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Wirtschaft

Zum Ars Electronica Residency Network: Interaktion mit Kinstlerinnen in Un-
ternehmen und Forschung

Kunst im Unternehmen, kiinstlerische Interventionen, Kollaborationen mit Kiinstlerin-
nen, Kunst um Innovation und Kreativitat zu starken: Um Ziele der Innovation, Kreati-
vitatsforderung und Entwicklungen im Unternehmen zu erreichen, werden vermehrt
die Kunst oder die Kreativwirtschaft zu Rate gezogen. Eine Moglichkeit der Gestaltung
derartiger Interaktionen ist die direkte Einbindung von Kiinstlerinnen in Organisati-
onsbereichen oder spezifischen Projekten. Am Beispiel des Ars Electronica Residency
Networks zeigt dieser Beitrag, wie Kinstlerinnen in Forschungs- und Entwicklungspro-
zesse eingebunden werden kénnen, wie dabei der Grundstein fur Innovation gelegt
werden kann und welche weiteren vielfaltigen Ziele erreicht werden kénnen.

Woher kommt die Zusammenarbeit mit der Kunst?

Schon seit mittlerweile einigen Jahren wird in der Politik auf das Pferd Kreativitat ge-
setzt, um eine treibende Kraft in der Entwicklung von Innovationen und kreativen Pro-
zessen auszumachen. Ahnlich lange beschiftigt sich die Managementforschung mit
Kreativitdt und Innovation, Kreativprozessen, der Relevanz von Asthetik und vor allem
der Stellung von Kunst und Kiinstlerinnen in diesen Prozessen. Dass kiinstlerische Pro-
zesse und Interventionen einen Mehrwert in Wirtschafts- und Forschungsorganisatio-
nen bringen kdnnen, darliber scheint eine gewisse Einigkeit zu bestehen. Insbesondere
die neuen Perspektiven, differenzierten Herangehensweisen, Imaginationsprozesse
und der daraus entstehende interessante Input flir Forschung und Technologie wer-
den daher nun immer weiter in den Vordergrund gestellt. Seit langerem wird in Aus-
bildungen eine Integration von Kunst in die naturwissenschaftlichen und technischen
Facher beworben. Ahnlich dazu unterstiitzt die EU Kollaborationen zwischen Wissen-
schaft, Technologie und Kunst durch das Einbinden von ,Artists in Residence”, ,em-
bedded Artists”, kulnstlerische Interventionen oder langfristigen Kunst-
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Wissenschaftskooperationen im Rahmen des STARTS Programms. Dieser lobenswerte
Ansatz ist jedoch mit vielen Fragezeichen behaftet, da es bisher nur kleinere Gruppen
von Wissenschaftlerinnen und Praktikerinnen gibt, die damit Erfahrung gesammelt
haben, ihr Wissen mit Leuten unterschiedlichen akademischen, politischen und prakti-
schen Hintergrunds teilen konnen und beim Aufbau derartiger Projekte mithelfen
koénnen.

Das Ars Electronica Residency Network

Die Ars Electronica ist eine Organisation, die
sich auf mehreren Ebenen inhaltlich und auch
vermittlungstechnisch mit den drei Saulen
Kunst, Technologie & Forschung und der Ge- Die Definition von Medienkunst ist ein
sellschaft auseinandersetzt. Diese Auseinan- = Schwieriges Unterfangen, da von Grund auf
dersetzung zielt auf die Integration dieser drei = Jedes Material, das zur Kreation von Kunst-
Siulen, um Inhalte, Themen und Problemstel- = Werken verwendet wird, als Medium betrach-
lungen weiterzutreiben, aufzuarbeiten sowie | tetwerdenkann. Deshalb wird unter Medi-
einer breiteren Offentlichkeit zugdnglich zu = enkunstvorallem jene Kunst verstanden, bei
machen. Dabei wird v.a. Medienkunst als @ dersich Kinstlerlnnen mit neuen Technolo-
Plattform genutzt um dem kulturellen und = 9ien und deren Moglichkeiten in der Anwen-
dem edukativen Auftrag nachzukommen und dung auseinandersetzen verstanden. Darun-
gleichzeitig eine Basis fiir wissenschaftliche = terkonnen sowohl die Nutzung und

und technologische Entwicklungen zu bieten. Integration der technologischen Geréte in die
Dabei hat insbesondere das personell trans- Kunst fallen wie auch der abstrakten Prozes-
disziplinar aufgestellte Ars Electronica Future- = S€ Wie Programmiersprachen, die dann ei-
lab eine lange Tradition zur Arbeit im Bereich = nen bestimmten Output liefern.

der Forschung und Entwicklung mit externen

Gasten, die sowohl aus dem Kunst- wie auch aus dem Forschungsbereich kommen.

Medienkunst

Aus dieser Tatigkeit des Futurelabs hat sich das Ars Electronica Residency Network
entwickelt, in dem unterschiedliche Programme zur Férderung von kiinstlerischen Re-
sidencies in industrieller und wissenschaftlicher F&E mit Unterstitzung des Ars
Electronica Teams umgesetzt werden. Bei diesen Residencies handelt es sich meist um
KlnstlerInnen aus dem Bereich der Medienkunst, die Expertinnen auf ihrem Gebiet
(z.B. Inhalt, Asthetik, soziale Fragestellungen, Technologie, Software) sind und eine
gewisse Zeit in F&E Abteilungen, wissenschaftlichen Instituten und am Ars Electronica
Futurelab verbringen, um gemeinsam ein Projekt zu entwickeln.

Im Gegensatz zu herkdmmlichen Residencyprogrammen fiir Kiinstlerinnen, wo oft ein-
fach nur ein Raum und Zugang zu bestimmten Ressourcen ermdéglicht wird, soll hier
gezielt die Kunst-Wissenschaftskollaboration gefordert werden. Dazu ist es nicht nur
notwendig, die richtigen Kinstlerlnnen mit einem bestimmten Erfahrungsschatz oder
Vorwissen fir ein Innovationsvorhaben zu finden, um dieses umzusetzen, sondern
werden auch das aktive Fordern von Kollaboration und Austausch, gegenseitige Akzep-
tanz und unterschiedlich intensives Mentoring der Projekte benétigt.
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Kollaboration zwischen Kiinstlerinnen, Forscherlnnen und Unternehmen

Die Gestaltung der Resi-
dencies als intensiver Aus-
tauschprozess, Zusammen-
arbeit mit einem Mentoring
ist notwendig, da Innovati-
on und Neues nicht einfach
nur durch die Anwesenheit
von Kinstlerinnen im Unternehmen bzw. in der Forschungseinrichtung erreicht wer-
den kann.

Interessant ist, dass hier nicht einfach ,,nur” transdisziplinare Teams fiir Innovations-
entwicklung oder Projektentwicklung zusammengestellt werden, sondern dass auler-
gewohnliche Raume und Zeiten geschaffen werden, die Experimentieren und das Aus-
testen von Neuem erlauben.

Im Rahmen des EU Projekts Sparks wurden drei kiinstlerische Projekte an der Schnittstelle von Kunst, Wis-
senschaft und neuen Technologien verwirklicht. Ziel dieser Projekte war es, flr die Gesellschaft relevante Zu-
kunftsvisionen von Technologien im Bereich Medizin und Gesundheit zu erarbeiten.

Agent Unicorn: Anouk Wipprecht und das Ars Electronica Futurelab

Die in Kalifornien lebende hollandische Fashion-Tech Kiinstlerin Anouk Wipprecht setzt in ihren Arbeiten auf
die expressive Kraft der Kunst und nutzt neue Technologien wie Sensoren, Tiefenkameras, 3D-Druck und Ma-
chine Learning daflir Emotionszustande wie Stress, Angst, Druck, aber auch Einladung an ein Gegeniiber zur
Unterhaltung durch die Kleidung ausdriicken zu kdnnen. Fiir ,Agent Unicorn* hat sie gemeinsam mit dem Futu-
relab und Wissenschaftlerinnen aus dem Bereich der Neurologie, Biofeedback und Psychotherapeutinnen ein
Projekt zur Unterstlitzung der Therapie von Kindern am Autismusspektrum, v.a. Kindern mit ADHS, entwickelt.
In einem kollaborativen Prozess konnten die Wissenschaftlerinnen, Therapeutinnen, aber auch betroffene Per-
sonen selbst ihre Erfahrungen einbringen und so die Entwicklung der Anwendungsidee der Kiinstlerin gemein-
sam weiter entwickeln. Mittlerweile gibt es Anfragen aus dem neurowissenschaftlichen Feld zur Nutzung des
Devices fiir weitere Forschungen, Interesse des Einsatzes flir Therapiesituationen wie auch Interesse von El-
tern betroffener Kinder, um neue Mdglichkeiten zur Interaktion zu finden. Das Projekt soll noch im Herbst 2016
als Instructable als Open Source Projekt fiir alle Interessierten und Betroffenen verfiigbar sein.

Kiinstlerinnen kénnen aufgrund ihres Zugangs zur Technologie, Asthetik (u.a. Erfah-
rungsgestaltung), Anwendungsfragestellungen, Software, soziale Fragestellungen oder
ihres klinstlerischen Hintergrunds neue Felder 6ffnen und richtungsweisende Ideen
einbringen. Beispiele konnen fir konkrete Anwendungen sind u.a. bei Unternehmen
zu finden, die Medienkiinstlerinnen einladen, um mit deren neuen Technologien (z.B.
neue Roboter, interaktive Medienwande) zu experimentieren. Weitere Beispiele sind
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Kinstlerinnen und Wissenschaftlerlnnen, die sich zu einer gemeinsamen Forschungs-
frage treffen, um so durch das Aufeinandertreffen ihrer unterschiedlichen Perspekti-
ven Innovationen zu entwickeln. Darlber hinaus kdnnen Residencyprojekte auch hel-
fen, weitere Stakeholder in den F&E Prozess einzubinden, um zukunftsweisende
Projekte zu entwickeln. Somit kénnen diese Residencies auch ideale Moglichkeiten
sein, um sich dem Ansatz von Responsible Research & Innovation zu nahern.

Interessierte Unternehmen stehen oft vor einer Reihe von Herausforderungen, wenn es um die Einbindung
von Kunst und kiinstlerischen Prozessen im Unternehmen geht. Oft gestellte Fragen liegen auf der Hand:
Warum wird in etwas scheinbar rein Asthetisches investiert, wenn sonst gespart werden muss? Warum soll-
ten kiinstlerische Prozesse oder Kiinstlerinnen bei fachlichen Themen weiterhelfen oder gar Input fiir die
F&E-Abteilung liefern? Antworten darauf sind oft nicht einfach zu treffen oder gar generalisierend zu formulie-
ren. Jedoch hilft es, zuerst die konkreten Ziele herunterzubrechen und die Ebenen des geplanten Wirkens so
greifbar zu machen (sei es zur Personalentwicklung, Organisationsentwicklung, Teamentwicklung oder Inno-
vationsforderung).

Wichtige Aspekte bei Interventionen, wenn Kiinstlerinnen ins Unternehmen geholt werden:

Damit aktiv gemeinsame Entwicklungen mit Klinstlerlnnen entstehen kénnen, ist natlirlich ein affirmatives
Umfeld von Vorteil, jedoch ist das nicht die einzige Voraussetzung. Wenn z.B. Kiinstlerinnen in F&E sind u.a.
folgende Fragen zu beantworten:

* Soll die Person sich mit einem bestimmten Projekt oder einer Technologie befassen?

* Gibt es interessante Felder oder Zielgruppen oder ist eher eine Perspektivenerweiterung gewlinscht?

*  Gibt es wissenschaftliche oder auch projektintern wichtige Ansprechpartnerinnen?

* st ein/e Projektmentorin und Vermittlerin zwischen den Feldern notwendig?

*  Wie lassen sich Umfeld und gegenseitiges Kennenlernen (auf wissenschaftlicher, technologischer und
inhaltlicher Ebene) ermdglichen?
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