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Esist schonwieder etwas geschehen.
Technologie hat — getrieben von der
Pandemie —um sich gegriffen und
viele Bereiche des Alltags durchdrun-
gen. Man kennt Begriffe wie ,,.Click and
Collect"”, ,Homeschooling” und ,Re-
mote Work"” -, Culture Tech” hinge-
gen hat noch nicht den Status grolRer
gesellschaftlicher Bekanntheit. Dies
mag womoglich der bekannten Zéger-
lichkeit des Osterreichers gegentiber
Neuem geschuldet sein, andererseijts
spielt vielleicht auch das groRe Aus-
mald der Entwicklungen eine Rolle.
.Culture Tech” zersplittert nicht nur
die Kultur in viele Teile, sie erschafft
auch Markte, Einnahmequellen, Re-
prasentationsmaglichkeiten und
schlicht neue Formen der Kunst. Ein
vager Blick in eine noch vage Materie.

VON MOMCILO NIKOLIC
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Gemalde, umgeben von hohen Marmorsaulen, die von kris-
tallenen Kronleuchtern in Szene gesetzt werden. Ein einzelner
Cellist auf einer Biihne vor einem Publikum in Frack und Abend-
kleid; der Bogen fliegt in seinen Fingern umher, wie es sonst
Superhelden auf Zelluloid tun. Springende Jugendliche zu lauten
Gitarrenriffs, die dunkle Hallen flllen und Schallwellen erzeu-
gen, die man mehrere Hauser weiter spurt. Auch eine lokale
Kiiche mit Fokus auf Fleisch und Mehlspeisen als gesellschaft-
liche Kollektivierung von Geschmack gehort dazu; wie auch die
Wiirdigung von Unhéflichkeit als bestimmendes Identitdtsmerk-
mal — Wien |3sst griien. Oder eben, und das ist der springen-
de Punkt, zum Werk gewordene Programmiersprache, deren
,5.000 Tage" zu Rekordauktionen flihren, wie es Beeple mit

dem 69-Millionen-US-Dallar-Verkauf seines NFTs bewiesen hat.

Kunst darf alles, und Kultur steht darlber.

Kultur ist ein Begriff mit vielen Aspekten, die greifbar sind.
"Culture Tech" hingegen bleibt - obwohl in der Kunstszene
sehr haufig gebraucht - unklar. Im engsten Sinne meint er die
menschliche Form des digitalen Schaffens, die sich als Kunst
versteht und so konsumiert wird, aber — abseits vom Tippen
auf Tasten und dem Einsatz von Technologie — auch zwingend
naher definiert werden muss. Es gibt mehrere Wege.

Uberrannt von Technologie?

Mark Coeckelbergh sieht in ,Culture Tech” keinen akademischen
Begriff, sondern ein Konzept, das im Feld von ,Business” und
Media" verwendet wird. Der Technologiephilosoph der Uni
Wien verortet eine Veranderung der Kunstwahrehmung durch
soziale Medien, die kulturelle Giter dem Betrachter vielleicht
zuerst als Video naherbringen, dann womdglich spater in Form
von ,Angesicht zu Kunstwerk", also in Museen oder Galerien.

Es herrscht ein anderer Zugang, der durch die ,Digitalisie-
rungshorde" entstanden ist, die spatestens mit der Pandemie
auch den Kultursektor erfasst hat. ,Gedanklich hat man noch
viel zu tun, wenn man Uber ,Culture Tech' spricht”, sagt der
Wissenschaftler in diesem Sinne.

Eine Einschatzung, die Patricia Karrer, Grinderin des
NFT-Startups Nea, teilt: ,,Culture Tech' ist nicht nur ein relativ
neuer, sondern auch ein vager und undefinierter Begriff. Im
Allgemeinen umfasst er die Verwendung von ,New emerging
Technologies' im Kunst- und Kulturbereich. Die Anwendungs-
gebiete sind breitflachig gestreut — von Blockchain-gesicherten
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Zertifikaten flr Kunstwerke bis zu VR-Galleries und vollkommen
neuen innovativen Initiativen wie etwa NFT-Projekten."

Mit dieser Aussage 6ffnet die junge Griinderin, wenn man
so will, jene groben Zweige von ,Culture Tech", die zum Ver-
standnis dienen und die mittels Technologie das Erleben
und Schaffen von Kultur konstituieren.

Semantik

Der Begriff wird in groken Malke dafir verwendet, jene digitale
Kunst zu beschreiben, die wohl unter der Bezeichnung ,Art
Technology" in korrekterer Obhut ware. Da aber ,Culture Tech”
sich kollektiv und vorrangig auf den digitalen Kiinstler und des-
sen Konsumenten konzentriert, ist dieses Kulturfeld zwar nur
ein Teil, aber wohl der gewichtigste bei dem Versuch, digitale
Entwicklungen der letzten Jahre in diesem Feld zu verstehen.
Es ist zwar keine Neugeburt, aber ein Voranschreiten, das sich
kulturell und vor allem kinstlerisch gezeigt hat. Kunst wurde
digital.

Clara Blume ist eine dsterreichische Kiinstlerin und Kultur-
diplomatin. Im Auftrag des &sterreichischen Auenministeriums
leitet sie die Open Austria Art + Tech Labs im Silicon Valley. Sie
kuratiert und fordert Kunstprojekte, die das Zusammenspiel von
menschlicher und kinstlicher Kreativitat erforschen — und kennt
ebenso die unterschiedliche Handhabung der Bezeichnung
»Culture Tech".

.In den USA beispielsweise beschreibt der Begriff de facto
Apps, die den Arbeitsablauf innerhalb eines Unternehmens
effizienter gestalten, sprich, die Arbeitskultur férdern und homo-
genisieren. Im deutschsprachigen Raum hingegen ist der Begriff
Kultur weit starker mit kiinstlerischem Schaffen assoziiert, wo-
durch ,Culture Tech' auch ganz konkret Software-Applikationen
beschreibt, die fiir das Kunstgeschaft designt sind. In meinem
Arbeitsumfeld sehen wir darin einen Zugang zu Kunst und
Kultur, der auf das enorme Potenzial von digitalen Technologien
setzt", sagt Blume.

Vera Grablechner, Griinderin der ,myculture*-App, driickt die
Begriffsdefinition flr sich in ahnlichen, europaischen Worten
aus, wenn sie sagt: ,Fiir mich bedeutet ,Culture Tech' jegliche
Form von Technologie, die fir den Kultursektor entwickelt
wird, um diesen in einer gewissen Form zu verbessern —zum
Beispiel, um Kunstobjekte ,ultrarealistisch' als 3D-Modell zu
digitalisieren und so fir die Nachwelt zu erhalten, oder wie im
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Miriam Weberstor-
fer, Founder: ,,Es ist
wichtig, unterstit-
zende Mafinahmen
fir Unternehmen zu
schaffen.”

Vera Grablechner:
.Osterreich ist, was die
Startup-Szene angeht,

nicht da wo es sein
konnte.”

Mark Coeckelbergh:
.Ein Museumiist nicht
mehr Geb3dude des 19.
Jahrhunderts.”
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Fall von .myCulture’, personalisierte Empfehlungen fiir Aus-
stellungen mittels Machine Learning zu prasentieren.

Grablechner spricht hier an, was Coeckelbergh anfangs
angedeutet hat und Karrer im weitesten Sinne als ,Galerien im
Netz" andenkt: nicht nur die Méglichkeiten, maRgeschneiderte
Kunst empfohlen zu bekommen, sondern sie auch vorab zu
sehen.

Das Internet hat dabei nicht das ,,Rad erfunden®, dafir aber
neue Méglichkeiten entdeckt, Technologie dazu zu nutzen,
Kunst zu machen und sie zu erleben. All dies gipfelt in diesem
einen Begriff, der von Beteiligten oft prominent verwendet
wird, aber noch wenig fassbar scheint.

Ein klareres Bild erh&lt man allerdings auch, wenn man dem
Gedanken von Miriam Weberstorfer, Founderin von Archio-
NOW, folgt, der ,Werkzeuge" in den Fokus stellt: , Die digitale
Entwicklung transformiert die unterschiedlichsten Bereiche.
Die Methoden der Vermittlung verandern sich, also die Art und
Weise, wie Inhalte - Wissen, Emotionen, Fantasien — transpor-
tiert werden kénnen. Ich bin iberzeugt, dass der intelligente
Einsatz moderner Technologien in Kombination mit neuen
inhaltlichen Konzepten das Erlebnis von Kulturgiitern erheblich
bereichert und neue Zielgruppen erschlieRt. Es werden also
neue Tiren gedffnet, sowohl fir Kulturkonsumenten als auch
fur Kulturschaffende®, sagt sie.

~Kunst kann helfen”

Und genau darin entfaltet sich die Argumentationslinie, um
Kritikern digitaler Kunst etwas entgegenzusetzen, die sich
gegen die Neuausrichtung der Kunst hin zur Technologie
aussprechen.

~Auch in prahistorischen Zeiten war der Mensch immer ein
Cyborg", sagt Coeckelbergh, ,ein technologisches Wesen, das
Werkzeuge benutzt hat. Das war immer Teil der Kultur. Kunst-
formen bilden ab, was schon lange da ist, blok die Techniken
haben sich geéndert. Die Durchdringung von digitaler Techno-
logie miissen wir kulturell und konzeptuell fassen. Und Kunst
kann uns dabei helfen.”

Dass sie nicht nur das tut, ist besonders in der Startup-Szene
keine bahnbrechende Neuigkeit mehr. Denn wie Grablechner
weifd: ,Das Spannende ist, dass ,Culture Tech' nicht nur viele
Vorteile fir Kulturkonsumentinnen bringt, sondern auch fir
andere Stakeholder:iinnen im Kulturbereich, etwa Museen,
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Galerien und auch Kiinstler:innen. Zum Beispiel arbeitet das
Unternehmen Roots Studio aus den USA weltweit mit indi-
genen Kunstschaffenden zusammen, um ihr einzigartiges

und gefihrdetes Kunsterbe auf neuen Medien zu digitalisie-
ren — und zwar mit einem Modell, das ihren Lebensunterhalt,
ihre Gemeinschaft und ihre Traditionen finanziell unterstitzen
kann*, sagt sie. ,In den letzten Jahren hat sich aufgrund der
Covid-19-Pandemie auch der Kunstsektor mit dem Thema
Digitalisierung auseinandersetzen missen und ist daher nun
fiir ,Culture Tech'-Innovationen weitaus empfanglicher als noch
vor ein paar Jahren. Dieser Offenheit gilt es, mit wertvoilen und
langfristigen Ideen zu begegnen.”

Dies tut vor allem Patricia Karrer, die offen fiir neue Appli-
kationen ist, aber auch dariiber reflektiert, wie sie sagt: ,Ich
beobachte dies vor allem in der Zusammenarbeit mit Kiinst-
ler:innen anhand meines eigenen Projekts. Neue Anwendungs-
bereiche sind spannend, aber priméar geht es auch darum, dass
der kiinstlerische und kreative Stellenwert, das ,Valeur', nichtin
Vergessenheit gerat und nur noch kommerzielle Méglichkeiten
im Vordergrund stehen.”

Ihr Startup Nea, erzahlt sie, bereite aktuell ein NFT-Bootcamp
fiir eine Fokusgruppe von 30 Kinstler:innen vor, in welchem
die Verwendung von ,NFTs hands-on“ erklart werde. ,Jedoch
setzen wir uns in diesem Zuge auch kritisch mit dem Thema
,Culture Tech* auseinander und bearbeiten delikate Fragen wie:
Ist NFT-Art Kunst? Geht der Ausdruckswert des physischen
Werks durch digitale Aspekte verloren oder erschaffen sie neue
Maglichkeiten fir den kreativen Ausdruck?”

Virtualitdt

Wahrend ,Creators” ausloten, welche neuen Méglichkeiten
ihnen die letzten Jahre in die Hande gelegt haben, entdecken
auch Kunstliebhaber:innen neue Wege, ihrer Leidenschaft

zu frénen. Ein beinharter Kunstentzug war eine Folge der
Lockdowns, sodass Museen und Galerien gezwungen waren,
Konsumenten neue Lésungen zu prasentieren.

.Dadurch haben Unternehmen, die Ausstellungen mittels
Web-VR virtuell begehbar oder Kunst via Augmented Reality
im 6ffentlichen Raum erlebbar gemacht haben, eine sehr hohe
Nachfrage erfahren. Diese Lésungen kamen in der Kunst-
community sehr gut an, und es hat sich gezeigt, dass vor allem
junge Erwachsene durch den Einsatz innovativer digitaler L6-
sungen fir Kunst begeistert werden kénnen*, so Grablechner.

Ein Beispiel dafir findet sich beim Wiener Startup von
Weberstorfer namens ArchdoNOW. lhr Unternehmen hat sich
auf ausgefeilte AR- und VR-Touren durch Wien spezialisiert,
was besonders mit dem Shift Richtung Outdooraktivitaten
wahrend der Pandemie Anklang fand. Es handelt sich um
Geschichte- und Kulturvermittlung mit digitaler Komponente,
um die reale Welt zu erweitern. ,Ich halte diese beiden Techno-
logien besonders im Bereich Kultur fiir sehr sinnvoll, sie bringen
viele Vorteile. Zum Beispiel kénnen unterirdische Katakom-
ben virtuell zugénglich gemacht werden oder man kann nicht
mehr existente Gebdude wie das Sterbehaus von Mozart oder
die Maria-Magdalena-Kapelle am Stephansplatz wiederauf-
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Patricia Karrer: ,Valeur
darf nicht in Verges-
senheit geraten.”

Clara Blume: ,,Im
deutschsprachigen
Raum ist 'Culture Tech’
weit starker mit kiinst-
lerischem Schaffen
assoziiert.”

erstehen lassen. Man kann dartber hinaus Gegenstande wie
wertvolle Reliquien aus dem Stephansdom direkt in die eigenen
Hinde bekommen, sie betrachten und studieren. Denn nicht
alle Kulturobjekte sind jederzeit fir jedermann zuganglich; viele
mussen geschiitzt werden, Rdume sind nicht mehr begehbar,
existent oder aus Sicherheitsgriinden versperrt. Kulturgater
befinden sich aber auch teils an den unterschiedlichsten Orten
der Welt — all diese Probleme kénnen unter anderem durch AR
und VR geldst werden”, sagt Weberstorfer.

Blume indes platziert diesen technologischen Sprung flr die
Kulturgeschichte weitaus scharfer in Richtung ,Culture Tech”
als Erganzung zu Kunst und Kultur: ,Einen Goya auf Google
Arts & Culture anzusehen anstatt auf der Lederbank im Museo
del Prado ist ein trauriger Abklatsch des authentischen Kunst-
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genusses”, sagt sie. ,Das darf auch nicht der Anspruch sein.

Ein digitales Archiv erfiillt eine komplementire Funktion zum
originalen Kunstwerk, indem sie dieses Menschen auf der gan-
zen Welt mit einem Mausklick zugénglich macht. In Analogie
dazu missen Kiinstler:innen und Kurator:iinnen die Virtualitat als
Chance begreifen.”

Neuartige Erschaffung und Betrachtung sind nicht die einzi-
gen Bereiche, an denen ,Culture Tech” stehen bleibt. Besonders
die erwdhnten Non Fungible Tokens (NFTs) haben einen Hype
ausgeldst, der dazu fiihrte, dass, wie Karrer meint, fast taglich
neue ,Collection Drops" publiziert werden oder neue Projekte
entstehen. ,Ich sage dazu sehr gerne: ,Die Welt mintet' um die
Wette, wer die nachsten ,Crypto-Kitties', Frogs' oder ,Apes'
launcht und sich dadurch eine goldene Nase verdient. Dies ist ja
alles nett und gut, aber meiner Meinung nach ein vollkommenes
Bubble Happening ohne jegliche wirtschaftliche Nachhaltigkeit",
so die Nea-Grlinderin. ,Dies bedeutet jedoch nicht, dass NFTs
als Technologie per se nicht ungemeine Maglichkeiten schaffen
—im Sinne dessen, dass sie als neue kiinstlerische Wertigkeit
und als Anregung flr neue kreative Schaffensphasen verwen-
det werden kénnen. Im gleichen Zug erkunden Kiinstleriinnen
einen neuen Markt, um Gewinne zu erzielen."

Doch dort, wo neue Markte entstehen, reicht es nicht, sie
aus der Ferne zu beobachten, wie man es mit einem Bild von
Picasso oder Banksy tun wirde — eine Sichtweise, wie sie
auch Grablechner zu teilen scheint, die zugleich eine Lanze fir
Startups in dem Bereich bricht, wenn sie sagt: , Osterreich ist,
was die Startup-Szene angeht, nicht da, wo es sein kénnte.
Zwar gibt es vereinzelt Hackathons, Inkubatoren und Accele-
rator-Programme wie beispielsweise durch die Wirtschafts-
agentur Wien, allerdings wird ,Culture Tech' nicht gesondert
behandelt, sondern entweder in der Technologie- oder Kreativ-
branche eingeordnet. Somit sind wir in einen stark umkampften
Sektor gedréngt, in dem es relativ schwierig ist, finanzielle
Foérderung zu erhalten, unter anderem, da technologische
Innovationen oft mehr kosten als analoge Kreativprojekte.

Ein weiteres Problem ist, dass Kunst und Kultur nicht im
Rahmen der SDGs (Social Development Goals der UN, Anm.)
behandelt werden und daher in vielen auf Impact fokussierten
Programmen keinen Platz finden. Es ware doch einen Versuch
wert, in einem Land, das Kunst und Kultur so hoch schatzt,
gezielt ,Culture Tech'-Startups zu fordern.

Unterstiitzt wird sie bei dieser Einstellung von Weberstorfer,
die ebenfalls meint, dass innovative ldeen geférdert und kon-
servative, lahmende Strukturen endlich aufgebrochen gehéren.
»Grundsétzlich ist die Nutzung von neuen Technologien in der
Regel nicht billig ~ darum ist es wichtig, hier unterstiitzende
Mafknahmen fir Unternehmen zu schaffen”, sagt sie.

Blume indes meint, Osterreich habe bereits alle Zutaten, um
sich international als ,,Culture-Tech-Hub* zu etablieren. Etwa:
Talent, Hochschulen mit exzellenter Grundlagenforschung, in-
novatives Potenzial, einen reichen kulturellen Humus, eine hohe
Lebensqualitat, um Talente aus dem Ausland anzuziehen, und
eine solide éffentliche Forderkultur, um heimische Ideen zu un-
terstitzen. ,Unsere Kultur braucht frischen Sauerstoff im Blut,
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um lebendig, relevant und kritisch zu bleiben. Anstatt (ber das
Uberholte Thema der Digitalisierung zu diskutieren, sollten wir
uns vielmehr Gedanken dariiber machen, wie Osterreich das
Zeitalter der kiinstlichen Intelligenz aktiv mitgestalten kann. Es
wird sich zeigen, dass der Schlissel hierzu in der menschlichen
Kreativitat liegt", so Blume.

Museum iiberall

Eines der ersten Dinge, die in Retrospektive durch die Digita-
lisierung der Kunst sichtbar wurden, waren ironischerweise
die analogen Platze selbst; Museen, Galerien, die plétzlich
neue Angebote auffuhren. Laut Coeckelbergh ist das Museum
bereits in verschiedene Orte aufgeteilt. Multimediale Angebote,
Audioguides oder Onlineausstellungen seien Ergebnisse einer
verbindenden Technologie. ,Ich denke, dass sich das Museum
in Zukunft verwandeln wird. Es wird nicht mehr dem Geb3ude
aus dem 19. Jahrhundert dhneln, sondern sich selbst vielmehr
mitten in der Gesellschaft sehen. Das Museum wird Uberall
sein”, sagt der Tech-Philosoph und adressiert damit diverse
Angste von Fetischisten klassischer Kunsterfahrung.

Wer dennoch ein Ende analoger Kulturorte ausruft, wird
auch in Weberstorfer eine Widersacherin finden. Die Griin-
derin sieht in ihrer Einstellung keinen Entweder-oder-Aspekt,
sondern ebenfalls das zusammenfiihrende Element in der statt-
findenden Evolution zwischen Technologie und Kultur.

.Eine Gefahrdung sehe ich hier keinesfalls. Ich verstehe das
Netz als Erweiterung der Maglichkeiten fiir eine grofte Masse
an Menschen. Es kann aber niemals, wie ich finde, ein reales
Museum oder eine Galerie ersetzen. Ich persénlich liebe es,

im Museum durch die Ausstellungsriaume zu schlendern. Das
klackende Gerdusch von unzahligen Schritten auf den Marmor-
boden der Eingangshalle, der holzig-warme Geruch der Samm-
lungsgegenstdnde in ihren historischen Vitrinen, der faltbare
Raumubersichtsplan in meinen Handen, der Durstldscher im
Hauscafé — ein Museumsbesuch ist ein Erlebnis fiir alle Sinne,
das kann ein rein digitales Format nicht liefern. Jedoch kénnen
digitale Methoden das Erleben interaktiver gestalten.”

Eine Zukunftsperspektive, die auch Blume teilt. Die Kinstle-
rin, die vom Kunstmagazin , Apollo" als eine der weltweit ,40
under 40" talentiertesten jungen Menschen in der Katego-
rie ,Art +Tech" genannt wurde, hatte wohl nicht als Einzige
wahrend der Coronakrise eine kleine Epiphanie. Sie sagt: ,Ohne
Onlineperformances und Streamingservices waren wir wah-
rend der Pandemie komplett vereinsamt. Daraus den Schluss
zu ziehen, dass sich Kunst nur mehr im Netz abspielen wird, ist
aber verfehlt. Wir sind nicht nur Geist, sondern auch Korper,
und dieser sehnt sich nach Stimulierung. Die virtuelle Realitit
schafft zwar bereits heute ein beeindruckendes Simulacrum
unserer Welt, allerdings bleiben hierbei Haptik und Geruchs-
sinn auf der Strecke. Ich verstehe deshalb digitale Kunst und
physische Ausstellungsraume nicht als Gegensatze, sondern
als komplementare Konzepte. Die Zukunft der Kunst liegt im
Immersive Experience Design', einer Hybriditat der Kiinste, wo
alle menschlichen Sinne, angesprochen in einem interaktiven
Kunsterlebnis, zusammenflieken." <
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