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Von unserer Mitarbeiterin
Sandra Flachmann

BREMEN. Ein durchsichtiges Rechteck. Da-
rauf laufen Bilder entlang - sie zerfliefien
langsam. Eine Dame um die vierzig schaut
sich die Technik genauer an: ,Na, das
mochte ich ja mal sehen, wie das funktio-
niert.” Zuerst beschreibt sie einen grofien
Kreis mit ihrem ausgestreckten Arm, dann
hat der Computer sie erkannt. Durch Ver-
weilen auf bestimmten Bildern wihlt sie
nur durch Zeigen Themenkomplexe aus,
die sich auf der Scheibe visuell aufbauen.

Ein gutes Beispiel fiir eCulture ist dieser
.Point Screen". Das ist der beriihrungslose
Bildschirm, der derzeit noch bis Ende Okto-
ber im Foyer der Bremischen Biirgerschaft
zum Ausprobieren zur Verfligung steht.
» Wir suchen eine Bremer Firma, die sich an
der Vermarktung beispielsweise des Point
Screens beteiligt”, bekraftigt Monika
Fleischmann vom Fraunhofer Institut fiir In-
telligente Analyse- und Informationssys-
teme (IAIS). Sie ist Leiterin der Bremer eCul-
ture Factory, die ein Projekt des Bremer Wirt-
schaftssenators und des IAIS ist. In diesem
Rahmen bemiiht Fleischmann sich gemein-
sam mit Wolfgang Strauss seit Mitte vergan-
genen Jahres um die Vernetzung von Kunst,
Wissenschaft und Wirtschaft. Das IAIS will
mit zukunftsweisenden Ideen besonders
Bremer Firmen ansprechen.

Zukunftstrend: Digitale Medien

.Es sind nicht die Ideen, die uns fehlen, son-
dern es fehlt die Vermarktung®, unter-
streicht Fleischmann. Es mangele den Unter-
nehmen an Mut zu Innovationen. Die Bre-
mer Dependance des Fraunhofer-Instituts
sieht ihr Hauptanliegen in der praktischen
Umsetzung der Ideen. ,Viele gute Studen-
ten beispielsweise wandern ins Ausland ab,
um mit ihren Projekten Geld zu verdienen —
genau das wollen wir verhindern”, sagt
Fleischmann. Denn viele dieser Ideengeber
kdmen auf Grund dieser Méglichkeiten
nicht wieder zuriick nach Deutschland. Das
ist nach Aussage der Leiterin der eCulture
Factory ein groBes Problem.

Wie aber kann man die innovativen Ideen
kreativer Kopfe mit der wirtschaftlichen Um-
setzung zusammen bringen? Das Sympo-
sium ,eCulture Trends 06" der IAIS im
Haus der Bremischen Biirgerschaft ver-
suchte diese Uberlegungen vergangene Wo-
che mit einem reichhaltigen Programm und
prominenten Gasten anzuregen.

+Eine Idee verbreiten, 'daraus entwickelt
sich eine Geschéftsidee, um dann daraus
wirtschaftlich etwas zu machen. Darauf
kommt es doch an”, fasst Hans-Georg
Tschupke von der Bremer Investitionsgesell-
schaft (BIG) zusammen. Als Beispiel nennt

Ein eCulture-Trend im Foyer der Bremischen Biirgerschaft: Der ,Point Screen®.
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Die Kreativwirtschafter wollen
Zukunft gestalten

»,eCulture Trends 06‘ werben um potenzielle Bremer Partner

er Zinedine Zidanes spektakuldren Kopf-
stoB bei der FuBballweltmeisterschaft. Nur
kurze Zeit spéter hétte ihm ein Freund aus
Frankreich einen Link mit einer findigen
Idee geschickt: Auf dieser Webseite kénne
der User an einer Animation den Hértegrad
von Zidanes Angriff selbst bestimmen.

Was bedeutet eCulture genau?

Bei eCulture geht es um den Einsatz von In-
formations- und Kommunikationstechnolo-
gien fir Unterhaltung, Kultur, Bildung und
Freizeit. Kurz: digitale Medien. Diese sind
die Grundlage fiir viele kiinstlerische, wis-
senschaftliche und auch wirtschaftliche Ent-
wicklungen unserer Zeit.

In diesem Zusammenhang ist eine aktu-
elle Studie interessant: Demnach nutzen

Monika Fleischmann, Leiterin der Bremer
eCulture Factory. FOTO: FRANK THOMAS KOCH

das Internet in Deutschland knapp 60 Pro-
zent der iber Vierzehnjahrigen. Im Ver-
gleich zu 2005 bedeutet das einen Zuwachs
von 1,2 Millionen neuen Anwendern.

Klaus Burmeister, Trendforscher aus Es-
sen, sieht das World Wide Web mit seinem
gigantischen Pool von Wissen als charakte-
ristisch fiir unser heutiges Leben an: ,Der
Zugang zu Wissen ist ein absolut zentraler
Aspekt.” Im Zentrum dessen steht die sinn-
volle Verwaltung der riesigen Datenmen-
gen des gesammelten Know-hows —und das

geschieht mit digitalen Medien. So wird
deutlich, warum der Zuwachs von Wissen
viel mit eCulture zu tun hat.

Unter dem Motto ,Neue Medien bringen
Wissen in Bewegung"” wirbt ebenso Profes-
sor Udo Dahmen fiir eine direkte Verkniip-
fung von Ausbildung und Markt. Der Ge-
schaftsfiihrer der Popakademie Baden-Wiirt-
temberg in Mannheim betont, dass seine
Studenten beim hauseigenen Label, Verlag
und Booking ,mit echtem Risiko” arbeite-
ten. Dabei kniipften sie gleichzeitig wich-
tige Kontakte in der Branche, die den spdte-
ren Einstieg in das Berufsleben immens er-
leichtern kénnten.

In den Internetplattformen sieht Dahmen
fiir den Musik-Download die grofie Zukunft.
.,Das, was wir heute tun im Popbereich,
wdre ohne MP3 ja gar nicht mehr denkbar.
Der digitale Bereich spielt heute eine zen-
trale Rolle. Die physischen Musiktrager wie
beispielsweise CDs sterben langiristig aus”,
erldutert er. Das Format MP3 wurde in den
achtziger Jahren vom Fraunhofer-Institut
entwickelt. Charakteristisch ist, dass die Au-
diokompression fiir den Menschen unhor-
bar sein soll. Diese Form der Datenverdich-
tung gilt heute als Basisinnovation im Me-
dienbereich.

Das ,elektronische Wohnzimmer*

Zukunftsmusik? Diese stellt auch Thorsten
Wieting, Geschaftsleiter der Bremer Nord-
com und EWE Tel, vor. Im ,elektronischen
Wohnzimmer" der Zukunft hdangt nur noch
ein grofer Flatscreen an der Wand. Statt
fiinf verschiedenen Fernbedienungen auf
dem Couchtisch liegt dort nur noch eine.
Das ist soweit nichts Neues.

Auf diesem Bildschirm aber lasst sich ein
internetbasiertes Portal aufrufen, mit dem
die gesamte Haustechnik organisiert wer-
den kann: Ein Signal meldet, dass die Wa-
sche fertig ist, das Bad lasst sich vom Sofa
aus auf Knopfdruck vor dem Zubettgehen
noch kurz um ein paar Grad erwédrmen und
die Kiihltruhe wird automatisch so lange ab-
geschaltet, wie es ihr nicht schadet und
gleichzeitig die Stromkosten auf dem Ener-
giemarkt besonders teuer sind. Unterwegs
lasst sich die technische Organisation des
Heims tiber das Mobiltelefon steuern. Und
eine durch Bewegung ausgeldste Kamera
ibermittelt per Handy ein Foto mit dem Bild
des moglichen Einbrechers.

Das Geheimnis hinter diesen Moglichkei-
ten nennt sich IP-Technologie. Vergleich-
bar mit Englisch als Basissprache weltweit,
bringt das IP-Netz alle verbundenen Gerite
dazu, miteinander kommunizieren zu koén-
nen. Das spart Kosten und Zeit. Die darauf
aufbauenden Entwicklungen seien da, sagt
Wieting, aber ,ob diese auch tatsdchlich
sinnvoll sind, bleibt jedem selbst iiberlas-
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Der ,Point Screen“ in der Anwendung: Das Navigieren im virtuelien Raum erfolgt ohne Beriih-

rung. Denkbar beispielsweise fiir Behinderte, Operationen oder im Museum.

sen”, fugt er hinzu.

Einige Bremer Unternehmen haben auf
dem Symposium ebenfalls die Moglichkeit
genutzt, ihre neuesten Trends der eCulture
vorzustellen. Das Technologie Zentrum fiir
Informatik (TZI) mit seinem Studiengang
.Digitale Medien" der Universitdt Bremen
beispielsweise hat ein Programm entwi-
ckelt, mit dem automatisch Trailer erstellt
werden konnen. Trailer sind filmische Zu-
sammenfassungen - also Vorankiindigun-
gen fiir Filme, die das Publikum anlocken
sollen. Da diese oft das erste sind, womit Zu-
schauer in Kontakt mit dem Produkt kom-
men, sind die Trailer selbst meistens Kunst-
werke.

Zwei der automatisch generierten Trailer
des TZI schnitten laut einer Studie fast ge-
nauso gut ab wie Steven Spielbergs her-
koémmlich produzierter Trailer fiir ,War of
the Worlds". Das einzige Konkurrenzpro-
dukt auf dem Markt, das automatisch Trai-
ler generiert, nennt sich ,Muvee”. Der Stu-
die zufolge lag dieser Trailer jedoch weit ab-
geschlagen auf Platz fiinf.

,Dieses Programm marktreif zu machen,
ist allerdings noch ein langer Weg", verdeut-
licht Thorsten Herms vom TZI. Zumindest
aber soll das Projekt auf der CeBIT 2007 vor-
gestellt werden. Ein Folgeprojekt sei ebenso
bereits in Planung.

Den Biirger mit einbeziehen

Monika Fleischmann von der eCulture
Factory betont, ,dass es wichtig ist, den Biir-
ger mit einzubeziehen - also, dass er selbst
etwas einbringen kann. " Diesen Ansatz ver-
tritt ebenso eine Bremer Kommunikationsex-
pertin: Andrea Schulz von der Werbeagen-
tur artundweise.

Durch die Moglichkeiten des Internets
und besonders durch die Interaktion for-
dernde aktuelle Version Web 2.0 ,funktio-
niert Kommunikation nicht mehr als Ein-
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bahnstraBe”, erldutert Schulz. Vor allem
Blogs, also Gesprachsforen, seien dabei be-
sonders spannend. Durch den Dialog und da-
mit die Vermittlung von Authentizitat lasse
sich online viel bewirken: So habe ein klei-
ner Saftproduzent nahe Dresden beispiels-
weise einen Blog im Internet bereitgestelit,
wo Produzenten und Kunden miteinander
kommunizieren konnten. Laut Schulz
konnte sich das Unternehmen bereits nach
ein paar Monaten tiber ,Umsatzzuwdchse
in zweistelligem Prozentbereich” freuen.

Wirtschaftlich besonders interessant ist
also das ,positive Preis-Leistungs-Verhdlt-
nis”, das Schulz immer wieder in den Vor-
dergrund stellt. Internet und digitale Me-
dien kosten im Vergleich zum Aufwand und
Nutzen wenig — und bieten aus diesem
Grund besonders viel Potenzial fiir Innova-
tionen,

Wirtschaftsfaktor ,Digitale Medien®

Klar ist: An Ideen mangelt es nicht - nur an
der Umsetzung. Das Symposium des IAIS
hat versucht, einen Uberblick iiber aktuelle
Trends der eCulture zu geben. Gleichzeitig
sollen so Bremer Kreativwirtschafter mit po-
tenziellen Partnern zusammen treffen, so
dass Prozesse entstehen kénnen, die zu Inno-
vationen fiihren. Michael Schmid von der
Kélner Firma Stréer, dem grofiten AuBen-
werber Deutschlands, bewertet die Arbeit
der Bremer positiv. ,Ich kann mir eine Zu-
sammenarbeit sehr gut vorstellen”, betont
er.

Aktuelles Ziel der eCulture Factory ist es,
besonders die Bremischen Firmen anzuspre-
chen. Denn das Potenzial der digitalen Me-
dien, so ist immer wieder zu horen, sei noch
lange nicht erschopft.

> Einige der eCulture Trends sind noch bis 29.
Oktober im Neuen Museum Weserburg zu se-
hen. Der Eintritt ist frei.




