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VVorwort

Die Digitalisierung aller Gesellschafts- und
Lebensbereiche ist omniprasent und tief-
greifend. Wir befinden uns in einer Trans-
formationsperiode mit nie dagewesenen
Moglichkeiten der Information, Vernetzung,
Kommunikation, Teilhabe, Unterhaltung und
des Konsums. Es handelt sich nicht mehr nur
um technische Anwendungen, sondern um
kulturelle Phanomene und Praktiken. Eine
Differenzierung in digital und analog greift
inzwischen zu kurz: Unsere Realitat besteht
langst aus ,neuen” hybriden Lebensraumen.
Im Zuge dieses Wandels werden auch Dbis-
lang gultige Grundprinzipien unseres Zu-
sammenlebens und unserer Institutionen
in Frage gestellt, letztendlich unsere Werte
und unsere Identitat — unsere Privatsphare
ist durch die kommerzielle Durchdringung
mit digitalen Technologien verletzlich ge-
worden.

Projektion der Video-Arbeit Pic-me! \/1 von Marc Lee,
Leihgabe aus der Sammlung HeK
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ZIELE DES FACHTAGS
L,VIRTUELL, VERNETZT, ANALOG.

KUnste, Kultur und Bildung konnen aus diesen globalen
Zusammenhangen nicht losgelost betrachtet werden. Ob
und wie Digitalisierung unsere Freiheit und Selbstbestim-
mung erweitert oder einschrankt, welche Maoglichkeiten
der Partizipation neu entstehen oder beschnitten werden
— vor diesen Fragen stehen sowohl Vertreterinnen und
Vertreter aus dem Kultur-, Jugend- und Bildungssektor als
auch aus Gesellschaft und Politik. Akteurinnen und Akteure
dieser verschiedenen Bereiche zu vernetzen und das Thema
Digitalitat interdisziplinar, aber mit Fokus auf die zeitge-
nossischen Kunste, die Kulturelle Bildung und Bildungs-
wissenschaft sowie im Dialog mit der politischen Bildung
anzugehen, war Ziel des Fachtags der Stiftung Genshagen
,Virtuell, vernetzt, analog.” im Juni 2019.

Ausgangspunkt waren zwei Annahmen: erstens, dass eine
Auseinandersetzung mit den Kunsten und asthetischen
Ausdrucksformen das Potenzial birgt, zu einem besseren
Verstandnis von Digitalitat beizutragen (vgl. Klein 2019),
und zweitens, dass Prozesse der Kulturellen Bildung mit
ihren sinnlichen Zugangen zur Welt ein Erkennen von digi-
talen Prinzipien und somit eine Positionierung ermoglichen
konnen (vgl. Jorissen/Unterberg 2018). So verstanden sind
die Kinste und die Kulturelle Bildung eingebettet in gesell-
schaftliche Entwicklungen. Deshalb lag es nahe, Beruh-
rungspunkte und Uberschneidungen mit der politischen
Bildung aufzuzeigen.

Um also Uber Auswirkungen, Gestaltungsmaoglichkeiten,
aktuelle Tendenzen und Konsequenzen des digitalen Wan-
dels in Kultur und Gesellschaft zu diskutierten, kamen am
20. Juni 2019 rund 8o Fachleute zum Fachtag ,Virtuell, ver-
netzt, analog.” im Schloss und Park der Stiftung Genshagen
zusammen. Darunter vertreten waren Kunstlerinnen und
KUnstler, Akteurinnen und Akteure aus Kulturinstitutio-
nen (Theater, Bibliotheken, Konzerthauser, Musikschulen,
Museen etc.), Jugendarbeit, Bildung, Sozialsektor, Hoch-
schule und Forschung, Verwaltung und Zivilgesellschaft,
Stiftungen und Verbandswesen. Zentrales Anliegen war,
lebendige Gesprache, einen echten Erfahrungs- und Infor-
mationsaustausch, und damit Wissenstransfer und Vernet-
zung unter den Teilnehmenden zu ermaoglichen.

WOZU DIESE TAGUNGSAUSWERTUNG?

Mit dieser digitalen Tagungsauswertung mochten wir
Ihnen sowohl die wichtigsten fachlichen Inhalte vermit-
teln als Sie auch teilhaben lassen an der Gesprachsatmo-
sphare der Veranstaltung. Nach einer Zusammenfassung
im ThemenuberDblick stellen wir Perspektiven aus den vier
Schwerpunkten der Veranstaltung (Kunste, politische und
Kulturelle Bildung, Bildungswissenschaft) vor: Zitate brin-
gen Positionen auf den Punkt, kurze Video-Ausschnitte
geben Einblick in das Vorgetragene und funf Artikel dienen
der Vertiefung und Vermittlung von Hintergrundwissen.
Lassen Sie sich zum Mit- und Nachdenken anregen und fur
die eigene Arbeitspraxis inspirieren!

DANK

Allen Referentinnen und Referenten, Mitgestalterinnen
und -gestaltern danken wir an dieser Stelle sehr fur ihre
Impulse und den Teilnehmerinnen und Teilnehmern fur ihre
Beitrage. Wir danken dem Haus der elektronischen Kunste
Basel (HeK) fur die Leihgabe aus der Sammlung HeK der
Video-Arbeit Pic-me! V1 von Marc Lee. Unser besonderer
Dank gilt den Forderern der Veranstaltung — der Bundes-
zentrale fur politische Bildung/bpb und der Beauftragten
der Bundesregierung fur Kultur und Medien (BKM).
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Ablauf und Programm

INTERAKTIVER VERANSTALTUNGSBEGINN

Der kunstlerische Impuls und interaktive Einstieg mit
Performerinnen vom Theater- und Performance-
kollektiv Turbo Pascal diente nicht nur einer themati-
schen Einstimmung durch Einteilung des Publikums in
algorithmus-ahnlichen Sortier-, Selektions- und Kategori-
sierungsvorgangen, sondern auch einem Kennenlernen der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer untereinander.

KEYNOTE

Der darauf folgende Impulsvortrag ,Die Digitalisierung
der Gesellschaft” des Kulturwissenschaftlers und Journa-
listen Michael Seemann flUhrte in grofbere gesellschaft-
liche Zusammenhange ein: Er gliederte die Entwicklung der
Digitalisierung auf der Reflexionsbasis historischer Dialek-
tik in Phasen auf, beschrieb — auch anhand von Beispielen
aus den Kunsten — den Weqg der ersten ,Netzwerk-Uto-
pien” zum aktuellen gesellschaftlichen Umbruch, und warf
mit der These einer anstehenden kompletten ,Restruktu-
rierung” der Gesellschaft einen Blick in die Zukunft. In die-
ser unubersichtlichen Situation sei es heute nicht maoglich,
digital wirklich ,mundig” zu sein, hilfreiche Kompetenzen
seien am ehesten durch ein Wissen um Statistik und mit
sprachlicher Eloquenz sowie guter Rhetorik zu beschrei-
ben.

GESPRACHSRUNDEN

Ausgehend von diesem gemeinsamen Referenzrahmen
konnten sich die Teilnehmenden fur zwei thematische
Arbeitsgruppen zur Gestaltung des digitalen Wandels aus
sieben Schwerpunkten entscheiden. Diese Gesprachsrun-
den fanden zum Teil ganz analog und ohne Technik unter
den Baumen des Genshagener Schlossparks statt und
ermoglichten einen intensiven Austausch zwischen den
ganz unterschiedlichen Teilnehmenden. Es galt auszuwah-
len aus Gesprachsrunden mit Impulsen und Thesen

AUS DEM THEATER UND DER KONZEPTKUNST

+Kiinstlerische Prinzipien der Analogisierung”
Eva Plischke und Angela Loer, Performerinnen und
Kulturwissenschaftlerinnen, Turbo Pascal

,Digitale Werkzeuge"
Aljoscha Begrich, Dramaturg und Buhnenbilder,
Rimini Protokoll

,Dataismus versus Freiheit 2.0"
Florian Mehnert, Konzeptkunstler und Initiator von
FREIHEIT 2.0

AUS DER KULTURELLEN BILDUNG

»~Sehen und gesehen werden.

Kulturelle Bildung & Digitalitat”

Mechthild Eickhoff, Leiterin, UZWEI_Kulturelle Bildung
im Dortmunder U

~Potenziale kiinstlerisch-kreativer Bildung

im Netz sichtbar machen”

Julia Heisig und Heide Schonfeld, Projektleiterinnen Kunst-
labore, MUTIK

AUS DER POLITISCHEN BILDUNG

»~Aushandlungsprozesse um Selbstbestimmung,
Partizipation und Freiheit"

Sascha Scheier, Mitarbeiter im Fachbereich Veranstaltun-
gen, Bundeszentrale fur politische Bildung/bpb

AUS DER BILDUNGSWISSENSCHAFT

.Digitalisierung in ihren dasthetischen Dimensionen:
Kunst im Internet State of Mind"“

Kristin Klein, Wissenschaftliche Mitarbeiterin, Institut fur
Kunst & Kunsttheorie, Universitat zu Koln

PODIUMSDISKUSSION MIT
PUBLIKUMSGESPRACH

Den Abschluss des Fachtags bildete eine Podiumsdis-
kussion mit Publikumsgesprach zur ,Rolle der Kiinste
sowie der kulturellen und politischen Bildung fiir
die digitale Zukunft" aus der Jugend-, Bildungswissen-
schafts- und kunstlerischen Perspektive mit Sheherazade
Becker , Projektleiterin von TINCON - Die Konferenz
fur digitale Jugendkultur, Prof. em. Dr. Horst Niesyto

Professor fur Erziehungswissenschaft mit dem Schwer-
punkt Medienpadagogik und Florian Mehnert , Kon-

zeptkunstler und Initiator von FREIHEIT 2.0. Gemeinsam
wurde auf die Gesprache des Tages zuruckgeblickt, wurden
wichtige Themen zusammengefasst und Empfehlungen
ausgesprochen.

AUSSTELLUNG/PROJEKTION

Umrahmt wurde die Veranstaltung durch einen weiteren
kinstlerischen Beitrag, die Video-Arbeit Pic-me! V1 (Ver-
sion 1) des Schweizer Medienkunstlers Marc Lee, eine Leih-
gabe der aus der Sammlung HeK (Haus der elektronischen
Klnste Basel). Darin werden der Verlust der Privatsphare
im Internet und das Sammeln von Daten durch Internet-
konzerne thematisiert.
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Themeniiberblick

KUNSTE, POLITISCHE UND KULTURELLE
BILDUNG IM DIGITALEN WANDEL

In den Vortragen und Gesprachen kamen wiederholt die
grofsen gesellschaftlichen Themen wie Freiheit, Verant-
wortung, Partizipation, Selbstbestimmung, Macht und
Demokratie zur Sprache. Neue Gestaltungsraume und
deren Bespielung durch Kunste und Kulturelle Bildung
wurden ausgelotet, mit der Digitalisierung einhergehende
Phanomene wie die Notwendigkeit, Hierarchien und Orga-
nisationsstrukturen neu zu bewerten, besprochen, und die
Konkurrenz um unsere Aufmerksamkeit im Netz themati-
siert. Auch der ganz konkrete Einsatz von Maschinen und
Kunstlicher Intelligenz in Kunst und kulturellen Bildungs-
prozessen — und nicht zuletzt die Digitalisierung von Kul-
turgutern, wurden verhandelt. Dabei wurden die Gesprache
sehr von der Expertise und den vielfaltigen Horizonten der
Teilnehmenden genahrt, die durchaus auch kontroverse
Standpunkte vertraten.

JUGEND

Einig war man sich aber, dass beim Thema Digitalisie-
rung unbedingt junge Menschen einzubeziehen sind
und ,Jugendkultur als eigenstandige kulturelle Praxis”
(Sheherezade Becker) anerkannt werden muss. Das grofe
Potenzial digitaler Medien, Inhalte neu auszudrucken, ist
auferdem zu wurdigen — sowie damit verbundene Selbst-
wirksamkeitserfahrungen und die dabei viel grofere Kom-
petenz der Jungeren. Allerdings reicht die zwischen den
Generationen verlaufende Trennlinie uber den gewohnli-
chen Konflikt zwischen Jung und Alt hinaus, gemeinsame
Begegnungs- und Referenzraume schwinden.

DIGITALE MUNDIGKEIT UND
MEDIENKOMPETENZ

Die Gesprache rund um ,digitale Mundigkeit” zeigten hin-
gegen eine grofe Bandbreite an Uberzeugungen auf:
,unmoglich zu erlangen”, ,notwendig und moglich”, oder
gar ,ein Ziel, das politische und Kulturelle Bildung vereint”
und diese hier voneinander lernen konnen. In diesem Sinne
sei digitale MUndigkeit und kulturelle Medienbildung mehr

als nur ,notwendige Aufklarung” (Prof. Horst Niesyto).
Mehrmals wurde im Laufe des Fachtags gefordert, Uber
Potenziale, aber auch Gefahren von kommerzialisierten
Kommunikationsmitteln zu informieren und Alternativen
(Open Source, Creative Common Lizenzen, alternative
Suchmaschinen etc.) zu fordern. Dartber hinaus kann Kul-
turelle Bildung zum Wissen um und Verstehen von Mani-
pulation durch Bilder viel beitragen, da hier durch eigenes
Tun Kompetenzen erlangt werden konnen und zugleich
mitvermittelt werden kann, dass z.B. an Fotos zahlreiche
nicht unmittelbar sichtbare Daten gebunden sind. Kritische
Reflexion gilt es auf jeden Fall einzuuben; Statistikkom-
petenz ist elementar, um sich in der digitalisierten Welt
zurechtzufinden. Kristin Klein hob des Weiteren hervor,
dass bei digitalen Angeboten immer hinterfragt werden
sollte, welche Alltagsbereiche nicht erzahlt werden und
was nicht sichtbar sei, um einer Entwicklung hin zu ver-
kdrzten Sichtweisen auf das Leben und die Realitat entge-
genzuwirken. Es mussten ,Wahrnehmungstools entwickelt
werden, um zu verstehen, was hinter digitalen Phanome-
nen steckt”, so Kristin Klein — hier gibt es in den Kunsten
einige aufschlussreiche Ansatze.

NUTZERDATEN UND FREIHEIT

Der Umgang mit Nutzerdaten war in diesem Kontext ein
wiederkehrendes Thema. ,Digitale Technologien konnen
nicht unabhangig von gesellschaftlichen Interessen und
Machtstrukturen betrachtet werden”, betonte Prof. Horst
Niesyto angesichts ,Strukturaffinitaten zwischen digita-
len und kapitalistischen Strukturprinzipien.” Dabei konnen
wichtige Haltungen und Kompetenzen in Prozessen Kul-
tureller Bildung erlernt und vermittelt werden. Es brau-
che, bemerkte Mechthild Eickhoff, ,einen emanzipierten
Umgang mit der Situation, dass man selbst Datenlieferant
und Zielperson fur Kommerz in einem ist." Der Konzept-
kanstler Florian Mehnert greift in seiner Kunstinstallation
Freiheit 2.0 das Thema auf und mochte aufklaren: ,Men-
schen sind darauf trainiert, dass Internet umsonst ist, aber
umsonst gibt es da nichts. Sie empfinden mit der Nut-
zung von Facebook, Twitter, WhatsApp, Instagram keine
Einschrankung ihrer Freiheit” ,Privatsphare ist obsolet’,
merkte Sascha Scheier gar an.

HYBRIDE WELT

Das Verhaltnis von Digitalem und Analogem ist offensicht-
lich ganz zentral: Kristin Klein sprach von einem ,Mythos
der Digitalitat” und konstatierte, dass die Kulturelle Bildung
von einem starken Dualismus ,analog-digital”® gepragt
sei. Dies sei insbesondere auch ein sprachliches Problem:
Wir haben (noch) keine Worte fur hybride Formen. Doch
scheint auch hier ein Unterschied zwischen den Genera-
tionen auf: Jugendliche verstehen diese Trennung nicht.
Weiter wurde festgestellt, dass das Digitale bis in unsere
Korper hineinreicht, und Augmented sowie Virtual Reality
ebenfalls die Grenzen von analog und digital durchbrechen.
Florian Mehnert bemerkte in diesem Zusammenhang, dass
heute digitale und analoge Prozesse unentflechtbar inein-
ander greifen. ,Deshalb ist die Erkenntnis wichtig, dass wir
in einer einzigen Form von Realitat leben.’

KUNSTE IM WANDEL

Wie Kunstlerinnen und Kunstler diese ,neuen” hybriden
Raume erfassen und gestalten bzw. die Beziehungen und
Entgrenzungen von digitaler und physischer Welt untersu-
chen, bildete einen weiteren Schwerpunkt des Fachtages
in Genshagen, bei dem vier verschiedene kunstlerische
Positionen im Programm vertreten waren: Turbo Pascal
und Rimini Protokoll aus den darstellenden bzw. perfor-
mativen Kunsten sowie Florian Mehnert und Marc Lee mit
Pic-me! aus der bildenden bzw. Konzeptkunst. Nicht nur
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die Asthetiken, auch das Verhaltnis zum Kunstschaffen und
-produzieren an sich andert sich: Digitale Medien erwei-
tern Einflussmoglichkeiten fur Menschen, die sonst keine
Produzentinnen oder Produzenten waren. Kristin Klein
bringt es mit ihrer These auf den Punkt: Der digitale Wan-
del bringe ,neue kulturelle Praxen, Formen und Formate”
hervor und ,bedingt und verandert Produktions-, Distribu-
tions- und Rezeptionsweisen von Kunst’. Dabei transfor-
mieren sich auch ein Reihe weiterer Parameter: Aljoscha
Begrich beschrieb aus den unterschiedlichen Feldern des
Einsatzes von Kunstlicher Intelligenz bei Rimini Protokoll,
der von Kl-gesteuerten Stadtraumfuhrungen bis zum Ein-
satz von menschgleichen Robotern auf der Buhne reicht,
wie z.B. Autoritat (Macht der virtuellen Stimme), Empa-
thie (zu einer Maschine), Verantwortung und Mundigkeit
neu gedacht werden mussten. Dabei sei es interessant, den
,Mythos der technischen Unfehlbarkeit” zu entlarven und
auch die Bewertung von computergemachter Kunst zu
beobachten. ,Neue Technologien sind Werkzeuge, die man
immer als Werkzeug sichtbar machen sollte” (Aljoscha
Begrich)

KULTUR- UND BILDUNGSINSTITUTIONEN M
WANDEL

Kulturinstitutionen sind beim Umgang mit Digitalisierung
und der Einfuhrung von digitalen Technologien stets auch
mit Problematiken der Aktualitat, der Verjahrung und des
Verfalls konfrontiert — dies betrifft sowohl Vermittlungs-,
als auch Produktions- und Distributionsbelange und gilt
naturlich ebenso fur die Digitalisierung von Kulturbestan-
den. Es wandeln sich die Kulturgegenstande und -guter und
das Selbstverstandnis der Institutionen — Museen werden
z.B. von Informations- zu Erfahrungsraumen. Publikum
und Zielgruppen sind aus diesen Transformationen nicht
ausgenommen: Mehr denn je stellt sich die Frage der Deu-
tungshoheit — Hierarchien und Stellenprofile, Funktions-
und Denkweisen der Institutionen sind ganz grundlegend
zu prufen. Auch etablieren sich neue Arbeitsweisen, z. B. hin
zu neuen Formen von ,Storytelling” (Mechthild Eickhoff)
und zu mehr Experimentierfreudigkeit und Fehlerfreund-
lichkeit: ,Schmeifs weg, es ist nur digital”. Weitere Stich-
worte hierzu waren Agilitat, Iteration, Netzwerk-Denken
und -Handeln, Transparenz, cross-mediales Erzahlen und

Ko-Produktion. Hieran ankntpfend sei ein ,Digitales Mind-
set” auch in der Schule notwendig, so Julia Heisig und Heide
Schonfeld. ,Wir werden in Zukunft mehr kunstlerisch-krea-
tive Bildung in der Schule bendtigen®, denn kunstlerisches
Arbeiten starke die Fahigkeiten, die Maschinen so schnell
nicht Ubernehmen konnen.

ZUM ABSCHLUSS

Der Fachtag ,Virtuell, vernetzt, analog.” zeigte, wie elemen-
tar wichtig es ist, sich interdisziplinar uber die Digitalisierung
der Gesellschaft auszutauschen, und dass das Interesse der
Akteurinnen und Akteure aus Praxis, Forschung und Ver-
waltung vorhanden ist, voneinander zu lernen — trotz der
groffen Unterschiede im Wissen und in den Haltungen.
Prof. Horst Niesyto beobachtete in den Gesprachen, dass
,eine Reihe von Wertefragen (...) immer zentraler” werden
und fordert, dass sich ,Zukunftsfragen mehr an den Fragen
und Bedurfnissen der Menschen orientieren” mussten.

,Man muss Raume schaffen fur inhaltliche Diskussion uber
die Veranderungen, die die Digitalisierung fur die Gesell-
schaft bringt” (Sascha Scheier)

Einen solchen Raum wollten wir mit unserer Veranstaltung
zur Verfugung stellen. Sie sind herzlich eingeladen, die hier
angesprochenen Themen Dbeim Navigieren durch dieses
Dokument zu vertiefen.
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KUNSTLERISCHER IMPULS UND
INTERAKTIVER EINSTIEG

mit Eva Plischke und Angela Loer
vom Theater- und Performancekollektiv
Turbo Pascal

Turbo Pascal hat sich mit , theatralen Publikums-
experimenten” einen Namen gemacht, die ge-
sellschaftliche Prozesse im Theater anders er-
fahrbar machen. Die Gruppe ubersetzt virtuelle
Welten — digitale Prozesse ebenso wie innere
oder imaginare Denkprozesse — in raumliche
Situationen, in analoge Sprech- und Interakti-
onsweisen, in Szenarien zwischen Performerin-
nen, Performern und Publikum. HierfUr wurde
Turbo Pascal 2018 mit dem George-Tabori-For-
derpreis ausgezeichnet und mit ,Bose Hauser"
zum Stuckemarkt des Berliner Theatertreffens
eingeladen. In Berlin arbeitet Turbo Pascal seit
2009 kontinuierlich mit den Sophiensaelen zu-
sammen, aufferdem u. a. mit dem Deutschen
Theater Berlin. Anfang 2019 entstand mit ,Un-
terscheidet Euch!” die erste interaktive Arbeit
von Turbo Pascal fur Kinder am Theater an der
Parkaue. ,Unterscheidet Euch!” wurde mit dem
lkarus 2019 ausgezeichnet.

ANALOG.
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http://www.turbopascal.info/

Schau dich im Raum um

Gib diesen Zettel an eine Person
weiter, die so dhnlich gekleidet ist
wie du

Schau dich im Raum um

Gib diesen Zettel an eine Person
weiter, dber die du Informationen
hast, cbwohl du sie nicht persénlich
kennst

Schau dich im Raum um

Gehe zuy eine_rr Person deiner Wahi
und stelle ihr folgende Frage:

Welche Information hast du zuletzt
im Netz gepostet oder getejit?

Wenn |:Ir_e Person geantwortet hat,
gib ihr diesen Zettel

Schau dich im Raum wum

Gehe zu einer Person deiner Wahl
und stelle ihr folgende Frage:

Wann warst du zum ersten Mal im

Internet?

Wenn die Person geantwortet hat,
gib ihr diesen Zettel

ANALOG.
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KEYNOTE ,Digitalisierung der Gesellschaft"

Michael Seemann, Kulturwissenschaftler,
Autor und Journalist

Ich bin generell skeptisch eingestellt, wenn es darum
geht, individualistische Antworten auf systemische und
strukturelle Fragen zu finden. Auch dem Begriff der ,di-
gitalen Mundigkeit” stehe ich skeptisch gegenuber, denn
er suggeriert, dass irgendjemand abschliefend wusste,
was man wissen musste uber Digitalisierung. Wir sind
mitten in einem Transformationsprozess, der uns in ei-
nen Kontrollverlust gestUrzt hat und in dem alle nur ,auf
Sicht” fahren.

Meine Einschatzungen und Beobachtungen zum aktu-
ellen Diskurs: Programmieren scheint mir Uberbewertet
zu sein. Auf Wissen rund um Statistik hingegen wur-
de ich einen Bildungsschwerpunkt setzen: Behavioural
Targeting, Big Data und kunstliche Intelligenz, das sind
alles statistische Systeme. ,Latein ist das neue Latein.
Die diskursbestimmenden und im Internet erfolgreichen
Leute, die etwas bewegen und auf Missstande aufmerk-
sam machen, konnen sich sehr gut ausdrucken und Din-
ge auf den Punkt bringen: es geht also um Rhetorik, da-
rum, wie wir mit Sprache umgehen.

ANALOG.
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@ Videoausschnitt-3

Michael Seemann ist Kulturwissenschaftler,
Autor, Journalist und seit 2005 im Internet aktiv.
Er bloggt unter und , pod-
castet unter und schreibt fur
verschiedene Medien wie Rolling Stone, ZEIT On-
line, SPEX, SPIEGEL Online. Sein Buch ,Das Neue
Spiel, Strategien fur die Welt nach dem digitalen
Kontrollverlust” wurde 2014 verdffentlicht. 2016
war er als Sachverstandiger zum Thema Platt-
formregulierung im Bundestag, ist seit 2017 im
Aufsichtsrat des Grimme Forschungskollegs, grin-
dete 2018 mit anderen das Otherwise Network
und unterrichtet an der Universitat zu Koln sowie
an der Universitat der Kunste in Berlin.

ANALOG.
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THESEN UND GESPRACHE ZUR GESTALTUNG DES
DIGITALEN WANDELS

,Kilinstlerische Prinzipien der Analogisierung"

Eva Plischke und Angela Loer, Performerinnen und
Kulturwissenschaftlerinnen, Turbo Pascal

Wir definieren uns weder utopisch noch dystopisch, sondern ver-
stehen uns als Raum fur unvorhersehbare und nicht geplante Ent-
deckungen. Wir prasentieren digitale Prozesse oder Spielregeln in
analoger Form im Theaterraum. Diese digitalen Prozesse werden
auch in den Publikumsraum ubersetzt und in interaktiver Form dar-
gestellt, so dass der digitale Raum und der Theaterraum miteinander
verbunden werden.

Eva Plischke ist Performerin und Kulturwissenschaftlerin. Sie studierte Kulturwissen-
schaften und Asthetische Praxis mit dem Schwerpunkt Theater in Hildesheim, wo sie
das Performancekollektiv Turbo Pascal mitgrindete. Sie ist zudem im Bereich Kultu-
reller Bildung und Forschung tdtig, u. a. am Forschungstheater Hamburg, Jungen The-
ater Freiburg und am FELD - Theater am Winterfeldplatz. Eva Plischke promovierte
im Rahmen des kunstlerisch-wissenschaftlichen Graduiertenkollegs ,Versammlung und
Teilhabe - Urbane Offentlichkeiten und Performative Kiinste” (Hamburg, 2012-2014)
zum Verhdltnis von szenischer Kunst und Zukunftsforschung.

Angela Loer studierte Kulturwissenschaften und Asthetische Praxis an der Universi-
tat Hildesheim, wo sie das Performancekollektiv Turbo Pascal mitgrtindete. VVon 2007
bis 2009 war sie Dramaturgin am Theater Erlangen. Sie arbeitet neben Turbo Pascal in
Projekten der Kulturellen Bildung, u. a. fur die Sophiensaele, den dm-Drogeriemarkt und
verschiedene Berliner Schulen.

VIRTUELL, VERNETZT, ANALOG.

Impulse und Einblicke

[
S


https://www.turbopascal.info/uber-uns/

Alpasoha Beprich

Videoausschnitt

THESEN UND GESPRACHE ZUR
GESTALTUNG DES DIGITALEN WANDELS

,Digitale Werkzeuge"”

Aljoscha Begrich, Dramaturg und
Buhnenbilder, Rimini Protokoll

Neue Technologien sind Werkzeuge, die man
immer als Werkzeug sichtbar machen sollte.
Man muss die digitalen Werkzeuge annehmen
und dann schauen, wofur man sie nutzt. Welche
Probleme konnen damit gelost werden? Was
ware ein demokratisch organisiertes und kon-
trolliertes Internet? Und wie kann man Technik,
z.B. im Theater, nutzen, um andere Inhalte zu
transportieren?

Aljoscha Begrich ist Biihnenbildner und Dramaturg. Als
Blihnenbildner war er seit 2006 u. a. an der Oper Dortmund,
der Columbia University New York und am Staatstheater
Stuttgart tatig. Von 2009 bis 2014 war er Dramaturg am
Schauspiel Hannover, wo er das funfiahrige Projekt ,Die
Welt ohne uns” mitkonzipierte. Seit 2010 arbeitet er mit Ri-
mini Protokoll zusammen, zuletzt bei den Projekten ,Remote
X" sowie , Truck Tracks Ruhr” und ist derzeit Dramaturg am
Maxim Gorki Theater Berlin, wo er u. a. das interdisziplinare
Festival Berliner Herbstsalon mitkuratierte.
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THESEN UND GESPRACHE ZUR GESTALTUNG
DES DIGITALEN WANDELS

,Dataismus versus Freiheit 2.0"

Florian Mehnert, Konzeptkunstler und
Initiator von FREIHEIT 2.0

FREIHEIT 2.0 ist eine partizipative Kunstinstallation,
die die Einflusse und Veranderungen durch die Digi-
talisierung auf die Gesellschaft hinterfragt und un-
tersucht. Unter anderem werden die unsichtbaren
Datenspuren der Internetnutzerinnen und -nutzer
sichtbar gemacht. Dabei wird der Begriff ,Freiheit”
aus dem Abstrakten geholt und in den offentlichen
Raum gestellt, um die Freiheit im Netz und die Uber-
wachung der Gesellschaft in den Zeiten des ,Uber-
wachungskapitalismus” zu thematisieren.

Florian Mehnert ist Konzeptkiinstler und Initiator von FREI-
HEIT 2.0. Er vertieft zum einen die Wahrnehmungsebene und den
Widerspruch von Natur und elektronischer Welt in Videoarbei-
ten sowie Rauminstallationen, setzt sich zum anderen mit gesell-
schaftlichen und aktuellen politischen Themenbereichen auseinan-
der. Seine Arbeit FREIHEIT 2.0 hinterfragt den Freiheitsbegriff und
forscht nach einem Einfluss der Gesellschaft auf BIG DATA. Die
Zielsetzung der Kunstinstallation ist es, eine differenzierte Sicht
auf die Herausforderung mit dem Umgang unserer digitalen Pa-
rallelrealitat zu schaffen.
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THESEN UND GESPRACHE ZUR GESTALTUNG
DES DIGITALEN WANDELS

~Sehen und gesehen werden.
Kulturelle Bildung + Digitalitat"

Mechthild Eickhoff, Leiterin, UZWEI_Kulturelle
Bildung im Dortmunder U

Eine wichtige Aufgabe der Kulturellen Bildung ist es, die
Kommerzialisierungs- und Kapitalisierungsstrategien
der digitalen Gesellschaftsstruktur zu betrachten — und
fur die Freiheit des Denkens und Handelns mit gestalte-
rischen, also freien Mitteln, einzutreten.

Mechthild Eickhoff war zum Zeitpunkt der \eranstaltung Leite-
rin der UZWEI_Kulturelle Bildung — einer Etage fur kunstlerisch-me-
diale Prozesse und Ausstellungen mit Kindern und Jugendlichen — im
Dortmunder U — Zentrum fur Kunst und Kreativitat. Seit Januar 2020
ist sie Geschdftsfuhrerin des Fonds Soziokultur, war von 2001 bis 2011
Geschdftsfuhrerin des Bundesverbands der Jugendkunstschulen und
Kulturpadagogischen Einrichtungen und arbeitete von 2011 bis 2013
beim Cluster Kulturelle Bildung der Stiftung Mercator

Zum Vertiefen:
+Kulturskripte neu schreiben: Digitalitdt und Kulturelle Bildung“
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Videoausschnitt

THESEN UND GESPRACHE ZUR GESTALTUNG DES DIGITALEN
WANDELS

~Aushandlungsprozesse um Selbstbestimmung,
Partizipation und Freiheit"

Sascha Scheier, Mitarbeiter im Fachbereich Veranstaltungen,
Bundeszentrale fur politische Bildung/bpDb

Wir mussen gewahrleisten, dass die Menschen, und insbesondere die Po-
litik, in der Lage sind, gesellschaftliche Veranderungen zu begreifen und
zu begleiten. Gleichzeitig sehe ich mit Blick auf Veranderungen offentli-
cher Diskussionen einen moglichen Generationenkonflikt. Aber auch das
ist Teil unserer Demokratie: Wir mussen neue Aushandlungsprozesse
finden, wie wir Alt und Jung zusammenbringen — und da finde ich den
Begriff der ,Mundigkeit” sehr wichtig —, um dann im zivilgesellschaftli-
chen Leben und im politischen Miteinander die Dinge auszuhandeln und
uns im demokratischen System an die Entwicklungen anzupassen.

Sascha Scheier ist seit 2014 Mitarbeiter im Fachbereich Veranstaltungen der Bundes-
zentrale fur politische Bildung/bpb. Seit 2017 liegt sein Arbeitsschwerpunkt auf den Themen
,Digitale Transformation und hybrides Veranstaltungsmanagement”. Damit kehrt er zurtick
zu einem Schwerpunktthema seines Soziologiestudiums in Bielefeld und Bonn. In seiner Ab-
schlussarbeit setzte er sich mit der Frage auseinander, ob Algorithmen Wissen erzeugen
konnen und welche gesellschaftlichen Herausforderungen dadurch entstehen.
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THESEN UND GESPRACHE ZUR GESTALTUNG
DES DIGITALEN WANDELS

,Digitalisierung in ihren asthetischen
Dimensionen: Kunst im Internet State of Mind“

Kristin Klein, Wissenschaftliche Mitarbeiterin, Institut
fur Kunst & Kunsttheorie, Universitat zu Koln

lch gehe von der These aus, dass sich Uber asthetische Dimen-
sionen einzelne Aspekte des digitalen Wandels — der in vielen
Fallen gar nicht fur unsinirgendeiner Form greifbar ist und sich
sehr im Hintergrund vollzieht — beobachtbar, erfahrbar und
diskutierbar machen lassen, um so uberhaupt zu bestimmten
Formen von Handlungsoptionen kommen zu konnen.

Kristin Klein ist wissenschaftliche Mitarbeiterin am Institut fur Kunst &
Kunsttheorie der Universitat zu Koln, aktuell im Projekt ,Post-Internet Arts
Education Research” Sie studierte Kulturwissenschaft, Kunstpdadagogik, Philo-
sophie, Germanistik und Bildungswissenschaften an der Humboldt-Universitdt
zU Berlin, der TU Dresden und der Boston University. lhre Forschungsinteres-
sen: Kunst nach dem Internet, Kunstpadagogik im Kontext postdigitaler Kul-
turen.

Zum Vertiefen:
~Asthetische Dimensionen digital vernetzter Kunst: Forschungsperspek-
tiven im Anschluss an den Begriff der Postdigitalitat"
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THESEN UND GESPRACHE ZUR GESTALTUNG
DES DIGITALEN WANDELS

,Potenziale kiinstlerisch-kreativer Bildung im Netz
sichtbar machen”

Julia Heisig und Heide Schonfeld,
Projektleiterinnen Kunstlabore, MUTIK

Wo liegen die Potenziale der Kunste fur eine digitale Zukunft, vor allem
im Schul- und Bildungsbereich? Wie lassen sich die analogen korper-
lich-sinnlichen Erfahrungen, die den Kunsten immanent sind, ins Digitale
ubertragen? Welche Potenziale und Grenzen gibt es?

Julia Heisig verantwortet zum Zeitpunkt der Veranstaltung als Projektleiterin das von der
Stiftung Mercator geforderte Programm ,Kunstlabore” der MUTIK gGmbH. Zuvor hat sie an
einem Hochschul-Forschungszentrum zu digitaler Bildung und Kulturvermittlung geforscht
und ein multimediales mobiles Museum fur das Judische Museum Berlin entwickelt. Als
Mitinitiatorin des Expertennetzwerks setzt sie sich fur die
Diversifizierung von Museen ein und veroffentlichte 2018 gemeinsam mit Ivana Scharf und
Dagmar Wunderlich die Publikation ,Museen und Outreach. Outreach als strategisches Di-
versity-Instrument” im Waxmann-Verlag.

Heide Schonfeld war zum Zeitpunkt der Veranstaltung als Projektleiterin fur das von
der Stiftung Mercator geforderte Programm ,Kunstlabore” der MUTIK gGmbH zustdndig,
nachdem sie zuvor bei den ,Kulturagenten fur kreative Schulen” gearbeitet und ein Festi-
val Neuer Musik inklusive \Vermittlungsangeboten verantwortet hat. \Vor ihrem Studium der
Kulturwissenschaften und dsthetischen Praxis in den Bereichen Musik, Literatur, Kulturma-
nagement und BWL an der Universitat Hildesheim war ihr erster Schritt in die Berufswelt
eine Ausbildung zur Goldschmiedin an der Zeichenakademie in Hanau.
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PODIUMSDISKUSSION UND PUBLIKUMSGESPRACH

,Digitale Zukunft: Welche Rolle spielen Kiinste,
kulturelle und politische Bildung?*“

Sheherazade Becker, Projektleiterin, TINCON -
Die Konferenz fur digitale Jugendkultur

Jugendkultur ist digital und kommt kaum im tradierten
Kunst- und Kulturverstandnis vor. Es ist wichtig, Jugendkul-
tur als eigenstandige Praxis wahrzunehmen. Die Jugendli-
chen unter 18 Jahren haben kein Stimmrecht, ihre Perspek-
tive auf Gesellschaft wird kaum wahrgenommen. Junge
Menschen sollten darin unterstutzt werden, ihre Forderun-
gen vorzubringen.

Wir mussen starker diskutieren: Wer tragt die Verantwor-
tung — der Einzelne oder der Staat? Wer tragt davon mehr
und wohin kommen wir, wenn wir die Verantwortung im-
mer wieder hin- und herspielen?

Sheherazade Becker koordiniert die Projekte und das Team der Jugend-
konferenz TINCON als Projektleitung. Ihr Studium der Geschichte und Ger-
manistik hat sie mit dem Master of Arts abgeschlossen und im Anschluss ein
Volontariat im Literarischen Zentrum Gottingen fur Literaturmanagement
absolviert. Sie umgibt sich mit Digital- und Popkultur und unterstutzt junge
Menschen dabei, ihre Themen in die Offentlichkeit zu tragen.

VIRTUELL, VERNETZT, ANALOG.

Impulse und Einblicke

N
=


https://tincon.org/team/
https://schlossgenshagen.de/sg/2020/project/kkpb/tagungsbericht/Sheherazade_Becker_1_Podium-13.m4v
https://schlossgenshagen.de/sg/2020/project/kkpb/tagungsbericht/Sheherazade_Becker_2_Podium-14.m4v
https://schlossgenshagen.de/sg/2020/project/kkpb/tagungsbericht/Sheherazade_Becker_1_Podium-13.m4v
https://schlossgenshagen.de/sg/2020/project/kkpb/tagungsbericht/Sheherazade_Becker_2_Podium-14.m4v

PODIUMSDISKUSSION UND PUBLIKUMSGESPRACH

,Digitale Zukunft: Welche Rolle spielen Kiinste,
kulturelle und politische Bildung?“

Prof. em. Dr. Horst Niesyto, Professor fur Erziehungs-
wissenschaft mit dem Schwerpunkt Medienpadagogik

Es gibt eine Vielfalt von Formen der Welterschliefung, eine Vielfalt des
kulturellen und kommunikativen Ausdrucks. Es ist hochste Zeit, dass
wir wieder an diese Vielfalt erinnern, an das Zusammenspiel der unter-
schiedlichen Formen und da ist ,Computational Thinking" heute sicher-
lich eine ganz wichtige Form geworden und eine Herausforderung, es
ist aber nur eine Form unter vielen.

Prof. em. Dr. Horst Niesyto studierte Diplompddagogik in Tiibingen und Freiburg,
bevor er in der auf3erschulischen Jugendbildung tatig wurde. Nach seiner Promotion nahm
er die Professur fur Erziehungswissenschaft mit dem Schwerpunkt Medienpddagogik an der

PH Ludwigsburg an. Niesyto war Sprecher der Initiative ,Keine Bildung ohne Medien!” und
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Zum Vertiefen:
Von Prof. Dr. Horst Niesyto ist zum Thema auf der Wissensplattform
kubi-online 2019 erschienen:

| tionskultur e.V. Seit 2017 ist er im Ruhestand.
\:‘b‘: )] ux \
L \\\\\ A *\\ml!; NN

https://www.kubi-online.de/artikel/medienkritik-paedagoqgisches-handeln-o

»~Medienpadagogik und digitaler Kapitalismus”
https://www.kubi-online.de/artikel/medienpaedagoqik-digitaler-kapitalismus
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Videoausschnitt

PODIUMSDISKUSSION UND
PUBLIKUMSGESPRACH

,Digitale Zukunft: Welche Rolle spielen
Kiinste, kulturelle und politische Bildung?*“

Florian Mehnert, Konzeptkunstler und Initiator
von FREIHEIT 2.0

Wo steht Europa jetzt in Bezug zu China und den USA?
lch will Mut machen zu sagen: Das, was unsere Errungen-
schaften sind und was uns in Europa so stark macht, ist ein
humanistisches Weltbild. Wir durfen nicht in Frage stellen,
welche rechtlichen, demokratischen und sozial-humanis-
tischen Errungenschaften wir bis heute entwickelt haben.
Wir haben die Werkzeuge fur den Umgang mit Monopo-
len, gegen menschenrechtsverletzende Systeme und fur
den Datenschutz zur Verfugung, wir brauchen nur auf
diese zuruckzugreifen und sie anzuwenden.

Florian Mehnert ist Konzeptkiinstler und Initiator von FREIHEIT 2.0.
Er vertieft zum einen die Wahrnehmungsebene und den Widerspruch von
Natur und elektronischer Welt in Videoarbeiten sowie Rauminstallatio-
nen, setzt sich zum anderen mit gesellschaftlichen und aktuellen politi-
schen Themenbereichen auseinander. Seine Arbeit FREIHEIT 2.0 hinter-
fragt den Freiheitsbegriff und forscht nach einem Einfluss der Gesellschaft
auf BIG DATA. Die Zielsetzung der Kunstinstallation ist es, eine differen-
zierte Sicht auf die Herausforderung mit dem Umgang unserer digitalen
Parallelrealitat zu schaffen.
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AUSSTELLUNG/PROJEKTION

Marc Lee, Pic-Me V1 (Version 1), 2014, Online-Projekt,
Leihgabe Sammlung HeK (Haus der elektronischen
Klunste Basel)

Der Schweizer Medienkunstler Marc Lee verknupft in seiner Netz-
arbeit Pic-Me die Soziale Plattform Instagram mit einem Google
Earth Browser-Plug-in, mittels dessen er den Standort von Insta-
gram Usern lokalisiert, die gerade ein Selfie unter dem Hashtag
#me gepostet haben. Wahrend der Betrachter in einem kleinen
Bildfenster den Post sieht, zoomt im Hintergrund die Google-Earth
Aufnahme aus der Vogelperspektive immer naher an die Erde he-
ran bis hin zum genauen Standort des Uploads des Posts. Die Ver-
bindung des Geotagging von Facebook und die mit jeder Version
sich verdichtende, digitale Vermessung der Welt von Google lasst
selbst den letzten Rest von Anonymitat im Netz, der durch falsche
Benutzernamen oder Akronyme vielleicht noch suggeriert werden
konnte, obsolet erscheinen. So fuhrt etwa die Videobotschaft einer
verargerten Freundin an ihren Partner direkt zu ihrer Wohnung.
Der Verlust der Privatsphare im Internet wird durch das Aufspuren
der Standorte der Posts genauso plastisch vor Augen gefuhrt, wie
die Frage, was mit all den geposteten Informationen und Micro-
stories geschehen wird, die von den grofRen Internetkonzernen wie
Google oder Facebook gesammelt, miteinander vernetzt und stan-
dig weiter ausgewertet werden.

(Text: Bettina Back)

Marc Lee experimentiert mit Informations- und Kommunikationstechnologien und
kreiert netzwerkorientierte interaktive Kunstprojekte, interaktive Installationen, Me-
dienkunst, Internetkunst, Performancekunst und Videokunst seit 1999.
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Die Geschichte der Digitalisierung
in funf Phasen

Mit der narratologischen Rampe in die
Digitalisierung

Michael Seemann, Kulturwissenschaftler, Autor und
Journalist

Es gibt kein englisches Wort fur ,Digitalisierung”. Dort
spricht man je nachdem von ,Technology”, ,Internet”, ,Arti-
ficial Intelligence” oder ,Innovation” und adressiert damit
auch jeweils andere Dinge und unterschiedliche Debatten.
In Deutschland hat sich der Begriff hingegen vor allem in
der Politik durchgesetzt und bildet eine Klammer fur all die
strukturellen Anpassungsprozesse — politische, wirtschaft-
liche, kulturelle —, die die Gesellschaft durch den fortschrei-
tenden Einzug der digitalen Technologie in unseren Alltag
durchziehen.

Es ist ein Vorteil der deutschen Sprache, diese doch sehr
heterogenen Prozesse als ein groftes Ganzes betrach-
ten zu konnen. Es hat aber auch Nachteile, da die schier
unubersehbare GrofRe des Phanomens einschuchternd, gar
erdruckend wirken kann. Klar ist: Die Digitalisierung walzt
die gesellschaftlichen Strukturen um. Aber um zu klaren,
wie das geschieht, um sich einen Uberblick zu verschaffen,
muss man den Monolithen ,Digitalisierung” zunachst wie-
der aufsprengen. Nicht in seine vielfaltigen Bestandteile,
dann wurde es wieder unubersichtlich, sondern systemati-
scher, zum Beispiel historisch.

Was ich hier versuchen mochte, ist eine ,narratologische
Rampe” zu bauen. Ich teile die Geschichte der Digitalisie-
rung in vier Phasen ein, die chronologisch von den 8oer
Jahren bis heute reichen. Die |dee ist, bei der Narration der
vier Phasen genugend Beschleunigung zu generieren, um
uber die Rampe ein Stuck weit in die Zukunft — also in die
funfte Phase — zu schiefsen, das heifst: eine anschlussfahige
Spekulation zu wagen.

Die Phasen waren folgende:

1. Die frihen Netzwerk-Utopien (1985 —1995)
2. Remediation (1995 — 2005)

3. Kontrollverlust (2005 — 2015)

4. Das Neue Spiel (2015 — 2025)

5. Restrukturierung (2025 — 2035)

Wir haben also die Rampe, brauchen wir noch die
Beschleunigung. Der Antrieb ist die historische Dialektik,
die den Phasen zugrunde liegt. Die Annahme hierbei ist,
dass jede Bewegung im Kern ihre Gegenbewegung immer
schon mit hervorbringt. Jede neue Phase ist somit immer
die Synthese aus der Bewegung (These) und der Gegenbe-
wegung (Antithese) der vorherigen Phase.

ERSTE PHASE: FRUHE NETZWERK-UTOPIEN
(1985 - 1995)

Naturlich lasst sich auch die erste Phase, mit der ich hier
beginne, auf eine solche historische Dialektik zurtckbezie-
hen. Diese Vor-Phase mochte ich hier allerdings nur kurz
anreien: Die 7oer Jahre waren eigentlich noch gar nicht
von Digitalisierung gepragt. Computer gab es immerhin
schon, jedoch waren sie noch so grofp wie Uberdimensio-
nierte Kuhlschranke und standen vornehmlich in Univer-
sitaten, militarischen Einrichtungen und Groftkonzernen.
IBM hatte sowas wie ein Monopol auf Computing und
seine Mitarbeiter liefen in Schlips und Anzug herum, denn
sie hatten es nur mit Business- oder Regierungskundschaft
zu tun. Mit Computern kamen in dieser Zeit nur Leute in
dafur spezialisierten Berufen in Beruhrung, die meisten
Menschen kannten sie lediglich aus Erzahlungen.

Die erste Phase war also insofern eine Gegenbewegung zu
diesem Zustand, als die Revolution des Personal Compu-
ters (PC), die sich Anfang/Mitte der 8oer Jahre Bahn brach,
explizit als Angriff auf die Vorherrschaft der grauen Man-
ner mit ihren GroRcomputern verstanden wurde. In der
Tat erzahlt die Legende von Steve Jobs, Steve Wozniak und
der Grundung von Apple genau dies als Heldenreise zweier
Underdogs, die dem grofsen, bosen IBM das Furchten leh-
ren. Es war die Zeit des Aufbruchs, der Demokratisierung
des Computing. Mit dem Apple Macintosh Computer sollte
laut Werbung ,1984 nicht wie 1984 werden”.

Mit dem Personal Computing wurde aus der unheimlichen,
unzuganglichen Kriegstechnologie Computer das Emanzi-
pationswerkzeug des modernen Burgers. So jedenfalls war
das Selbstverstandnis des damaligen Aufbruchs.

Der Begriff Cyberspace, den der Science-Fiction Autor
William Gibson in seiner Kurzgeschichte ,Neuromancer”
(Gibson 2014) gepragt hatte, faltete den neuen Raum des
Digitalen auf und machte alle seine fruhen Bewohner zu
,Cyberpunks”. Gemeint waren damals noch die fruhen
Onlinedienste wie das Usenet, AOL und Compuserve, die
erste PCs miteinander vernetzten. In diesen fruhen Netz-
communities wie The WELL trafen sich die ,Early Adopter”
und entwickelten kiihne Thesen uber die vernetzte Zukunft
der Gesellschaft (vgl. Turner 2008). Mitte der g9oer, also am
Ende dieser Ara, kommt schlieflich das Internet selbst in
viele Haushalte, wahrend zeitgleich das World Wide Web
erfunden wird.

Fur diesen Aufbruchsmoment stehen nicht nur die Hacker-
szene, die sich entlang der Entstehung des PCs kristalli-
sierte, sondern auch die vielen anderen gesellschaftlichen
Diskurse, die das ,Netzwerk” als neue Strukturmetapher
dankbar aufnahmen. Gilles Deleuze und Félix Guttari
zeigten, dass Kultur anhand des netzwerkartigen Wur-
zelwerks Rhizom auch dezentral und nicht-hierarchisch
gedacht werden kann (Deleuze/Guattari 2004). Am Centre
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de Sociologie de I'Innovation in Paris arbeiteten Bruno
Latour und andere an einer wissenschaftstheoretischen
Beschreibungsmethode, um Interaktionszusammenhange
darstellbar zu machen, in denen der Mensch nur noch
eine agierende Instanz unter vielen ist. Die sogenannte
Akteur-Netzwerk-Theorie erlaubte, Makro- und Mikroper-
spektive im Netzwerkschema zu transzendieren und auf
diese Weise komplexe Zusammenhange abzubilden und
zu untersuchen (Latour 2007). Schliefslich brachte Manuel
Castells die sich unter dem Einfluss vernetzter Kommuni-
kation verandernde Gesellschaft auf den Punkt, indem er
ihr als ,Network Society” attestierte, Hierarchien zu verfla-
chen und Unternehmens- sowie Institutionsgrenzen ope-
rativ Uberschreitbar zu machen (Castells 2010).

Aus dem Soziotop um The WELL entwickelte sich derwell
nicht nur das einflussreiche Wired-Magazin, sondern auch
die Electronic Frontier Foundation, dessen Mitgrunder John
Perry Barlow 1996 den versammelten Staatschefs in Davos
zurief, dass ihre ,Giganten aus Fleisch und Stahl” im Cyber-
space nichts zu sagen hatten (Barlow 19906).

In ihrem ,Cyborg Manifesto” reklamierten Donna Haraway
und die frihen Netzfeministinnen und —feministen eine Art
postidentitaren Raum, in dem sich Geschlecht, Klasse und
ethnische Zugehorigkeit in einer allgemeinen Artifizialitat
auflosten (Haraway 19971).

Es war die Zeit, als man dachte, dass dieser ,neue Ort des
Geistes” (Barlow 1996) ein Ort mit eigenem Recht sei, ein
utopischer Raum, in dem die weltliche Identitat keine
Relevanz mehr habe. In der Anonymitat des Netzes wur-
den akademische Grade, Herkunft, Hautfarbe, Religion,
Geschlecht und Sexualitat keine Rolle mehr spielen und
stattdessen Wort gegen Wort abgewogen werden. Dezen-
tralitat, Hierarchiefreiheit, Offenheit, Konnektivitat und
totale Kommunikationsfreiheit waren die ideologischen
Grundsteine, auf denen eine neue, bessere Gesellschaft
gebaut werden sollte.

Naturlich war langst nicht alles so rosig, wie sich die
Netz-Utopisten das damals ausmalten. Die Gegenbewe-
gung formte sich aus den Leuten, die im Internet nicht
einen postidentitaren, utopischen Raum, sondern vor
allem einen neuen Markt sahen. Und so wuchs — zunachst

langsam, aber gegen Ende immer deutlicher — auch die
New Economy im Schatten der Netzdiskurse heran. Die
Kommerzialisierung erzwang eine Ruckbindung des
Cyberspace an die physische Welt. Um E-Commerce zu
machen, braucht es dann eben doch wieder (burgerliche)
|dentitaten und alles, was sich daran knupft. Im Zuge der
Kommerzialisierung passte sich das Netz den Erfordernis-
sen der realen Welt immer weiter an, womit das nachste
Paradigma eingelautet wurde.

ZWEITE PHASE: REMEDIATION (1995 - 2005)

Remediation Dbezeichnet die Abbildung eines Mediums
durch ein anderes Medium. Dass das Medium die Botschaft
sei, hatte Marshall McLuhan Dbereits anhand der ersten
elektronischen Medien wie Radio und Fernsehen festge-
stellt (McLuhan 1994). Doch auch das Internet wurde sich
zunachst daran machen, die bisherigen Medien zu imitie-
ren und bereits hier und da obsolet zu machen.

Wahrend die New Economy noch in den Kinderschuhen
steckte, digitalisierte sich zunachst der Briefverkehr. 1995
bekam man noch deutlich mehr physische Post als E-Mails,
aber das drehte sich sehr schnell um. Das Web wuchs und
wuchs und wurde immer unubersichtlicher. Yahoo! bean-
spruchte daher, der digitale Katalog des neuen Mediums zu
werden und etwa im Jahr 2000 wurden Websites zu Blogs
— sozusagen personliche Zeitungen im Internet.

So wie in dieser Phase schlicht die Konzepte aus der phy-
sischen Welt in die digitale ubertragen wurden, so wurde
auch der Begriff Cyberspace wortlich genommen. Das Digi-
tale ist — oder wird zumindest in Zukunft sein — ein Raum
mit drei Dimensionen. Das sieht man besonders an den
damals vorherrschenden Zukunftsvisionen im Film, sehr
schon dargestellt in der William-Gibson-Adaption ,Johnny
Mnemonic” von 1995.

Man stelle sich vor, ein Ferngesprach ware heute tatsach-
lich so kompliziert; niemand wurde es nutzen.

Als sich um die Jahrtausendwende die Traume der New
Economy furs Erste zerschlugen und die vielen tausend
Start-ups, die sich aufgemacht hatten, das neue, gelobte
Land okonomisch urbar zu machen, verschluckt wurden,
uberlebten vor allem Services, die mit der analogen Welt
im direkten Konkurrenzverhaltnis standen. Vielleicht wirkte
die Tatsache, dass sie eine Entsprechung in der realen Welt
hatten, als Legitimation ihrer Bemuhungen.

Doch nach dem Dotcom-Crash ging es weiter mit der
Remediation: Mit Youtube und iTunes digitalisierten sich
das Fernsehen und die Plattensammlung, mit Skype die
Telefonie und mit Amazon sogar der Einzelhandel.

Gegen Ende der Remediations-Phase wurde auch die
Gegenbewegung sichtbar. Es entstanden neue Medien,
die diesen Namen auch verdienen. Medien, die nicht ver-
suchten, ihre analogen Pendants zu ersetzen, sondern die
in ihrer Struktur erst durch das Internet moglich wurden.
Der Aufstieg der Suchmaschinen und insbesondere Google,
soziale Bookmarking-Dienste wie del.ico.us und Fotoplatt-
formen mit Tagging- und Sharingfunktion wie Flickr boten
eine volligneue Form an, mit digitalen Objekten zu arbeiten,
sie zu teilen, weiterzuleiten und daruber zu kommunizie-
ren. Und naturlich entstanden hier die sozialen Netzwerke
wie Friendster, Myspace, schlieflich Facebook, und erober-
ten die Onlinezeit der Nutzerinnen und Nutzer. Web 2.0
war das Schlagwort, das 2005 die Remediations-Phase des
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Internets fur beendet erklarte und ein neues, ein soziales
Netz ausrief. Die Digitalisierung findet gewissermalten zu
sich selbst — und verliert damit auch ihre Harmlosigkeit
(O'Reilly 2005).

DRITTE PHASE: KONTROLLVERLUST
(2005 - 2015)

Genau genommen ist das Paradigma des Kontrollverlusts
sehrviel fruher eingelautet worden als 2005, aber als Naps-
ter 1999 das Licht der Welt erblickte, war noch nicht klar,
wie prophetisch es den Fortgang des Netzes vorwegneh-
men sollte (Barnes 2015). Den Begriff ,Kontrollverlust” habe
ich 2010 in die Debatte um die Digitalisierung eingebracht
und halte ihn far eine immer noch gultige Beschreibungs-
ebene unserer Gegenwart, aber als Paradigma war er nur
bis ca. 2015 tatsachlich hegemonial (vgl. Seemann 0.D.).

Das, was die Musikindustrie damals mit dem Filesharing
durchmachte, stand bald schon der Filmbranche bevor,
dann den Nationalstaaten und schlieflich uns allen. Doch
der Verlust uber die Kontrolle von Daten- und Informa-
tionsstromen nimmt erst ab Mitte der Nullerjahre wirklich
Fahrt auf. Einer der Katalysatoren ist naturlich Social Media,
wie das Web 2.0 alsbald genannt wurde. Auf einmal fin-
gen die Leute an, alle moglichen Daten in das Internet zu
laden, selbst die privatesten. Als uns ab 2007 dann mit dem
Smartphone ein mit allerlei Sensoren und standiger Inter-
netverbindung ausgestatteter Hosentaschen-Computer
an das Internet band, das Internet of Things unsere Wohn-
raume und Stadte vernetzte, und all diese Daten in der
Cloud - also auf irgendwelchen Rechnern im Internet —
landeten, stand dem allgegenwartigen Kontrollverlust
nichts mehr im Weg.

Die Kontrollverlust-Phase ist die Zeit der Wikileaks-Ent-
hallungen, die Banken, Regierungen, Parteien und sonstige
Machtapparate nackt hat dastehen lassen. Es ist die Zeit
von Big Data, der Auswertung von groften Datenmengen,
aus denen ungeahnte Informationen aus vorhandenen
Datenmassen destilliert werden. Es ist schliefslich auch die
Zeit von Edward Snowden, der zwar die Geheimdienste
nackt machte, aber nur um zu zeigen, dass wir alle langst
nackt sind. Nach Snowden folgten die Shadow Brokers,
eine Hackergruppe, die die geheimsten Hacking-Tools der

NSA offenlegte, wahrend Wikileaks dasselbe mit denen
der CIA machte. Doch es traf nicht nur die Geheimdienste.
Cable Leaks, Stratfor Leaks, Panama Papers, Swiss Leaks,
Luxemburg Leaks, Syria Files, Offshore Leaks, Football Leaks
— Leaken ist zum Volkssport geworden und dabei sind die
zahllosen Hacks noch nicht einmal mit aufgezahlt.

Es wurde klar, dass niemand verschont bleibt, dass wir alle
— Menschen, Unternehmen, Regierungen und Institutio-
nen — die Kontrolle verloren haben.

Niemand Dbringt dieses Tabula-rasa-der-Verhaltnisse im
Digitalen besser in einem Kunstwerk zur Geltung, als Cor-
nelia Sollfrank. Mit ihrem Net-Art-Generator hat sie ein
System geschaffen, das auf Knopfdruck, oder nach Eingabe
von ein paar Begriffen, Kunst produziert. Der Kontrollverlust
entwertet alles Schaffen und ruckt die Stelle der Agency
von dem Kunstler auf die der Ingenieurin, des Ingenieurs
oder der Programmiererin, des Programmierers.

Zugleich finden sich schon in dieser Phase Kontrollver-
lust-Phanomene zweiter Ordnung. Die Occupy-Wall-
Street-Proteste, der arabische Fruhling, Proteste in Spanien
und Tel Aviv: Die Welt schien aus den Fugen und die Digi-
talisierung hatte einen nicht geringen Anteil daran. So
wie Daten aufser Kontrolle geraten, so haben die digitalen
Werkzeuge eine neue Form der Spontanorganisation von

Menschen und Informationen ermoglicht, die sich wie-
derum in eruptiven Smart Mobs weltweit Bahn brachen,
Regierungen in Bedrangnis und oft sogar zu Fall brachten.

Doch auch die Gegenbewegung wird deutlich. Neue Kon-
trollstrukturen haben sich Uber das Internet gelegt. Der
Napster-Schock, der die Phase des Kontrollverlusts ein-
leitete, wurde schlieflich durch neue, kontrollierbare Ver-
triebsstrukturen wie jene von iTunes und spater Spotify
eingehegt. Google schaffte derweil Ordnung im Chaos im
Web und wuchs zum globalen Konzern heran. Facebook
— jetzt bitte nicht lachen — brachte die Privatsphare als Pri-
vacy-Einstellung ins Internet. Allen Unkenrufen zum Trotz
muss man festhalten, dass ,Privatsphare” vor Facebook im
Internet nicht existent war. Es gab nur die globale Offent-
lichkeit oder (unverschlusselte) Eins-zu-eins-Kommunika-
tion. Eine pragmatische und beliebig granulare Eingrenzung
der Offentlichkeit war eine der Innovationen von Facebook
und Teil seines Erfolgskonzepts (vgl. Seemann 2015). Aus
den sympathischen, kleinen Web-2.0-Diensten sind mach-
tige Plattformen geworden, die mit ordnender Hand Inseln
der Kontrolle im Meer des Kontrollverlusts schaffen. Der
Aufstieg der Plattformen als neue Kontroll-, aber auch als
unheimliche Machtapparate, leitet die nachste Phase der
Digitalisierung ein.

VIERTE PHASE: DAS NEUE SPIEL
(2015 - 2025)

Ich habe die aktuelle Phase nach meinem Buch ,Das Neue
Spiel” (Seemann 2014) benannt, denn schon beim Schrei-
ben 2014 hatte ich das Gefuhl, dass gerade etwas Neues
beginnt, das bereits nicht mehr (nur) durch das Kontrollver-
lust-Paradigma bestimmt ist. Das liegt daran, dass bereits
bestimmte Individuen, Unternehmen und Institutionen
Strukturanpassungen fur die neue Situation vorgenommen
hatten — und die Macht der Plattformen ist nur ihre plaka-
tivste Ausformung.

Der Erfolg des Plattform-Paradigmas basiert einerseits
auf Kontrolle als Produkt und andererseits auf dem Netz-
werkeffekt, der die Netzwerke immer nutzlicher macht, je
mehr Leute daran teilnehmen (vgl. Wikipedia 0.D.). GAFA
(Google, Apple, Facebook und Amazon) sind ohne Zwei-
fel die dominierenden Player unserer Zeit, aber mit Airbnb,
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Uber, Foodora, Deliveroo und Co. hat sich das Platt-
form-Prinzip langst aus den Grenzen der reinen Online-
welt befreit und gestaltet die Welt im Ganzen um. Mit den
dezentralen und anti-hierarchischen Netz-Utopien der
ersten Phase hat das alles nur noch wenig zu tun.

Aber es geht nicht nur um die Plattformen. Diese Phase ist
grundsatzlich davon gepragt, dass einzelne Menschen und
Institutionen die Dynamiken des Kontrollverlusts durch-
schaut und neue Strategien entwickelt haben, um in die-
ser Welt ihre Ziele zu erreichen (siehe Zehn-Punkte-Liste
mit Strategien in: Seemann 2014:153ff). Wer keine Kon-
trolle Uber die Datenstrome hat, kann zum Beispiel nicht
mehr verhindern, dass Informationen an die Offentlich-
keit gelangen. Zensur ist somit nur mit sehr viel Aufwand
uberhaupt durchzufthren. Man kann aber die Institutionen
der Informationsverbreitung wie die Massenmedien dis-
kreditieren, indem man standig Falschnachrichten streut
und echte Nachrichten als Fake News bezeichnet, bis nie-
mand mehr weif$, was wahr und was falsch ist. Niemand
hat das besser verstanden als Wladimir Putin, der mittels
massenhafter Desinformationskampagnen eine ganz neue
Form der informationellen Kriegsfuhrung ins Werk setzt.
In einer Zeit, in der es keine Privatsphare mehr gibt, ist
es eben nicht der tadellose Politiker, der sich durchsetzt,
sondern der, dessen Ruf so ruiniert ist, dass Skandale ihm
nichts mehr anhaben konnen. Donald Trump ist ,antifragil”
gegenuber der Offentlichkeit. Je mehr Skandale und Kritik
er auf sich vereint, desto starker wird er (vgl. Taleb 2012 und
die Anwendung seiner Theorie auf den Kontrollverlust in
Seemann 2014:162).

Alles wird fraglich und noch mehr wird in Frage gestellt.
Die allgemeine Verwirrung ist aber schon lange kein all-
gemeiner Kontrollverlust mehr. Stattdessen gibt es kon-
krete Leute, Institutionen, Tribes und Interessenverbande,
die daraus Kapital schlagen. Am Ende glaubt niemand
mehr irgendetwas, oder nur noch, was er oder sie glau-
ben mochte. Diesen aktuellen Zustand und das damit ver-
bundene Gefuhl hat die Hamburger Band Deichkind erst
vor kurzer Zeit in ein Musikvideo gebannt: ,Wer Sagt Denn
Das?”

Die Strategien im Neuen Spiel sind andere als die des Alten,
und wer sie anwendet, kann unerwartete Gewinne erzie-
len. Der Kontrollverlust ist somit nicht mehr ganz ein Kon-
trollverlust — jedenfalls nicht mehr fur alle. Doch je mehr
Leute an den neuen Hebeln reiften, desto grofser wird das
Chaos, das sie anrichten.

Hier sehe ich auch schon die Gegenbewegung zum vor-
herrschenden Paradigma. Wie das Jahr 2016 gezeigt hat,
hat die Digitalisierung noch ganz andere Effekte auf die
Gesellschaft. Sowohl die Prasidentschaftswahl in den USA,
als auch die Brexit-Volksabstimmung im Vereinigten Konig-
reich verweisen auf Entwicklungen, die dem Kontrollverlust
zweiter Ordnung, den wir bereits bei der Occupy-Bewe-
gung und im Arabischen Fruhling am Werk sahen, sehr
ahneln, allerdings eine deutlicher zu erkennende Struktur
aufweisen. Wahrend in der Phase des Kontrollverlusts die
Smart Mobs die Weltgeschichte aufwirbelten, aber auch
schnell wieder in alle Richtungen verwehten, brechen im
Neuen Spiel deutlich zu erkennende Demarkationslinien
hervor, die quer zu allen bisherigen politischen Spektren
verlaufen. Genauso wenig wie Trump ein typischer Repu-
blikaner ist, lasst sich die Brexit-Frage entlang der etablier-
ten politischen Parteien klaren. Die AfD fischt Stimmen
bei allen deutschen Parteien, wahrend diese Probleme
haben, sich klar in der FlUchtlingsfrage zu positionieren.
Diese neuen Demarkationslinien wirken unuberwind-
bar und unversohnlich. Quer zu den etablierten Parteien
haben sich gewissermalsen politische Stamme gebildet, die

sich gegenseitig nicht mehr als Interessenvertreter unter-
schiedlicher Milieus und somit als politische Gegner sehen,
sondern als Feinde der eigenen Identitat.

Dieser digitale Tribalismus ist auch der Treiber hinter Fake
News und Online-Belastigungskampagnen, er wird gefut-
tert aus einer neu erwachten psychologischen Pradispo-
sition des Menschen, die sich im Internet ungehindert
entfalten kann (vgl. Seemann 2017 und siehe zu einer all-
gemeinen Analyse des politischen Tribalismus mit US-Per-
spektive: Chua 2018). Der Tribalismus ist nebenbei auch der
Hebelpunkt fur russische Hacker und andere Manipulati-
onsversuche. Am digitalen Tribalismus lasst sich zudem die
Ohnmacht der eben noch allmachtig gewahnten Plattfor-
men studieren, die ihm wie hilflose Zauberlehrlinge gegen-
uberstehen. Der Tribalismus ist der Gegentrend zum Neuen
Spiel und als Kontrollverlust zweiter Ordnung mit den ent-
wickelten Kontrollstrategien nicht einhegbar. Er wird das
neue Paradigma der nachsten Phase der Digitalisierung
einlauten.

FUNFTE PHASE: RESTRUKTURIERUNG
(2025 - 2035)

An dieser Stelle verlassen wir die Rampe und schieften
in einer ballistischen Bahn in die Spekulation. Wir wissen
nicht, wie der Kampf Plattformisierung vs. Tribalisierung
ausgehen, welche Volten er noch schlagen wird und wel-
che Institutionen dabei noch in Mitleidenschaft gezogen
werden. Aber ich gehe davon aus, dass die Tribalisierung
vorerst nicht eingehegt werden kann, somit das folgende
Paradigma wesentlich mitbestimmen wird, und dass die-
ser Kontrollverlust zweiter Ordnung die Gesellschaft noch
deutlicher durchrutteln wird, als der der ersten Ordnung.
Dieses Szenario drangt sich auch deswegen auf, weil die
Historie analoge Phanomene in vergleichbaren Situationen
hervorgebracht hat. Vereinfacht zusammengefasst: Ein
neues Medium tritt auf den Plan und verschiebt die Grenze
des praktisch Kommunizierbaren, was so lange zu gesell-
schaftlicher Unruhe fuhrt, bis neue Institutionen, Denk- und
Verhaltensweisen etabliert sind, die einen neuen Modus
des Zusammenlebens ermadglichen. Dirk Baecker spricht
in diesem Zusammenhang davon, dass neue Medien als
JKatastrophe” auf die Gesellschaft wirken (vgl. Baecker
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2007). Eine solche Restrukturierung von Gesellschaft sage
ich fUr die Zeit von 2025 bis 2035 voraus.

Man kann das gut am Buchdruck zeigen: Wie das Internet
heute, hat auch der Buchdruck die Gesellschaft grundlegend
verandert. Heute schauen wir darauf zuruck und bewerten
diese Veranderung zumeist positiv. Der Buchdruck brachte
allgemeine Lesekompetenz, eine Demokratisierung und
Mehrung des Wissens. Wenn wir ein kulturgeschichtliches
Phanomen mit dem Buchdruck verbinden, dann ist es die
Aufklarung. Das ist zwar nicht falsch, aber unterschlagt
den Fakt, dass zwischen der Erfindung des Buchdrucks und
der Aufklarung rund 250 Jahre Chaos, Krieg und Zersto-
rung lagen. Etwas vereinfacht lasst sich vom Buchdruck zur
Reformation uber die Bauernkriege direkt zum 30jahrigen
Krieg eine lineare Wirkungskette ziehen, die aus der Dis-
tanz wie die gerade skizzierte Restrukturierung von Gesell-
schaft aussieht und die erst im Nachgang die Aufklarung
moglich machte. Clay Shirky macht diesen Vergleich in sei-
nem Ted Talk ,Institutions vs. Collaboration” auf und pro-
phezeit bereits 2005, dass das Internet ca. 50 Jahre Chaos
in die Welt bringen wird, bevor es besser werde (siehe:
Shirky 2005).

Nimmt man den Buchdruck als Analogie und bettet die
bisherigen Uberlegungen zur Digitalisierung in den Pro-
zess ein, ergibt sich folgendes Bild: Das alte Mediensystem,
unsere Ideen von Offentlichkeit und gesellschaftlichem Dis-
kurs, die reprasentative Demokratie und vieles mehr wurde
in einer Zeit konzipiert, in der nur eine geringe Anzahl von
Menschen eine geringe Menge an Informationen Uber eine
geringe Distanz verbreiten konnte. Dieses System trifft
nun auf uberwaltigende Mengen weltweit aufser Kontrolle
geratener Datenstrome und auf eine ungekannte Organi-
sationsfahigkeit von Menschen und Informationen. Es ist
nur folgerichtig, dass dadurch Machtstrukturen radikal in
Frage gestellt werden, ohne dass bereits klar ware, was sie
ersetzen wird. An diesem Punkt sind wir.

Das Chaos, das durch die Erfindung des Buchdrucks ausge-
lost wurde, stellte vor allem die Herrschaft der katholischen
Kirche in Frage. Mit der Reformation wurden ihr plotzlich
mehrere Gegenkonzepte zur Seite gestellt und in der blu-
tigen Auseinandersetzung, die das provozierte, wurde ein
neues Paradigma des Zusammenlebens geschaffen. Der

souverane und burokratische Staat hatte sich bereits in
Frankreich unter Ludwig XIV. entwickelt und wurde nach
dem Westfalischen Frieden zum Vorbild europaischer
Staatlichkeit. Frieden wurde maoglich, da dieses neue Herr-
schaftsinstrument sakularisiert werden konnte, also nicht
einseitig an eine bestimmte Form des Glaubens gekoppelt
werden musste. Der souverane, sakulare und burokrati-
sche Staat erlaubte einen neuen Versuch des friedlichen
Zusammenlebens und wurde schlieflich zur Bedingung der
Maoglichkeit von Aufklarung und Demokratie.

Eine neue Institution, die einerseits machtvoll genug ist,
die diversen Kontrollverluste des neuen Mediums wieder in
friedliche Bahnen zu lenken, aber gleichzeitig eine Legiti-
mation ahnlich der des Nationalstaats hat, konnte auch am
Ende unserer Restrukturierungs-Phase stehen. Wie dieses
Konstrukt aussehen wird, kann ich nur raten. Aber mein
Tipp ware, die Entwicklung des chinesischen Staatsmodells
genau im Auge zu behalten, das die staatliche Souveranitat
versucht mit dem neuen Plattform-Paradigma in Einklang
zu bringen. Von der totalitaren Kontrollgier des chinesi-
schen Konstrukts muss man sich dabei nicht abschrecken
lassen. Die moderne Republik wurde auch nur von der
absolutistischen Kontrollgier eines Sonnenkonigs ermog-
licht, dessen burokratischer Staatsapparat 150 Jahre spater
durch die Burger Ubernommen werden konnte.

Aber auch die EU konnte hier interessante Impulse liefern,
falls sie aus ihrer Nationalstaatserstarrung einmal auf-
wacht. Vielleicht mussen wir auch wieder viel kleiner den-
ken und die zivilen Grassroots-Organisationen in Athen,
Barcelona oder in den kurdisch kontrollierten Gebieten
Iraks und Syriens in den Blick nehmen (siehe: Theodorou
2018, Jones 2018, Barcelona City Council 2014). Insbeson-
dere Barcelona hat sich in den letzten Jahren als ein Ort der
progressiven Experimente erwiesen. Sie stellten einen Chief
Data Officer (CDO) ein (Lewin 2018), experimentieren mit
Citizen Sensors (beispielsweise zum Messen von Larm und
Luftverschmutzung) (IAAC 0.D.), starteten mit Decidem
eine digitale Beteiligungsplattform (Decidim 0.D.) und ini-
tilerten den Aufruf der Solidarity Cities (Shukla 2019), die
sich entgegen den sie umgebenen Nationalstaaten bereit
erklarten, Fluchtlinge aufzunehmen.

Ich bin mir jedenfalls sicher, dass irgendwo da drauffen
bereits die Grundsteine der groRen Restrukturierung gelegt
werden, denn seit William Gibson weif} ich: Die Zukunft ist
langst da, sie ist nur ungleich verteilt.

DIGITALE MUNDIGKEIT

Zuletzt noch ein paar Gedanken zur Frage, welche Rolle
das Individuum in dieser Welt und diesen Umbruchen
spielt, welche Handlungsmaoglichkeit es hat, welche Fahig-
keiten es braucht und welchen Beitrag Erziehung dazu
leisten kann.

Ich bin generell eher skeptisch eingestellt, wenn es darum
geht, individualistische Antworten auf systemische und
strukturelle Fragen zu finden. Das fuhrt nicht nur beim Kili-
mawandel in eine wenig fruchtbare Diskussion, sondern
auch bei der Digitalisierung. Mehr noch: Viele der genann-
ten Umbruche spielen sich vor einer Folie ab, die bestimmte
Institutionen, die das moderne Denken des Individuums
gepragt haben, geradezu dekonstruiert. Mit Gilles Deleuze
wurde ich heute vielmehr vom ,Dividuum”, also dem schon
immer Geteilten, sprechen (Deleuze 1990).

Ein weiteres Problem habe ich mit dem Gedanken der
,Digitalen Mundigkeit” und anderen angrenzenden Begrif-
fen, wie zum Beispiel ,Medienkompetenz”. Sie suggerieren,
dass diejenigen, die diese Worte benutzen, schon wussten,
was das uberhaupt ist, wo wir doch angesichts der prin-
zipiellen Unabgeschlossenheit der Digitalisierung alle nur
auf Sicht fahren. Die beschriebene Dialektik im Prozess der
Digitalisierung impliziert die Unmaoglichkeit eines finalen
Wissens um die Elemente zur Herstellung digitaler Mun-
digkeit und ubersieht, dass niemand von uns jemals wirk-
lich ,digital mUndig” sein wird. Wenn Uberhaupt, sollten
wir junge Menschen daruber sprechen lassen, welche Skills
man im Digitalen braucht und welche eher nicht. Insofern
nutze ich gerne die Gelegenheit, ein paar Vermutungen und
Beobachtungen aus meiner Perspektive daruber zu teilen,
welche Eigenschaften unter- bzw. Uberbewertet sind:
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1. Programmieren scheint mir uberbewertet. Program-
mieren ist toll und wer programmieren lernen mochte,
sollte das unbedingt tun. Ich halte nur den Beitrag, den
das Wissen um Programmierung vermittelt, ein selbstbe-
stimmtes Leben im Digitalen zu fuhren, fur nicht allzu grofs.
Es hilft ohne Frage, ein Auto reparieren zu konnen, doch
auch dieses Wissen hilft einem im taglichen Strafienver-
kehr nur begrenzt.

2. Ein Wissen, das mir derzeit hingegen unterbewertet
zu sein scheint, ist das rund um Statistik. Egal, ob wir Uber
Targeted Advertising, Big Data oder Kunstliche Intelligenz
reden: All diese Systeme sind im Grunde nichts anderes als
angewandte, automatisierte Statistik. Ein tiefes, intuitives
Verstandnis um statistische Zusammenhange scheint mir
deswegen nutzlich, um die vielen Missverstandnisse, die
Uber- und Untertreibungen in den offentlichen Narrativen
um diese Technologien zu durchschauen. Beziehungsweise
andersherum: Mir scheint die 6ffentliche Debatte um diese
Technologien an einem allgemein nur unzureichend ver-
breiteten statistischem Verstandnis zu kranken.

3. ,Vielleichtistja Latein das neue Latein?”, sagte ein Freund
mal sinngemaf. Hintergrund war, dass Programmieren in
bestimmten Kreisen gerne als das ,neue Latein” bezeich-
net wurde. Er meinte damit aber nicht, dass wir nun statt
zu programmieren wieder Latein als Fremdsprache lernen
sollten, sondern bezog sich auf das, was aufperdem noch im
Lateinunterricht mitvermittelt wurde: Die Kunst der Rhe-
torik und der freien Rede. Mir scheint zumindest, dass viele
Leute, die im Digitalen erfolgreich sind, sich besonders gut
darin verstehen, Menschen mit ihren Worten zu begeistern,
sie zu uberzeugen oder einfach nur Dinge auf den Punkt zu
bringen. Rezo, der Youtuber, der mit einem einzigen Video
die grofte Volkspartei Europas in Bedrangnis brachte, ist
nur das jungste Beispiel dafur.

Video von Rezo Ja Lol Ey (2019): Die Zerstorung der CDU (54:57 min)
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Asthetische Dimensionen digitaler
Kulturen: Material Speculations

Kristin Klein, Wissenschaftliche Mitarbeiterin, Institut fur
Kunst & Kunsttheorie, Universitat zu Koln

Abb.: Aram Bartholl: The Perfect Beach. Performance 2018

The Perfect Beach — der ideale Strand. Er existiert womaog-
lich nur in der Fiktion. Und in der Vielzahl bearbeiteter
Bilder auf Instagram und anderen Online-Plattformen,
die mit Leichtigkeit wolkenlosen Himmel in Kombination
mit makellosen Sandstranden, beeindruckenden Palmen
und azurblauem Wasser simulieren. Auf diese Weise wird
der perfekte Strand weltweit tagtaglich in Urlaubsbildern
reproduziert, geteilt und in kollektiven Vorstellungswelten
verankert. Wenn also der Kunstler Aram Bartholl dazu ein-
ladt, sich an einem thailandischen Strand vor einem gro-
fen Fotohintergrund ablichten zu lassen, der mit einem
ebensolchen perfekten Strandmotiv bedruckt ist, imitiert
er damit lediglich, was heute durch digitale Bildbearbei-
tung langst zum Grundvokabular gehort. Im Zeitalter der
Programmautomatik und der Filterfunktionen scheint auf
Fotos das Wasser per Standardeinstellung klarer, das Gras
saftiger, die Haut glatter. Das Setting der Performance The
Perfect Beach (siehe

) bietet gewissermafen eine Dienstleistung an, in der
die anstehende Nachbearbeitung der Fotos fur Instagram

bereits im Vorfeld erledigt ist. Gleichzeitig legt Bartholl die
Produktionsbedingungen digitaler Bilder in seiner Arbeit
auf charmante Weise offen.

Diese und weitere kunstlerische Arbeiten bildeten den
Ausgangspunkt unseres Parkgesprachs in Genshagen.
Im Schatten der Baume diskutierten wir, inwiefern sich
durch asthetische Dimensionen besonders aktueller Kunst
Aspekte digitalen Wandels (anders) beschreiben, erfahr-
bar machen und neue Handlungsmaoglichkeiten imaginie-
ren lassen. Dabei wurde Asthetik im weiteren Sinne nicht
nur als sinnlich Wahrnehmbares verstanden, sondern auch
in Bezug auf zugrundeliegende Produktionsbedingun-
gen adressiert. Ahnlich formuliert es der Kunstler James
Bridle: Er kann digitale Bilder kaum anschauen, ohne nicht
zugleich daruber nachzudenken, wie diese entstanden
sind, auf welchen physischen und zugleich virtuellen Infra-
strukturen sie beruhen, aber auch, welche Absichten und
Gefuhle in ihnen codiert sind (vgl. Bridle 2013).

DIGITALITAT IN IHREN VERSCHIEDENEN
AGGEGRATZUSTANDEN

An diese Uberlegungen anknipfend tauschten wir uns
u.a. Uber die materielle Dimension von Digitalitat in ihren
verschiedenen Zustandsformen aus. Digitale ,Dinge” kon-
nen schlieRlich ganz verschiedene Formen und Zustande
annehmen. In Lincoln 3D-Scans (2013) erfasst der Kunst-
ler Oliver Laric z.B. historische Kunstwerke und museale
Objekte durch 3D-Scans. Die Daten fur die 3D-Modelle
werden anschlieffend online frei zur Verfugung gestellt. Sie
kdnnen heruntergeladen, bearbeitet (z.B. als 3D-Skulptur
gedruckt oder als GIF animiert) und danach wieder in eine
Online-Galerie hochgeladen werden. Auch der Daten-
satz des Scans ist veranderbar, sodass sich Variationen
im ,Original” abzeichnen (siehe
). Die Weiterbearbeitung und die Uberset-
zung der Arbeiten in verschiedene Formen und Formate
ist hier wesentliches Prinzip. Auch die Kunstlerin Moreshin
Allahyari nutzt dieses Verfahren, das sie Material Specula-
tion (siehe
) nennt, um zerstorte Kulturguter in Kriegsgebieten
wie Syrien und dem Iran zu rekonstruieren und vor dem

Vergessen zu bewahren. lhre 3D-gedruckten Skulpturen
tragen ihren Datensatz auf einem herausnenmbaren USB-
Stick bei sich.

Larics und Allahyaris Arbeiten konservieren die Objekte,
indem sie Versionen davon in Umlauf bringen, sie verfug-
bar und wandelbar machen. Ihnen zufolge kann eine Idee
nur dann lebendig sein, wenn sie von anderen kopiert,
genutzt und erweitert wird — v.a. auch jenseits der Gren-
zen der Kunstwelt. Das Spannende: Die Arbeiten beider lie-
gen zugleich als physisches Objekt und in verschiedenen
Versionen als Digitalisate vor. Das ist eine der Besonder-
heiten digitaler Kultur: ,Das eigentliche Werk ist in hybri-
den Raumen eingebettet; es ist gleichzeitig Code, digitales
Objekt und materielles Objekt" (Jorissen 2016:26-40). Auf
diese Weise wurde Materialitat in unserer Runde — unter
besonderer Betrachtung digitaler Transformations- und
Reformationsmaoglichkeiten - in ihren verschiedenen
Aggregatzustanden  zum  Untersuchungsgegenstand.
Screenbasierte, prozessuale und physische Materialitaten
wurden hier in ihrer Uberlagerung und Wechselwirkung
thematisiert und weiterfuhrende Ansatze und Moglichkei-
ten der Kulturellen Bildung im Kontext digitaler Kulturen
skizziert.
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Eine neue Kulturgeschichte.
Kulturelle Bildung + Digitalitat

Mechthild Eickhoff, Leiterin, UZWEI_Kulturelle Bildung
im Dortmunder U

Die folgenden Versatzstlicke sind Ausschnitte aus einem
Interview, sie beleuchten Aspekte zum Umgang der Kulturellen
Bildung mit der Wirklichkeit in digitalen Zeiten.

ZUSTAND: DIGITALITAT

Digitalisierung ist ein gesellschaftlicher Vorgang, etwas,
das verunsichert, begeistert, Zeit und Aufmerksamkeit gibt
und nimmt und vor allem: alle betrifft. Mit dem Smart-
phone liegt sie als Tool in (nahezu) allen Jugendhanden
und dreht das gefuhlte Verhaltnis des Wissensvorsprungs
um. Erwachsene, oder eben auch Bildungsverantwortliche,
haben sehr oft das Gefuhl: Ich bin zu spat oder zu langsam!
Und: Die Losung kommt aus der IT-Abteilung. Wohinge-
gen Kinder und Jugendliche in der Anwendung und Nut-
zung der Technik schnell, selbstverstandlich und auch viel
spielerischer sind.

SINN SELBER MACHEN

Diese Selbstverstandlichkeit des Umgangs gilt nicht zwin-
gend fur den Content und vor allem nicht fur die Eigenlogik
der Technik, die User zu Adressaten und Datenlieferanten,
zu Kollaborateuren, Produzenten oder Zielscheiben macht.
Hier besteht einerseits eine grofe Pflicht fur die Bildung,
sich mit unsteuerbaren Mechanismen auseinanderzuset-
zen. Andererseits sehe ich hier auch die Chance fur die
Bildung, endlich wieder fehlerfreundlich, spielerisch, nach
eigenen Regeln und eigenem Tempo etwas erfahrbar zu
machen und selbst mitzugestalten, Sinn zu produzieren —
und diesen auch schnell zu ,teilen”. Naturlich ist die grofse
Herausforderung, diese Vorteile tatsachlich in spannende,
nicht-konforme und schopferische Bildungsprozesse zu
ubersetzen. Das betrifft zum einen die Art, wie man etwas
erarbeitet: Nicht nur im Netzwerk-Denken, sondern auch
im Netzwerk-Handeln, in der Berucksichtigung verschie-
dener Expertisen und agil, das heif3t vielleicht nicht mehr

mit unumstoplichem Ziel, sondern mit standiger Verande-
rung von Zielen und Ergebnissen.

HALTUNG UND PHANTASIE

Das Smartphone ist fur Kinder und Jugendliche, vermutlich
jetzt auch fuUr Erwachsene, ein existenzielles Kommunika-
tionsgerat, zieht aber auch Mupe, Konzentration und Den-
ken ab. Es verleitet — uns alle — dazu, weniger selber zu
denken und in echte Debatten zu gehen. Man kann sich
schnell und auf vermeintlich sicherem Terrain einer Mei-
nung oder Stimmung anschlieffen. Man kann auch schnell
Opfer werden. Auch hierfur muss die Kulturelle Bildung
Strategien der Gegenwehr und Autonomie bearbeiten.
Nicht nur mit technisch-medialen Mitteln, sondern ebenso
im sehr vielfaltigen, crossmedialen kunstlerischen Raum.
Die Moglichkeiten in der Kultur und Kunst sind so grofs-
artig; allein die Kunst, die digitale allemal, kann sich eine
andere als die existierende Welt vorstellen UND bauen.

AUTONOMIE ERHALTEN

Es verandern sich die Gegenstande dessen, was man in
der Kulturellen Bildung bearbeitet. Film und Fotografie
sind noch klassische Disziplinen, Gaming schon eher unge-
wohnlich. Spannend wird es, wenn man die Phanomene
betrachtet, also wie diese Digitalprodukte z.B. im Netz
erscheinen, wie sie Aufmerksamkeit generieren oder viel-
leicht auch storen. Ich denke, dass es hier sehr grofte Mog-
lichkeiten gibt, Autonomie zu uben, gerade weil das Feld
so kommerzialisiert ist. Das ist eine wichtige Aufgabe der
Kulturellen Bildung: Die Kommerzialisierungs- und Kapi-
talisierungsstrategien dieser digitalen Gesellschaftsstruk-
tur zu betrachten — und fur die Freiheit des Denkens und
Handelns mit gestalterischen, also freien Mitteln einzutre-
ten. Deshalb ist die Herausforderung auch, sich von dem
durch die Digitalisierung bestimmten Alltag, der Aufmerk-
samkeiten und Zeiten in bestimmte Richtungen lenkt, zu
losen. Es braucht einen emanzipierten Umgang mit der
Situation, dass man selbst Datenlieferant und Zielperson
fur Kommerz in einem ist. Da kann die klassische Kulturelle
Bildung von Hackern und Fablabs oder Maker-Spaces und
Jnnovative Citizens" lernen — bzw. ware ein noch groferer
Link zu diesen Szenen sicherlich gut.

KOMMERZ UND KULTURGESCHICHTEN

Die Kommerzialisierung betrifft ebenso die Kultureinrich-
tungen, alle wollen ,Blockbuster®, also Publikumsrenner,
in ihren Ausstellungshausern. Auch daruber ist nachzu-
denken. Wer nimmt diese exklusiven Raume in Beschlag,
welche Geschichten werden — immer noch nicht — in den
Kultureinrichtungen erzahlt und wer darf mitreden oder
soll zuhoren? Digitalisierung zeigt auch etwas uber Auf-
merksamkeiten und das Mitreden. Die Kulturelle Bildung
hat eine Prozesskompetenz, ,kann Partizipation” (ebenso
wie die Jugendarbeit). Es ist meiner Ansicht nach wichtig,
dass wir die groften Kulturhauser mit diesen Formen des
gemeinsamen Denkens, Agierens und eben auch Zeigens
von vielen Ideen und Stories mehr in die Pflicht nehmen.
Hierzu braucht man sicherlich andere Professionen in den
Einrichtungen der Bildung, Kultur oder Jugend, die ,Story-
telling” professionell konnen, eine eigene Kulturgeschichte
(nicht Dberechenbar, nicht logisch, nicht chronologisch)
zu bauen, dafur stehen jetzt so viele Moglichkeiten zur
Verfugung.

PLATTFORM UND PROFESSIONEN

Auf der UZWEI im Dortmunder U arbeiten wir mit jungen
Kreativen zwischen 8 und 25 Jahren in den Bereichen Film,
Foto, Multimedia, Gaming, auch Zeichnen - analog und
digital. Sie berichten ihre Geschichten, manchmal im Mini-
dokumentarfilm uber die Angst auf dem Heimweg, manch-
mal in grofartigen Fragen an Kunstlerinnen und Kunstler
im Interview oder in der Game-Entwicklung, der Sound-
installation. Die Etage im U hat auch einen Ausstellungs-
raum, in den nicht nur Kinder und Jugendliche, sondern
auch Erwachsene kommen — hier konnen wir Geschichten
zeigen, die sonst nicht erzahlt oder offentlich zuganglich
werden. Raume frei geben und Geschichten gemeinsam
erzahlen: Das verandert Stellenprofile im Kulturhaus und
Prozesse fur die Programmgestaltung vollstandig. Und es
offnet beide Seiten — das Haus, das zur Plattform wird und
die Nutzerinnen und Nutzer, die zu Ko-Produzentinnen
und -Produzenten werden.
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SETTINGS FUR EMPATHIE UND ZUMUTUNG

Kulturelle Bildung hat wie oben beschrieben Prozess- und
Produktionsprinzipien in sich. Diese auf grofe Kulturhauser
zu Ubertragen, ist spannend und fuhrt zu einem lebendi-
gen Kulturleben und Kulturaustausch, zur Sichtbarkeit von
Diversitat. Allerdings gibt es da noch so viel zu tun. Kultu-
relle Bildung hat auch mit Sichtbarkeit von Visionen, Kom-
petenzen, individuellen, gestalterischen Kompetenzen und
ldeen zu tun. Die Spielflachen sind enorm, hier sollten wir
viel mehr uber die Mischung realer und virtueller Raume
nachdenken. Raum ist so wichtig, echter Raum fur die
Kommunikation und die Zumutung anderer Erzahlungen
und anderen Zuhorens. Irgendwann landet man immer bei
dem Begriff der Empathie, aber der ist relevant, und man
muss das wirklich Uben. Und zwar ohne Kitsch.

Kultur, Kunst, Bildung — damit konnen wir naturlich nicht
alle Fragen beantworten und alle gesellschaftlichen Her-
ausforderungen stemmen. Aber es sind die ernstzuneh-
menden Settings, Menschen Gehor, Aufmerksamkeit und
MuRe zu verschaffen — und anders herum, es auch von
ihnen zu fordern. Leicht ist es nicht, aber gerade das ist die
grofe Qualitat. Wir erleben in der alltaglichen Arbeit, dass
Menschen, egal wie alt, auch nicht unterfordert werden
wollen.

ZUM VERTIEFEN

Von Mechthild Eickhoff ist zum Thema auf der Wissensplattform kubi-online
erschienen:

Eickhoff, Mechthild (2019): Kulturskripte neu schreiben: Digitalitat und Kulturelle
Bildung. In: KULTURELLE BILDUNG ONLINE:

(letzter Zugriff am 03.02.2020)

Dataismus versus Freiheit.

Uber den Verlust unserer Menschen-
rechte

Florian Mehnert, KonzeptkUunstler und Initiator von
FREIHEIT 2.0

Unsere Gesellschaft, Wirtschaft und Politik erlebt einen
nie da gewesenen Kontrollverlust, der der Entwicklungs-
geschwindigkeit der Digitalokonomie nicht gewachsen zu
sein scheint. Wir alle sind Zeugen einer neuen Form des
Kapitalismus geworden: des Uberwachungskapitalismus
(Zuboff 2018). Eine Datenauswertungsokonomie pragt den
Handel und beherrscht die Art unserer Kommunikation. Sie
erfasst den Menschen in seinem Verhalten bis in intimste
Details. Die algorithmischen Systeme weniger Global Player
steuern im Hintergrund unseren Alltag: Aufgrund individu-
eller Kenntnisse unserer personlichen Vorlieben und Ver-
haltensdaten konnen sie Kaufvorschlage unterbreiten, den
fur uns passenden Partner finden, Versicherungen helfen,
ihr Risiko einzuschatzen, uber unsere Bonitat mitentschei-
den und im Falle einer Straftat unsere Ruckfallwahrschein-
lichkeit berechnen. Die Systeme kennen Gefuhlslage und
Gesundheitszustand von Millionen von Menschen, inzwi-
schen sogar ihre DNA (The DNA Kid 2019; Regalado 2019).

Menschliche Erfahrung wird von dieser neuen Markt-
form als Rohstoff fur kommerzielle Operationen ausge-
beutet, extrahiert und fur Vorhersageprodukte und deren
Verkauf genutzt. Hierfur wird die Produktion von Gutern
und Dienstleistungen einer globalen Architektur der Ver-
haltensmodifikation untergeordnet. Das heifst, dass Ange-
bote von Konzernen so konzipiert sind, im Hintergrund das
Verhalten ihrer Nutzer zu steuern und ihre Verhaltens-
daten auszubeuten. Dabei findet eine Konzentration von
Reichtum, Wissen und Macht statt, die in der Geschichte
des Menschen beispiellos ist. Die Big Five (Apple, Amazon,
Microsoft, Alphabet, Facebook) bewegen sich mit Aus-
nahme von Facebook bei Borsenwerten von einer Billion
Dollar. Der Rohstoff des Uberwachungskapitalismus sind
die Daten uber unser Verhalten.
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Doch fuhlen wir uns Uberwacht? Oder manipuliert? Kei-
neswegs. Wir wissen zwar um die Kostbarkeit unserer Pri-
vatsphare und Wurde. Wir mochten diese auch bewahren,
verhalten uns aber dazu in einem Widerspruch. Selbstver-
standlich herrscht eine gewisse Sensibilitat, wenn es um
private Bilder oder private Inhalte von Posts geht; jeder
weil}, diese gehoren nicht ins Internet. Doch wer halt sich
daran? Niemand verzichtet auf das Internet, kaum jemand
auf sein Smartphone, auf WhatsApp, auf Facebook, auf die
Google-Suche, auf die Google-Navigation, auf youtube,
tinder, Instagram oder Amazon.

Die Grunde des sogenannten ,Privacy Paradox” sehe ich in
einer mangelnden ,Verstandnistiefe”. Verhaltensdaten sind
unsichtbar, man kann ihr Abflieffen nicht erkennen. Die
Nutzerinnen und Nutzer verstehen die komplexen Pro-
zesse nicht, verstehen nicht, welche Daten taglich uber
sie erhoben werden. Dies ist durchaus nachvollziehbar. Es
braucht tiefes Interesse, viel Zeit und Hartnackigkeit in der
Recherche, um die Logik, die Hintergrunde und Ablaufe der
Datenindustrie zu verstehen. Wer soll das im Alltag leisten?

Es wird laut nach ,digitaler” Bildung gerufen. Man musse
lernen, mit dem Internet und seinen Angeboten umzuge-
hen. Doch die Gefahr liegt nicht in der jeweiligen Anwen-
dung allein begrundet, sondern in dem dahinterstehenden
System. Positionsdaten, unzahlige Metadaten und Kor-
relationen aus weiteren gespeicherten Verhaltenswei-
sen schaffen eindruckliche Aussagekraft uber jede Person
(Matz /Kosinski/Nave/Stillwell 2017; Kosinski/Matz/Gosling/
Popov 2015; Kramer/Guillory/Hancock 2014). Ganz gleich
wie vorsichtig man sich im Internet bewegt, es gibt kein
Entkommen.

Warum liegt nun im Uberwachungskapitalismus eine
Gefahr fur unsere Freiheit und Demokratie?

Der Uberwachungskapitalismus (auch in Form seiner Phi-
losophie des Dataismus) enteignet uns unserer hochsten
Guter: unserer Wurde und unserer Privatsphare, unseres
Rechts auf Freiheit, Selbstbestimmung und Souverani-
tat. Er fUhrt nicht nur zu einer Manipulation des Konsum-
verhaltens und zu einer bereits genutzten Maoglichkeit
der Manipulation des politischen Denkens (Frankfurter
Allgemeine 0.D.), er fuhrt zu einer Desozialisierung der

Gesellschaft. Jede Nutzerin und jeder Nutzer bekommt in
seinem individualisierten Kosmos immer genau das pra-
sentiert, was sie oder ihn glucklich und zufrieden macht.
Der Kosmos der anderen wird jedoch nicht ohne weiteres
wahrgenommen. Eine fragmentierte Gesellschaft ist ihrer
gemeinsamen Informationsgrundlage fur Austausch und
Diskussion beraubt und kann nicht mehr kooperativ den-
ken und handeln.

Heute flieffen digitale und analoge Prozesse unentflechtbar
ineinander. Deshalb ist die Erkenntnis wichtig, dass wir in
einer einzigen Form von Realitat leben. Es gibt keine ana-
loge und eine zweite, parallel existierende, digitale Realitat
im virtuellen Raum oder in einem Server, der in Oregon,
USA steht (WikiLeaks o. D.). Genau so wenig wie es Daten
in einer digitalen Wolke (Cloud) gibt. Jede Cloud ist schlicht
in Form vieler Netzwerkserver in einer Fabrikhalle unter-
gebracht und ist genauso physikalisch verortbar, wie das
Internet selbst aus vielen Kabeln und Rechnern besteht.
Es gibt nur eine Realitat fur uns Menschen, ganz gleich ob
wir uns Erweiterungen mit digitalen Mitteln schaffen. Wir
alle sind Menschen, die miteinander und untereinander
agieren (Global Dots 2018); zumindest gehen wir meistens
davon aus, denn wir haben es ebenso oft auch mit Bots
zu tun. Aber auch diese Programme sind von Menschen
programmiert.

Doch wir haben die Werkzeuge fur den Umgang mit
Monopolen, gegen menschenrechtsverletzende Systeme
und fur den Datenschutz zur Verfugung und brauchen nur
auf diese zurtckzugreifen, um sie anzuwenden. Wir durfen
nicht infrage stellen, welche rechtlichen, demokratischen
und sozial-humanistischen Errungenschaften wir bis heute
entwickelt haben.
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Aushandlungsprozesse um Selbst-
bestimmung, Partizipation und
Freiheit

Sascha Scheier, Mitarbeiter im Fachbereich Veranstal-
tungen, Bundeszentrale fur politische Bildung/bpb

Digitale Technologien haben das Leben der meisten Men-
schen verandert, teilweise regelrecht auf den Kopf gestellt
— zumindest in westlich gepragten Gesellschaften. Kom-
munikation findet zunehmend digital vermittelt statt, die
Maoglichkeit des allgegenwartigen Zugriffs auf Informa-
tionen erleichtert Recherchen und Orientierung, und der
digitale Raum offnet neue Moglichkeiten zu Vernetzung,
Belustigung und Wertschopfung. Diese Veranderungen
betreffen damit auch gesellschaftliches (Zusammen-)
Leben, Demokratie und Politik. Politische und Kulturelle
Bildung stehen hier nun vor einer Vielzahl von Herausfor-
derungen, die im Folgenden entlang von Aushandlungspro-
zessen um Selbstbestimmung, Partizipation und Freiheit
skizziert werden sollen.

SELBSTBESTIMMUNG

Die Bundeszentrale fur politische Bildung/bpb will mit ihrer
Arbeit Verstandnis fur politische Sachverhalte fordern, das
demokratische Bewusstsein festigen und die Bereitschaft
zur politischen Mitarbeit starken. Selbstbestimmung und
selbstbestimmtes Handeln stellen hierbei Voraussetzung
und Errungenschaft moderner Gesellschaften dar. Jeder
Mensch hat ein Recht darauf, ohne Beeinflussung von
aufen sein Leben zu fuhren. Durch digitale Technologien
verscharft sich in den letzten Jahren jedoch der Kampf um
Aufmerksamkeit: Da Internetseiten und Plattformen Ein-
kunfte Uber die Menge geschalteter Anzeigen generieren,
werden sie so konstruiert, dass moglichst viel Zeit auf ihnen
verbracht wird. Durch die Verbreitung von Bildschirmen
im Alltag, insbesondere von Smartphones, breitet sich die-
ses Phanomen auch abseits von PCs und Schreibtischen
aus. Ein grofer Teil digitaler Technologien wird mit Blick
darauf entwickelt, moglichst viel Aufmerksamkeit bzw.
Zeit auf sich zu lenken, weshalb beispielsweise generierte

Vorschlage auf unser bisheriges Verhalten ausgerichtet
werden oder Smartphones regelmafig Benachrichtigun-
gen von sich geben. In diesem Zusammenhang ist es von
elementarer Bedeutung, sich dieses Kampfes um unsere
Aufmerksamkeit bewusst zu werden um dann selbstbe-
stimmt entscheiden zu konnen, ob und wie wir mit den sich
vervielfaltigenden (Informations-)Angeboten umgehen.

PARTIZIPATION

Eng verknUpft mit der Frage nach selbstbestimmtem
Handeln sind Moglichkeiten zur Partizipation. Wenn sich
Nutzerinnen und Nutzer des Kampfes um Aufmerksam-
keit bewusst sind, konnen sie ihre Aufmerksamkeit dann
auch auf Dinge richten, die ihnen wichtig sind? Ist es mog-
lich, auch digital an politischen Debatten oder Entschei-
dungen teilzunehmen? Und wie kann zwischen digitalem
und nicht-digitalem Raum vermittelt werden, um tatsach-
lich breite Partizipation zu ermaoglichen? Das traditionelle
Bild (politischer) Partizipation muss angepasst werden.
Politischer Austausch findet heute genauso digital ver-
mittelt statt, wie der private Austausch. Ereignisse wie
der sogenannte ,Arabische Fruhling” oder die ,Fridays for
Future”-Bewegung zeigen, dass aus der digitalen Vernet-
zung reale politische Bewegungen werden konnen. Politik
und Politische Bildung mussen in diesem Zusammenhang
Raume und Methoden fur Austausch und Beteiligung
schaffen und durfen nicht die Vermittiung zwischen Digi-
talem und Analogem aufer Acht lassen. Gerade die Diskus-
sion um das Video ,Die Zerstorung der CDU" des Youtubers
Rezo machte zuletzt deutlich, dass etablierte Parteien sich
schwertun, auf Debatten im digitalen Raum einzugehen.
Mit Blick auf (politische) Partizipation mussen daher Wege
und Maoglichkeiten geschaffen werden, um einerseits digi-
tale Partizipation zu ermaoglichen und andererseits zwi-
schen digitalen und analogen Raumen zu vermitteln.

FREIHEIT

Grundsatzlich scheinen digitale Technologien unsere Mog-
lichkeiten zum selbstbestimmten Handeln und zur Parti-
zipation auf unterschiedlichsten Ebenen und Feldern zu
vergroftern. Damit einher vergrofert sich vermeintlich
auch unsere Freiheit. Allerdings ist dies nicht zwingend der

Fall: Durch zunehmende Uberwachungs- und Kontroll-
moglichkeiten sind digitale Technologien auch in der Lage,
unsere Freiheit immens einzuschranken und zu verringern.
Als anschauliches Extrembeispiel dient das ,Social Scoring
System” Chinas, bei dem jede Burgerin und jeder Burger
erfasst und anhand des individuellen Verhaltens beurteilt
werden.

Insbesondere vor dem Hintergrund einer vermeintlich
konstant gefahrlichen Sicherheitslage finden jedoch auch
in westlich gepragten Gesellschaften viele Eingriffe in die
digitale Sphare statt, die das Potenzial haben, individuelle
Freiheiten einzuschranken und zu verringern.

Der Begriff Freiheit kann hierbei vieles umfassen wie
beispielsweise:

. Freiheit von Uberwachung
(Ausbleiben von Tracking, Kontrollen, Mithorern)

Il. Freiheit von Infrastrukturen
(Plattformen, Technologien)

Ill. Freiheit von Daten
(Interoperabilitat)

Jeder dieser Bereiche geht einher mit moglichen positiven
und negativen Folgen fur die individuelle Freiheit und es
bedarf einer informierten Zivilgesellschaft, die sich bewusst
mit Moglichkeiten, Chancen und Herausforderungen digi-
taler Technologien auseinandersetzt, um uber Entwicklun-
gen digitaler Technologien mitzubestimmen.

Die Fachtagung zeigte in diesem Zusammenhang deutlich,
dass Politische und Kulturelle Bildung vor gemeinsamen
Herausforderungen stehen, und sie das Potenzial haben,
sich gemeinsam mit den Aushandlungsprozessen um
Selbstbestimmung, Partizipation und Freiheit auseinan-
derzusetzen und dazu beizutragen, dass Burgerinnen und
Burger sich der Moglichkeiten und Herausforderungen des
digitalen Wandels bewusst werden und selbstbestimmt an
dessen Gestaltung mitwirken.
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