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Dzs 11 der FllotPhzse vor Fraiter DidiTal erwor-
bene Wissen wurde in Learnin3stzur Verfihiguna
qesTellT. In den Learninas #2 soll die Reflexico

der eldernen Arbelt formdesetzT und die Welmer-

ertwickluna vor Frater Digimal v dern Jahren

2021/22 aus%ewertet werder.

Ziel der Learnings war es, unseren Prozess des
Lernens darzustellen, in regelméBigen Absténden
die eigene Arbeit zu reflektieren, neue Ziele zu
setzen und ggf. die Definition von Prater Digital
zu revidieren.
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https://pratergalerie.de/de/prater-digital/learnings-from-the-project-prater-digital-regarding-digital-infrastructure/
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Der folgende Text ist in unterschiedliche For-
mate eingeteilt. Im FlieBtext beschreiben wir
das Programm. Eingefuhrt werden die Veran-
staltungsformate durch kursiv gesetzte Texte
von der Website der Prater Galerie, die den Aus-
gangspunkt unserer Arbeit festhalten. Im da-
rauffolgenden Erfahrungsbericht reflektieren
wir die Umsetzung und unsere Erkenntnisse.
In den hellblauen Feldern stehen Schwer-
punkttexte, die einzelne Themen und wichtige
Erkenntnisse zusammenfassen (z.B. Offent-
lichkeitsarbeit oder Kommunikation im Team).
AuBerdem haben wir in Textfeldern kurze
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(+) Tipps, (O) Tricks und (#) Hin- ‘}: ("
weise aus unserer Praxis zusam- 6,50 o 2

mengefasst, zusatzlich werden \V‘; \\
ausgewshlte (%) (Fach-)Begriffe g/ f;}r ¢
erklart. In der Mitte der Lear- .

nings werden die UIEEIHE
‘.

vorgestellt, die im Rahmen e
. 5. Pl
von Residenzen 2021 und & P,
2022 in Prater Digital gear- ;
: : SN A\
beitet haben. Eine Orientie- \}, —
rung im Dokument bietet die R
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Weiter zum néchsten Textabschnitt
Zurlck zum vorherigen Textabschnitt
Ende des Textabschnitts

Tipps

Tricks

Hinweise

Begriffserklarungen

Weiter zur néchsten Seite

Zurlck zum Anfang des Dokuments

Learnings #2

Programm

Schwerpunkte

Klnstler:innen
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st und Begegnungen im Internet
geschichtsreichen Kulturort gleich-
vilden. \ﬁ
Dezember 2020 erforschten Kiinst- N
tkum, welche digitalen Kulturtechniken
en miissen, damit bildende und darstellende
ert. Neue Zuginge zu Kunst im digitalen Raum

eine datensichere und ethisch unbedenkliche digitale
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Prater Digital besteht aus verschiedenen
modularen Ridumen, in denen Begegnungen, Ver-
sammlungen, Ausstellungen, Performances und
Auffiihrungen stattfinden. Die Riume des Praters
stehen Kiinstler:innen und Projekten im Bereich der
Kulturellen Bildung sowie allen Interessierten offen.

Im Rahmen der Pilotphase wurden zwei
3D-Raummodelle gebaut, die fur die weitere
Bespielung zur Verfiigung standen. Einer der
beiden virtuellen Rdume wurde dem histori-
schen Prater-Foyer nachempfunden, an des-
sen Wénden und auf dessen Tischen die Pro-
grammiererin und Kunstlerin Berrak Nil Boya
Motive aus der vielfaltigen Geschichte des
Praters versammelte. Den virtuellen Galerie-
raum modellierte Gloria Schultz in Anlehnung
an die Plane fur den zukUnftigen physischen
Galerieraum. Beide Rédume orientieren sich am
physischen Gebaude des Berliner Praters. Zum
Launch von Prater Digital fanden darin Work-
shops, Performances und Diskussionsveran-
staltungen statt.

OANILM3rodd

POST NORMAL | Digitale Ausstellung)




2Eine Bezeichnung fur Software, deren Quelltext

3

offentlich ist und von anderen Personen frei wei-
terverbreitet, benutzt und angepasst werden kann.

Eine Figur, die eine:n Benutzer:in auf unterschied-
lichen Plattformen, in virtuellen Online-Welten oder
in Computerspielen reprasentiert.

g Crafik-Programme, mit denen sich 3D-Kdrper bauen,

modellieren, texturieren oder auch animieren
lassen. Sie werden fur Computerspiele, aber auch
far Animationsfilme verwendet.

(POST NORMAL | Digitale Ausstellung )

Prater Digital wurde auf Mozilla Hubs aufgesetzt. Mozilla
Hubs ist ein Open-Source-TooI2 zum Erstellen von vir- &

Avatare® treffen konnen. Diese Avatare kdnnen sich
durch die Rdume bewegen, miteinander sprechen ®. .,_,'
oder chatten, Inhalte einbetten und teilen. Mozilla Hubs 7 4 ' 1
funktioniert in géngigen zeitgendssischen Browsern, --f’.}'}‘"--« : -«,
es muss kein zusétzliches Programm installiert werden. @ 2 “tf
Allerdings sind Rdume auf Mozilla Hubs auf 25 Teilneh- ly {,’ \\

mer:innen begrenzt, weitere Besucher:innen kdénnen = ,\ 'V"
von der Lobby aus zuschauen, aber nicht interagieren. Die ’ a /
Raume kénnen mit Spoke, einem einfachen Online-Editor, 4y

gebaut werden, ohne Programmiersprachen oder ) 2
3D-Model|ierungsprogramme4verwenden zumussen. s. %

Spoke funktioniert mit einer Bibliothek von vorgefertig-
ten Elementen und Modellen wie ein Baukasten-Sys- |
tem. Man kann hier auch Bilder, Videos oder Audios
einbetten. Um selbst neue 3D-Objekte zu modellieren
oder neue Rdume zu bauen, braucht es jedoch weitere S
Fertigkeiten und 3D-Programme. a vy

J
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https://hubs.mozilla.com/

@ In Struktur und Asthetik erinnert Mozilla Hubs an

Ego-Shooter-Computerspiele. In diesen kann der Spieler S
aus der Ich-Perspektive in einer begehbaren Spielwelt Q"" ‘
agieren. Auch die Steuerung ist an Computerspiele ange- '392
lehnt - die Avatare bewegen sich Uber die Pfeile auf der "
Tastatur und kénnen durch die Maus den Blickwinkel - %
andern. "'

Wegen ihrer einfachen Bedienung und der
kostenlosen, offenen Infrastruktur wird Mozilla
Hubs bevorzugt von Kulturinstitutionen genutzt. Die
3D-Umgebung erinnert durch ihre Raumstrukturierung =
an einen klassischen physischen Ausstellungsraum, auch P
wenn die Technologie eigene Spezifika, Vorteile und |
Beschrankungen hat.

Dartber hinaus koénnen die Rume auch mit Vir-
tual-Reality(VR)-Gerdten besucht werden und sind somit
eine niederschwellige Méglichkeit, eigene VR-Welten zu
bauen. X 4
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Heat Island: The Wonderful Heartfelt Sentiment D’Andrade


https://de.wikipedia.org/wiki/Ego-Shooter
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Die Abendgesellschaften sind lockere Gesprdchs-
runden, die regelmdiBig alle 14 Tage im Prater
Digital stattfinden. Mitglieder des Beirats zur
Zukunft des Praters und Menschen aus dem Um-
feld der Galerie treffen in den digitalen Riumen
Kolleg:innen und Freund:innen, mit denen zur
Zeit keine physischen Begegnungen maglich sind.
Sie tauschen sich nicht nur zur Zukunft des Pra-
ters, sondern auch zu kulturpolitischen Themen,
dem Ausstellungsprogramm der Prater Galerie

und zu aktuellen Herausforderungen aus.

In der ersten Abendgesellschaft stellten Lena
Prents (Leiterin der Prater Galerie) und Tina

Balla (Leiterin des Fachbereichs Kunst und % a

Kultur) ihre Visionen fiir den Berliner Prater und = Y 1

die Prater Galerie vor. In weiteren Abend-

gesellschaften sprachen Uwe Gossel -5

maturg, Mitglied des Beirats der Prater
Galerie) und Daniel Wetzel (arbeitet seit
2000 mit anderen unter dem Namen

m
v
% '\¢

Rimini Protokoll) ber ihre Projekte und e

ihre Erfahrungen mit digitalen Formaten.
Befreundete Kurator:innen und Kultur-

schaffende stellten ihre Projekte im Bezirk "

vor. Ovul O. Durmusoglu und Joanna Warsza
sprachen Uber ,Die Balkone®, eine Ausstel-
lung im 6ffentlichen Raum, die wéhrend der

Pandemie in Prenzlauer Berg stattfand. , (a

Die Kunstler:innen von ,, Artspring® fihrten
Gesprache mit Filmemacher:innen aus
ihrem Festival.
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In diesem Gesprachsformat stellten wir
fest, dass die Art der Nutzung und die Funk-
tionen, die die virtuellen 3D-Rdume bieten, - .
nicht selbsterkldrend sind - weder fiir die I]éi ﬁ[}@ﬂﬁ % "; o,
Referent:innen noch fir das Publikum. Diese mw Iﬁ @ﬁo - r .

Rédume bendtigen eine andere Art der Ver-

. . . R T,
mittlung als z.B. ein Zoom-Meeting. Statt auf = LA AT
eine statische Prasentation zu schauen, kann e /)2

das Publikum durch den virtuellen Raum gefihrt ) ﬂ/ ':}? ’\,
und das Gesprich dynamisch gestaltet werden. '(";? "L'{
Da die meisten Referent:innen noch keine Erfah- :.,, Y

rung mit dieser Technologie gemacht hatten, konn- Mit Mozilla Hubs k&nnen keine wirklich priva- v\-‘:

ten sie diese Mdoglichkeiten nicht voll ausschopfen, ten Gespréache (auch nicht im Chat) gefihrt ::' S

um neue Erzahlstrategien zu erschlieBen. Solche werden. Jegliche Kommunikation - auch "5_
Gesprachsrunden brauchen Uber das Inhaltliche z.B. technischer Support und Absprachen im

hinaus auch eine intensive technische Vorbereitung. Team, die eigentlich nicht 6ffentlich sein soll-

Die Referent:innen missen sich mit dem

Tool und seinem Interface so vertraut

machen, dass sie sich sicher durch +

den Raum bewegen sowie die Mode-

ration steuern kdnnen und sich dabei Neben den allgemeinen

Audio-Voreinstellungen

auch wohlfuhlen. Je nach Gespréchs- in den Rdumen kann sich

thema missen der Raum und dessen Jede Person die Laut
starke fiir die sprechende . 3

Aufbau neu gedacht und umgesetzt Person individuell lauter ";"";‘

werden. Das Inhaltliche muss also und leiser schalten. Das o
Gleiche gilt fur Objekte mit

immer konkret mit dem Technischen Sound wie z.B. Videos.

geplant werden.

INNVH9O0dd
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930 viel wie Fehlerbehebung, eine systematische

Suche nach Fehlern und deren Behebung durch
Testen, oft im Kontext von Programmieren und
Software verwendet.

6Unsere Skripte kann man sich wie Drehbucher vor-
stellen, in denen Schritt fur Schritt geschrieben
steht, wer wann was macht. Damit haben wir auch
im virtuellen Raum einen klaren Uberblick, wo sich
andere befinden und was sie machen.

|"(| " nJ'['J 4%

Weathering in Prater Digital XJuIiane Tubke >

=V7Z WL A

Fur viele Besucher:innen war es zudem schwierig, auf den Raum &%

und seine Moglichkeiten zu reagieren und sich gleichzeitig auf die ?'
Gespréche selbst zu konzentrieren. In manchen Fallen kann es also "y, I
sinnvoll sein, die Sprechenden tber die Computerkamera in den Raum  =%.¥ &%
zu projizieren und damit die 3D-Umgebung mit einem zweidimensio- ke

nalen Video zu kombinieren. Gesicht und Mimik der sprechenden * ,. \
Nl
Person erleichtern es den Zuhérenden, ihr zu folgen. Grundsétzlich »"“’-53:{3- "

ist auch fur die Besucher:innen eine technische Einflhrung essen- / - }a
n 15

ziell und braucht Zeit. -1:.}? (VI
\ S OV L
5 ti_‘{ ! L
7. ¢

@ Gerade bei Live-Veranstaltungen hat es sich als
hilfreich herausgestellt, einen zweiten Kommunikati- p N
onskanal zum Troubleshooting® einzurichten. Am besten
eignet sich eine Chat-Gruppe, die auch Uber ein anderes
Geréat, z.B. Handy, lauft. Damit kann im Notfall kommu- , .y
niziert werden, ohne den Ablauf der Veranstaltung zu %_ . b
stéren, was den Beteiligten Sicherheit gibt. / % o
Wir haben fir unser Team Skripte® entwickelt, & “
um die Veranstaltungen moglichst reibungslos durch- :-:- -~
fuhren zu kénnen. Klare Rollenverteilungen im Team sind };’
sinnvoll - eine Person war fur das Inhaltliche zusténdig, 2y
hat die Einleitung gemacht, Formate moderiert und sich um die €%
Referent:innen gekimmert. Eine andere Person Ubernahm die T
technische Betreuung der Besucher:innen. Dazu war sie fur alle

per Telefon (wie eine Hotline) erreichbar, um bei Problemen a

WNVH90dd

JIMNNJEIMHOS



@ mit Mozilla Hubs zu assistieren. Aller-
dings braucht man daflr eine relativ gute
Vorstellung von unterschiedlichen Browsern
und Systemen. Rilckblickend stellten wir
fest, dass es besser gewesen wére, dafir im
Voraus einen Videokonferenz-Link zur Verfu-

gung zu stellen. Dann kénnte man Uber die _
Funktion ,Bildschirm teilen® direkt auf dem @@m S@[lr@

Computer der hilfesuchenden Person sehen,

um welches Problem es sich handelt. XX - : f’ Eﬁﬁ@ hﬁ@] Iﬁ @ Cf @-[50.
i 4 - Besucher: e

Zunachst muss gewdhrleistet werden, dass
sich alle Beteiligten mit ihren Avataren sicher
bewegen und die Audioeinstellungen steuern
kdnnen. Wir haben bereits in Einladungsmails
die grundlegenden Funktionen kurz erklért und
darauf hingewiesen, dass es Zeit braucht, sich
mit ihnen vertraut zu machen. In einer individu-
ellen BegriBung haben wir sichergestellt, dass PN
die Personen ihre Avatare bewegen kénnen. a AV

Hannah und Martin | Post Normal _\
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Des Weiteren sollten die Besucher:innen auf
den Verlauf der Veranstaltung vorbereitet werden,
z.B. auch fUr den Fall, dass Rdume gewech-
selt werden mussen. Wir haben die Erfahrung
gemacht, dass die Links in Mozilla Hubs (die als
Bilder erscheinen) von den Besucher:innen nicht
intuitiv als solche Links erkannt werden. In den
Live-Veranstaltungen hat es sich als sinnvoll erwie-
sen, dass die Besucher:innen nicht individuell die
Raume wechseln, sondern diese wie eine Kulisse
ausgetauscht werden. Das hat den Vorteil, dass
die Gruppe zusammen und der Veranstaltungslink

unverandert bleibt. Dadurch kbnnen Besucher:in-

nen der Gruppe auch nachtraglich beitreten.
Ebenso finden Teilnehmer:innen, deren Verbin-
dung kurz unterbrochen wurde und die den Raum
neu betreten missen, mihelos wieder zurtick. X

Crystals Are the Flashpoint of a Benthic Dream Michelle-Marie Letelier

Zusammenfassend muss hier kritisch angemerkt werden,
dass das Format der Abendgesellschaften nicht scharf
genug konzipiert war und die Reihe sowohl technisch als )
auch inhaltlich besser hatte vorbereitet werden kénnen.

Das Zielpublikum hétte genauer bestimmt werden

mussen, um die Veranstaltungen und alle Beteiligten

besser darauf einzustellen. DarUber hinaus dauert es . % &

eine Weile, bis ein Format bekannt wird und Publikum /
anzieht. Daraufhin haben wir, um uns den 3D-Raum ‘ll
umfassender anzueignen und ganz konkrete kinstleri- ~4
sche Herangehensweisen besprechen zu kdnnen, die
digitalen Residenzen entwickelt.

NNVH90dd

JIMNNJEIMHOS



esidernzen

(AZA

Die Prater Galerie vergibt zwei- bis dreiwichige
digitale Residenzen an lokale und internationale
Kiinstler:innen. Wir laden Kiinstler:innen ein, sich
den Herausforderungen eines digitalen Ausstel-
lungsraumes zu stellen und die eigene Arbeit
in den Ridumen von Prater Digital zu erproben.
Es wird nicht erwartet, dass in dieser Zeit ein
neues, eigenstdndig fiir den Prater Digital ent-
wickeltes Kunstprojekt entsteht, vielmehr soll die
Auseinandersetzung damit sichtbar werden, wie
das eigene Werk in einem digitalen Raum funk-

tionieren kann. [ ...]

LUFisTlerisches

Arbeiter 1n

Mozillz Hubs

Im Rahmen des Residenzprogramms hat uns
interessiert, in welchem Verhaltnis die kinst-
lerischen Arbeiten zum digitalen Ausstellungs-
raum stehen. Welche Méglichkeiten bietet der
3D-Raum fur kinstlerische Arbeiten, wenn z.B.
ins ,Unendliche® gebaut werden kann? Was
passiert, wenn Besucher:innen im

INNVH9O0dd



Flugmodus ein Werk von allen Seiten betrachten und
sogar durch dieses hindurchfliegen kénnen? Welche neuen
Formen der Betrachtung und der Diskussion bietet dieser
Raum? Die eingeladenen Kinstler:innen mussten keine
besondere Expertise in 3D-Modellierung haben, sondern
das Interesse, mit einem virtuellen 3D-Raum zu experimen-
tieren, mitbringen. Sie wurden ermutigt, neue Formen der
Umsetzung und Prasentationsmoglichkeiten zu suchen und
die eigene Arbeit in Prater Digital auf Mozilla Hubs herauszu-
fordern und zu prasentieren. Obwohl die Residenzen auf drei
Wochen ausgelegt waren, haben die meisten Kinstler:innen
Uber die Laufzeit hinaus an ihren Projekten gearbeitet. Dies
lag auch daran, dass sie neue Arbeiten bzw. neue Réume
entwickelt und nicht einfach ihr bestehendes Werk in den
virtuellen Raum gesetzt oder Dokumentationen der Werke
im Digitalen prasentiert haben. Um die ambitionierten Pro-
jekte umsetzen zu kdnnen, brauchten wir die externe Unter- \/\/ ﬂ IPI“I lel\
stltzung von Programmier:innen.

Zwar ist es relativ einfach, in Mozilla-Hubs-Raumen Juliane Tabke - { Abbildung =

Bilder oder Videos zu platzieren. Allerdings funktioniert das

B2
1/

Kiiristler:inne

T
X
o
@
D
>
<
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nicht so akkurat, wie wir das aus physischen Raumen oder Juliane Tubke studierte Kunstgeschichte X

von Layoutprogrammen gewohnt sind. Es ist eher proviso- im globalen Kontext an der Freien Univer-

risch und deswegen nicht besonders gut fur kinstlerisches sitdt Berlin, bevor sie an die Universitat der
Arbeiten geeignet. Um gréBere Anpassungen im Raum zu Kunste Berlin wechselte. 2018 schloss sie dort ihr

machen und akkurater zu arbeiten, missen die Rdume mit Studium bei Prof. Monica Bonvicini ab und erhielt
dem Spoke-Editor bearbeitet werden. daraufhin den Preis des Prasidenten der UdK Berlin.
FUr ihre zumeist ortsspezifischen Projekte wurde sie %

NINNI-43TLSNOM




@ wiederholt zu internationalen Aufenthalts-
stipendien wie zuletzt der bangaloREsidency
2019 in Indien (Goethe-Institut) eingeladen.
Tubkes Arbeiten waren in zahlreichen Ausstel-
lungen zu sehen, u.a. im Kunstraum Kreuzberg/
Bethanien (2020), im Haus am Lutzowplatz in
Berlin (2019) und im Pepper House/Kochi Bien-
nale Foundation in Indien (2019). Die Kinstlerin
lebt und arbeitet in Berlin.

In ihrem Langzeitprojekt Weathering fragt
Tiibke nach dem Einfluss von Wetter/Wasser auf
Menschen und ihre Umgebung. Seit 2019 inter-
viewt sie hierfiir Personen aus der Hafenstadt
Kochi (Kerala, Indien), wo sie das Projekt vor
zwei Jahren begonnen hat. Die Interviews bilden
die Grundlage der Website Weathering With Me,
die sie in den Ausstellungsrdumen von Prater
Digital weiterentwickelt hat.

FUr Prater Digital Ubersetzte Juliane
Tubke die Website in einen 3D-Raum. lhre
Zeichnungen lieB sie wie Wolken in einer
Halle schweben, und die Abdriicke von durch
Wasser geformten Oberflachen (im Original
so groB wie eine Hand) setzte sie wie riesige
Felsen in die Halle, die sie sich als Ort far ihre

Arbeiten ausgesucht hatte. Durch dieses Plat-
zieren von zweidimensionalen Bildern in einem
3D-Raum schuf sie einen ganz eigenartigen,
monumentalen skulpturalen Effekt, der mit der
Dimension und mit Raumlichkeit spielt.

Harnzh und Martin
T‘<>ST Normzl

Sharon Paz Abbildung -

Die 1969 in Ramat Gan, Israel, geborene Kunst-
lerin Sharon Paz lebt und arbeitet in Berlin. Ihr
Studium der Bildenden Kunst hat sie mit einem
MFA am Huter College in New York City abge-
schlossen. Ihre Arbeiten zeigte sie u.a. in Aus-
stellungen im Kunstmuseum Wesenburg in
Bremen, bei Smack Mellon in New York City, dem
Herzlyia Museum of Art und dem Petach-Tikva
Museum of Art in Israel und auf zahlreichen Fes-
tivals, u.a. auf der Transmediale 11 in Berlin.
Wiihrend der Residenz im Prater Digital ent-
wickelte Paz eine digitale Performance. Basierend

auf einer imaginativen Konversation hat sie ver-

schiedene Aspekte der komplexen Bezie-

hung zwischen Hannah Arendt und
Martin Heidegger beleuchtet. In der ¢
.Performance” wird eine imaginative 2
Reise zwischen Wahrheit und

Fiktion konstruiert.

traten Hannah Arendt und &%
Martin Heidegger als ani- &
mierte Figuren auf. Wahrend sie 2

Modulen und Modellen aus
Spoke zusammensetzte, wurden
die Figuren anhand von Fotos der
beiden Personen modelliert und
dann von der Kinstlerin in den
Réumen animiert. Die Abend-
gesellschaft mit Sharon Paz
wurde als Performance ange-
kindigt. Sie war insofern live,

. x.
als bei der Veranstaltung das =
Publikum von einer in die nachste 5
Szene transformiert wurde. a =

z
-
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Michelle-Marie Letelier ( Abbildung -

Geboren in Rancagua, Chile, lebt und arbeitet
Michelle-Marie Letelier derzeit in Berlin. lhren
Bachelor of Arts schloss sie 2000 an der Uni-
versidad Catdlica de Chile ab. In Berlin war sie
Teilnehmerin des Goldrausch Kunstlerinnen-
projekts. Leteliers Arbeiten wurden internatio-
nal ausgestellt, unter anderem bei The Arctic
Arts Festival (Harstad); Videonale.l8 (Bonn);
VRHAM! Festival (Hamburg/online); East Asia
Contemporary Art Space (Shanghai); 5. Mer-
cosur Biennial (Porto Alegre) und X Video and
Media Arts Biennial (Santiago).

Aufgewachsen in der Atacama-Wiiste, in
der sich die griBte Kupfermine der Welt befindet,
beschdftigt sich Michelle-Marie Letelier mit den
Rohstoffen Kohle, Kupfer und Salpeter. Dabei unter-
sucht sie deren Eigenschaften wie die elektrische
Leitfahigkeit oder Kristallisationen und schafft

— anders als die Rohstoffindustrie — poetische
Bilder jenseits der Kontrollformen. (...) Wihrend
der Residenz schafft Letelier digitale Atmosphren,
indem sie in virtuellen Welten aus ihrer Arbeit ,The
Bone® Kristallformationen wachsen ldsst. Dabei
bezieht sie sich auf ihre metaphorische Bedeutung
fir die Informationstechnologie in Verbindung mit
ihrer aktuellen kiinstlerischen Auseinandersetzung
mit der benthischen Zone.

Michelle-Marie Letelier setzte das
3D-Modell des Galerieraums von Prater Digital
in eine Unterwasseranimation, die sich wie eine
kugelférmige Projektion um den Raum schlieBt.
In zwei weiteren Radumen |6st sie das Galerie-
modell immer weiter auf. Erst verschwinden
Boden und Decke des Raums, und glanzende
Kristalle fressen sich in
den Raum. Zum Schluss
ist die Galerie génzlich
verschwunden, und die
Besucher:innen befin-
den sich in einer eiSigen In Mozilla Hubs gibt es zwei Mdglichkeiten, die Rdume
Landschaft mit den Kristallen, zu wechseln. Man kann entweder einen Link in den
die in dem Unterwasservideo zu MRS

schweben scheint. Q den Link in einen anderen Raum. Damit sind alle Teilneh-
mer:innen einer Veranstaltung immer im gleichen Raum,

NINNI-43TLSNOM

und auch Personen, die sich spéter zuschalten, sind
automatisch im richtigen Raum.
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D’Andrade Abbildung -

D’Andrade ist nichtbingrer Musiker*, Dich-
ter* und Autor* mit einem konzeptionellen
Ansatz, der sich an Afro-Futurismus und deko-
lonialer Theorie orientiert. Der Fokus liegt auf
der Entwicklung von investigativen Arbeiten,
neuen Narrativen und Gegen-Erzdhlweisen.
D’Andrades Werkzeuge sind Sounddesign,
Codierung, Archive und Interaktionen. D’An-
drade kuratierte das interdisziplindre Festi-

val ,,Jardim Suspenso® in Brasilien mit
und grindete 2020 das Soloprojekt

,Noise Vivarium®, das auf offenen +

Workshops basiert. D’Andrades
Arbeiten wurden international und
in Berlin ausgestellt, unter ande-
rem in den Sophiensélen, im feld-
fanf, in der nGbK, im Iwalwahaus
und beim AKE ARTS & BOOK FES-
TIVAL in Nigeria.

Format, das als Skybox
oder eine andere Art von
Szenenhintergrund verwen-
det werden kann).

D'Andrade entwickelt fiir Prater Digital
ein Gedicht, dass sich in einer Reihe von aufein-
anderfolgenden Mozilla-Hubs-Riumen entfal-
tet. Das Gedicht umfasst Klangkompositionen,
3D-Design und Dialoge iiber den Heilungspro-
zess durch digitale Medien und virtuelle Realitat.
Dabei durchlaufen die Besucher:innen die Bio-
grafie eines Kindes, das zu friih gestorben ist
und als Teil eines Archivs menschlicher Erin-
nerungen in einer virtuellen Welt lebt. Das Kind
lésst das Publikum in seine Welt eintauchen und
erzihlt in Klanggedichten die Geschichte seiner
Familienmitglieder. Es nimmt die Teilnehmer:in-
nen mit auf eine intime Reise durch die Kindheit
und das Erwachsenenalter.

In Prater Digital animierte D’Andrade

die Charaktere seines Gedichts
in unterschiedlichen Raumen. In
einer ersten Prasentation bei der
Abendgesellschaft hat D’Andrade
das Gedicht und die Sounds fir
die Besucher:innen live performt.
FUr die Online-Ausstellung wurden
die Sounds aufgenommen und als
Audio in die Rdume gesetzt.

Bilder kénnen in Spoke
mit einer 2D-Projektion
oder einer 360°-gleich-
schenkligen Projektion
hinzugeftgt werden (ein

Pattern
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Veneta Androva Abbildung -

Bulgarien, erwarb 2014 einen
Bachelor of Arts in Kunst-
geschichte und Philosophie
an der Humboldt-Universitat
zu Berlin. 2019 schloss sie
ihr Studium der Bildenden -
Kunst als Meisterschuilerin an der

WeiBensee Kunsthochschule Berlin
ab. Sie erhielt mehrere Stipendien, a

K
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@ darunter das Elsa-Neumann-Stipendium,
das Kunstlerstipendium des Cusanuswerks
und das Mart-Stam-Stipendium. Im Jahr 2020
wurde sie mit inrem Werk ,From My Desert®
fir den Deutschen Kurzfilmpreis nominiert.
Androva nahm an zahlreichen Ausstellungen im
In- und Ausland teil, unter anderem in DISPLAY
(Berlin), CyberArt 2021 — Prix Ars Electronica
Exhibition (Linz), Goethe-Institut Sofia (BG),
Galeria Espacio Minimo (Madrid), Institute of
Contemporary Art (Sofia), Monitoring Exhibi-
tion (Kasseler DokFest).

Androva arbeitet im Bereich des experi-
mentellen Dokumentarfilms. In ihrer Arbeit kom-
biniert sie verschiedene Quellen wie Archiv- und
Dokumentationsmaterial mit Malerei. Diese ver-
bindet sie durch Animationen in virtuellen Umge-
bungen miteinander. Dabei hinterfragt sie soziale
Konstruktionen von Macht (etwa das Verhdltnis
von Kunst und Geschlecht oder Kapitalismus und

Liebe) und erforscht soziopolitische, wirtschaft-

liche und geschlechtsspezifische Themen. In der
Residenz von Prater Digital hat Androva ihre
kiinstlerische Recherche fortgefiihrt und entwirft
ein begehbares Narrativ.

Veneta Androva inszenierte flr Prater
Digital einen laborahnlichen hellen Raum, eine
Zukunftsvision. Roboter bearbeiten bekannte
Portréts der weiBen mannlichen Kunstge-
schichte. Zu héren sind durch GPT-3 generierte
Texte, die wie Loblieder auf die abgebilde-
ten Manner erscheinen. Der Titel der Arbeit
bezieht sich dabei auf die Fahigkeit, Wieder-
holung und Muster aus einer Menge an Daten
zu erkennen, wie hier das Wort Genie, das im
Zusammenhang mit den abgebildeten Persén-
lichkeiten immer wieder auftaucht. Androva
hinterfragt den mannlichen Geniekult, der
in den Datenbanken eingeschrieben ist und
demzufolge auch in den Kl-generierten Texten
widerhallt. X
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Keine der eingeladenen Kunstler:innen
nutzte den Galerieraum als Ausstellungsraum
im eigentlichen Sinne. Stattdessen wurde der
Galerieraum in den Abendgesellschaften oft
nur als Sammelstelle gebraucht, um von dort
gemeinsam in andere Raume (die eigentli-
chen Arbeiten) zu transformieren. Letztendlich
hat sich nur Michelle-Marie Letelier mit dem
Modell der Prater Galerie auseinandergesetzt.
Sie stellte den Raum ins Zentrum ihrer Arbeit
und hinterfragte die Funktion und die Notwen-
digkeit von Raummodellen invirtuellen Ausstel-
lungen, indem sie diesen Raum dekonstruiert.
Wahrend sich das urspringliche Modell des
Galerieraums aufiést, entsteht ein abstraktes
fluides Environment’. Alle anderen Knstler:in-
nen bauten mit Spoke neue Rdume, benutz-
ten fertige Modelle oder modellierten eigene
R&ume. Sharon Paz und D’Andrade schufen fur
ihre Narrative gezielt spezielle Rdume. Beide
nutzten Sprachaufnahmen, um diesen eine
zeitliche Dimension zu geben. Wéhrend in den
Abendgesellschaften die Besucher:innen in
einer bestimmten Reihenfolge durch die

A Environment (englisch environment = das Umfeld, die Umgebung) ist
ein in den spéaten 1950er Jahren aus dem amerikanischen Englisch
entlehnter Begriff fur kinstlerische Arbeiten, die sich mit der Bezie-
hung zwischen Objekt und Umgebung auseinandersetzen. Wir Uber-
tragen diesen Begriff auf virtuelle 3D-Umgebungen, die mit Hilfe von
Programmen wie Mozilla Hubs gebaut werden kénnen.

@ﬁ@ﬁﬁﬁ@h&@ﬁt@@
@”ﬂ?b@ﬁfﬁ

Im Vergleich zu physischen Veranstaltungen und Aus-

vor allem im digitalen Raum effektiv. Wichtig ist dabei,
das Publikum direkt in den Ausstellungsort zu leiten .
- das heiBt der Link (sei es in Form einer URL oder als
QR-Code) ist das eigentliche Zugangstor zu einer Online-
Ausstellung. Interessant ist auBerdem, dass man bei Online-
Formaten ein viel gréBeres Publikum ansprechen kann, vor allem
dann, wenn Inhalte auch auf Englisch produziert werden, da hier
die drtliche Distanz keine Rolle spielt. a

‘ -
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stellungen ist eine Bewerbung von Online-Formaten @ﬁh
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Radume transformiert wurden, sind in der anschlie-
Benden Prasentation die Links zu den Szenen in einem
vorgeschalteten Raum nebeneinander. Im Fall von
Sharon Paz stehen die Rdume als Metapher fur die
Handlung und die Beziehung zwischen den Figuren.
Veneta Androva hat einen nebeligen Raum modelliert, der
fur die Besucher:innen zunachst als Einheit nicht zu greifen
ist. Der Raum erschlieBt sich also
nicht durch ein fortschrei-
tendes Narrativ, sondern
erst durch die Bewegung
der Besucher:innen. In
Juliane Tubkes Arbeit fun-
giert die Halle als ,Container*,
der den MaBstab und die Wahrneh-
mung ihrer Bilder &ndert.

Mozilla Hubs imitiert durch die Ava-
tare eine menschliche Bewegung im Raum
und die perspektivische Darstellung von Objek-
ten. Dartber hinaus ermdglicht es, in den Rdumen zu flie-
gen und durch die Objekte durchzugehen. Sharon Paz
hatte in ihren Rdumen die Flugfunktion voreingestellt. Sie
forderte die Besucher:innen auf, in den Avatar einer Fliege
zu wechseln und sich als solche in den Rdumen, auf den
Wénden oder an der Decke hangend, zu bewegen. Das
Fliegen steht hier also auch fur das voyeuristische Betrach-
ten von intimen Gespréchen zwischen Hannah Arendt und

Mozillz Hubs

erméalicht es, sich veor den
LimiTierun2en der Ph\¥sikaliscrhen
heseTze und <dami

unseren elzenen KarPern

Martin Heidegger. Juliane Tubke hatte wiederum manche
ihrer Arbeiten so platziert, dass man sie erst fliegend detail-
liert betrachten kann. Michelle-Marie Letelier hatte in ihren
R&umen Links hinter Spiegeln platziert, sodass sie wie ein
Portal fungieren, durch die man in neue Rdume kommt.
Mozilla Hubs erméglicht es, sich von den Limitierungen der
physikalischen Gesetze und damit von unseren eigenen
Kérpern zu I6sen. Das verandert auch unser Verhéltnis zum
Kunstwerk selbst. Wir befinden uns nicht mehr nur einem
Kunstwerk gegenuber, son-
dern das Kunstwerk wird
zu einem Environment.
Dies ist besonders
prominent bei der
Nutzung von VR-
Headsets.
Im Vergleich zu
den Abendgesell-
schaften vor den Re-
sidenzen stellten wir
fest, dass die Gesprache
intuitiver und auch produktiver verliefen, wenn sich die dis-
kutierte Arbeit im Raum befindet. Der virtuelle Raum eignet
sich besonders fur Arbeiten, die eigens daflr angefertigt
wurden, wahrend er fur andere Diskussionen keinen (oder
kaum) Mehrwert gegenlber géngigen Videokonferenz-For-
maten bietet.
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Dies muss nach den aktuellen Entwicklungen der Plattform aber neu
durchdacht werden. AuBerdem ist die Frage, auf welchen Plattformen
man als Kulturinstitution selbst aktiv sein will und auf welchen man
darauf setzt, dass Uber einen geschrieben wird.

(Hannah und Martin | Post NormalXAbendgeseIIschaft mit Sharon Paz)

@ In der Pilotphase von Prater Digital wurde groBer Wert . .«
auf einen kritischen Umgang mit den groBen Social-Media- 2
Plattformen gelegt. Die Hoffnung war, auf die zum Unter- x‘ AR &
nehmen Meta gehdrenden Plattformen Facebook und ab‘ A
Instagram verzichten zu kénnen, als Kompromiss wurde 3
Twitter genutzt:®"Als neue Institution, deren eigene PR- ‘ S
Liste noch im Aufbau ist, hat unser Newsletter bisher
nur eine geringe Reichweite. Nach einer gezielten
PR-Offensive in der Pilotphase entschieden wir uns d
dazu, die Social-Media-Politik zu lockern, um ein brei- )
teres Publikum anzusprechen. Daftr er6ffneten wir = %
als Prater Galerie einen Facebook- und einen Instagram- £
Account und bewarben dort unsere Formate. Im Gegen-
zug deaktivierten wir den Twitter-Account. Auf der Web-
site der Prater Galerie verzichten wir weiterhin auf Links zu
den Social-Media-Plattformen. AuBerdem posten wir nichts *\4‘
ohne Einverstandnis der Kunstler:innen und der abgebil-
deten Menschen. Vor allem verzichten wir auf bezahlte
Werbung bei diesen Unternehmen.

Wie bei jeder Galerie im physischen Raum
kann sich auch bei einem Online-Programm eine Art \\
»Stammpublikum® formieren. Dieses kann man durch |

JIMNNEIMHOS

Newsletter und eigene Channels (wie z.B. bei Telegram -
oder Discord) gut informieren. Aber auch in diesen Fallen gilt, 31;{9%
dass zundchst eine Basis aufgebaut werden muss. AuBerdem i

kann man auf Social Media auch von ,Laufpublikum® sprechen, das
den Post im eigenen Stream entdeckt — wobei diese Art der a

J



e ungeplanten Ansprache einen der groB-
ten Vorteile dieser zentralisierten Plattformen
darstellt.

Die Nutzung dieser Social-Media-Platt-
formen ist eine Gratwanderung. Einerseits
wollen wir uns an die in der DSGVO festgelegten
Regeln zum Datenschutz halten und méglichst
kritisch mit den Diensten der Big-Five-Unter-
nehmen? umgehen. Andererseits wollen wir
jedoch mit unseren digitalen Angeboten mog-
lichst viele Menschen erreichen. Hinzukommt,
dass es eine gewisse Zeit braucht, einen
Account auf solch einer Plattform zu etablie-
ren. Wir hoffen, dass in Zukunft neue Informa-
tionskanéle entstehen werden, die nicht nur
auf die klassischen physischen Ausstellungen
aufmerksam machen, sondern auch digitale
Angebote mit ankindigen. Ein Erfahrungs-
austausch mit anderen Kulturakteur:innen, die
Online-Ausstellungen und -Formate anbieten,
wire an dieser Stelle sehr wiinschenswert. X

9Bezeichnung fur die funf dominierenden Tech-Unternehmen in der
Informationstechnologiebranche: Alphabet (Google), Amazon, Apple,
Meta (Facebook) und Microsoft.
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Die eingeladenen Kiinstler:innen haben
sich den Herausforderungen eines digitalen Aus-
stellungsraumes gestellt und die eigene Arbeit

in den Rdumen von Prater Digital erprobt. Vor

dem Hintergrund des eigenen kiinstlerischen

Werks haben die Kiinstler:innen unterschiedliche
Umgangsformen mit dem digitalen Galerieraum

gefunden.

Aus kuratorischer Perspektive stellten wir
uns die Frage, wie die Ergebnisse der Resi-
denzen in einer Ausstellung auf Mozilla Hubs
prasentiert werden kd&énnen. Wie koénnen
die verschiedenen Narrative der Arbeiten
zusammenkommen? Und wie kdnnen die
Besucher:innen moéglichst intuitiv und barrie-
rearm durch die verschiedenen Online-Raume
gefuhrt werden?

POST NORMAL | Prater Digital —_
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Eine weitere Frage wahrend der Resi-
denzen war, warum wir so am Galerieraum bzw.
an einem Raum, der sich an einem physischen
Raum orientiert, festhalten, zumal die Kinst-
ler:innen alle neue Rdume bzw. Environments
geschaffen hatten. Trotzdem entschieden wir
uns daflr, den Galerieraum als Eingang in die
Ausstellung beizubehalten. Zum einen war er
Ausgangspunkt der Residenzen, zum ande-
ren hatte es sich als hilfreich erwiesen, einen
Raum zum Onboarding/Ankommen zu haben,
der einer bekannten physischen Umgebung
ahnelt, sodass sich die Besucher:innen in
~bekannter Umgebung® mit den technischen
Anforderungen vertraut machen konnten. Auch
wenn dieser Raum insofern abstrahiert wurde,
als nur das Geriast ohne Wande und
Decke stehen blieb. Die Platzierung
der Texte und Objekte war wiede-
rum wie in einer klassischen Aus-
stellung an den ,Wanden“ neben
den Objekten. Im Galerieraum sollte
von allen Kinstler:innen ein Objekt
sein, das aus ihren Rdumen isoliert
wurde und auf die klnstlerische
Arbeit verweist. Diese Objekte wur-
den so um den Galerieraum herum

oder stattdessen z.B. den

Mozilla Hubs generiert
automatisch ein Vorschau-
bild zu einem Link. Es
ist nicht méglich, dieses
Bild selbst zu bestimmen

Namen der Kunstler:innen
zu benutzen.

platziert, dass sie wie durch die Wénde hin-
durch zu sehen waren. Neben den Namen der
Klnstler:innen war ein Bild, hinter dem der Link
zu den Raumen war. Die einzelnen kunstleri-
schen Positionen wurden also durch den Text,
das Referenzobjekt zum Raum und den Link im
virtuellen Galerieraum présentiert.

In der Raumfolge stellt sich die Frage, wie
die Besucher:innen aus den kunstlerischen
Réumen in den Hauptraum zurickkommen.
Betrachtet man die virtuellen Rdume als digitale
Environments, ist die Platzierung von Links ein
Eingriff in das Kunstwerk (etwa so, als wiirde
man ein ,Exit“-Schild in eine immersive Instal-
lation im physischen Raum stellen). Um nicht in
die kunstlerischen Arbeiten einzugreifen, ent-

schieden wir uns dafir, keine Links in
diesen Raume zu platzieren. Manche

‘ Rdume der Kunstler:innen 6ffnen

sich in einem separaten Browsertab.
In dem Fall kénnen Besucher:innen
immer wieder an den Ausgangs-
punkt zurickkommen.

Allerdings erlaubt nicht jeder
Browser das automatische Offnen
von neuen Tabs und Fenstern.
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In Spoke kann man den
Punkt (Spawn Point), an
dem die Besucher:innen als
Avatare den Raum betreten,
genau festlegen. Es ist vorteil-
haft, diesem Punkt genligend
Raum zuzuweisen, damit sich
die Avatare beim Beitreten
nicht Uberlappen bzw. genug
Platz ist, um auszuweichen
und die Steuerung ausprobie-
ren zu kénnen.

Vom Team der Mozilla Hubs wurde ein Raum zur Verfigung
gestellt, der die Funktion der virtuellen Rdume und die Benut-
zung erklart. Es ist eine Option, diesen Raum fir Ausstellungen
anzupassen und als separaten Raum (als Foyer) der Aus-
stellung vorzuschalten. Eine weitere Idee ist es, ein Video zu
machen, in dem zwei Avatare die Besucher:innen begriBen,
eine technische Einfihrung geben und alles Wissenswerte zur
Orientierung erzéhlen. Auf jeden Fall ben6tigt man eine akusti-
sche und visuelle Einfuhrung, um méglichst vielen Menschen
den Zugang zu erleichtern.

Crystals Are the Flashpoint of a Benthic Dream Michelle-Marie Letelier

stellung ein Audio, das die Besuche-
rinnen begriBte und erklérte,
wie man sich bewegt und wo
sich Links zu weiteren Rdumen
befinden.

Dies muss oft ausdriicklich zugelas- ik
sen werden, was eine zusitzliche Hirde - %%
bedeutet. Es ist also auszuhandeln, ob
in der kunstlerischen Arbeit ein Link zu
Gunsten der Wegfuhrung platziert wird, . ‘;‘;“ xﬂ,_
oder keine Verlinkung zuriick in den Aus- ,f ' "
gangsraum fuhrt.
In der Ausstellung mussten wir L&-
sungen finden, wie wir die Besucher:in-
nen ohne unsere Anwesenheit in die tech- "g,
nischen Details einweisen kénnen. Daflr
platzierten wir am Eintrittspunkt in die Aus-
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Mozilla Hubs erméglicht es ganz einfach Uber den Browser,
die VR-R&ume in VR-Brillen anzeigen zu lassen. Da die meisten
Brillen sich wie mobile Geréte verhalten, sehen auch die Browser
g - wie bei Handys oder Tablets aus. Mozilla Hubs lasst die Réume
e - automatisch mit einer niedrigeren Qualitt anzeigen, sodass die

M" Raume schneller laden kdnnen. Wir wollten aber alle Arbeiten
— mit méglichst guter Qualitdt anzeigen lassen. Das lasst sich
g m umgehen, indem man vor dem Betreten des Raums bei der Ein-
T 4 stellung den ,,high quality mode® auswéhlt. Man kann dies den
3 Besucher:innen auch schon durch den Link voreinstellen, indem
man dem Link einen String hinzuftigt. Nach dem eigentlichen
Link zum Mozilla-Hubs-Raum (z.B. https://hubs.mozilla.com/
ND72C9r/prater-digital-post-normal) muss dann noch ,,?default _
mobile_material_quality=high* hinzugefugt werden.

e

T NORMAL

Wir entschieden uns dazu, die Ausstellung POST ’ Ta....,\ s
NORMAL auch auf unseren Oculus Quest VR-Head- ' g ¥ (™ .y

.:a\fJ )
sets zu zeigen. Diese Headsets wurden schon 2020 . o). 4 '..‘..;,__';f:-"
in der Pilotphase angeschafft. Dabei ist es wichtig ~ “;-?1 M

zu sagen, dass Oculus Quest zu Facebook bzw. Meta -
gehdrt. Mit der Benutzung dieser Gerate weichen wir ;/'
also von unseren eigenen Regeln ab. An dieser Stelle nur %!
ein Hinweis, dass es auch andere Hersteller fur All-in-VR-
Headsets gibt. Durch die interne Einstellung der Headsets
haben wir versucht, jegliche Rechte und Berechtigungen
einzuschranken, die nichtessenzielle Daten an Dritte > :
Ubermitteln kdnnten. > % “
Wie mittlerweile auch aus anderen Ausstellungen ¥ f"‘\‘ ‘
bekannt ist, kdnnen die VR-Brillen immer nur eine sehr
limitierte Anzahl an Besucher:innen bedienen. In unse-
rem Fall entschieden wir uns daflr, Time-Slots und eine
Warteliste einzurichten. Wir haben mit drei Headsets paral- ;,,}i
lel gearbeitet, wobei immer zwei Besucher:innen in einer =
Gruppe durch die Ausstellung geftuhrt wurden. AuBerdem
haben wir die Inhalte aus einem Headset Uber Stream

INNVH9O0dd
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auf eine Wand projiziert, sodass auch ein gréBeres
Publikum von auBen zusehen konnte. In der Vermittlungs-
arbeit mit VR-Headsets bestand die Herausforderung darin,
ein Gleichgewicht zwischen der technischen und inhalt-
lichen Kunstvermittlung zu finden. Die absolute Mehrheit
der Besucher:innen machte mit uns die erste Erfahrung mit
immersiver Technologie. Daflr bereiteten wir ein internes
Skript vor, nach dem wir die Besucher:innen eingefihrt
haben. Eine Person Ubernahm die technische Betreuung
und stand auBerhalb der VR nah an den Besucher:innen. Die
zweite Person war mit den Besucher:innen Uber eine VR-
Brille verbunden und fUhrte sie durch den virtuellen Raum.
AuBerdem entwickelten wir einen Flyer, Uber den schon
die erste technische und inhaltliche Einfuhrung stattfand.
Neben einer Beschreibung der Ausstellung gab es darauf
eine lllustration der Controller mit Beschreibung der jeweili-
gen Funktionen. Zusétzlich fanden die Besucher:innen auf
dem Flyer den Link zur Ausstellung, sodass sie diese auch
spater online besuchen kdnnen. Wir haben schnell festge-
stellt, dassvorallemjingere MenschenundKinderdie
Brillen gerne selbst ausprobieren wollten und sehr
positiv auf die Technologie reagierten. ‘

(POST NORMAL | VR zu Gast in der Wabe Berlin )

FUr viele Besucher:innen war aber auch das Be-
trachten Uber Stream anregend genug. Wir bekamen ein
positives Feedback quer durch die unterschiedlichen
Altersgruppen dazu. Anzumerken ist, dass die Technologie
an diesem Punkt immer noch nicht zum Alltag gehért und
die Faszination fur die immersiven virtuellen Rdume grof
ist, wodurch teilweise die Betrachtung der kunstlerischen

Arbeiten in den Hintergrund tritt. Obwohl die VR-Ver-

mittlung von unserer Ausstellung sehr viel Personal-

einsatz und Vorbereitung bedeutete,

konnten wir durch das Feedback

der Teilnehmer:innen feststel-

len, dass es eine sehr lohnende
Arbeit ist.

Metas Altersempfehlung fir den
Einsatz des VR-Headsets liegt
bei 13 Jahren.




Demokratie
ok Leah

i kuksT-

Die Kunstvermittlerin Zsofia Puszt hat wdh-
rend der Pandemie iiber mehrere Monate mit
ungarischen Jugendlichen zum Thema Demo-
kratie und ihrer Bedeutung fiir ihr individuelles
Leben gearbeitet. Ausgehend von der Frage, wo
und wie Demokratie im alltiglichen Leben der
Jugendlichen erfahren und gelebt wird, unter-

suchten sie gemeinsam Bilder der Demokratie

in den Medien.
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Unter anderem hat sie einen Online-Workshop gemacht
und aus dem gesammelten Bildmaterial mit den Jugendlichen
eine Ausstellung in Prater Digital gebaut. In der Abendge-
sellschaft stellt Zsofia Puszt ihre Arbeit vor und spricht iiber
ihre Erfahrungen mit der digitalen Kunstvermittlung und

iiber Kunstpddagogik fiir Demokratiebildung im postkommu-

nistischen Raum am Beispiel von Ungarn.

The narrator and the
reader figurativery
and literally equally

dictate the outcome
despite the words

e me.
remaining the -

Demokratie und Ich Ein kunstpédagogisches Projekt von Zsofia Puszt
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https://hubs.mozilla.com/YhwkSAG//

Das Projekt ,,Demokratie und Ich* fiel in eine Zeit, in der viele
Jugendliche und Kinder wegen der Pandemie schon eine ganze Weile
Online-Unterricht hatten. Far ihre Arbeit mit den Schdler:innen nutzte
Zsofia Puszt verschiedene Konferenz- und Kollaborationsplattformen
(Webex, Zoom, Miro, Messenger-Dienste). In mehreren Workshops im
Galerieraum von Prater Digital ging es darum, das gesammelte Material
in einer Ausstellung zu prasentieren. Dabei war zu beobachten, dass die
Schiiler:innen bei Problemen mit Mozilla Hubs sehr schnell andere Wege
fanden, um zu kommunizieren. Einigen Schdler:innen war es nicht gelun-
gen, ihr Mikrofon mit Mozilla Hubs zu verbinden, weswegen sie nicht
sprechen konnten, stattdessen haben sie parallel Uber einen Messenger-
Dienst gechattet. Andere Schuler:innen waren nicht Uber einen Compu-
ter, sondern Uber ihre Smartphones mit Mozilla Hubs verbunden, was ihre
Handlungsféahigkeit, also das Platzieren und Verschieben von Objekten,
eingeschrankt hat. Aber auch hier gab es kreative Loésungen, indem diese
Schiiler:innen die anderen per Audio dirigierten. Sehr schnell fanden die
Schuler:innen heraus, dass sie den Raum auch mit architektonischen Ele-
menten verandern konnten. Rasch wurde begonnen zu bauen, bis der Ubervolle Raum zu kollabieren drohte.
Daraufhin wurde aufgerdumt und sortiert, sodass der Raum
wieder leichter wurde. In einem weiteren Workshop mit den
gleichen Schuler:innen konnten wir beobachten, dass eine
prazise Platzierung und Prasentation des Materials fur die
Schuler:innen nach den ersten Erfahrungen immer wichtiger
wurde. Einer der Schler eignete sich daraufhin Spoke an,
um einen eigenen Raum fur ihr Thema zu bauen. Im letzten
Workshop prasentierten die Schiler:innen ihre Ergebnisse
und Methoden und fuhrten Gaste durch die Ausstellung.
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In der FileTPhzse wurden

foldernde Jele formulierT:

Y Hohe Zuganglichkeit fur Veranstalter:innen, Kinst-
ler:innen und Publikum (also einfache Bedienung fur
Nutzer:innen/Publikum, die Mitarbeiter:innen der Insti-
tution und die Kunstler:innen)

L Verzicht auf kommerzielle Software (um keine Aktien-
besitzer:innen von Firmen wie Google, Facebook und
Amazon mit unserer Arbeit und der produzierten Kunst
reicher zu machen)

L> Datenschutzrechtliche Unbedenklichkeit

L> Speicherung des Anwendungswissens in vielen
Institutionen (um allen Nutzer:innen zu helfen,
selbstbestimmt in der digitalen Infrastruktur zu agie-
ren, und den solidarischen Austausch mit Kolleg:in-
nen zu férdern)
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Mit der Moéglichkeit, an Veranstaltungen
auch ohne Anmeldung teilnehmen zu kénnen,
schafft Mozilla Hubs eine gute Zugéanglichkeit.
Jedoch stellt die Bedienung fir diejenigen, die
keine Erfahrung mit Computerspielen haben,
eine Hurde dar.

Der Verzicht auf Social Media ist sehr
schwierig, wenn man eine neue Institution
(auch wenn sie online ist) etablieren will und
einem weiteren Publikum (Uber die lokalen
Grenzen hinaus - denn darin steckt ja auch
das Potenzial einer Online-Galerie) prasentie-
ren will. FUr eine gréBere Zuganglichkeit muss
der Link zur Ausstellung online frei zuganglich
sein. Bei einer Institution, deren Website bis-
lang keine besonders hohen Besucher*innen-
zahlen hat, ist auch das eine Herausforderung.
Welche Regeln man sich selbst im Umgang mit
diesen Plattformen gibt, steht dann wieder auf
einem anderen Blatt.

Wir haben uns im Laufe der zweiten
Phase von Prater Digital sehr bemiht, Mozilla
Hubs sowohl auf Computern als auch in VR-
Brillen mdglichst vielen Menschen zu vermit-
teln. In den meisten Féllen hat es Interesse an

der Technologie geweckt und zum Nachden-
ken Uber das kreative Potenzial angeregt. Wir
sind weiter offen fur alle Anfragen und bereit,
Interessierte aus Kulturinstitutionen beim Ent-
wickeln von Mozilla-Hubs-Ausstellungen und
-Veranstaltungen zu beraten und zu unterstit-
zen. Zudem bemUhen wir uns darum, weiterhin
all unsere Tipps und Tricks zu dokumentieren
und zu teilen.

Dienste von Dritten und Plattformen
werden in raschen Zyklen weiterentwickelt
und upgedatet - was letzte Woche noch funk-
tioniert hat, kann diese Woche ganz anders
sein. Wir kdnnen deshalb nicht genug beto-
nen, wie wichtig es ist, alle bendtigten tech-
nischen Funktionen immer wieder im Voraus
zu testen. Teilnehmer:innen, Vortragende und
Kunstler:innen missen gut informiert werden,
und es sollte mdglichst immer ein Testlauf
geplant werden. Darlber hinaus ist es gut,
einen Plan B zu haben, sollte etwas nicht wie
vorgesehen funktionieren - so sollte z.B. der
Zugriff auf die prasentierten Inhalte fir meh-
rere Organisator:innen mdglich sein, sodass
schnelles Einspringen mdoglich ist.
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Fragen, die
offenbleibens:

Wie arbeiten wir digital zusammen? In wel-
chen Accounts, wo und wie speichern wir
die Zugénge?

Bei wem und wie werden die Arbeiten am
Ende gespeichert?

Wie gehen wir mit Laufzeiten von Ausstel-
lungen um? Welche Vor- und Nachteile hat
es, Ausstellungen temporar einzuschrén-
ken, oder sollte man sie auf Dauer verof-
fentlicht lassen?

(Pattern Recognition XVeneta Androva )
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“rater Digimal

Prater Digital ist der Versuch, in einer kommunalen Galerie
eine nachhaltige Auseinandersetzung sowohl mit digitalen
kUnstlerischen Praktiken als auch mit digitalen Ausstellungs-
und Vermittlungstechniken zu etablieren. Als ,digital wird
hier ein Cluster von unterschiedlichen Technologien ver-
standen, die sich aus der Anbindung eines Computers (sei
es in Form eines Desktops, Smartphones, von XR-Geréten
usw.) an ein weltweites Netzwerk - das Internet - ergeben.
Die Kunst- und Kulturpraktiken, die an diese Technologien
geknupft sind, versprechen neue Arten und Weisen von
Kunstproduktion und -prasentation, aber auch von sozialer
Interaktion und Rezeption von Kunst.

Digitale Technologien sind vielfaltig, fitissig und in
einem standigen Wandel; sie lassen somit vielfaltige Asthe-
tiken und Praktiken entstehen. Deswegen begrenzt sich
Prater Digital nicht auf eine bestimmte Technologie, eine
Plattform oder eine Szene, sondern sucht nach Quer-
themen und Prozessen, die einen spezifischen Ausdruck in
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diesen Technologien haben oder sich direkt aus diesen 'ﬂ ;;f "'L
ergeben, die aber dariber hinaus von Bedeutung flr :2, pad
die Kultur und die Gesellschaft sind. “\-‘,4 'zf"

Prater Digital wurde als eigensténdiger Raum ;}; y /S \
innerhalb der kommunalen Prater Galerie angelegt und "i’#l ’{’/, \
eroffnete vor Abschluss der Sanierungen des physischen ‘f V" <
Galerieraums. Prater Galerie, Prater Digital und Prater Kultu- - 4% e
relle Bildung begreifen wir als ineinander verschrankte ».
und doch selbsténdige Einheiten. Die Hinwendung zu . V; Q'
diskursiven Themen der Gegenwart sowie die Ausein- ©/ # i
andersetzung mit dem gesellschaftlichen Miteinander f\' N\
jetzt und in der Zukunft gehéren zum programmati- ' \}r ~ y
schen Selbstverstdndnis der Galerie, das sich in allen «=»
drei Einheiten widerspiegelt. Sowohl im physischen als A
auch im digitalen Raum sollen das Programm und unsere : "‘%{;
Arbeitsprozesse nachhaltig aufgestellt sein. Wir wollen die '
digitale Infrastruktur weiterhin so pflegen und betreuen,
dass sie auch wirklich langfristig nutzbar bleiben kann.

AN



FhzlT

Learnings #2

EinfUhrung

Pilotphase (2020)

Schwerpunkt: Mozilla Hubs
Abendgesellschaften | Live-Veranstaltungen
Schwerpunkt: Kommunikation im Team

Schwerpunkt: Technische Einfiihrung
der Besucher:innen

Digitale Residenzen | Kunstlerisches Arbeiten
in Mozilla Hubs

10

12

14

Die Kunstler:innen

Schwerpunkt: Offentlichkeitsarbeit
POST NORMAL | Digitale Ausstellung
Vermittlung: POST NORMAL | VR

Demokratie und Ich | Ein kunstpadagogisches
Projekt zu kritischer Medienvermittlung und
politischem Engagement

Fazit und Abgleich mit Learnings #1

Neue Definition Prater Digital

15

25

28

32

34

37

40



Learnings #2 Residernzen Ausstellunia
Text: Idee, Konzept, Umsetzung: Kuratorin:
Katharina von Hagenow, Tereza Havlikova Lena Prents, Katharina von Hagenow Katharina von Hagenow
Lektorat: Programmierung: Programmierung und Design
Carola Kohler Studio fur unendliche Méglichkeiten Mozilla-Hubs-Galerieraum:
Konzept & Gestaltung, Satz: (Julian K'cllmphatjsen (Lea.d), Studi.o far unendliche M(‘j_glichkeiten
Judith Weber Konstantin Andorfer, Gloria Schulz, (Gloria Schulz (Lead), Julian Kamphausen,
Vadim Smakthin) Konstantin Anddrfer, Vadim Smakthin)
Verwendete Schriften: _ _ _
Anthony, Fungal Growth, Maison Neue, Technischer Support und Dokumentation: Team Prater Galerie:
Abdulsalam Ajaj Lena Prents (Leitung), Katharina von Hagenow,

Rasmus ltalic
Tereza Havlikova, Julie Ruter
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