noch)
vergréBern?

e Inwiefern konnte vor diesem Hintergrund die Férderrichtlinie optimiert werden?

e Lassen sich aus diesen Erkenntnissen Ubergreifende Lessons-Learned-Hinweise
dahingehend ableiten, wie andere Projekte/Einrichtungen mit ebensolchen
Aktivitaten starten kdnnen? Und wie kdnnen diese gesichert werden?

Fir das Verstandnis der Forderlinie und die Interpretation der hier vorgelegten
Ergebnisse ist es wichtig, diese immer auch im Kontext der COVID-19-Pandemie zu
reflektieren. Die Forderlinie war bereits vor der Pandemie initiiert worden, startete aber
erst im August 2020 inmitten der COVID-19-Pandemie. Die erste Foérderlinie verlief
parallel zur allgemeinen schrittweisen Lockerung und Wiederoffnung des Berliner Kunst-
und Kulturbereichs nach dem ersten Lockdown bis zum zweiten Lockdown im Winter
2020/2021. Die zweite Forderlinie startete im Januar 2021 inmitten des zweiten
Lockdowns, wahrend im weiteren Forderzeitraum die Impfkampagne im Friihsommer
2021 Fahrt aufnahm und die COVID-19-Inzidenzkurve sank. Dennoch unterlagen
Kultureinrichtungen und Veranstaltungen nach wie vor Einschrankungen, wie einer
begrenzten Menge Besucher*innen, sowie Hygiene- und SicherheitsmaBnahmen,? die
Einfluss auf die Rahmen- und Gelingensbedingungen der klassischen Prasenzangebote
und deren Publikumszusammensetzung hatten. Gleichzeitig verschaffte der geringere
Zugang zu den analogen Angeboten den digitalen Angeboten im Kulturbereich eine bis
dato nicht dagewesene Aufmerksamkeit. Viele Kulturtatige und Kultureinrichtungen
hatten wahrend der zwei Lockdowns erstmals Zeit, sich mit digitalen Entwicklungen
auseinanderzusetzen, und waren gleichzeitig gezwungen, nach neuen Wegen zu suchen,
die es ihnen ermdglichten, auf digitalen Wegen mit ihrem Publikum in Verbindung zu
bleiben. So betrachtet hat die Pandemie dem Kulturbereich einen ungekannten
Digitalisierungsschub versetzt und die Forderlinie starker als urspriinglich geplant fir die
Kulturtatigen als Férdermoglichkeit in den Blick geriickt. Inwiefern die im Rahmen der
ersten und zweiten Forderlinie gewonnenen Kompetenzen und Erkenntnisse auch nach
der Pandemie nachwirken, werden erst die kommenden Jahre zeigen kénnen.

1.2 Aufbau des vorliegenden Berichts

Aufbauend auf den Fragestellungen und Zielsetzungen der Forderlinie werden in diesem
Bericht zunachst in Kapitel 2 die Kernergebnisse zusammengefasst.

2\/gl. Bundesministerium fur Gesundheit 2021; Der Regierende Biirgermeister von Berlin 2021; SenKultEU
2021.

9
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In Kapitel 3 wird der Status quo des Forderprogramms ,Digitale Entwicklung im
Kulturbereich® skizziert und ein kurzer Uberblick zu den Projekten der ersten und zweiten
Forderlinie sowie deren Inhalten und Zielsetzungen gegeben.

In Kapitel 4 werden die Selbstbefahigung, der Aufbau beziehungsweise die Erweiterung
digitaler Kompetenzen der Akteur*innen sowie der damit verbundene Experimentier-
charakter der Forderlinie naher untersucht und deren Bedeutung fir die digitale
Entwicklung und Kulturelle Teilhabe herausgearbeitet.

Darauf aufbauende Kooperationen, interdisziplindre Zusammenarbeit und die
Vernetzung der Férderempfanger*innen stehen im Fokus des Kapitels 5.

In Kapitel 6 wird die Auseinandersetzung der Projektteams mit den verschiedenen
Aspekten Kultureller Teilhabe praziser betrachtet.

Die digitalen Vorhaben werden in Kapitel 7 mit Blick auf deren Multifunktionalitat,
Beispielhaftigkeit, Skalierbarkeit und Nachhaltigkeit naher unter die Lupe genommen.

AbschlieBend werden in Kapitel 8 die Rahmen- und Gelingensbedingungen digitaler
Entwicklungen im Berliner Kulturbereich identifiziert, Lessons Learned mit Blick auf die
Forderlinie aufgezeigt und ein Ausblick auf fruchtbare anschlussfahige Forschungsfragen
gegeben.

Eine ausfiihrliche Darlegung des Studiendesigns schlieBBt den Bericht in Kapitel 9 ab.

10
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2 Kernergebnisse der digitalen Entwicklung im

Kulturbereich

Projektiibersicht erste und zweite Forderlinie:

Die Nachfrage zum Férderprogramm ist hoch und belegt das enorme Interesse
und den erheblichen Bedarf Berliner Kulturtatiger an Férdermitteln fir ihre
digitalen Vorhaben. 18 Projekten wurden in beiden Forderlinien insgesamt knapp
1,3 Mio. Euro Forderung bewilligt.

Die geforderten Projekte reichen vom Erkunden und Experimentieren im Sinne der
eigenen Kompetenzerweiterung (Selbstbefahigung) bis zur Entwicklung
konkreter technischer Losungen, wie Plattformen und Software, sowie digitaler
Kunst- und Kulturformate.

Das weite Spektrum der Forderempfanger*innen und die Vielfalt der geférderten
Projekte wurden von den gefoérderten Akteur*innen positiv hervorgehoben.
Insbesondere die Forderung auch kleiner und weniger bekannter Akteur*innen
wurde begruft.

Die 18 Projekte bewegten sich in den drei Themenfeldern kiinstlerische Praxis,
Outreach und Vermittlung sowie in weiteren Themen rund um und hinter den
Kulissen von Kulturprojekten.

Selbstbefahigung und digitale Kompetenzen der Akteur*innen

Die groBBe Mehrheit (75 Prozent) der Akteur*innen setzte sich im Rahmen dieser
Forderung erstmalig mit den digitalen Mdglichkeiten ihrer Kulturtatigkeit oder
kiinstlerischen Arbeit auseinander. Lediglich ein Viertel der Projekte baute auf
bereits bestehende Digitalkompetenzen auf.

Die Akteur*innen sind sehr zufrieden mit ihren persénlichen Entwicklungen und
ihrem praktischen Erkenntnisgewinn im Rahmen der geférderten Projektarbeit.
Das Forderkriterium der ,,Selbstbefahigung im Bereich digitaler Kompetenzen®
wurde von der groBen Mehrheit der Akteur*innen als Freiraum zum
Experimentieren verstanden.

Das Erlernen neuer digitaler Kompetenzen erforderte von den Akteur*innen viel
Eigeninitiative, Rechercheleistung und die Bereitschaft zum Ausprobieren
digitaler Techniken.

Ein wesentlicher praktischer Erkenntnisgewinn aller Akteur*innen ist, die Zeit-
und Kostenaufwdnde digitaler Projekte besser einschatzen zu kénnen und
zuklinftig mehr Zeit fir die Projektvorbereitung und Projektabldufe einzuplanen.
Insbesondere in den geforderten Kultureinrichtungen wurde ein Diskurs Gber die
Digitalisierung der Organisationsstrukturen und -prozesse als Querschnitts-
aufgabe angestoBBen, der den Beteiligten einen hohen finanziellen und personellen
Einsatz abverlangt und ein nachhaltiges Engagement auf allen Hierarchieebenen
erfordert.

Kooperationen und Vernetzung der Akteur*innen

Die groBRe Mehrheit der Projektteams suchte einen projektbezogenen Kontakt zu
anderen Kulturtatigen, Kiinstler*innen und ihren Zielgruppen.
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Mehr als die Halfte der Projekte baute bei der Projektumsetzung von Beginn an auf
eine interdisziplindre Kooperation mit IT-Fachleuten, die anderen holten
punktuell externe Fachexpertise ein.

Die Zusammenarbeit mit IT-Fachleuten stellt einen wichtigen Hebel fiir den
digitalen Kompetenzaufbau der Akteur*innen dar. Die Projektbeteiligten
empfanden die Zusammenarbeit mit IT-Fachleuten durchweg als hilfreich und
lehrreich.

Die Kooperation mit |IT-Fachleuten verdeutlicht aber auch fir die
Gelingensbedingungen der digitalen Entwicklung im Kulturbereich bedeutsame
Barrieren. Die Honorare der IT-Fachleute liegen weit oberhalb der gangigen
Honorarspannen von Kulturtatigen. Dies grenzt sowohl die Auswahl moglicher
Projektpartner*innen aus der IT-Branche als auch den Leistungsumfang
betrachtlich ein und macht den Kulturbereich als Auftrag- und Arbeitgebern
weniger attraktiv flr IT-Fachleute.

Viele Projektteams griffen deshalb auf bestehende Plattform- und
Softwareldsungen sowie soziale Netzwerke zuriick, anstatt eigene Lésungen zu
entwickeln.

Die Mehrheit der Projektteams setzte zumindest partiell auf partizipative Formate
zur Entwicklung und Reflexion ihrer Ideen. Vier Projekte beteiligten ihre
Zielgruppen in alle Projektphasen.

Die Technologiestiftung via kulturBdigital gilt als zentrale Plattform und
Multiplikator fir Veranstaltungen, Wissensvermittlung und Vernetzung Berliner
Kulturtatiger rund um das Thema ,,Digitalisierung des Berliner Kulturbereichs®.
Die geforderten Akteur*innen bewerten die Betreuung und Projektbegleitung
durchweg positiv und verstehen die Einrichtung als wichtigen Hebel fir die
digitale Entwicklung im Kulturbereich. Das mit kulturBdigital verbundene
Wissensmanagement und Stakeholder*innen-Dialoge hatten das Potenzial,
maBgeblich zur Sichtbarkeit und Nachhaltigkeit der geférderten Projekte
beizutragen.

Fokus Kulturelle Teilhabe

Mehr als die Halfte der geférderten Projektteams richtete sich mit ihren Projekten
vorrangig an andere Kiinstler*innen und Kulturtadtige. Dabei versuchten sie,
insbesondere neue, junge und unbekannte Gesichter mit ihren Formaten
anzusprechen.

Die Gewinnung eines neuen und diverseren Publikums spielte bei knapp der
Halfte der Projekte eine Rolle. Ein Drittel der Projekte nahm junge Menschen,
vorrangig Schiler*innen und Jugendliche in den Fokus, zwei Projekte
Nachbarschaften und ein Projekt richtete sich an Senior*innen.

Die Pandemie erschwerte insbesondere die digitale Vermittlungsarbeit der
Akteur*innen im Bereich der kulturellen Bildung. Wahrend der Lockdowns waren
Schiler*innen im Homeschooling schwieriger zu erreichen. Zuséatzlich mangelte
es bei den jungen Zielgruppen haufig an einer ausreichenden Hardware-
Ausstattung und Internetzugangen.

Die Akteur*innen setzten besonders viele neue Impulse in den Bereichen
Barrierefreiheit, -abbau und Inklusion. Dabei kamen insbesondere Menschen mit

12



IKTf Beforschung der Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich®

Seh- und Horbeeintrachtigungen und motorischen Einschrankungen sowie
anderen Sprachbarrieren als Critical Friends zum Einsatz.

Fir die Teilhabe von Kulturtatigen und Besucher*innen an der digitalen
Entwicklung spielt die Niedrigschwelligkeit der digitalen Angebote, Formate und
des Know-hows flir die Akteur*innen ebenfalls eine grof3e Rolle.

Multifunktionalitat, Beispielhaftigkeit und Nachhaltigkeit

»2AnstoB“, ,Anschub®, ,,Start“, ,,Experiment”, ,Kick-off“, ,,Pionierarbeit“ und
» 1easer” — dies sind die von den Akteur*innen am meisten verwendeten Begriffe
im Zusammenhang mit der Férderrichtlinie.

Die Projekte werden von den Akteur*innen als Leuchtturmprojekte mit
ausgepragtem Beispielcharakter verstanden.

Allerdings thematisieren die Projektteams auch den Mangel madglicher
Weiterfinanzierungsmaoglichkeiten ihrer geférderten Projekte. lhnen fehle es an
personellen und finanziellen Ressourcen, um die Projekte ohne geeignete
Anschlussfinanzierung oder Folgeforderung fortzusetzen.

Speziell in den geférderten Kultureinrichtungen gibt es einen groBen Bedarf an
Personal mit Digitalkompetenz, das digitale Prozesse anstd6t und vorhandene
Infrastruktur sowie bendtigte Ausstattung strategisch zusammenfihrt
beziehungsweise als Querschnittsaufgabe neu denkt. Dieser Handlungsbedarf
wird seit 2022 durch das neue Foérderprogramm Resilienz-Dispatcher*innen der
Senatsverwaltung fur Kultur und Gesellschaftlichen Zusammenhalt aufgegriffen.™
Momentan findet die Wissensvermittlung schwerpunktméafBig durch die
Akteur*innen selbst im personlichen Kontakt zu Interessierten statt. Sie teilen ihre
Erkenntnisse zudem in Form von Dokumentationen, LeitfAden, Podcasts, Videos,
Tutorials, Workshops und Vortragen.

Die Technologiestiftung via kulturBdigital bildet auch hier das zentrale
Instrument, um die einzelnen geférderten Leuchtturmprojekte zu verknlpfen,
Wissen zu biindeln und sichtbar zu machen sowie Kontakte zu Projektbeteiligten
herzustellen.

Rahmen- und Gelingensbedingungen

Die pandemiebedingt stattfindende Adaption des Kulturbereichs an ein neues
digitales Arbeitsumfeld und digitale Kommunikationswege wurden von den
Akteur*innen als positiver Katalysator verstanden.

Die Akteur*innen bewerten die fir ihre Projekte erhaltenen Fdrdersummen
grundsatzlich als adaquat. Allerdings kristallisieren sie drei wesentliche Barrieren
im Bereich des digitalen Know-hows heraus: Die Hohe der gangigen Honorare
von IT-Fachkraften limitiere die Auswahl an Projektpartner*innen und den
Leistungsumfang und mache zudem den Kulturbereich weniger attraktiv fiir IT-
Fachleute. Der begrenzte Finanzrahmen flihre dazu, dass die Akteur*innen
vorrangig auf bestehende Plattformen, Tools und soziale Netzwerke
zurlckgreifen missten, und setze dem kreativen Potenzial digitaler Vorhaben
dadurch Grenzen.

8 Siehe Technologiestiftung Berlin 2023d.
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e Die Projektlaufzeit von einem Jahr wurde grundsétzlich als adaquat fir die
Vorhaben bestatigt. Allerdings gilt dies erst ab der zweiten Forderlinie.

e Das Prinzip der Projektférderung und ein Mangel adaquater Instrumente zur
Weiterfinanzierung oder Folgeférderung der Projekte werden von den
Akteur*innen als Barriere fir die Sichtbarkeit der Projektergebnisse, die
Verstetigung der eigenen Digitalkompetenzen und den damit verbundenen
Wissenstransfer an andere Kulturtatige adressiert.

e Um den digitalen Transformationsprozess als Querschnittsaufgabe in den
Kultureinrichtungen verstehen und mitdenken zu koénnen, bedarf es nach
Angaben der geférderten Kultureinrichtungen ebenfalls einer nachhaltigen
Digitalstrategie und der dafiir notwendigen personellen und zeitlichen
Ressourcen. Diese Handlungsempfehlung wurde von der Senatsverwaltung fir
Kultur und Gesellschaftlichen Zusammenhalt bereits mit der Umsetzung der
Resilienz-Dispatcher*innen als Digitalagent*innen in mehr als 70 institutionell
geforderten Kultureinrichtungen ab 2022 angegangen.™

e Eine geblindeltes Marketing der im Rahmen der Férderung entstandenen Tools
und Anwendungen wird von den Akteur*innen als wesentliche
Gelingensbedingung fir eine Verstetigung der Kompetenzen und deren
Wissenstransfer an andere Kulturtatige formuliert.

e Der Austausch und die Vernetzung mit anderen Akteur*innen und Kulturtatigen
werden desgleichen als wesentliche Gelingensbedingungen einer nachhaltigen
digitalen  Entwicklung im  Kulturbereich erachtet. Hier spielt die
Technologiestiftung via kulturBdigital eine wesentliche Rolle als
Kooperationspartnerin, Multiplikatorin und Plattform zur Vernetzung und
Wissensvermittlung.

e Die Umsetzung digitaler Entwicklungen hangt in erheblichem MaB von der
Verfligbarkeit und Qualitat der digitalen Infrastruktur und hier insbesondere dem
Breitbandausbau in Deutschland und lokal in Berlin ab. Zusatzlich spielen die
Hardware-Ausstattung und der Zugang zu Endgeraten bedeutende Rollen.

“Vgl. Technologiestiftung Berlin 2023d.
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3 Ubersicht geforderter Projekte der ersten und zweiten
Forderlinie

Die Bewerbungsphase flir die vierte Forderlinie des Programms ,,Digitale Entwicklung im
Kulturbereich® fiir das Jahr 2023 ist beendet. Seit dem Start der Férderung im Jahr 2020
konnten in bis dato drei abgeschlossenen Forderlinien bereits insgesamt 28 digitale
Vorhaben von der Berliner Senatsverwaltung fir Kultur und Gesellschaftlichen
Zusammenhalt mit einem Gesamtfordervolumen in Ho6he von gut 1,8 Mio. Euro
unterstitzt werden.™”

Die Nachfrage zum Forderprogramm ist hoch und belegt das enorme Interesse und den
erheblichen Bedarf an Fordermitteln fir digitale Vorhaben im Kulturbereich. So lagen der
Auswahljury fir das Forderjahr 2020 insgesamt 104 Antrdge mit einem
Gesamtantragsvolumen in Hohe von rund 6,5 Mio. Euro vor. Jedes zehnte Projekt davon
konnte bewilligt werden. Elf digitale Vorhaben erhielten 2020 in der ersten Forderlinie
rund 518 000 Euro Foérderung.®

In der zweiten Forderlinie wurden erneut 83 Antrage mit einem Gesamtvolumen in Hohe
von rund 7,1 Mio. Euro eingereicht. Die Forderquote lag hier bei acht Prozent. Weitere
rund 775 000 Euro wurden in der zweiten Férderlinie an sieben digitale Vorhaben fiir das
Jahr 2021 vergeben."

In dem hier vorgelegten Bericht werden die in den beiden folgenden Tabellen gelisteten
18 geforderten Projekte der ersten beiden Foérderjahre 2020 und 2021 ndher betrachtet.

Tabelle 1: Ubersicht geférderter Projekte 20208

Forderlinie 1 (2020)

Projekttitel Antragsteller*in

KuDiBa — Kultur Digital Barrierefrei Handiclapped — Kultur Barrierefrei e. V.

Prater Digital Bezirksamt Pankow, Amt fiir Weiterbildung und Kultur
Digital Stage 5G Bezirksamt Mitte, Musikschule Fanny Hensel
Da geht was! Theater Strahl Berlin

| like the Digital, but does it like me? | Jens Heitjohann

Kinstlerische Manoéver fir die | HAU Hebbel am Ufer
digitale Gegenwart

QUEER*BERLIN DIGITAL (AT) Schwules Museum*
Berlin Art Prize Hyperweb Berlin Art Prize e. V.
GITELES MARCHENFENSTER Birgit Hagele

Neue Bihnen (in VR) Internil

Neustart: Digitale Kulturplattform United We Stream

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

® Siehe SenKultEU 2022.
6 SenKultEU 2020d.
7 SenKultEU 2020e.
8 SenKultEU 2020d.
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Tabelle 2: Ubersicht geférderter Projekte 2021
Forderlinie 2 (2021)

Projekttitel Antragsteller*in
macht.sprache. poco.lit., vollig ohne
ARPA 2.0 — Artist Relationship- & ORSO - Orchestra & Choral Society Berline. V.

Projectmanagement Application

MACHINA COMMONS - Ein offenes Toolset | machina eX
fur digital-analoge Theatershows

The Sounds of Berlin — hybride, interaktive | Konzerthaus Berlin
und raumlich-verteilte Events

Neue Gemeinschaften (AT) Kulturprojekte Berlin GmbH/Schaubude Berlin

Kolbe auBBer Haus Georg Kolbe Museum

crowdCuratio Aktives Museum Faschismus und Widerstand in
Berline. V.

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Im Rahmen der ersten und zweiten Forderlinie wurden sehr unterschiedliche Projekte
gefordert. Dies gilt sowohl flir die Spannbreite der Férderempféanger*innen als auch fiir die
Vielfalt der Projektansatze.

Zwei Drittel der 18 Férderempfanger*innen verorten sich mit ihren Projekten innerhalb der
freien Szene als Kiinstlerinnen und Kulturtatige. Ein Drittel der Forderempfanger*innen
bilden landesgeférderte  Kultureinrichtungen (22 Prozent) oder kommunale
Einrichtungen (elf Prozent).

Die Forderempfanger*innen agieren in unterschiedlichen Sparten. Die meisten Projekte
(44 Prozent) sind im Theaterbereich angesiedelt oder verstehen sich in ihrer
Auseinandersetzung mit dem Digitalen als performatives Format oder darstellende
Kunst. Fiinf Projekte (28 Prozent) konnen der Sparte Musik und vier Projekte (22 Prozent)
der Sparte Museen beziehungsweise Ausstellungen zugeordnet werden. Eine
Forderempfanger*in widmet sich dem Umgang mit politisch sensibler Sprache.

Das weite Spektrum der Forderempfanger*innen und die Vielfalt der geforderten Projekte
wurden von den Befragten als positiv hervorgehoben. Insbesondere die Férderung auch
kleiner und weniger bekannter Akteur*innen wurde begruft.

Allen Projekten gemeinsam ist ihr inhaltlicher Fokus auf das Schaffen neuer digitaler
Raume und Formate, die entweder bereits bestehende Kunstformate neu denken (fur
Website oder Software) oder als eine kilinstlerische Auseinandersetzung mit dem
Digitalen und virtuellen Realitaten (Virtual/Augmented Reality) verstanden werden
konnen. 55 Prozent der Projekte reflektierten auch die Vermittlungsarbeit und
Partizipation ihres Publikums, vier Projekte stellten dieses Thema sogar in den
Mittelpunkt. Kulturelle Bildung spielte fiir die Halfte der geférderten Projekte eine Rolle.
Im Detail bewegen sich die 18 Projekte in den drei Themenfeldern kiinstlerische Praxis,
Outreach und Vermittlung sowie in weiteren Themen rund um und hinter den Kulissen von

¥ SenKultEU 2020e.
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Kulturprojekten. In den folgenden drei Tabellen sind die Themenfelder der 18 geférderten
Projekte zusammengefasst.®°

Tabelle 3: Kiinstlerische Praxis

Projekttitel Thema

Digital Stage 5G Maoglichst latenzfreies Online-Musizieren in Gruppen

Giteles Marchenfenster Adaption des Erzahltheaters mit Puppen fiir Video-
Formate

| like the Digital, but does it like me? Forschungswerkstatt zur prototypischen Entwick-

lung einer immersiv-virtuellen Performance-
Umgebung mit Mixed-Reality-Elementen

Klnstlerische Manoéver fir die digitale | Interdisziplinérer Online-Hackathon und

Gegenwart Residenzprogramm zum Theater der Zukunft -
hybrid, digital, analog

Machina Commons Tools zur Vernetzung zwischen digitalen und

analogen Schnittstellen in multimedialen Projekten
und Inventarisierung von (Theater-)Equipment und
Requisiten

Neue Bihnen (in VR) Erprobung von Interaktions- und Performance-
konzepten auf der sozialen Virtual-Reality-Plattform
VRChat

Neue Gemeinschaften Entwicklung digital gestlitzter Dramaturgie fir die
Besucher*innen-Bindung und von Community-Tools
Prater Digital Virtuelles Pendant der Galerie Prater in der
Kastanienallee in Berlin, Gestaltung digitaler
Programmformate (zum Beispiel virtuelle
Ausstellungen, Performances et cetera)

United We Stream Digitale Gestaltungs- und Interaktionsraume fir die
Clubkultur

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Tabelle 4: Outreach und Vermittlung

Projekttitel Thema

Da geht was! Co-kreative Erarbeitung eines digitalen Klassen-
zimmerstiicks

Kolbe auBBer Haus Audiowalk und Online-Magazin als Briicke zwischen
Kunst- und Stadtvermittlung

QUEER*BERLIN DIGITAL Partizipative  Entwicklung von Ausstellungs-
projekten mithilfe digitaler Instrumente

The Sounds of Berlin Verzahnung von Live- und Online-Events inklusive
Publikumsinteraktion

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

20 Weiterfiihrende Details und Links zu den einzelnen Projekten sind auf der Internetseite der
Technologiestiftung Berlin (2023b) zu finden.
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Tabelle 5: Themen rund um und hinter Kulturprojekten

Projekttitel Thema

Berlin Art Prize Hyperweb Web-basiertes Werkzeug flir den anonymisierten
Bewerbungs- und Auswahlprozess des Berlin Art
Prize

crowdCuratio Tool flr kollaborative und partizipative Arbeit an
Online-Ausstellungen

macht.sprache Web-App als Ubersetzungshilfe fiir sensible Begriffe

ARPA 2.0- Artist Relationship- & | Software fiir Chor- und Orchestermanagement,

Projectmanagement Application Inventur, Reiseorganisation, Abrechnung,
Notenverteilung, Probespiele, Buchhaltung et cetera

Kultur Digital Barrierefrei (KuDiBa) Digitale Tools zur Verbesserung der
Barrierefreiheit fir das  Kulturpublikum,
insbesondere rund um die Besuchsplanung

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Die Projekte reichen vom Erkunden und Experimentieren im Sinne der eigenen
Kompetenzerweiterung (Selbstbefahigung) bis zur Entwicklung konkreter technischer
Losungen, wie Plattformen und Software, sowie digitaler Kunst- und Kulturformate.

Die Skizzierung der eigenen Projektziele und -inhalte hebt die Selbstbefahigung als
wichtigstes Kriterium aller Akteur*innen deutlich hervor (Abbildung 1). Aber auch das
Netzwerken und Experimentieren werden von den Akteur*innen in ihrer
Auseinandersetzung mit dem Digitalen an zweiter und dritter Stelle besonders haufig
genannt. Dabei waren einige der Projekte von Beginn an als Kooperation zwischen
Kulturtatigen und Softwareentwickler*innen beziehungsweise IT-Expert*innen angelegt,
andere nicht (vgl. im Detail Kapitel 5).
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Abbildung 1: Ziele und Inhalte der geférderten Projekte
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Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Die Pandemie platzierte sich ebenfalls unter den Top-10-Begriffen. Dies verdeutlicht, wie
wichtig die Auseinandersetzung mit digitalen Formaten in diesem Zeitraum wurde.

Entlang der Forderkriterien adressieren alle Projektteams auch verschiedene Aspekte
Kultureller Teilhabe. Barriereabbau, Partizipation, Zielgruppen und kulturelle Bildung wie
auch Open Source befinden sich ebenfalls unter den priorisierten Zielsetzungen der
Forderprojekte. Die Akteur*innen widmen sich diesem Thema allerdings auf
unterschiedliche Arten und Weisen. Einige Projekte gingen Teilhabefragen als
elementaren Bestandteil ihrer Arbeit direkt an, andere Projekte verstanden Teilhabe eher
im Sinn der eigenen Selbstbefdhigung und eines offenen Zugangs zum Digitalen als
Kulturtatige*r. Hierauf wird in Kapitel 6 noch genauer eingegangen werden.

Im nadchsten Kapitel werden zunachst die Selbstbefahigung und die (Weiter-)Entwicklung
digitaler Kompetenzen nadher betrachtet.
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4 Selbstbefahigung und digitale Kompetenzen der
Akteur*innen

Kompetenzen im Umgang mit digitalen Vorhaben und Angeboten sind eine
entscheidende Voraussetzung fiir die Gestaltung des digitalen Wandels im Kulturbereich
und als solche auch hochrelevant fiir die Zielerreichung Kultureller Teilhabe. Die groBe
Mehrheit (75 Prozent) der Akteur*innen setzte sich im Rahmen dieser Fdérderung
erstmalig mit den digitalen Moglichkeiten ihrer Kulturtatigkeit, ihrer Kultureinrichtung
oder ihrer kiinstlerischen Arbeit auseinander. Lediglich ein Viertel

der Projekte baute auf bereits bestehende Digitalkompetenzen Kulturtatiger auf. Insofern
verwundert es wenig, dass die Akteur*innen, wie bereits in Kapitel 3 aufgezeigt, diesem
Kriterium flachen-deckend eine zentrale Bedeutung fiir die digitale Entwicklung im
Kulturbereich beimessen. Doch was verstehen die einzelnen Akteur*innen unter dieser
Selbstbefahigung und was genau wurde erlernt?

Sie verstanden darunter zunachst einmal den individuellen Lernprozess. Diesen bezogen
die Befragten sowohl auf die Aneignung neuer Kompetenzen als auch auf die mit den
Projekten verbundenen neuen digitalen Prozesse im Projektmanagement. Des Weiteren
ging es auch um das Schaffen neuer digitaler Raume, Formate, Ausdrucks- und
Kommunikationsformen. In den geférderten Kultureinrichtungen spielten zudem auch die
strukturellen Organisationsprozesse der Hauser eine Rolle. Diese Ebenen sollen im
Folgenden naher erlautert werden.

4.1 Individuelle Lernprozesse und Experimente

Alle Akteur*innen konnten sich im Rahmen der Férdervorhaben in neue digitale Bereiche
einarbeiten, ihre Fertigkeiten und Kenntnisse im Umgang mit digitalen Anwendungen
und Formaten auf- oder ausbauen und neue Tools und Plattformen kennenlernen. Diese
individuelle Erfahrung wurde von allen Befragten als sehr hilfreich empfunden. Bis auf
wenige Ausnahmen sind die Akteur*innen sehr zufrieden mit ihren personlichen
Entwicklungen und ihrem praktischen Erkenntnisgewinn im Rahmen der geférderten
Projektarbeit. Die Akteur*innen empfinden die individuelle Selbstbefdhigung nicht als
reinen Selbstzweck, sondern vielmehr als eine Erweiterung ihrer analogen Kompetenzen
und klnstlerischen Ausdrucksmaoglichkeiten.

Die Moglichkeit, sich innerhalb der Forderlinie digitale Grundkenntnisse und
Kompetenzen aneignen zu kénnen und nicht zwangslaufig ein finalisiertes Werk — ob
kiinstlerisch oder technisch — herstellen zu missen, wurde von allen Akteur*innen als
besonders positiv hervorgehoben. Hier wurden insbesondere die Mdglichkeiten,
Recherchen durchzufiihren und sich Grundkenntnisse digitaler Techniken anzueignen,
betont. Das Forderkriterium der Selbstbefdhigung wurde von der groBen Mehrheit der
Akteur*innen deshalb auch als Freiraum zum Experimentieren verstanden und wirkte
entlastend auf die Projektbeteiligten. Sie konnten dadurch im Projektverlauf
konzeptionell umschwenken, wenn sie merkten, dass ihre urspriinglich geplanten
Konzepte nicht aufgingen. Und auch die Option, nicht alle gesteckten Ziele im Rahmen
der Férderung erreichen zu miissen, wurde von den Befragten positiv wahrgenommen.
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Das Erlernen neuer digitaler Kompetenzen erforderte von den Akteur*innen allerdings viel
Eigeninitiative, Rechercheleistung und die Bereitschaft zum Ausprobieren digitaler
Techniken. Die Projektvorbereitungen seien sehr stark von der Einarbeitung in die neuen
digitalen Techniken sowie Strukturen und Prozesse gepragt gewesen. Dieser
Lernprozess wurde von den Akteur*innen als sehr zeitintensiv empfunden, der neben
dem Alltagsgeschaft nur schwerlich zu leisten war. Im Laufe der Projektdurchfiihrungen
wuchs bei den Akteur*innen die Erkenntnis, dass Projektplanung und -umsetzung
digitaler Kulturangebote und dazugehdriger Infrastruktur und Arbeitsprozesse
mindestens genauso viel Aufwand und personelle Ressourcen benétigen wie die
Durchfiihrung der ihnen vertrauten analogen Kulturangebote. Ein wesentlicher
praktischer Erkenntnisgewinn aller Akteur*innen lautet, dass sie durch ihre
Selbstbefahigung und das Experimentieren gelernt haben, die Zeit- und Kostenaufwande
digitaler Projekte besser einzuschatzen und zuklinftig mehr Zeit flr Projektvorbereitung
und -ablaufe einzuplanen.

Nur wenige Projektteams konnten sich nicht von dem aus vorherigen Projektforderungen
gewohnten Fertigstellungsdruck I6sen und waren enttauscht, ihre Projekte nicht inner-
halb der zur Verfligung stehenden Projektlaufzeit finalisieren zu kénnen. Auf die
Projektlaufzeit wird im Zusammenhang mit den Rahmen- und Gelingensbedingungen in
Kapitel 8 noch gesondert eingegangen.

Einige Akteur*innen kritisierten zudem, dass das experimentelle Arbeiten stellenweise
nur schwierig mit den von der Senatsverwaltung fir Kultur und Gesellschaftlichen
Zusammenhalt regular in diesem Kontext ebenfalls an sie gestellten Férderbedingungen
vereinbar gewesen sei, etwa mit der Antragsstellung und den Abrechnungsmodalitaten.

4.2 Kunstlerische Praxis: Schaffung neuer digitaler Formate und Raume

Die Projektteams schufen entweder digitale Formate und Raume (Website, Plattform oder
Software) als neue Orte flr bestehende analoge Kunstformen wie Ausstellungen oder
Theaterstlicke fir ihr Publikum oder verstanden das Schaffen der digitalen Formate und
Raume als eine kilinstlerische Auseinandersetzung mit dem Digitalen und virtuellen
Realitaten (Virtual/Augmented Reality). Diese beiden Ansatze bildeten die Ankerpunkte
fast aller geforderten Projekte. Hierbei war es allen Projektteams wichtig, gemeinsam
nicht nur die bekannten analogen kiinstlerischen Formate per Stream oder Abbild ins
Digitale zu Gbernehmen, sondern vielmehr eigene und neue digitale Formate zu finden
und zu entwickeln.

Mithilfe des Forderprogramms konnten in den ersten beiden Forderlinien sieben neue
digitale Theaterstlicke, virtuelle Performances und Ausstellungsraume entstehen. Neun
Open-Source- und Open-Access-Plattformen beziehungsweise -Websites wurden
innerhalb der Forderlinie entwickelt. Eine kinstlerische Auseinandersetzung mit
Digitalitat stand bei vier Projekten im Mittelpunkt und spielte bei elf weiteren innerhalb
der Entwicklung digitaler Formate aufbauend auf bereits bestehende analoge Formate
eine Rolle.
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Abbildung 2: Anzahl der geférderten Projekte nach Themenfeldern?'
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Rund um Kulturprojekte Kinstlerische Praxis Outreach, Vermittlung

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Die Projektteams verstanden ihre Arbeiten als Leuchtturmprojekte, die Uber die
individuelle Selbstbefahigung hinausgehen. Als Pionierarbeiten mit Beispielcharakter
sollen die neu erlangten Kompetenzen und Wissensstiande dabei helfen, die digitale
Entwicklung des Kulturbereich durch ihre Projekte voranzubringen und digital zu
befahigen. Weiterfiihrend geht darauf Kapitel 7 ein.

4.3 Organisationsentwicklung in den geforderten Kultureinrichtungen

Die gefdrderten Kultureinrichtungen wiesen dem Kriterium der Selbstbefahigung
ebenfalls eine zentrale Bedeutung zu. Die Entwicklung digitaler Kompetenzen wurde hier
sowohl als individuelle Ausbildungs- und WeiterbildungsmaBnahme der
Mitarbeiter*innen als auch als Querschnittsaufgabe der Organisationsentwicklung im
Rahmen einer ganzheitlichen Digitalstrategie definiert.

In diesem Kontext wurde die Pandemie als wesentlicher Katalysator fiir die digitale
Entwicklung im Kulturbereich verstanden: Die SchlieBungen der Kultureinrichtungen
erhéhten zum einen den Druck, sich mit digitalen Formaten auseinanderzusetzen, und
schufen zum anderen den daflir notwendigen personellen und zeitlichen Freiraum, der
unter den Bedingungen des Normalbetriebs zuvor nicht immer gegeben gewesen war.

In den geférderten Kultureinrichtungen sei Giber das eigentliche Projekt hinweg insgesamt
ein Diskurs Uber die Digitalisierung der Organisationsstrukturen und -prozesse
angestoBen worden. Die Akteur*innen setzten sich dabei mit den folgenden
Fragestellungen auseinander: Wie konnen analoge Formate ins Digitale transportiert

21\/gl. auch Technologiestiftung Berlin 2023b.
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werden? Wie kdnnen digitale Formate und Prozesse in ihren Hausern aussehen? Was
passt zu den Einrichtungen und wie kdnnen sie digitale Projekte zuklnftig angehen? Wie
kénnen sie die digitalen Neuerungen institutionalisieren? Uberdies wurde
abteilungstbergreifend und in gemeinschaftlichen Prozessen gearbeitet und versucht,
das gesamte Haus einzubeziehen, beispielsweise mithilfe offener
Entwicklungsworkshops oder regelméafBiger Meetings.

Viele Akteur*innen berichten, dass durch die Projekte bestehende Hemmungen abgebaut
werden und weniger technikaffine oder skeptische Teammitglieder und Kolleg*innen
wahrend des Projektverlaufs ihre technischen Fahigkeiten deutlich ausbauen konnten.
Zudem konnten durch den digitalen Entwicklungsprozess bereits vorhandene
Kompetenzen identifiziert werden.

Das mobile Arbeiten wahrend der Lockdowns machte die Einfiihrung digitaler Kommuni-
kationsformen fiir die Mitarbeiter*innen notwendig und verdnderte die internen
Arbeitsprozesse an einigen Stellen nachhaltig. Es erdffnete zusatzlich neue digitale
Kommunikationsraume flir die Zusammenarbeit mit Kiinstler*innen und dem Publikum
(siehe hierzu genauer Kapitel 6).

Perspektivisch wiinschen sich die Akteur*innen, dass die digitalen Entwicklungen im
Kulturbereich noch sichtbarer und die durch die Férderung angestoBenen Ideen in allen
Bereichen als Querschnittsthema innerhalb der Kultureinrichtungen mitgedacht und
ernst genommen werden. Einige Akteur*innen wiinschen sich hierflir eine Anlaufstelle,
die ihnen bei der Weiterentwicklung der digitalen Infrastruktur als Ansprechpartner zur
Seite steht und Bedarfe der Kultureinrichtungen bindelt. Dieser Diskurs verdeutlicht
ebenso, dass die damit verbundenen organisatorischen Herausforderungen der
Kultureinrichtungen ihnen einen hohen finanziellen und personellen Einsatz abverlangen,
der Kompetenz und nachhaltiges Engagement auf allen Hierarchieebenen erfordert und
noch sehr am Anfang steht.

Diese Herausforderungen werden in den Kapiteln 7 und 8 mit Blick auf die Nachhaltigkeit
der Forderlinie und die Rahmen- und Gelingensbedingungen der digitalen Entwicklung im
Kulturbereich wieder aufgegriffen und vertieft. Die Berliner Senatskulturverwaltung hat
diesen Bedarf bereits aufgenommen und 2022 in Uber 70 institutionell geférderten
Kultureinrichtungen als neue FordermaBnahme Mittel fiir die Stellenbesetzung
sogenannter Resilienz-Dispatcher*innen bereitgestellt (vgl. Kapitel 7).

Die digitale Entwicklung ist aber nicht nur eine Querschnittsaufgabe innerhalb der
Kultureinrichtungen, sondern hangt intensiv auch von einem funktionierenden
nachhaltigen Wissensmanagement, dem Austausch mit anderen Kulturtatigen und
Kinstlersinnen und der Vernetzung mit qualifizierten IT-Fachleuten und Hochschulen
(Digital Humanities) zusammen, fir die der Kulturbereich attraktiv aufstellen muss.
Kooperationen und Vernetzungen zwischen den Férderempfanger*innen, zwischen den
Kulturtdtigen, den Sparten und mit den IT-Fachleuten sollen im nachsten Kapitel
betrachtet werden. Diese Herausforderungen werden in den Kapiteln7 und 8 zur
Nachhaltigkeit und den Rahmen- und Gelingensbedingungen der digitalen Entwicklung
im Kulturbereich wieder aufgegriffen.
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5 Kooperationen und Vernetzungen der Akteur*innen

5.1 Kooperationen mit Kulturtatigen, IT-Fachleuten und Hochschulen

Alle Forderempfanger*innen agierten in Teams, wobei diese sehr unterschiedlich
zusammengesetzt waren. Die kleinste Einheit bestand aus einer Kiinstlerin, die sich fiir
das Projektmanagement zusatzliche Unterstiitzung einholte. Alle anderen Projektteams
waren wesentlich gréBer und bestanden aus mindestens vier bis mehr als zehn Personen.

Die projektbezogenen Kooperationen mit anderen Kulturtatigen und Kinstler*innen
waren unterschiedlich stark ausgepragt. Bei einigen wenigen Projektteams fand der
Austausch fast ausschlieBlich unter den unmittelbar Projektbeteiligten statt. Die
Mehrheit der Projektteams suchte zusatzlich Kontakt zu anderen Kulturtatigen,
Kinstlersinnen und ihren Zielgruppen. Mehr als die Halfte der Projekte baute bei der
Projektumsetzung zusatzlich von Beginn an auf eine interdisziplinare Kooperation mit IT-
Fachleuten, die anderen holten sich punktuell externe Fachexpertise ein. Gut ein Flinftel
der Projekte vernetzte sich zwecks fachlichen Austauschs mit Hochschulen.

Abbildung 3: Kooperationen der Projektteams
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Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Innerhalb der beiden Forderlinien gab es wie in den Kapiteln 3 und 4 beschrieben vier
Falle, in denen Partizipation und Vermittlung den thematischen Schwerpunkt bildeten
und die jeweiligen Zielgruppen (Kinstlerinnen und Publikum) in alle Projektphasen
eingebunden wurden. Insgesamt setzten 55 Prozent der Projektteams zumindest partiell
auf partizipative Formate zur Entwicklung und Reflexion ihrer Ideen. In diesen Fallen ging
es vorrangig darum, punktuell Feedback einzuholen oder die neuen digitalen Formate zu
testen, um von den Ergebnissen ausgehend die Projekte weiterzuentwickeln. Zu den
partizipativen Formaten zahlten Open Calls, Hackathons, 6ffentliche Sessions, Online-
Workshops, Online-Diskussionsforen, Residenzen und Hochschulseminare. Alle
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Projektbeteiligten empfanden diese Formate als sehr hilfreich und inspirierend.
Allerdings merkten einige der Projektteams auch an, dass Ansprache und Beteiligung
einzelner Zielgruppen, wie beispielsweise Kinder und Jugendliche, wahrend der
pandemiebedingten Lockdowns schwierig gewesen seien.

Interdisziplindre Kooperation mit IT-Fachleuten stellt einen wichtigen Hebel fir die
Befahigung der Akteur*innen dar. Die Projektbeteiligten empfanden die Zusammenarbeit
mit den IT-Fachleuten durchweg als hilfreich und lehrreich. Sie haben sich dadurch neue
Kenntnisse und Kompetenzen aneignen und gleichzeitig ein Verstandnis flr technische
Prozesse entwickeln kénnen. Da die groBe Mehrheit zum ersten Mal interdisziplinar an
einer Schnittstelle zwischen Kultur und IT zusammenarbeitete, mussten zunichst
Grundbegriffe erklart und verstanden sowie ein gemeinsames Verstandnis von
Arbeitsprozessen entwickelt werden.

Die Kooperation mit IT-Fachleuten verdeutlichte auch eine Barriere, die flr die
Gelingensbedingungen der digitalen Entwicklung im Kulturbereich bedeutsam ist (siehe
hierzu auch Kapitel 8). Honorare von IT-Fachleuten liegen nach Auskunft der
Forderempfanger*innen in der Regel weit oberhalb der gangigen Honorarspannen
Kulturtatiger. Dies grenzte die Auswahl mdglicher Projektpartner*innen aus der IT-
Branche und auch den innerhalb der gesteckten Forderbudgets buchbaren
Leistungsumfangin beiden Forderlinien betrachtlich ein. Zwar kamen einige IT-Fachleute
den Projektteams finanziell entgegen, dies glich die grundlegende Differenz in den
Honorarstrukturen jedoch nicht aus. Diese Diskrepanz war nach Aussagen der
Forderempfanger*innen innerhalb der Projektteams nur schwierig vermittelbar und
macht den Kulturbereich auch weniger attraktiv flr IT-Fachleute als Auftrag- und
Arbeitgeber. Zwei Projektteams entschieden sich aus diesem Grund, mit IT-
Forscher*innen an Hochschulen zu kooperieren, da die Honorare in diesem Sektor denen
im Kulturbereich mehr dhnelten.

Andere Projektteams entschieden sich deshalb auch dafiir, auf bereits bestehende
Plattform- und Softwarelésungen zuriickzugreifen, anstatt eigene Lo&sungen zu
entwickeln. Die Kooperationen mit Software- und Plattform-Dienstleistern wurden von
denjenigen Projektteams, die sie nutzten, ebenfalls als sehr gewinnbringend fiir beide
Seiten empfunden. Fir die Kulturtatigen war der finanzielle und zeitliche Aufwand
geringer und fir die IT-Fachleute bot sich hier die Gelegenheit, den Kulturbereich besser
kennenzulernen und IT-Anwendungen anzupassen und weiterzuentwickeln.

Allerdings sahen andere Projektteams ihren Handlungsspielraum bei der Auswahl der
Anbieter*innen sehr begrenzt. Es mangelt diesen Akteur*innen an guten lokalen
Alternativen zu den global agierenden GroBen, die fir ihre Fragestellungen praktikabel
genug und finanziell realisierbar sind. Insbesondere bei den Kommunikations-
Plattformen grenzten Fragen zur Reichweite ihrer Zielgruppen die Auswahl ein. Die
Akteur*innen begriiBten den generellen Ansatz der Foérderlinie fir Open-Source-
Lésungen, da er ihnen die Moglichkeit biete unabhangig zu entwickeln und eine eigene
Infrastruktur aufzubauen.
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5.2 Rolle der Technologiestiftung als Netzwerk-Plattform

Die Technologiestiftung Berlin wurde 2018 mit der Durchfiihrung des Findungsprozesses
zur digitalen Entwicklung im Kulturbereich betraut. Sie initiierte im selben Jahr
kulturBdigital, ,,um die neuen FordermaBnahmen der Berliner Kulturverwaltung zur
digitalen Entwicklung des Kulturbereichs zu begleiten. Ziel war es, durch einen
koordinierten Beteiligungsprozess die Bedarfe und Herausforderungen der Berliner
Kulturszene zu erfassen und ihren Input fir die Konzeption des neuen Forderprogramms
der Senatsverwaltung flar Kultur und Gesellschaftlichen Zusammenhalt nutzbar zu
machen.“?? kulturBdigital steht seither mittels diverser Formate im Austausch mit den
Berliner Kulturtatigen und gilt als =zentrale Plattform flir Veranstaltungen,
Wissensvermittlung und Vernetzung rund um die Digitalisierung des Berliner
Kulturbereichs. Informationen, Leitfaden und sparteniibergreifende Erfahrungsberichte
aus dem digitalen Kulturbetrieb laufen hier zusammen. Ab 2020 begleitete die
Technologiestiftung die Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich® auch durch
Auftakttreffen der Férderempfanger*innen und weitere Netzwerktreffen im Férderverlauf.

Die Technologiestiftung und kulturBdigital wurden von den Férderempfanger*innen der
ersten beiden Forderlinien als sehr gute Ansprechpartnerinnen wahrgenommen, die
wichtigen Input und Unterstitzung leisten. Die Befragten verknipfen mit der
Technologiestiftung und kulturBdigital eine intensivere Betreuung und Projektbegleitung
als beianderen ihnen bekannten Forderprogrammen der Senatsverwaltung fur Kulturund
Gesellschaftlichen Zusammenhalt und bewerteten diese durchweg positiv.

Insbesondere das gemeinsame Treffen aller Férderempfanger*innen zum Start der ersten
Forderrunde wurde als hilfreich wahrgenommen. Es sei sehr interessant und
aufschlussreich gewesen, die anderen Projektteams kennenzulernen und sich mit ihnen
Uber ihre Projektideen auszutauschen. Und auch der Tagesworkshop der
Technologiestiftung, in dem die Projektteams ihre konkreten Projekte durchsprechen
und sich Feedback einholen konnten, wurde von denjenigen Projektteams, die dieses
Format nutzten, als duBerst hilfreich empfunden. Fir einige der Projektteams war der
Zeitpunkt allerdings zu friih gewéhlt. Und nicht alle Forderempfanger*innen nahmen die
Angebote der Technologiestiftung wahr und begrindeten dies mit der hohen
Arbeitsbelastung und Zeitmangel wahrend der sehr kurzen Projektlaufzeit. Ein
Projektteam merkte zudem an, dass Projektvielfalt und -breite an unterschiedlichen
Akteur*innen kaum Schnittmengen fir einen intensiveren Austausch oder kollegiale
Unterstlitzung mit den anderen Férderempfanger*innen boten.

An diesem Punkt zeigen sich deutlich die unterschiedlichen Bedarfe der Projektteams an
eine Betreuung durch die Technologiestiftung. Flr viele Projektteams waren die Ange-
bote und die Betreuung sehr zufriedenstellend. Teilweise hatten sich die Projektteams
einen noch engeren Austausch und mehr Hilfe im Prozess gewtinscht, beispielsweise um
sich zu rechtlichen Fragestellungen (Haushaltsrecht, Datenschutz, Urheber- und Steuer-
recht) und Hilfestellungen im Projektmanagement, aber auch zur Distribution und zum
Marketing ihrer Projekte austauschen und gemeinsam Losungen finden zu kénnen. Diese
Wiinsche duBerten insbesondere die weniger erfahrenen Projektteams.

Manchen Projektteams war nicht ganz klar, mit welchen Fragen und Anliegen sie sich an
die Technologiestiftung wenden kénnen. Etliche Akteur*innen merkten an dieser Stelle

22 Technologiestiftung Berlin 2023c.
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an, dass weitere Workshops, ein Jour fixe in regelméafBigen Abstanden oder die Implemen-
tierung eines*r Expert*in als Ansprechpartner*in fiir sie sehr hilfreich gewesen ware.

Allerdings habe die Plattform kulturBdigital bisher noch keinen regelmafigen Austausch
oder eine Zusammenarbeit der Forderempfanger*innen untereinander angestof3en. Die
Vernetzung unter den Foérderempfanger*innen sei trotz der Angebote letztlich zu kurz
gekommen. Lediglich vier erfahrenere Projektteams, die sich bereits vorher gekannt oder
an ahnlichen Themen gearbeitet hatten, pflegten einen informellen Austausch Gber die
von kulturBdigital angebotenen Formate hinaus. Einige der Akteur*innen vermuten, dass
die eingeschrankte Vernetzung auch pandemiebedingt geringer ausfiel. Die straffe
Projektplanung wurde als weiterer Grund angegeben, dass kein Kontakt zu den anderen
Projektteams aufgenommen wurde und teilweise auch nicht an allen Angeboten
teilgenommen werden konnte.

Insgesamt waren sich die Akteur*innen aber einig, dass die von der Technologiestiftung
via kulturBdigital angebotenen UnterstiitzungsmaBnahmen grundsatzlich einen wesent-
lichen Hebel flir die digitale Entwicklung im Kulturbereich darstellen. Die geleistete
Beratung, das Wissensmanagement und die Stakeholder*innen-Dialoge hatten als
Multiplikator das Potenzial, maBgeblich zur Sichtbarkeit und Nachhaltigkeit der
geforderten Projekte beizutragen. Die Zusammenarbeit mit anderen wird in diesem
Zusammenhang von den Befragten als elementarer Vorteil flir den Aufbau digitaler
Kompetenzen gesehen. Aufgabe einer Plattform sei es demnach, die unverbundenen
Einzelprojekte und das darin gesammelten Wissen zu blindeln und eine Anlaufstelle fir
den Wissensaustausch zu bilden.
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6 Fokus Kulturelle Teilhabe

Die ,Erhéhung der Teilhabe am Kulturangebot im Land Berlin“?® als wesentliches
Forderziel wird im Rahmen der Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich® auf
verschiedenen Ebenen adressiert. Selbstbefdhigung und Vernetzung der Kulturtatigen
sind bereits in Kapitel 4 als Aspekte zur VergroBerung Kultureller Teilhabe innerhalb der
Forderlinie aufgezeigt worden. Die Nutzung digitaler Raume als partizipative Formate zur
Beteiligung anderer Kulturtatiger, Klinstler*innen, aber auch ihrer Zielgruppen wurde in
Kapitel 5 unter dem Aspekt der Kooperation und Vernetzung beleuchtet. Partizipation
bedeutet hier aber, immer auch neue Zuginge zu schaffen und mehr Teilhabe zu
ermoglichen. Doch welche Themenschwerpunkte zur Kulturellen Teilhabe setzten die
Projektteams innerhalb der geférderten Projekte?

Abbildung 4: Themenschwerpunkte Kulturelle Teilhabe der Projektteams
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Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

6.1 Neue Zielgruppen

Mehr als die Halfte der Projektteams richtete sich mit ihren Projekten vorrangig an andere
Kinstler*innen und Kulturtatige. Dabei versuchten sie, insbesondere neue, junge und
unbekannte Gesichter mit ihren Formaten anzusprechen und durch den Input der Digital
Natives®® neue kreative Impulse setzen zu koénnen. Auch Laienmusiker*innen und
Laiendarstellerinnen wurden in zwei Projekten angesprochen.

23 SenKultEU 2020a: 3.
24 Der Duden bezeichnet Digital Natives als Personen, die mit digitalen Technologien aufgewachsen und in
deren Benutzung gelibt sind (vgl. Duden 2023).
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Um nur einige wenige Beispiele zu nennen: Ein Projekt der ersten Forderlinie arbeitete an
der Entwicklung digitaler Ausstellungsraume, die Kunstobjekte aus Archiven zuganglich
und sichtbar machen und durch die Erweiterung um digitale Raume auch ein neues
Publikum ansprechen. Hierzu reflektierte das Projektteam &sthetische Praxen,
Dramaturgie und Narrative mit Autor*innen, die zu den Kunstobjekten eine Geschichte
erzahlen sollten, um Multiperspektivitat und vielfaltige Narrative einzubringen.

Ein weiteres Projekt der ersten Forderlinie bestand aus einem Open Call fiir einen Online-
Hackathon und einem daran anschlieBenden Residenzprogramm, das als Digitales Labor
fungierte. Der Open Call hatte nur wenige formale Kriterien, um moglichst viele
Kinstler*innen anzusprechen. Und tatsachlich gab es unter den Teilnehmer*innen einige
bekannte Namen, aber der GroBteil waren Kiinstler*innen, mit denen das Projektteam
noch nicht zusammengearbeitet hatte. Die Projektbeteiligten merkten an, mit dem Open
Call vor allem jiingere und vielfaltigere Teilnehmer*innen erreicht zu haben. Nicht alle
Teilnehmer*innen der Residenzen hatten bereits Erfahrungen im Kulturbereich. Und die
Ausschreibung ermutigte nach Aussagen der Akteur*innen besonders FLINTA*2®-
Personen zur Teilnahme. Diese Kinstler*innen konnten anschlieBend in
interdisziplinaren Teams innerhalb dreiwochiger bezahlter Forschungsresidenzen einen
Raum erhalten, um gemeinsam zu experimentieren, verschiedene Denkweisen
zusammenzubringen, zu lernen und kiinstlerische Ideen umzusetzen. Ein wesentliches
Ziel war es, neue und maoglichst nachhaltige Kooperationen zu initiieren.

Ein drittes Projektteam hat einen digitalen Raum geschaffen und diesen liber [angere Zeit
Kinstlersinnen zur Verfligung gestellt und ihnen dort die Kontrolle (iberlassen. In der
Kuration ging es darum, diverse klinstlerische Positionen aufzunehmen und vor allem der
Queer Community Raum zu geben.

Die Gewinnung eines neuen und diverseren Publikums spielte bei sieben Projekten eine
Rolle. Sechs Prozent nahmen junge Menschen, vorrangig Schiiler*innen und Jugend-
liche, in den Fokus, zwei Projekte Nachbarschaften und ein Projekt richtete sich vorrangig
an Senior*innen.

Die Pandemie erschwerte insbesondere die Vermittlungsarbeit der im Bereich der
Kulturellen Bildung agierenden Projektteams. Wahrend der Lockdowns waren die
Schiler*innen im Homeschooling nur schwierig zu erreichen und selbst wenn die
Projektteams Kontakte zu Lehrer*innen hergestellt hatten, waren Hardware-Ausstattung
und Internetzugange der Schiiler*innen haufig nicht ausreichend, um eine reibungslose
Teilnahme herzustellen oder die Schulen empfanden die digitalen Kulturangebote als
zusatzliche Belastung.

6.2 Barriereabbau, Zuganglichkeit und Inklusion

Knapp die Halfte der Projektteams setzte neue Impulse in den Bereichen Barrierefreiheit,
-abbau und Inklusion. Dabei hatten einige der Projektteams bereits Erfahrungen im
Barriereabbau nach diesem Begriffsverstindnis, viele der Projektteams beschaftigten
sich jedoch zum ersten Mal mit den Bedarfen von Menschen mit Beeintrachtigungen
hinsichtlich der Nutzung von Kulturangeboten. Viele der Projektteams haben sich
Beratung, Expertise und Feedback von Menschen mit Beeintrachtigungen zu Fragen von

S FLINTA* steht flir Frauen, Lesben, InterMenschen, nichtbinére und trans Menschen und
AgenderMenschen.
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Zuganglichkeit und Barrierefreiheit eingeholt. Dabei ging es vorrangig um die generelle
Gestaltung von Formaten und Websites sowie Plattformen an den Bedirfnissen von
Menschen mit Seh- und Hoérbeeintrachtigungen und motorischen Einschrankungen.

Etliche Projektteams konnten bereits erste Barrieren fiir einen besseren Zugang
beeintrachtigter Menschen zu ihren Angeboten abbauen, geben aber auch an, bei diesem
Thema noch sehr am Anfang zu stehen. Einige Forderempfanger*innen gaben an, dass
eine befriedigende L6sung mehr Zeit und Ressourcen benétige. Sie empfinden die
Auseinandersetzung als ein Extrafeld, das mehr Fokussierung bendtige und nicht einfach
parallel mitgemacht werden konne. Eine starkere Unterstlitzung der Kulturtatigen in
Form von Wissensvermittlung und konkreter Beratung kdnnte nach Ansicht der Befragten
an dieser Stelle weiterhelfen und mehr und vereinfachte Zugange fiir Menschen mit
Beeintrachtigungen bewirken.

Fir den digitalen Kulturbereich scheint sich nach Empfinden der Akteur*innen
insbesondere die bedarfsorientierte Planung fiir Menschen mit Beeintrachtigungen
anzubieten: Ein Projektteam plant, seine digitalen Veranstaltungen nun vermehrt darauf
umzustellen, dass Teilnehmer*innen schon bei der Anmeldung oder Buchung angeben
kdnnen, eine Ubersetzung in eine bestimmte Sprache, die Deutsche Gebardensprache
(DGS), Leichte Sprache oder Audiodeskriptionen zu bendtigen. Von den Bedarfen
ausgehend konnten die Veranstalterinnen dann sehr einfach eine Ubersetzung
organisieren.

Ein weiteres Projektteam ging zu Beginn des Projekts davon aus, dass die Nutzung
digitaler Angebote zu Hause die Barrierefreiheit per se verbessern wiirde, da der Weg zu
und die Barrieren in den Kulturorten wegfielen. Allerdings mussten die Beteiligten
feststellen, dass die digitalen Formate neue Hiirden aufbauten: die der Endgerate und der
digitalen Infrastruktur (Kapitel 8).2¢

In der Forderrichtlinie einen Fokus auf Inklusion und auf Menschen mit Zugangshtirden zu
legen und dieses Wissen anderen Kulturtatigen zuganglich zu machen, scheint ein sinn-
voller Schritt fir die VergroBerung und Verbreiterung Kultureller Teilhabe zu sein, der
beibehalten werden sollte. Die gefoérderten Projektteams profitieren davon sehr deutlich
und nehmen ihre neuen Erkenntnisse zu Barrierefreiheit mit in ihre zuklinftigen Projekte.

Ein besonderes Fallbeispiel ist an dieser Stelle das Projekt KuDiBa — Kultur Digital
Barrierefrei. Dieses Projektteam der ersten Forderlinie stellt barrierefreie Zugange zu
Kulturveranstaltungen ins Zentrum seiner Arbeit. Die Akteur*innen konnten im
Gegensatz zu den meisten anderen auf das Wissen und die Erfahrungen beeintrachtigter
Teammitglieder zurtickgreifen. Zusatzlich fihrte das Projektteam vor der Entwicklung
seines Tools eine Befragung innerhalb der Zielgruppe ,Menschen mit
Beeintrachtigungen® durch, um von Beginn an zu sondieren, welche Hindernisse fiir sie
bezlglich der Teilhabe an Live Events bestehen, und Lésungen bereits konzeptionell
mitzudenken. Davon ausgehend wurden Challenges fir den Hackathon entwickelt. Das
Projektteam verfligt Gber den Verein Handiclapped e. V. Uiber ein sehr groBes Netzwerk
an Menschen mit Beeintrachtigung, sodass Ansprache und Rekrutierung der Zielgruppe
einfacher fielen. Dieses Vorgehen wurde von den Projektbeteiligten als groBer Gewinn fiir
das Projekt gesehen: Die partizipativen Prozesse ermoglichten optimale Losungen fiir
Menschen mit Behinderungen. Dabei ist es wichtig, die Bedlrfnisse dieser Gruppe im

26 \/gl. auch Tewes-Schiinzel/Allmanritter (2022): kurz&knapp-Bericht Nr. 2, Digitale Kulturangebote:
Nutzung, Bewertung und Teilhabe
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Beteiligungsprozess mitzudenken, um Unsicherheiten, Angste und Sorgen zu nehmen
und die Teilnahme am Prozess so niedrigschwellig wie mdglich zu gestalten.

Ein Projektteam &uBerte auch seinen Eindruck, dass viele Kulturtdtige denken,
Barrierefreiheit sei entweder vollumgreifend umzusetzen oder gar nicht. Kulturtatigen
musse die Sorge genommen werden, ,,alles” sofort &ndern und umsetzen zu missen. Alle
sollten sofort mit praktikablen Lésungen beginnen. Ein Beispiel hierfiir sei die Umsetzung
leichter Sprache. Websites mit Leichter Sprache oder das Veroffentlichen von
Informationen, wie barrierefrei oder nicht Veranstaltungsorte oder Angebote sind,
kénnen einfach umgesetzt werden und schon viel Unterstlitzung leisten.

6.3 Niedrigschwelligkeit

Fur die Teilhabe von Kulturtatigen und Besucher*innen an der digitalen Entwicklung
spielt die Niedrigschwelligkeit der digitalen Angebote, Formate und des Know-hows eine
groBBe Rolle. Dabei geht es darum, Kenntnisstande zu reflektieren und das Voraussetzen
von Vorkenntnissen mitzudenken, Dinge einfach zu erkldren und zu formulieren,
verschriftlichte Anleitungen und Tutorials zur Verfligung zu stellen, Dokumentationen
von Arbeitsprozessen und Beispiele verschiedener Anwendungen aufzubereiten,
Teilnehmer*innen abzuholen, in Tools einzufihren und bestehende technische
Voraussetzungen zu kommunizieren sowie gegebenenfalls bendtigte Hard- oder
Software zur Verfligung zu stellen. Die Férderempfanger*innen sehen hier einen starken
Handlungsbedarf, um allen Kulturtatigen und ihren Zielgruppen Kulturelle Teilhabe zu
ermdglichen. Es bedlrfe niedrigschwelliger digitaler Formate, die Besucher*innen
einladen, Einrichtungen und ihre Programme kennenzulernen.

Fir diejenigen Projektteams, die eine Software, App, Website oder andere technische
Lésung entwickelten, waren insbesondere Benutzungsfreundlichkeit, einfache
Bedienung und einfache, ansprechende Gestaltung der Benutzungsoberflache ein
wesentlicher Aspekt. Hilfreich war in diesem Zusammenhang direktes Feedback der
Zielgruppen.

Als besonders wirksam, wenn auch aufwendig, hat sich nach Aussagen der
Forderempfanger*innen bei der Wissensvermittlung an Kulturtatige die personliche
Einflhrung Uber offentlich zugdngliche und offene Workshops oder Vvirtuelle
niedrigschwellige Treffen in technischen Anwendungen erwiesen. So konnte direkt auf
Fragen eingegangen und gemeinsam besprochen werden, was funktioniert und was
nicht. Auch unmittelbare Hilfestellung war auf diese Weise mdglich. Diese Angebote
wurden nach Aussagen der Projektteams gut wahrgenommen.

Einzelne Projektteams haben gute Erfahrungen damit gemacht, im Vorhinein Erklarungen
zu technischen Ablaufen an ihre Zielgruppen zu verschicken und schon vor dem Start die
digitalen Rdume fiir ein Onboarding zu 6ffnen, um den Teilnehmer*innen zu helfen, sich
zu orientieren. Auch wahrend der von diesen Projektteams angebotenen partizipativen
Formate sollten die Teilnehmer*innen Ansprechpartner*innen fiir etwaige technische
Schwierigkeiten haben.

Um einen erweiterten Kreis an Menschen zu erreichen, wurden die Angebote haufig
zusatzlich in englischer Sprache angeboten. Ein Projektteam hat umgekehrt bestehende
englischsprachige Texte zu ihrem technischen Thema als Wissensbestand fir eine
groBere Teilhabe ins Deutsche libersetzt.
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7 Multifunktionalitat, Beispielhaftigkeit und Nachhaltigkeit

Die Forderlinie misst den Erfolg der geférderten Projekte an den Kriterien Skalierbarkeit,
Beispielhaftigkeit sowie Multifunktionalitdt und ihrem Netzwerkgedanken im Sinne einer
nachhaltigen und ganzheitlichen digitalen Entwicklung im Kulturbereich. Dieses
bedeutet im Wesentlichen, dass alle Kulturtatigen in Berlin von der Selbstbefahigung der
geforderten Projekt profitieren, indem sie deren Ergebnisse adaptieren und
spartenlibergreifend den eigenen Bedlirfnissen anpassen und erweitern koénnen.
Grundvoraussetzungen fir die Zielerreichung sind der Open-Source-Gedanke und die
Sichtbarkeit der gefdérderten Projekte. Eine Betrachtung der in den ersten beiden
Forderlinien beteiligten Projekte zeigt, dass die Projektteams die Forderkriterien
unterschiedlich umsetzen und verschiedene Strategien der Wissensvermittlung und
Distribution verfolgen.

»2AnstoBR”, ,Abschub®, ,Start”, ,,Experiment®, ,,Kick-off”, ,,Pionierarbeit“ und ,, Teaser” —
sind die von den Akteur*innen am meisten verwendeten Begriffe im Zusammenhang mit
der Forderrichtlinie. Die Erwartungen, die mit der Projektférderung verkniipft werden,
waren sehr unterschiedlich. Die groBe Mehrheit der Projektteams sah ihre
Selbstbefahigung als wertvolle Grundlage fiir ihre zuklinftige digitale Arbeit. Dabei stand
aber auch die Frageim Raum, wie die Projekte nach Ende des Forderzeitraums fortgesetzt
werden konnen — entweder um diese abzuschlieBen oder sie im Sinne einer nachhaltigen
Digitalstrategie weiterzufiihren. Bis auf wenige Ausnahmen gaben sowohl die
institutionellen als auch die freien Akteur*innen an, dass es ihnen an personellen und
finanziellen Ressourcen fehle, um die mithilfe der Forderrichtlinie begonnene Arbeit
fortsetzen zu konnen. Dabei adressierten diese Projektteam insbesondere die
allgemeinen Grenzen von Projektférderungen. Sie empfinden es als schwierig, ein
passendes Forderprogramm flir die Weiterfihrung ihrer Projekte und auch fir die
Sicherstellung des Wissenstransfers der aus den Projekten gewonnenen Erkenntnisse zu
finden. Derzeit gebe es zwar einige Forderprogramme, die auf die Digitalisierung des
Kulturbereichs abzielen, dennoch wird es als sehr schwierig empfunden, eine
Forderzusage zu erhalten, auch weil viele Forderprogramme bereits laufende Projekte
programmatisch ausnehmen. Des Weiteren flihrten die Akteur*innen den hohen
personellen und administrativen Aufwand der Antragstellung, die Konkurrenz
untereinander und die Planungsunsicherheit als Barrieren auf. Mehrere Projektteams
gaben an, sich bereits um eine weitere Férderung bemiuiht, aber keine Zusage erhalten zu
haben. Einige Akteur*innen (freie und institutionelle) versuchen weiterhin, eine
Folgeférderung zu erhalten. Ein Projektteam stellt sogar Uberlegungen an, abseits der
offentlichen Forderprogramme Gelder fir die Projekte (iber Crowdfunding und private
Forder*innen zu akquirieren.

Von etlichen Projektteams wurde der Wunsch nach einer Beratung tlber die Optionen
einer Weiterforderung und einer konkreten Folgevermittlung von der Senatsverwaltung
geaufBert, um die begonnenen Projekte abzuschlieBen, auszuwerten und evaluieren zu
konnen. Kritisiert wurde zudem konkret, der kurze Forderzeitraum flihre dazu, dass der
Co-Finanzierungsfonds der Senatsverwaltung flir Kultur und Gesellschaftlichen
Zusammenhalt nicht greife und Uber diesen keine Folgefinanzierung beantragt werden
konne. Es ware hilfreich gewesen, schon bei der Zusendung des Zuwendungsbescheids
darauf hinzuweisen, dass die Projektteams sich zeitnah mit der Co-
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Finanzierungsfondsstelle treffen sollten, wenn sie eine Strategie Uber eine
Folgefinanzierung entwickeln mdéchten.

Einige der Akteur*innen stellten aufgrund der hier beschriebenen Grenzen die
Nachhaltigkeit der Forderrichtlinie infrage, da wegen der fehlenden Mittel die Gefahr
bestehe, dass die begonnene Arbeit nicht verstetigt und der Wissenstransfer nicht
ausreichend gewahrleistet werden kdnne. Unter den KritikerYinnen waren einige
Forderempfanger*innen der Meinung, dass eine substanziell langere Projektlaufzeit oder
Folgeférderung eine nachhaltige und ganzheitliche Digitalstrategie bewirken kénne.

In den geférderten Kultureinrichtungen gingen die Meinungen auseinander. Einige
Hauser merkten an, digitale Vorhaben schrittweise liber Projektmittel einzufliihren und zu
verstetigen und keinen Bedarf nach einer ganzheitlichen Digitalstrategie zu haben.
Andere Akteur*innen aus den Kultureinrichtungen merkten an, dass sie fiir ihre Hauser
die Umsetzung einer ganzheitlichen Digitalstrategie bendtigen, die Gber die punktuelle
Projektforderung hinausgehe. Dabei gehe es sowohl um die Gestaltung digitaler Formate
als auch um deren Distribution und Vermittlung. Hierfiir seien sowohl Medien-
kompetenzen und medienpadagogische Kenntnisse als auch IT-Fachkenntnisse
vonnoten, die aktuell nicht in den Kultureinrichtungen vorausgesetzt werden kdnnen.
Zusatzlich mangele es den Hausern auch an finanziellen Mitteln, um sich um diese
Arbeitsfelder als Querschnittausgabe ausreichend kiimmern, Strategien entwickeln und
umsetzen zu konnen (vgl. hierzu auch Unterkapitel 4.3). Sie beflirworten daher eine
institutionelle Forderung flr digitale Vorhaben, um letztlich auch wirtschaftlich besser auf
die verstarkte Konkurrenzsituation der Kultureinrichtungen mit anderen digitalen
Freizeitangeboten reagieren zu kbnnen.

Diesen Handlungsbedarf hat die Berliner Senatsverwaltung fir Kultur und
Gesellschaftlichen Zusammenhalt — auch auf Initiative von kulturBdigital — aufgegriffen
und 2022 bereits in Uber 70 institutionell geférderten Kultureinrichtungen Mittel fur die
Stellenbesetzung sogenannter Resilienz-Dispatcher*innen bereitgestellt. Auch hier
bietet kulturBdigital den Digitalmanager*innenin einem geschitzten Forum den Raum fir
gegenseitige Vernetzung.?’

Das Marketing der Projekte und die Wissensvermittlung an andere Kulturtatige spielten
bei den Akteur*innen ebenfalls bedeutende Rollen, insbesondere mit Blick auf das
Erreichen der gesetzten Forderkriterien. Wie kann Wissen aufbereitet und in
Wissensdatenbanken bereitgestellt werden, sodass es von Interessenten gefunden und
genutzt werden kann? Und wie kann dies langfristig gewahrleistet werden?

In diesem Zusammenhang formulierten die Akteur*innen den Wunsch, eine intensivere
Zusammenarbeit bei der Offentlichkeitsarbeit derim Rahmen der Férderlinie geférderten
Projekte zu etablieren, um die Projektergebnisse und die Forderlinie besser sichtbar
machen zu kénnen. Hier seien die Workshops und Angebote der Technologiestiftung mit
kulturBdigital wahrend des jeweiligen Forderzeitraums schon sehr hilfreich gewesen.
Tatsachlich sollen die Internetseite und die Veranstaltungen von kulturBdigital genau
diesen Zweck einer Austausch- und Wissensplattform erfiillen. Auf der Website konnen
sich Kulturtatige und Kiinstler*innen Uber die digitale Entwicklung im Berliner Kultur-
bereich informieren, sich Praxiswissen in Form von Leitfaden und sparteniibergreifenden

2" Technologiestiftung Berlin 2023d.
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Erfahrungsberichten aus dem digitalen Kulturbetrieb aneignen und mit den
Projektbeteiligten der geférderten Projekte in Kontakt treten.

Es gibt aber auch einige wenige Projektteams, die ihre Selbstbefahigung als
ausschlieBliche Zielsetzung ihrer Forderung in den Vordergrund stellen und der
Vernetzung und Sichtbarmachung ihrer Forderergebnisse eher skeptisch gegen-
lberstehen. Die Forderung habe fiir sie eine erste Auseinandersetzung mit der
Digitalisierung ihrer Arbeit angestoBen und die Grundlage bereitet, zukinftig digitale
Projekte gut konzipieren, planen und durchfliihren zu kénnen. Sie erheben nicht den
Anspruch einer weiteren Distribution ihrer Projekte. Ein*e Akteur*in duBBerte sich sogar
skeptisch lber den Open-Source-Ansatz der Forderlinie. Er*Sie sehe das geistige
Eigentum seiner*ihrer Ideen und seine*ihre Erwerbsmdglichkeiten durch den
Netzwerkgedanken gefahrdet, wenn sich andere Kulturtdtige und Kinstler*innen ohne
sein*ihr Wissen und seine*ihre Beteiligung seine*ihre Ideen aneignen und
weiterentwickeln.

Die groBe Mehrheit der Projektteams teilt die gewonnenen Erkenntnisse in Form von
Dokumentationen der Forschungs- und Arbeitsprozesse auf Websites und Blogs,
produziert Podcasts, Videos und Tutorials, streamt die eigene Arbeit live, 1adt zu digitalen
Treffen ein, fihrt Workshops und Vortrage durch und steht als Ansprechpartner*innen zur
Verfligung, um interessierte Kulturtatige an den Resultaten teilhaben zu lassen. Dabei
geht es um Wissensvermittlung hinsichtlich konkreter technischer Anwendungen sowie
um Fragen der Projektentwicklung und -durchfiihrung. Damit sollen fir Interessierte die
Hirden zur eigenen Nutzung der Tools und der eigenen digitalen Projektentwicklungen
herabgesetzt werden. Allerdings sehen einige Projektteams hier auch Grenzen in der
Durchflihrung digitaler Wissensformate. lhre Erfahrungen haben gezeigt, dass digitale
Vermittlungsumgebungen nicht immer optimal fir das Kennenlernen komplexer
Hardware funktioniert haben.

Momentan findet die Wissensvermittlung jenseits der Plattform von kulturBdigital
zumeist auf personlicher Ebene Gber Anfragen interessierter Kulturtatiger und dann den
Austausch mit ihnen statt. Einige Projektteams werden aber auch aufgrund der
erhaltenen Foérderung zu Vortragen und Workshops angefragt. Einigen wird hohe
Fachaufmerksamkeit entgegengebracht und andere gehen aktiv auf ihre Netzwerke zu,
um dort Interesse zu wecken, ihre Arbeit zu prasentieren und ihr Wissen weiterzugeben.
Die Projektteams sehen, dass sie mit ihrer Forderung eine Vorbildfunktion einnehmen,
und bieten an, mit Akteur*innen in den Austausch zu gehen, die digitale Formate planen.
Damit andere Kulturtatige ihre technischen Lésungen nutzen, sei es aber entscheidend,
sie offentlich zu prasentieren. Ein*e Akteur*in auBert eine gewisse Skepsis, ob andere
Theaterschaffende mit seinen*ihren Entwicklungen arbeiten werden, weil in der
Theaterszene die Haltung vorherrsche, dass man Dinge selbst entwickeln miisse und
daher Vorbehalte bestiinden, mit seinen*ihren Entwicklungen zu arbeiten. Einige
Projektteams gehen deshalb davon aus, dass die o6ffentliche Prasentation und das
intensive Einfliihren in das Konzept sehr wichtig seien, um andere Kulturtatige einzuladen,
mit der Entwicklung zu arbeiten und sie fiir ihre Projekte zu individualisieren.

Die Wissensvermittlung wird von den Projektteams grundsatzlich als wichtig erachtet.
Einige Projektteams merkten jedoch auch an, dass ihnen auch hier die zeitlichen und
personellen Ressourcen fehlen, um die Wissensvermittlung systematisch abzudecken.
Ein Projektteam der ersten Forderlinie duBerte die Idee einer Distributions- oder Wissens-
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Foérderung in Form einer Pauschalsumme fiir die Ubergangszeit von einem Jahr nach
Projektende, um die technischen Entwicklungen nachbetreuen und Wissen lber die
Software weitervermitteln zu kénnen.

Der Ansatz der Forderrichtlinie, die technischen Entwicklungen und Prototypen auf
Open-Source-Plattformen zur Verfligung zu stellen, wird von einigen Projektteams als
sehr innovativ empfunden (siehe hierzu auch Kapitel 5). Andere hingegen bewerteten
diesen Ansatz nicht nuanciert genug, um das kinstlerische Arbeiten im Ganzen
abzubilden. Kreativitdt und Komplexitat lieBen sich, so diese Akteur*innen, nur sehr
schwierig in Programmiercodes und Leitfaden vermitteln. Die Unterschiede zwischen
Theater, Musik, Museen und weiteren Sparten und die Vielfalt der Ansatze der
geforderten Projekte schaffen in erster Linie ,,Inselldsungen®, die ohne Transferwissen
nur schwerlich vermittelbar sein.

Das Ziel der Forderrichtlinie, die Ergebnisse der Projektteams und ihren praktischen
Erkenntnisgewinn fir die digitale Entwicklung des Kulturbereichs nachhaltig nutzbar und
sichtbar zu machen, wird mit all den genannten Diskursen weitestgehend erfiillt.
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8 Rahmen- und Gelingensbedingungen

Das Interesse an der Forderlinie ,,Digitale Entwicklungen im Kulturbereich® ist sehr hoch.
Die Forderquote von jeweils knapp zehn Prozent verdeutlicht, dass sehr viele Kulturtatige
ein Interesse an einer Auseinandersetzung mit der digitalen Entwicklung des
Kulturbereichs haben. Die 18 geforderten Projekte leisteten insofern in den Jahren 2020
und 2021 Pionierarbeit und bilden erste Leuchttliirme flr diesen neuen Prozess, der durch
die Pandemie starker in den gesellschaftlichen Fokus riickte, als bei der Implementierung
des Innovationsfonds 2018 hatte vermutet werden kdnnen.

Die Zielsetzung des Innovationsfonds, das Digitalbewusstsein und die Digitalaffinitat der
Kulturakteur*innenin Berlin zu fordern, wird von den Berliner Kulturtdtigen angenommen.
Kernzielsetzungen der ersten beiden Forderlinien waren die Selbstbefdhigung der
Forderempfanger*innen, der praktische Erkenntnisgewinn und dessen o&ffentliche
Kommunikation und Sichtbarkeit. Die Forderkriterien der Skalierbarkeit, Beispiel-
haftigkeit, Multifunktionalitat und des Netzwerkgedankens wurden von den Akteur*innen
ebenfalls intensiv erortert. Doch welche Rahmen- und Gelingensbedingungen gibt es
darliber hinaus flr die Forderlinie und welche Handlungsempfehlungen lassen sich
daraus fiir die Erflllung der Forderkriterien ableiten?

Die Fordersumme der Forderrichtlinie ist grundséatzlich eine Fehlbedarfsfinanzierung,
wobei die auf ein einzelnes Projekt entfallende Forderhéchstsumme maximal
150 000 Euro betragen kann. Die Férderempfanger*innen bewerteten die flirihre Projekte
erhaltenen Fordersummen zunachst grundsatzlich als adaquat.

Allerdings kristallisierten sich im Laufe der Interviews drei wesentliche Barrieren in der
Finanzierung der geforderten Projekte heraus, die alle im Bereich des digitalen Know-
hows angesiedelt sind.

Die Hohe der gangigen Honorare von IT-Fachleuten wurde von den Foérder-
empfanger*innen als wesentliche Barriere fiir die Umsetzung ihrer digitaler Kulturprojekte
benannt und zwei Problemfelder adressiert. Zum einen gaben die Interviewten an, dass
sich weder die Finanzrahmen der Akteur*innen noch die Férdersummen an den gangigen
Honoraren, die diese Berufssparte flir ihre Leistungen veranschlage, orientiert hatten.
Dadurch sei sowohl die Auswahl mdéglicher Projektpartner*innen stark eingegrenzt als
auch der buchbare Leistungsumfang limitiert gewesen. Einige IT-Fachleute sind den
Projektteams mit verglinstigten Preisen entgegengekommen. Zum anderen hatten auch
die reduzierten Honorare der Entwickler*innen noch deutlich Uber den gangigen
Honoraren der Klnstlersinnen gelegen. Diese Diskrepanz war nach den Aussagen der
Forderempfanger*innen innerhalb der Projektteams nur schwierig vermittelbar und
macht den Kulturbereich flir IT-Fachleute auch nicht sehr attraktiv als Auftrag- und
Arbeitgeber. Ein Projektteam gab an dieser Stelle die Handlungsempfehlung, zur
Forderung digitaler Entwicklungen im Kulturbereich eine Kooperation beziehungsweise
einen Pool mit an Universitaten beschaftigtem IT-Forscher*innen aufzubauen, um die in
der Forschung im Vergleich zur freien Wirtschaft grundsatzlich moderateren Honorare
nutzen zu konnen.

Eine weitere Barriere wurde von den Akteur*innen in der Entscheidung gesehen, aufgrund
des begrenzten Finanzrahmens auf bestehende Plattformen, Tools und soziale
Netzwerke zuriickzugegriffen und keine eigenen Anwendungen entwickelt zu haben. Die
Entwicklung eigener Plattformen wurde als zu kosten- und zeitintensiv und damit
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unwirtschaftlich angesehen. Dabei wurde die Adaption bestehender L&sungen und
Plattformen aber auch als Chance verstanden, von der Kulturtatige und IT-Fachleute
gleichermaBen profitieren konnten. Wahrend die Akteur*innen im Dialog mit den IT-
Entwickler*innen der Plattformen ihre Selbstbefédhigung verbessern konnten, lieferten sie
gleichzeitig Wissen zu deren Weiterentwicklung, von denen die IT-Fachleute profitieren
konnten.

Die fur digitale Entwicklungen vergleichsweise kleinen Budgets der geforderten Projekte
setzten den Akteur*innen zudem kreative Grenzen. Diese dritte Barriere kam
insbesondere zum Tragen, wenn die Projektteams im Projektverlauf und im Rahmen ihrer
Selbstbefahigung feststellten, in ihren Konzepten fir die Umsetzung wesentliche
Aspekte nicht bericksichtigt oder Vielversprechendes noch nicht erkannt zu haben.
Haufig wurde in diesem Zusammenhang von den Interviewten geaufBert, dass sie gerne
noch an anderen Punkten weitergearbeitet hatten. Hier wurde beispielsweise eine tiefere
Auseinandersetzung und Optimierung barrierearmer Zugange genannt, die von einigen
aufgrund der begrenzten Mittel und der zeitlichen Limitierungen von Projektférderungen
nicht realisiert werden konnten.

Die Akteur*innen gaben aber auch mehrheitlich an, dass ihnen die Forderung trotz der
hier aufgeflihrten Barrieren ermdglicht habe, die Projekte ihren Ansprichen gemafl zu
entwickeln und ihre Ideen mit den vorhandenen Fo&rdermitteln weitestgehend
umzusetzen. Mit mehr Foérdermitteln hitten die Forderempfanger*innen bestimmte
Aspekte gerne noch intensiver behandelt.

Die Projektlaufzeit von einem Jahr wurde jedenfalls ab der zweiten Foérderlinie
grundsatzlich als adaquat fir die Vorhaben bestatigt. Die Projektlaufzeit der ersten
Forderlinie war aufgrund des Inkrafttretens der Forderung am 28.05.2020 hingegen
deutlich verkilrzt und wurde von den Forderempfanger*innen entsprechend als viel zu
kurz empfunden. Der Forderzeitraum der ersten Forderlinie endete bei allen
Forderempfanger*innen spatestens Ende Februar 2021. Somit konnte keine*r der
Forderempfanger*innen die maximale Forderdauer von einem Jahr in Anspruch nehmen.
In den meisten Fallen wurde die Moglichkeit der Verlangerung des Projektzeitraums um
zwei Monate wahrgenommen, in einem Fall sogar um drei Monate.

Insgesamt unterschatzten viele der Forderempfanger*innen den Zeitaufwand fir die
Einarbeitung in die flr sie haufig komplett neuen digitalen Arbeitsprozesse und/oder das
Erlernen digitaler Inhalte. Die Recherche und das Verstehen, wie sie digitale Projekte und
Werkzeuge, insbesondere vor dem Hintergrund eines Open-Source-Gedanken,
konzipieren, entwickeln und gestalten kdonnen, ist von vielen als sehr ambitioniert
empfunden worden. Zudem kamen viele Akteur*innen im Laufe ihrer Selbstbefahigung zu
der Erkenntnis, in der Planung die digitalen Arbeitsprozesse bisweilen als weniger
zeitintensiv und weniger komplex eingeschatzt zu haben (vgl. Unterkapitel 4.1), sodass
sie ihre Zeitplane und selbst gesteckten Ziele teilweise nicht einhalten konnten
beziehungsweise revidieren und neu priorisieren mussten. Bei einigen Projektteams
reichte die Zeit deshalb nur fur die Entwicklung erster Prototypen.

Auch spielte die COVID-19-Pandemie eine wesentliche Rolle. Neben den allgemeinen
Auswirkungen auf den Arbeitsalltag erschwerte die Pandemie etliche geplante
Projektablaufe. So gab es Lieferengpéasse und Probelaufe, Tests sowie Vorstellungen von
Projekten konnten nicht wie vorgesehen in Prasenz stattfinden. Pldne mussten
umgestellt, Konzepte angepasst und Arbeitsprozesse sowie Veranstaltungen komplett
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auf digitale Formate umgestellt werden. Unter anderem musste eine Einrichtung
insbesondere die auf eine vergréBerte und verbreiterte Teilhabe in der unmittelbaren
Nachbarschaft der Einrichtung abzielenden Workshops verschieben. Und auch die
Projekte der Kulturellen Bildung konnten ihre Zielgruppe der Schiler*innen und
Lehrer*innen in den beiden Lockdowns und wahrend der Homeschooling-Phasen gar
nicht oder nur mit erheblichem Aufwand erreichen.

Die pandemiebedingt stattfindende Adaption an ein neues digitales Arbeitsumfeld und
digitale Kommunikationswege wirkte offenbar aber nicht nur als Barriere, sondern in
Teilen auch als positiver Katalysator flir die geférderten Projekte. Einige Akteur*innen
berichteten, dass sie durch die Pandemie ihre Fertigkeiten im Umgang mit digitalen
Kommunikationsmitteln verbessern konnten und das Umdenken in der Projektplanung
ihnen auch dabei geholfen habe, noch digitaler zu denken, Zusammenarbeit neu zu
definieren und ihre Kommunikations-Reichweite zu erweitern. Unter anderem konnten sie
sich mithilfe digitaler Kanale mit Akteur*innen deutschlandweit und international
vernetzen.

Letztlich gaben die Forderempfanger*innen Ubereinstimmend an, dass sie zwar gerne
mehr Zeit fir die Reflexion und Distribution der eigenen Projekte gehabt hatten, aber
zufrieden mit dem Erreichen der gesteckten Zielsetzungen sein. Die
Forderempfanger*innen bewerten die Forderlinie grundsatzlich sehr positiv und
winschten  sich  mehr  Foérderrichtlinien  dieser  Art. Insbesondere  der
Experimentiercharakter wurde als sehr innovativ hervorgehoben. Die Forderlinie wurde
als elementares und bedeutendes Forderinstrument eingeschatzt, um die fir digitale
Vorhaben notwendigen Kompetenzen aufzubauen. Es mangele dem Kulturbereich hieran
anderen Weiterbildungsmaglichkeiten.

Das Prinzip der Projektférderung mit seinem begrenzten Férderzeitraum von einem Jahr
wurde ebenfalls von vielen Akteur*innen als Barriere wahrgenommen, wenn es um die
Nachhaltigkeit ihrer Projekte und der digitalen Entwicklung im Kulturbereich geht. Dies
gilt umso mehr fiir diejenigen Projektteams, die ihre digitalen Vorhaben nicht vollstandig
abschlieBen konnten. Aber auch die anderen Akteur*innen verstehen ihre Férderung nur
als Kick-off flir die personliche und generelle digitale Entwicklung im Kulturbereich. Eine
Weiterforderung der Projekte oder eine Forderung Gber einen ldngeren Forderzeitraum
kdonnte hier unterstlitzend wirken. Zwar gebe es mittlerweile weitere Fordermaglichkeiten
far digitale Kulturprojekte, allerdings seien die Mittel grundsétzlich sehr begrenzt. Die
Akteur*innen sehen deshalb die Gefahr, ihre Projekte nach Beendigung der Férderung
nicht weiterverfolgen und weiterentwickeln zu kdnnen.

Distribution und Kommunikation der im Rahmen der Forderlinie entstandenen Tools und
Anwendungen bilden den entscheidenden Punkt, um Sichtbarkeit der digitalen
Entwicklung zu erreichen und diese fiir andere Kulturtatige zuganglich zu machen. Die
Akteur*innen sehen genau in diesem Punkt eine wesentliche Gelingensbedingung. Viele
der Projektteams geben an, dass ihnen flir eine ausreichende Kommunikation und
Distribution die Zeit und das Budget gefehlt haben, und andere fligten hinzu, zusatzlich
auch nicht Uber die entsprechenden Kompetenzen oder Kontakte verfligt zu haben.
Bisher multiplizieren sie ihre Ergebnisse lGber ihre gewohnten Kontakte und Netzwerke,
ihre Reichweite sei jedoch begrenzt. Einige spielten auch mit dem Gedanken, ihre
digitalen Anwendungen zu vermarkten oder zu verkaufen. An dieser Stelle wurde
angeregt, die Distribution mithilfe einer separaten Férderung direkt im Anschluss an die
Forderlinie zu unterstiitzen (siehe hierzu auch Kapitel 7).
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Um den digitalen Transformationsprozess als Querschnittsaufgabe in den
Kultureinrichtungen verstehen und mitdenken zu koénnen, bedarf es ebenfalls einer
nachhaltigen Digitalstrategie und entsprechender personeller und zeitlicher Ressourcen.
Diese Handlungsempfehlung seitens der Akteur*innen und auch kulturBdigital wurden
von der Kulturverwaltung bereits mit der Umsetzung der Resilienz-Dispatcher*innen als
Digitalagent*innen in mehr als 70 institutionell geférderten Kultureinrichtungen ab 2022
angegangen.

Austausch und Vernetzung mit anderen Akteur*innen und Kulturtatigen werden ebenfalls
als wesentliche Gelingensbedingung einer nachhaltigen digitalen Entwicklung im
Kulturbereich erachtet. Hier bilden kulturBdigital und die Technologiestiftung eine
wesentliche Kooperationspartnerin und Multiplikatorin. Sie begleitet die geférderten
Projektteams und bietet ihnen durch Veranstaltungen und Workshops ein Forum fir
Vernetzung und Austausch. Gleichzeitig dient sie allen interessierten Kulturtatigen und
Kiinstler*innen als Wissensplattform, auf der sie sich lber die digitale Entwicklung im
Berliner Kulturbereich informieren und beraten lassen sowie Kontakt zu den geférderten
Projekten aufnehmen kénnen.

Die Umsetzung digitaler Entwicklungen hangt in groBem MaBe von der Verfligbarkeit und
Qualitat der digitalen Infrastruktur und hier insbesondere dem Breitbandausbau in
Deutschland und lokal in Berlin ab. Die Pandemie riickte dieses Anliegen noch starker in
den Fokus. Die Akteur*innen berichteten gleichermafBen, dass die Teilnahme von
Akteur*innen und Zielgruppen immer wieder auch an schlechten Internetverbindungen
gescheitert sei oder sich unter diesen Bedingungen die Zusammenarbeit verzdgert
beziehungsweise erschwert habe. Insbesondere im Bereich der kulturellen Bildung stellte
der fehlende Zugang zum Internet eine wesentliche Barriere fiir die Kommunikation der
Projektteams mit Lehrer*innen und Schiler*innen dar. Teilweise fehlte hier nach
Aussagen der Befragten eine gut funktionierende LAN- und WLAN-Verbindung oder
deren Nutzung wurde aufgrund von Datenschutzverordnungen erschwert. Fehlende
technische Ausstattung und fehlende digitale Plattformen fiir die (Musik-)Schulen und
eine generelle Uberforderung mit dem digitalen Unterricht fiihrten wéhrend der
Lockdowns dazu, dass digitaler Unterricht nur erschwert stattfinden konnte und
extracurriculare digitale Kulturangebote von den Lehrer*innen eher als zusatzliche
Belastung empfunden wurden.

Dabei wird auch deutlich, dass die Kulturelle Teilhabe im Digitalen auch von der
Ausstattung mit Endgeraten abhangt. Wer kann sich Hard- und Software leisten? Was ist
mit denjenigen, die dafir nicht tGber die nétigen Mittel verfligen? Viele der Projektteams
setzten sich auch mit diesen Fragen auseinander (vgl. auch Kapitel 6). Ein Projektteam
der ersten Forderlinie entwickelte beispielsweise ein konkretes physisches Tool und war
bei der Entwicklung sehr darauf bedacht, es so glinstig wie moglich zu konzipieren.
Nutzer*innen sollten zusatzlich die Moglichkeit bekommen, das Tool auszuleihen. Und
auch in einem anderen Projekt wurde teure Hardware im Projektverlauf angeschafft und
Interessierten als Leihgabe zur Verfligung gestellt.

Die hier vorgelegte Betrachtung der Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich®
zeigt: Die Entwicklungen digitaler und nicht digitaler Kulturbereiche lassen sich
zunehmend nicht mehr getrennt betrachten. Analoge sowie digitale Formate und Raume
bilden darin keine Gegensétze, sondern verschiedene Ausdrucksformen von Kunst und
Kultur.
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Dabei stellen die von der Fodrderlinie beginstigten Projekte Leuchttirme
beziehungsweise Best- Practice-Beispiele dar, die durch kontinuierlichen
Kompetenzaufbau einen nachhaltigen Transformationsprozess unterstiitzen. Diese
Aufgaben erfordern einen hohen finanziellen, personellen und zeitlichen Einsatz und
Ressourcen, die die Kulturtadtigen nicht allein aufbringen kénnen. Die Vernetzung der
Kulturtdtigen untereinander und mit IT-Fachleuten st eine wesentliche
Gelingensbedingung, damit die geférderten Projekte keine Inselldsungen bleiben. Die
neuen Kooperationen mit IT-Fachleuten und letztlich auch die Anwendungen kiinstlicher
Intelligenz (KI) werfen neue Fragen zum geistigen Eigentum auf, eréffnen aber zugleich
neue Tatigkeitsfelder und Diskurse um die Hohe der Honorare fiir Kulturtatige.

Ebenfalls wesentlich sind Auffindbarkeit und Sichtbarkeit der Leuchtturmprojekte und
das damit verbundene Wissensmanagement. Der Vermittlung als elementarem
Instrument flr Kulturelle Teilhabe und Zielgruppenansprache kommt ebenfalls eine
zentrale Rolle zu. Sie verfolgt das Ziel, Kunst und Kultur fiir mdglichst viele attraktiv und
zuganglich zu machen. Die Digitalisierung bietet hier einen Schlissel, um insbesondere
jingere und digitalaffinere Zielgruppen anzusprechen. Diskurse der Kulturellen Teilhabe
stellen immer auch Fragen nach den Mechanismen von Diskriminierung, Barriereabbau
und der Abbildung der diversen Stadtgesellschaft im Kulturbereich. Dabei scheint das
Digitale innerhalb der hier beleuchteten Forderlinie insbesondere partizipative
Vermittlungsformate zu férdern. Und schlussendlich waren die digitalen Angebote
wahrend der Corona-Pandemie eine Zeit lang die einzigen verfligbaren Kulturangebote
und konnten zeigen, wie wichtig sie fiir die Krisen- und Zukunftssicherung des
Kulturlebens sind.
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9 Methodik der Studie und Ausblick auf weitere
Auswertungen

9.1 Studiendesign und Methodik

Im Rahmen der vorgelegten Studie wurde der Verlauf der Forderlinie tGber eineinhalb
Jahre von Oktober 2020 bis Februar 2022 begleitet und im Hinblick auf libergreifende
Fragen im Feld der Forschung zu Kultureller Teilhabe untersucht. Die der Studie
zugrunde liegenden Fragestellungen umfassen:

e Auf welche Art und Weise leisten die geférderten Projekte/Einrichtungen einen
Beitrag zu einer gréBeren und breiteren Kulturellen Teilhabe in Berlin?

e Welche Erfolgsfaktoren und Gelingensbedingungen fiir die VergroBerung Kultureller
Teilhabe in Berlin lassen sich aus deren Anséatzen ableiten?

e Welche Herausforderungen in der Umsetzung von Ansatzen zur VergroBerung
Kultureller Teilhabe sehen die geforderten Projekte/Einrichtungen?

e Welche Bevdlkerungsgruppen werden von den Ansatzen angesprochen und erreicht?

e Inwiefern haben Planung und Durchfihrung der Ansatze langfristige
Veranderungsprozesse bei den Akteur*innen und Einrichtungen angestofBen?

e Inwiefern haben Planung und Durchfiihrung der Ansatze eine gréBere und breitere
Kulturelle Teilhabe bei den Projektteams (eventuell auch dahinterliegenden
Einrichtungen) bewirkt?

e Welche Unterstitzung wirde den Erfolg der Akteur*innen und Einrichtungen (noch)
vergroBern?

e Inwiefern kdnnte vor diesem Hintergrund die Férderrichtlinie optimiert werden?

e Lassen sich aus diesen Erkenntnissen Ubergreifende Lessons-Learned-Hinweise
dahingehend ableiten, wie andere Projekte/Einrichtungen mit ebensolchen
Aktivitaten starten kdnnen? Und wie kbnnen diese gesichert werden?

Die Grundgesamtheit flir die Beforschung bildeten die insgesamt 18 Projektteams der
geforderten Einrichtungen und Initiativen der ersten und zweiten Forderlinie. Die erste
Forderlinie umfasste elf Forderprojekte, die von August 2020 bis Februar 2021
Zuwendungen im Rahmen der Forderlinie erhielten. Die zweite Forderlinie bestand aus
sieben Forderprojekten, die von Januar 2021 bis Februar 2022 realisiert werden konnten.
Die Teilnahme an der Beforschung erfolgte freiwillig. Innerhalb der ersten Férderlinie
entschied sich lediglich eines der elf Projekte gegen eine Teilnahme. Zehn Projekte
konnten in die Untersuchung einflieBen. In der zweiten Forderlinie konnten alle sieben
geforderten Projekte fir eine Teilnahme gewonnen werden. Insgesamt lag die
Teilnahmequote mit 17 von 18 Projekten also bei sehr guten 94 Prozent.

In diesem Forschungsprojekt geht es vorrangig um das Beschreiben und Verstehen der
digitalen Entwicklung im Berliner Kulturbereich innerhalb der neu implementierten
Forderlinie ,,Digitale Entwicklung im Kulturbereich.“ Die im Rahmen der beiden
Forderlinien geforderten Projekte sind insofern Pioniere einer neuen Férderung und damit
immer auch Leuchtturmprojekte mit Beispielcharakter fiir die digitale (Weiter-)
Entwicklung des Berliner Kulturbereichs. Die Beforschung fokussierte deshalb bewusst
die Projektbeteiligten und ihre subjektiven Projekterfahrungen, um erste Erkenntnisse fir
die Kunst- und Kulturtdtigen sowie die Forderung zu skizzieren. Die vorgelegten
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Erkenntnisse erheben keinen Anspruch auf Vollstandigkeit und Représentativitat.
Einzelmeinungen kdnnen innerhalb der abgebildeten Grundgesamtheit von dem hier
Formulierten abweichen. Mangels Benchmarks setzte die Beforschung des IKTf flr die
Anndherung an die oben formulierten Fragestellungen ein mehrstufiges Verfahren ein.

Initial wurde in der ersten Stufe mittels Recherche der Forschungs- und Kenntnisstand zu
digitalen Entwicklungen im Kulturbereich in Deutschland und konkreter in Berlin ermittelt
sowie die Zielsetzungen der Beforschung und der Foérderlinie des Berliner Senats
festgehalten. Diese Kenntnisse wurden wahrend des Projektzeitraums kontinuierlich
aktualisiert.

Einen wesentlichen Baustein der wissenschaftlichen Begleitung bildete ein fiir die zweite
Stufe vom IKTf entwickeltes Selbstevaluierungsdokument, das die geforderten
Einrichtungen und Initiativen unterstlitzen sollte, ihre Aktivitdten und die damit
verbundenen Zielsetzungen und Wirkungen prozessbegleitend zu formulieren, zu
dokumentieren, zu reflektieren und zum Ende des Projekts zu Uberprifen. Ziel dieses
Instruments war es, praktische Erkenntnisse fiir die Projektbeteiligten und ihre zukinftige
Arbeit, die Forderung digitaler Vorhaben im Kulturbereich und die Kulturelle Teilhabe zu
gewinnen. Das Dokument baut auf der Zielsetzungstheorie (Goal Setting Theory) von
Locke und Latham (1990) auf und nutzt die S.M.A.R.T.-Methode fiir die Formulierung
konkreter Wirkungsziele.?®

Abbildung 5: Selbstevaluierung mit SMART-Zielen

SPEZIFISCH MESSBAR ATTRAKTIV REALISTISCH TERMINIERT

Ziele so konkret Setzt euch Die Ziele sollten Bestimmt fiir eure
und spezifisch wie Die Ziele sollten motivierende und erreichbar sein Ziele klare
moglich messbar sein. positiv und nicht Zeitraume und
formulieren. formulierte Ziele. tberfordern. Deadlines.

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

Die Ziele sollten von den Projektbeteiligten wie in Abbildung 5 skizziert in den Bereichen
»Personal/Team/Selbstbefahigung®, ,Nutzer*innen®, ,,(Weiter-)Entwicklung von
digitalen Formaten/Veranstaltungen® und ,Veroffentlichung der Projektergebnisse®
formuliert werden.

Das Selbstevaluierungsdokument wurde den Projektteams zu Beginn der jeweiligen
Forderphase vom IKTf (iber die Senatsverwaltung fir Kultur und Gesellschaftlichen
Zusammenhalt zur Verfligung gestellt. In diesem Rahmen stellte sich das IKTf mit seinem
Forschungsprojekt den Geférderten kurz vor sowie den Kontakt zwischen den
Projektteams und dem IKTf her. Das Selbstevaluierungstool diente im Laufe der
Beforschung zudem als Gesprachsgrundlage fiir die nach Projektende geflihrten
Interviews mit den Projektbeteiligten.

28 _ocke und Latham 1990.
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Abbildung 6:Selbstevaluierungstool — Beispiel ,,Selbstbefahigung“

ZIELSETZUNG PERSONAL/TEAM/SELBSTBEFAHIGUNG

Aktivitaten

Welche direkten Wirkungen méchten wir im Welche langfristigen Wirkungen méchten wir im

Was tun;wir frunser Persﬂor?al/unser Team/ \/ Bereich Personal/Team/Selbstbefahigung N Bereich Personal/Team/Selbstbefahigung
unsere Selbstbefahigung? : / .
V4 erzielen? / erreichen?
7 /
N N
N N\ \ p—
\_ Beispiel: Einarbeitung des gesamten Teams ins "\, Beispiel: Das gesamte Team ist bis zum 31.10.20 \, Beispiel: Das Team hat Kenntnisse zu VR und

~das Thema VR uber eine interne Fortbildung. {/ umfassend in das Thema VR eingearbeitet. / nutzt sie in Projekten.
/
yd

Quelle: IKTf Digitale Entwicklung im Kulturbereich (2023)

In der dritten Stufe fihrte das IKTf gegen Ende der jeweiligen Projektlaufzeiten
leitfadenbasierte qualitative Interviews mit allen Projektbeteiligen durch. Grundlage fir
die Gesprache bildeten das Selbstevaluierungsdokument und ein Leitfaden, der den
Projektbeteiligten bereits zusammen mit dem Selbstevaluierungsdokument zur
Verfligung gestellt worden war. Die Projektbeteiligten entschieden eigenstandig, wer an
den Interviews teilnahm. Aufseiten der Geférderten nahmen eine bis vier Personen je
Projekt, im Mittel zwei Projektbeteiligte an dem Interview teil. Die Gesprache mit den
Projektbeteiligten der ersten Forderlinie fanden im Zeitraum von Mitte Januar bis Anfang
Marz 2021 statt, die der zweiten Forderlinie zwischen Mitte Dezember 2021 und Mitte
Februar 2022. Die Gesprache dauerten in der Regel eine Stunde (im Mittel 60 Minuten).

In den Interviews reflektierte das IKTf mit den Geférderten gemeinsam deren Ziele, den
Projektverlauf, die Zielerreichung und projektbezogene sowie programmiibergreifende
Lessons Learned. Dabei wurde auch erortert, inwiefern die Ziele der Forderrichtlinie
eingelost wurden, namlich durch die Selbstbefdhigung der Kunst- und Kulturtatigen
beziehungsweise Kultureinrichtungen im Umgang mit digitalen Vorhaben und digitalen
Kulturangeboten die Voraussetzungen fiur Kulturelle Teilhabe zu verbessern und mehr
Sichtbarkeit, Reichweite, Breitenwirkung und barrierefreie Zugdnge zum Kulturangebot
im Land Berlin zu erreichen. Die Projektbeteiligten teilten auf diesem Weg zudem ihre
Erfahrungen, Kritik sowie Vorschlage zur Weiterentwicklung der bestehenden
Forderrichtlinie mit.

AbschlieBend wurde in einer vierten Stufe auch der Auswahlprozess der Férderlinie ndher
untersucht, um Lessons Learned nach zwei Forderrunden mit Blick auf die kontinuierliche
Weiterentwicklung der Forderlinie zu reflektieren und in die Ergebnisanalyse des
Forschungsvorhaben einflieBen zu lassen. Zu diesem Zweck interviewte das IKTf den
damaligen fir die Forderlinie zustandigen Referenten der Senatsverwaltung fir Kultur
und Gesellschaftlichen Zusammenhalt mittels leitfadengestiitzten Interviews. Im Fokus
standen die Juryauswabhl, die eigentliche Juryarbeit bis hin zu Auswahlkriterien und deren
Anwendungen.

Die qualitativen Interviews aus der dritten und vierten Stufe wurden per Audiomitschnitt
aufgenommen und anschlieBend nach einfachen Regeln wortgetreu mit Zeitstempel bei
Sprecherwechsel nach Drehsing und Pehl?® transkribiert. Die Transkriptionen dienten als
Basis fir die anschlieBende inhaltliche Analyse, bei der die Textpassagen zunachst
paraphrasiert und anschlieBend als themenbezogene horizontale Retrievals codiert
wurden.

29 Drehsing und Pehl 2018.
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Fur relevante Erkenntnisse zur Kulturellen Teilhabe ist das Einbeziehen der
Besucher*innen der digitalen Vorhaben elementar bedeutsam. Dies konnte in der hier
vorgelegten Studie nur begrenzt durch die personlichen Aussagen der Projektbeteiligten
erfasst werden.

Gleichzeitig hat der qualitative Forschungsansatz seine Grenzen in der Reprasentativitat
der gewonnenen Erkenntnisse und ldsst keine quantifizierbaren Aussagen zum
tatsachlichen Forderbedarf innerhalb der Kultureinrichtungen sowie der Kunst- und
Kulturtatigen zu. Diese beiden Punkte zeigen auf, welche Aspekte eine weiterfliihrende
Beforschung der digitalen Entwicklungen im Kulturbereich genauer in den Blick nehmen
sollte.

9.2 Ausblick auf weitere Auswertungen

Die geforderten Projekte sind Leuchtturmbeispiele fiir die digitale Entwicklung im
Kulturbereich. Ihre Beispielhaftigkeit liefert viele Best Practices und Lessons Learned, die
im Einzelnen noch genauer betrachtet und in weiteren Studien vertieft werden kdnnten.
Konkret bietet es sich an, einen Interviewband an Fallbeispielen zusammenzustellen,
seitens des IKTf ist das flir 2024 bereits in Planung.

Um das Themenfeld der digitalen Entwicklungen weiterfiihrend zu erfassen, kdnnte in
einem nachsten Schritt eine Netzwerkanalyse den Status quo der digitalen
Entwicklungen im Kulturbereich in Berlin abbilden. Zuséatzlich konnten Best Practices
anderer Bundeslander und aus der EU in den Fokus genommen werden, um die Berliner
Entwicklungen besser einordnen und weitere Gelingensbedingungen sowie den
Forderbedarf in diesem Themenfeld prazisieren zu kdnnen.

Als letzten wichtigen Baustein fiir tiefergehende Erkenntnisse zur Verbreiterung
Kultureller Teilhabe im Rahmen digitaler Entwicklungen ist eine Nutzer*innen- respektive
Besucher*innen-Befragung dieser speziellen kulturellen Angebote unabdingbar. Die
Ergebnisse/Daten kdnnten zudem mit den durch das KulturMonitoring (KulMon®)
vorliegenden Besucher*innen-Strukturen Berliner Kultureinrichtungen verglichen
werden und dadurch wesentlich zur Teilhabeforschung in Berlin beitragen.=°

30 Siehe hierzu https://www.iktf.berlin/forschungs-projekte/kulmon-digitale-angebote/
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