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Von der ,.gldasernen Kette” zum elektronischen Gewebe

Medieninnovationen schaffen Wert

Kreativwirtschaft und elektronische Kultur. Bedeutung und

Einbindung der eCulture Factory in die Strategie des Landes Bremen

Perspektiven der elektronischen Kultur

From ICT to eCulture: Crossovers and Challenges
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14:00 - 15:30 Uhr
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An der Popakademie Baden-Wiirttemberg wurden spezielle Ausbil-
dungsmodelle fiir die Musikbranche entwickelt. Ausgebildet wird
sowohl kiinstlerische Kreativitat wie auch Management und Mar-
keting im Musikbusiness. Fiir die digitale Kultur gibt es bisher kein
vergleichbares Ausbildungsmodell, wohl aber innovative Ansatze:
Frieder Nake reagiert mit seinem , Asthetischen Labor* auf die

generelle Semiotisierung der Welt und hat eine Didaktik des Raumes

entwickelt. Iris Bockermann konzipiert Lernszenarien, in denen sich
bereits Kinder z.B. mit ,Smarten Textilien“ mit dem Ineinanderwir-
ken digitaler Prozesse und der physikalischen Umwelt auseinander-
setzen. Szenarien, wie von digitalen Welten Impulse fiir Handlungen
im realen Raum ausgehen konnen, erlautert Helmut Eirund anhand
eines mobilen Spielkonzeptes.

Prof. Udo Dahmen, Geschaftsfiihrer der Popakademie Baden-Wiirtt-
emberg, Mannheim

Prof. Dr. Frieder Nake
Digitale Medien, Hochschule fiir Kiinste Bremen

Iris Bockermann, Informatik, Universitat Bremen

Prof. Dr. Helmut Eirund, Mobile Medien, Institut fir Informatik und
Automation, Hochschule Bremen

Moderation und Einfiihrung:
Gabriele Blome, Kunstwissenschaftlerin, eCulture Factory,
Fraunhofer IAIS

16:00 - 18:00 Uhr

INNOVATIONSWELTEN
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Digitale Medien verwandeln die moderne Stadt in eine
elektronisch-interaktive Umgebung. Urbane Medien und mobile
Kleingerate generieren eine neue Qualitat 6ffentlicher Kommuni-
kation. Unser Wohnraum wird zur elektronischen Schaltzentrale
des vernetzten Alltags. Wie sind Informationssysteme, Datenmao-
bel, Wissensmedien und Entertainment miteinander verbunden?
Wie sehen die Medien von morgen aus? Welche urbanen Strategien
gibt es? Kooperation und Partizipation sowie die interdisziplindre
Biindelung des Wissens kreativer Bereiche sind eine der Grund-
lagen fiir die neuen Trends der Kreativwirtschaft und fiir aktuelle
Entwicklungen von Prozessen und Produkten des elektronischen
Alltags.

Wolfgang Strauss, Architekt, eCulture Factory, Fraunhofer IAIS
Michael Schmid, Head R&D, STROER Out-of-Home Media AG, Koln
Thorsten Wieting, Geschaftsleiter von nordcom, EWE TEL, Bremen

Hanke Homburg, Geschaftsfiihrer GfG Gruppe fiir Gestaltung
GmbH, Bremen

Andrea Schulz, Geschéftsfiihrerin artundweise GmbH, Bremen,
Arbeitskreis Zukunftstrends im Bundesverband Digitale Wirtschaft

Moderation und Einfiihrung:
Kai Stiihrenberg, Innovationsmanager big bremen - Die Wirt-
schaftsforderer, Bremer Investitions-Gesellschaft mbH

18:00 - 19:00 Uhr
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Wer die Trends fiir zukiinftige Produkte erkennen mochte, muss
auf den Markt heutiger Entwicklungen schauen. Welche innova-
tiven Prozesse werden in Bremen entwickelt? Was produziert die
Kreativwirtschaft? Bremer Unternehmen und Institute stellen
Konzepte, Produkte und Entwicklungen mit Marktpotenzial vor,
die zu Innovationen gefiihrt haben. Der automatisierte Film-Trai-
ler, das Virtuelle Buch, interaktive Medien zur Wissensgewinnung,
neue Interfaces, Web2.0-Anwendungen. Interdisziplindre Koope-
rationen zwischen Unternehmen, wissenschaftlichen Instituten
und Kiinstlern sind keine Ausnahme und eine Grundlage fiir
innovative Prozesse.

PointScreen im Foyer: Videos aus dem Bremer eCulture Kompe-
tenznetzwerk und seinen Partnern

Jiirgen Schoffel,

Thomas Goldstrasz, Hanke Hom-
burg, Roland
Kerstein, Ben-

jamin Wischer,
Iris Kirchner-Freis,

Renate Schilling,
Carsten Meyer-Heder,

Thorsten Bauer, Holger Arndt
und Stefan Burkard, Martin Ernsting,
Thorsten Hermes, Felix Ko-

plin und Florian Wilke

Moderation und Einfiihrung:
Martin Koplin, Medienwissenschaftler, eCulture Factory,
Fraunhofer IAIS



19:00 - 20:00 Uhr

ZUKUNFT GESTALTEN

eCulture - ein Motor fiir Innovation und Arbeit? eCulture erfor-
dert neue Strategien zur Zukunftsbildung und mehr Interaktion
zwischen Kultur, Wirtschaft und Politik. Die Digitalisierung der
Gesellschaft ist eingewoben in den globalen gesellschaftlichen
Transformationsprozess zu einer ,,Knowledge Based Economy".
Der Zugang zu Wissen ist die Voraussetzung zur Partizipation
am gesellschaftlichen Veranderungsprozess. eCulture ist hier
alternativlos und gleichzeitig eine Chance fiir die Regionen im
Zeitalter der Globalisierung. Diese sind die Orte, an denen sich
die kreativen Cluster bilden. Was tragt die elektronische Kultur
schon heute hierzu bei und von welcher Beschaffenheit sind die
Prozesse, in denen sich ihr innovatives Potenzial entfaltet? Wie
konnen mit der Kreativwirtschaft neue Arbeitsfelder entstehen?

Jochen Schmidt, Freier Produzent, Realmix, Berlin

Klaus Burmeister, Trendforscher, Z_punkt - The Foresight Com-
pany, Essen

Prof.Dr. Heinz-Otto Peitgen, Visionar, Center of Complex Systems
and Visualization, Universitat Bremen

Albert Schmitt, Managing Director, Deutsche Kammerphilharmo-
nie Bremen

Monika Fleischmann, Medienkiinstlerin, eCulture Factory, Fraun-
hofer IAIS

Moderation: Dr. Wolf Siegert, Direktor, IRIS® Media , Berlin
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Kreativbiiro Schilling
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Gruppe fiir Gestaltung
Media Law
@ Services
Hochschule fiir Zoom

Kiinste Bremen

Videobeamer

Universitat
Bremen

NEUSTA
GmbH

@ @ artundweise
@ proNova Bremen

INNOVATIONSZONE BREMEN

Hochschule Bremen

@ @ eCulture Factory

Hochschule HSB Informatik

artundweise GmbH
www.artundweise.de

eCulture Factory
www.eculturefactory.de

GfG Gruppe fir Gestaltung
GmbH

in Kooperation mit Zoom
Videobeamer
www.gfg-bremen.de
www.zoom-videobeamer.de

Hochschule Bremen
www.joe-learning.de

Kreativbiiro Schilling
www.kreativbuero-schilling.de

Media Law Services
www.medialawservices.de

Neusta GmbH
www.neusta.de

Spring Technologies
www.springtechnologies.com

Studienprogramm Digitale
Medien Bremen

in Kooperation mit proNova
e.V.

www.digitale-medien-
bremen.de
www.urbanscreen.com

The Soulcage Department
www.soulcage-department.de

TZI Universitat Bremen
www.tzi.de
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