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Uber Train2Sustain & Projektpartner
Virtuelle 360-Grad Ausstellung
Live Autnahme: Hip-Hop Konzert

Digitaler Adventkalender

See the Big Picture: Ausstellung im Offentlichen Raum

See the Big Picture: Virtuelle Ausstellung

Online Works
Online Works
“Piska” Metal

nop mit Kindern

nop mit einem lllustrator

Skulpturenherstellung

Biodukt: AV Ausstellung fir Passant:innen

Video Lehrgang: Tépfern

Digitalisierung von Handwerksarbeiten aus Wolle

Once, today for tomorrow - Erzéhlsendung firs Radio
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UBER TRAIN2SUSTAIN

Was ist Train2Sustain?

Das Erasmus+ Projekt Train2 Sustain ist eine strat-
egische Partnerschaft im Bereich Jugend, deren
Hauptziel ist es, auf die Auswirkungen von
Covid-19 zu reagieren.

Die Hauptzielgruppe sind junge Menschen, die
im Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft tétig
sind, sowie Kinstler:iinnen. Auf einer sekunddren
Ebene, da sie mit den Hauptzielgruppen ver-
bunden sind, sind es Jugendbetreuer:innen und
Ausbilder:innen, sowie CCl und Kultur- und
Kreativschaffende. Finf Partner-Organisa-
tionen aus Osterreich, Slowenien, Serbien und
Griechenland arbeiten 24 Monate lang zusam-
men, um die Fahigkeiten ihrer Zielgruppen zu
entwickeln und sie durch Kreativitét und Kunst
einzubeziehen. Sie tun dies indem sie innovative
digitale Ansatze evaluieren und verbreiten, und
unterstitzen die Teilnehmer in der Entwicklung
von Fahigkeiten und Schlusselkompetenzen in
den Bereichen Kultur, Kunst, Digitalisierung, Ver-
netzung und Innovation.

Warum brauchen wir es?

Covid- 19 betrifft alle Akteure im Bereich Kultur
und Kreativitat, sowohl auf der Produktions- als
auch auf der Vertriebsseite. Nach Angaben der
UNESCO (2020) haben sich 60 % der Aktiv-
itdten an reguldaren Arbeitstagen in Kunst- und
Kultureinrichtungen aufgrund von Covid- 19
gedndert. Sowohl die Organisationen als auch
die Kulturschaffenden kémpfen darum, mit den
neuen Vorschriften Uber die Runden zu kom-
men und ihre Arbeit fortzusetzen. Etwa 95 %
der schatzungsweise ©0 000 Museen weltweit
wurden aufgrund der Pandemie geschlossen. Fir
Kinstler:innen ist es schwierig, Orte und RGum-
lichkeiten zu finden, an denen sie sich vernet-
zen, ausstellen und weiterbilden k&nnen. Kunst-
und Kulturinteressierte finden nur begrenzte
Méglichkeiten, da nur wenige Veranstaltungen
stattfinden. Gleichzeitig haben Online-Besuche
an Attraktivitdt gewonnen, da sie eine Antwort
auf SchlieBungen und Social Distancing darstel-
len. Um an dieser neuen Welt der Kultur und

Kunst teilhaben zu kénnen, brauchen Kultur- und

Kunstschaffende, -férderer und -konsument:innen
iedoch bessere Fahigkeiten, Kenntnisse und Res-
sourcen.

Was bietet das Programm?

Train2Sustain bietet seinen Teilnehmenden die
Méglichkeit, sich fir den Umgang mit digitalen
Werkzeugen und innovativen Praktiken im Kul-
tursektor zu qualifizieren und zu betfdhigen
sowie sich persénlich und beruflich weiterzu-
entwickeln. Dariber hinaus schalft es weitere
Maoglichkeiten fir eine akfive Zusammenarbeit
und digitale Alternativen zum analogen Kulturle-
ben. Fur die teilnehmenden Organisationen ver-
bessert Train2Sustain die Kompetenzen im Bere-
ich des Fernunterrichts und des Austauschs von
Know-how, wahrend gleichzeitig die digitalen
Kompetenzen im Bereich der Digitalisierung von
Kunst und Kreativitat erhdht werden. Alle Mi-
tarbeiter:innen und Interessenvertreter werden
aufgeschlossener und sensibler fir die sozialen,
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emotionalen und intellektuellen Bedirfnisse der
Zielgruppen, wahrend Jugendbetreuer:iinnen/
Kulturmanager aus dem CClI-Sektor mehr Selb-
stvertrauen in ihre Netzwerk-, Werbe- und
E-Mentoring-Fahigkeiten gewinnen.

Wie erreicht Train2Sustain seine Ziele?
Erstens: Damit Train2Sustain die Beduriisse
seiner Zielgruppe genaver freffen kann, kreiert
es eine Umirage unter 200 jungen Kreativen
und Kinstler:innen, CCl und kulturellen Organi-
sationen. Zweitens: Die Projektpartner analysie-
ren die aktuellen digitalen Praktiken zur Digitalis-
ierung von Kunst und Kreativitét, wenden sie an
und evaluieren ihre Effizienz und ihr Verbreitung-
spotenzial. Aut der Grundlage dieser Erkennt-
nisse wird eine Anleitung erstellt. Drittens werden
die Erkenntnisse aus den ersten beiden Schritten
genutzt, um einen Webspace zu erstellen, der
all diese Informationen zusammenthrt und dann
in einem responsiven, an die Zielgruppe ange-
oassten, Webspace gebindelt wird. Train2Sus-
tain schafft es marginalisierte CCl, Kreativschat-
fende, junge Kunstler:innen und Jugendarbeiter
die online teilnehmen zu inkludieren, unabhén-
gig von deren Standort oder deren finanziellen
Hintergrund. Dartber hinaus bietet Train2 Sus-
tain 3 Lernmobilitaten fir 3 verschiedene Ziel-

gruppen, die das Lernen und die Entwicklung
von Fahigkeiten in den Bereichen Kreativitét,
Digitalisierung und Kulturschattung unterstitzen.
Damit diese Prozesse weithin sichtbar und effi-
zient sind, ist erdachten die Projektpartner Man-
agement-, Verbreitungs-, Berichts- und Nach-
haltigkeitsinstrumente und -mafnahmen.

Welche Auswirkungen werden die Ergeb-
nisse von Train2Sustain haben?
Train2Sustain tragt dazu bei, einen Mehrwert zu
schaffen und die Widerstandstahigkeit unserer
Zielgruppen zu verbessern, scharft aber auch
das Bewusstsein fur die Herausforderungen zur
Frhaltung vielféltiger kultureller Angebote in Zeit-
en von COVID-19. Train2Sustain veranschaulicht
die Maglichkeiten, die das digitale Zeitalter bi-
etet: mehr europdisches Bewusstsein, Zugang zu
kulturellen Angeboten fir ein breiteres Publikum,
gemeinsame Werte, Vieltalt und Partizipation.
Die Teilnehmenden profitieren von unseren Lern-
und Austauschangeboten, wahrend die beteil-
igten Organisationen Vorteile ziehen kénnen
aus den Fahigkeiten, Prozessen und Ergebnissen,
die ihnen helfen ihre verfigbaren Ressourcen zu
optimieren, um neue Maéglichkeiten /Events zu
schaffen. Wir verbinden relevante Akteure und

schaffen Synergien zur Verbesserung digitaler

Kompetenzen, um so die Widerstandsfahigkeit
des Kultur- und Kreativsekiors zu stérken. AuBer-
dem wird die Sichtbarkeit von EU-Férderpro-
grammen verbessert, wahrend zugleich auf
internationaler Ebene das Versténdnis fir kul-
turelle Vielfalt und kulturelles Bewusstsein fir die
gesellschaftliche Notwendigkeit von Kultur und
Kunst verbessert wird. Einzelne Lern- und weit-
ere Bildungs-/Berufsmaglichkeiten werden ge-
térdert,
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PROJEKT PARTNER

Art Mine ist eine junge multikul-
turelle NGO mit Sitz in Osterreich,
die dem offentlichen Interesse und
Gemeinwohl. Wir fordern Kunst,
Kultur, kulturelle Vielfalt, Interkulturalitat und den

o)
we

art mine

interkulturellen Dialog. Seit seiner Grindung

im Jahr 2014 hat Art Mine haufig Aktivitaten im
Bereich der Kultur organisiert. Fir eines seiner
wichtigsten Kunstprojekte mit dem Titel “See the
Big Picture” hat Art Mine Kunstler *innen und Fo-
tografen aus aller Welt gebeten, sowohl Profis
als auch Hobbykinstler*innen, dazu ihre Sicht
auf die Welt zu teilen und Bilder zu schaffen,
die ihre einzigartige Perspektive wiedergeben.
Neben den Kunstausstellungen hat Art Mine
auch eine sehr erfolgreiche Musikreihe namens
“Tower of Songs” ins Leben gerufen, die natio-
nale und internationale Kinstler*innen aus ver-
schiedenen Genres beherbergt.

2019 startete Art Mine ein weiteres Kulturpro-
iekt mit einem besonderen Fokus auf die regio-
nale Entwicklung durch Revitalisierung der alten

Getreidemihle “Simon Muhle”. Das historische
Gebdude wurde wieder nutzbar gemacht - mit
kulturellen Angeboten wie Lesungen, Ausstel-
lungen und Konzerte - wurde der Ort bald zu

einem der lebendigsten Wahrzeichen der Stadt.

Die Mihle fungiert nicht nur als Arbeitsplatz fur
das Team, sondern ist auch ein wichtiger Raum
tur die lokale Gemeinschaft. Zusatzlich zu den
kulturellen Aktivitaten hat Art Mine als Gastge-
ber an einer Reihe von Erasmus+-Mobilitaten im
Rahmen der Leitaktion 1 teilgenommen, z. B. an
Jugendbegegnungen, und hatte bisher finf Teil-
nehmer*innen aus dem Europdisches Solidar-

itatskorps.

Die Organisation wurde
im Juli 2000 gegrindet.
Kontinuierliche Akfivitaten
des Vereins Mink Tolmin
umfasst die Vertretung der kulturellen, infor-

mativen, kreativen, pddagogischen und inter-

nationalen Zusammenarbeit in den Bereichen
der Musik, Kunst, Kreativwirtschaft und Film.
Das allgemeine Ziel und die Vision des Vereins
Mink ist die Starkung und Optimierung des kul-
turellen und sozialen Kapitals im Kontext einer

Region, die aufgrund der geografischen Lage
durch eine schlechte Mobilitatsinfrastruktur gek-
ennzeichnet ist. Wir wirken dieser Infrastruktur
entgegen, indem wir internationale Kinstler in
die Region einladen. Wir versuchen, dem Bev-
slkerungsrickgang & konservativen sozialen
Uberzeugungen entgegenzuwirken, indem wir
einen “Strom der Andersartigkeit” in die Region
bringen, der sich aut ein starkes Bildungsziel fir
alle Einwohner*innen, insbesondere die Jugend,
konzentriert. Alle unsere Projekte fordern die
Vernetzung und alternative Wege zur Entwick-
lung und Férderung der Region durch die Kom-
bination von zeitgendssischer Kunst, Bildung und
Digitalisierung.

Train®
Sustain



Erasmus+

Der Verein
‘galn& "gain&sus-
Sus o | 1 tain:europe”’
europe. wurde 2009 in

Graz, Osterreich gegrindet. Ziel des Vereins ist
die Forderung der sozialen, wirtschaftlichen und
skologischen Nachhaltigkeit in Europa und En-
twicklungsléndern aut der ganzen Welt,

Wir entwickeln unsere Dienstleistungen mit
Herz und Verstand und sind kompetente Part-
ner*innen in der Finanzierungsberatung, Pro-
iektentwicklung und -durchfihrung sowie in der
Mediation und Jugendarbeit. Unsere Angebote
sind offen fir alle Menschen und werden in ei-
nem vernetzten Kontext angeboten. Dabei legen
wir Wert aut Methodik und interdisziplingres
Denken und Handeln. Die aktive Teilnahme von
Vertreter *innen und Partner*innen aus unter-
schiedlichen Stakeholdergruppen und Perspek-
tiven ermoglicht einen multidisziplindren Ansatz
und nachhaltige, gewinnbringende Strategien
fur alle Beteiligten.

Im Mittelpunkt unserer Tatigkeit steht die En-
tllechtung von Politik, Gesellschaft und
Wirtschaft. Wir arbeiten mit Jugendlichen im
globalen Kontext und treten in einen offenen
Dialog und generieren wertvolle gemeinsame
Strategien fir die Gegenwart und die Zukuntft.

Als unsere Hauptautgabe sehen wir die Ver-

netzung und Beratung von Jugendlichen in
Verbindung mit internationalen, multikulturellen
Veranstaltungen und EU-Projekten zur Férderung
der Bewusstseinsbildung in Richtung Toleranz,
EU-Birgerschaft und kulturelle Vieltalt mit der
Generation von morgen. Das Hauptziel des
Vereins ist die Vernetzung der einzelnen Organ-
isationen und Einzelpersonen, vor allem jungen
Menschen, rund um Themen wie Nachhaltigkeit
und soziales Unternehmertum, um Raum fir Inno-
vation und Kreativitdt zu geben und einen kul-
turellen Austausch zu ermaglichen.

In CHEER YOU @P Gain&Sustain ist die Leit-
organisation. Die Pandemie COVID 19 und die
kommende Finanzkrise machen es fir junge
Frauen schwierig Arbeit zu finden. Unser ei-
genes Projekt zu initiieren war eine gute Alterna-
tive als ,auf den Traumjob zu warten”. Unsere
Arbeit basiert auf Ehrlichkeit, gemeinsame Ver-
antwortung und maximalen Zugang zu Informa-
tionen, als Séulen der sozialen und wirtschaft-
lichen Verantwortlichkeit gegeniber unseren
Partner *innen, Mitarbeiter *innen, Spender™in-
nen, Beginstigten und der Gesellschaft im All-
gemeinen.

"Monopatia Al-
SOLIDARITY lleggiis” oder

'- tra- ks 'Solidarity
www.iamonopatia.ore  Tracks” ist ein

gemeinnitziges und soziales Unternehmen,

das im Jahr 2007 gegrindet wurde und das

in drei Hauptbereichen arbeitet: Bildungsmo-
bilitat, europdische und internationale Zusam-
menarbeit und lokale Entwicklung in sozialen,
wirtschaftlichen und Umweltthemen. “Monopa-
tia Allileggiis” konzentriert sich auf Volksbildung,
welche Wissen, Fahigkeiten und Haltungen, Ge-
rechtigkeit und Gleichheit in einer interkulturel-
len Gesellschaft und in einer vernetzten Welt
tordert. Unser Ansatz basiert auf den Séulen der
Bildung, unsere Methoden aut informaler Bil-
dung, aktives Lernen und Lernen durch Handeln.

Unsere Ziele sind:

e Die Umsetzung und Férderung nicht-formal-
er und interaktive Bildungsmethoden, die es den
lokalen Birger*innen, insbesondere Jugendli-
chen, ermdglicht, belastbar zu sein, verantwor-
tungsvolle Burger*innen zu werden, sich an
Verénderungen anzupassen, Probleme zu erken-
nen und zu |6sen, andere Kulturen kennen und
respektieren und eine friedliche und nachhaltige
Gesellschaft aufzubauen.
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e Forderung lebenslanger Bildung, bei der
alles eine Gelegenheit zum Lernen und zur En-
twicklung von Talenten sein kann.

e Ermutigung der Bildungsmobilitat, welche
tUr die Entwicklung von Schlisselqualifikationen
und beruflichen Kompetenzen, Betéhigung,
Zugang zur Beschdattigung, und die Auswirkun-
gen auf das soziale Leben der jungen Men-
schen von Kindesbeinen an und wéhrend des
gesamten Lebens.

e Forderung der Transversalitat und Horizon-
talitét beim Lernen unter Nutzung dieser Logik:
Die Gruppe ist eine Bereicherung fir den Indi-
viduum und fir das zu dekompartierende Le-
men. Alle kénnen voneinander lernen und jedes
Lernen kann auf einen anderen Bereich tbertra-
gen werden.

Die Verknipfung dessen, was gut fir einen
selbst, fir andere und fir die Umwelt ist in unser-
em Ansatz das, was nachhaltige Entwicklung ist.

Unser Zielpublikum:

e Wir arbeiten hauptséchlich mit und fir Ju-
gendliche und Erwachsene, einschlieBlich
derer mit geringeren Méglichkeiten, um ihre
Fahigkeiten zu entwickeln, und aktives birg-
erschaftliches Engagement zu entwickeln und

Sie sollen sich fur die Férderung der lokalen
und nachhaltigen Entwicklung auf sozialer,
kultureller, wirtschaftlicher und kologischer
Fbene einsetzen.

e Wir arbeiten auch an der Entwicklung
der beruflichen Fahigkeiten von Jugend-
betreuer"innen und jungen Fihrungskréften,
um ihre Rolle und ihre Interventionen zu opti-
mieren.

Unsere geografische Dimension:

,Monopatia Allileggiis” ist ein Labor: Wir denk-
en, wir testen, wir erfinden mit einer Konstante in
unserer Arbeit, die ist:

e Innovationen, die in 4 Ecken Europas en-
twickelt werden und auch in verschiedenen Lan-
dern der Welt, auf lokaler Ebene zugéanglich zu
machen.

e Miteuropdgischen und auBereuropdischen
Partner *innen neue Antworten auf lokale
Bedurfnisse in den Bereichen Umwelt, Integra-
tion, Beschdftigung, Senioren und Jugend zu fin-
den, Kampf gegen Schulabbrecher*innen, Mi-
granten und alle Themen im Zusammenhang mit
der europdischen Dimension und den kulturellen
Dialog. Dies durch Bildungsmobilitét, Freiwillige-
narbeit, Berufspraktika und die Schaffung inno-
vativer Bildungsinstrumente.

Das Nationalmuseum Zren-
janin ist ein komplexer Muse-
umstyp mit regionalem Charak-

ter. Seine Forschung umfasst
Bezwk Zentralbanat. Mehr als 33.000 Muse-
umsobijekte sind als Sammlungen von finf Abtei-
lungen gegliedert, einige der Sammlungen sind:
Sammlung von Feuerwatfen und kalten Walffen,
Sammlung von vergoldeten Hiten, Sammlung
von Gemdélden vor allem aus dem aus dem 18.
und 19. Jahrhundert, Sammlung von Schmuck
aus der Vorgeschichte und dem Mittelalter, Vo-
gelsammlung.

Das Museum vertigt auch iber einen pada-
gogisch-informativen Dokumentationszentrum,
Restaurierungs- und Restaurierungs- und Kon-
servierungswerkstdtten, eine Fotoabteilung, eine
Schreinerwerkstatt sowie eine eigene Bibliothek

mit Uber 5.000 Fachbichern.

1200 m2 der Museumsfléche sind fur die Flache
fir Dauverausstellungen. In der ersten Etage sind
die Besucher*innen eingeladen, den kinstler-
ischen Teil der Dauverausstellung zu besuchen,
die aus zwei Bereichen besteht - bildende Kunst
und angewandte Kunst. Im ersten Stockwerk gibt
es auch einen Sportraum, wéhrend im zweiten
Stock ein weiterer Teil der Dauerausstellung zu
sehen ist. Die Ausstellung besteht aus Sammlun-
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gen, die nachfolgenden Abteilungen geordnet
sind: Naturgeschichte, Archdologie, Geschichte
und Ethnologie Abteilungen. Die Sammlungen
werden entweder als Teil der Dauerausstellung
oder in verschiedenen Themenausstellungen
prasentiert.

Aufgrund der grofden Besucherzahl - mehr

als 85.000, 34 Themenausstellungen und die
Renovierung der der Dauerausstellung wurde
das Nationalmuseum Zrenjanin als bestes ser-
bisches Museum fir das Jahr 2006 ausgezeich-

nef.
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art mine

VIRTUELLE 360-GRAD
AUSSTELLUNG

Aufgrund der Corona-Pandemie und eines weiteren Lockdowns durften Ausstellungsréume und Gal-
erien nicht fir Publikum &ffnen. Als Alternative zur traditionellen Ausstellung, wurde die Schau von Karl
Klucsarits vom Veranstalter Art Mine in einen virtuellen Raum verlegt und kurzerhand online zuganglich
gemacht. Auf diese Weise konnen die Besucher*innen das dreidimensionales Ausstellungserlebnis
auch gemitlich von zu Hause aus genieben. Wie in den untenstehenden Abbildungen dargestellt,

kann man sich mittels Pfeile durch den Raum bewegen und auch an jedem Knotenpunkt um 360° dre-

hen. Fur die Detailansicht der Bilder muss man nur das Symbol mit dem Fotoapparat anklicken, und
schon bekommt man das Bild mit Untertitel in Grofdformat prasentiert. Der virtuelle Ausstellungsraum
erfreute sich einer hohen Besucherzahl und vieler guter Feedbacks.

https:/ /www.train2sustain.net/360-degree-exhibition-karl-klucsarits
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WICHTIGSTE FAKTEN

-agP .
N Kunstform 000 Zielgruppe
Bildende Kunst | Kunstinteressierte Menschen, Vermieter von Ausstel-
lungsréumen und Galerien, Kunstler *innen

II:E Réumliche Anforderungen

Ausstellungsraum mit ausreichender Be- E AUSI'ﬁS"Uﬂg
lichtung ==ME  360-Grad Kamera, Handykamera, Computer, In-
ternetverbindung
© Personalaufwand
== HvonHHH :G)E Software
—— WordPress, Plugin iPanorma 360

$ Finanzieller Aufwand
€ von €€£€
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Ausrustung

Seitens der Veranstalter *innen ist lediglich ein-
fach zu erhaltendes Equipment erforderlich.
Man benétigt eine 3D-Kamera zur Erfassung
des dreidimensionalen Raumes und eine hoch-
wertige Handykamera bzw. Digitalkamera, um
Detailfotos der Bilder zu erstellen. Eine gute Au-
sleuchtung der Kunstwerke ist von Vorteil, da so
die Qualitét der Fotos gesteigert werden kann.
Fine 3D-Kamera in ausreichender Qualitat kann
man bereits fir 200-300 € kaufen bzw. besteht
auch die Maéglichkeit, diese fir die Dauer der
Aufzeichnungen auszuleihen. Zur Erstellung des
virtuellen Raumes ist seitens der Veranstalter *in-
nen ein PC mit Internetverbindung notwendig,
sowie Zugang zu zum Programm ,Word Press”
(siehe unten). Besucher™innen kdnnen mittels
durchschnitilicher Internetverbindungsqualitét
Uber PC oder Smartphone in den virtuellen

Raum einsteigen und sich durch die Ausstellung
klicken”.

Fahigkeiten

Fur die Erstellung der virtuellen Ausstellung sind
grundsdtzliche EDV-Vorkenntnisse notwendig.
Das Projekt kann von einer Person durchgefihrt
werden. Nachdem die Kunstwerke in einem

geeigneten Ausstellungsraum mit guten Licht-
verhdlinissen aufgehangt wurden, missen diese
lediglich systematisch mit einer geeigneten
Kamera und guter Beleuchtung abfotografi-

ert werden. Um den gewinschten régumlichen
Effekt zu erzielen, ist die Verwendung einer
3D-Kamera erforderlich. Die Bedingung der
3D Kamera ist von Modell zu Modell unter-
schiedlich, kann jedoch relativ rasch erlernt
werden. Um den virtuellen Raum zu erstellen,
wurde die kostenlose CMS-Plattform ,Word-
Press” verwendet. Diese stellt viele Plugins gra-
tis zur Verfigung, mit deren Hille man bereits
zahlreiche Gestaltungsmaglichkeiten hat. Es
sind keine vertiefenden Programmierkenntnisse
notwendig und die Bedienung der Plattform
kann schon in wenigen Stunden intuitiv erlernt
werden. Da es sich um eine sehr héufig verwen-
dete und beliebte Plattform handelt gibt es auch
zahlreiche Tutorials auf Plattformen wie ,You-
Tube” die beim Erlernen der zu verwendenden
Tools unterstitzen kdnnen.

Software

Wie bereits erwdhnt, wurde der virtuelle Raum
mit dem Programm ,WordPress” gestaltet. Das
dafir verwendete Plugin nennt sich ,I-Panora-

ma”, welches kostenlos zur Verfiigung steht.

Die Erstellung des Raumes erfolgte dann mittels
,Drag and Drop”-Prinzip, indem die Fotos Schritt
fUr Schritt in den Raum eingepflegt wurden.

Konigskerze
80 G o, O8] painitx G weood, § 250,--
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VOR & NACHIEILE

Ein wesentlicher Vorteil der virtuellen Ausstellung
ist die groBere Erreichbarkeit verschiedenster
Besuchergruppen. Da man értlich und zeitlich
nicht eingeschrankt ist und der virtuelle Raum
iederzeit besucht werden kann, wird dieses An-
gebot auch dfter wahrgenommen, als das bei
einem fixen Ort mit Offnungszeiten der Fall ist.
Das Online-Angebot kann diese Kunstform vor
allem der jingeren Generation néherbringen,
da diese eher mit digitalen Medien vertraut ist
und einer digitalen Version von Kulturvermittlung
gegeniber zuganglicher ist.

Vorteil tir Galerien und Ausstellungsraume ist,
dass Personal- und Betriebskosten (Betreu-

ung der Ausstellungsrdume, Heizkosten, Versi-
cherung, ...) reduziert werden, was eine virtuelle
Ausstellung zu einer kostenginstigen Alternative
im Vergleich zu Ausstellungen vor Ort macht.
Kinstler*innen bietet diese digitale Ausstellung
die Moglichkeit, Ausstellungsréume rein fur den
/weck der Erstellung eines 3D Rundgangs zu
mieten (etwa 2 Tage), was die entstandenen

Mietkosten aulerst reduzieren kann.

Weiters erlaubt die réumliche Ungebundenheit,
internationales Publikum zu erreichen und erhoht
so die Sichtbarkeit des Projekis und des/ der
Kinstler*in. Dies kann den méglichen Markt
erweitern und das Kundenspekirum internation-
alisieren.

Ein weiterer Vorteil ist der verléngerte zeitliche
Rahmen: wahrend eine Ausstellung fir einen
bestimmten Zeitraum offensteht, kann eine dig-
itale Ausstellung beliebig lang online besucht
werden. Dies kann in den Bereichen Werbung
und Verwertung von Vorteil sein. Es ist méglich,
diese Art der Ausstellung dann mit einem On-
lineshop zu kombinieren.

Als Nachteil ist jedentalls die nicht vorhandene
soziale Komponente zu betrachten. Es kann
unter den Besucher*innen oder auch den Kin-
stler*innen kein Austausch zu den Bildern stat-
tfinden, was den Online-Besuch zu einem eher
passiven Erlebnis macht. Selbst wenn man das

Angebot zur Interaktion und Kommunikation online ermaglicht,

etwa in Form eines Forums, kann diese soziale Komponente nicht
gleichwertig bereitgestellt werden. Es ist auBberdem zu bedenken,
dass eine Kommunikationsplattform moderiert werden muss, was
Zeit braucht und daher Personalkosten verursachen kann. Auch
das Ambiente vor Ort kann nicht ausreichend tber den Computer
vermittelt werden, selbst nicht in Form eines digitalen 3D-Rundgan-
ges.

Als weiterer Nachteil stellen sich fir die Veranstalter*innen die
entgangenen Einnahmen, die wahrend einer Kulturveranstal-

tung, z.B. Vernissage, erwirtschatftet werden, heraus (z.B. freie
Spenden). Werden Kulturinhalte online vermittelt, gehen die Be-
sucher*innen oft davon aus, diese gratis zur Verfigung gestellt zu
bekommen und sind hé&ufig nicht wirklich bereit dafir zu bezahlen.
Ein weiterer Nachteil besteht im Einnahmenentgang von Be-
sitzer “innen von Kulturrdumen und Ausstellungsréumen, da die
Dauer der Anmietung der Raumlichkeiten sehr kurz sein kann.

- 17 -
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FALLS TRICKE

e Aus rechtlicher Sicht ist vor der Erstellung der digitalen Auss-
tellung daraut zu achten, dass eine Einverstandniserklarung vom
Kunstler *innen vorliegt, die bestdtigt, dass die Bilder kostenlos
im Internet zur Schau gestellt werden dirfen

e Beim Abfotografieren sollten optimale Lichtverhéltnisse vor-
herrschen und am besten vorab eingestellt werden, um unnétige
Doppelarbeiten zu vermeiden (z.B.: wenn man wéhrend es Ein-
oflegens der Bilder erkennt, dass diese unscharf bzw. zu dunkel
sind

e Beider Erstellung des virtuellen Raumes tber ,\WordPress”
sollte man sich durch Ausprobieren verschiedener Plugins an
das beste Ergebnis herantasten

 \Wenn man sich dafir entscheidet, eine Galerie oder Auss-
tellungsstatte fir eine kurze Zeitspanne zu mieten, empfiehlt es
sich, den Umgang mit der 3D Kamera vorher auszuprobieren
und zu Uben

e Besucher®innen der Ausstellung missen ber eine stabile In-
ternetverbindung verfiigen, da die Bilder sonst nicht schnell ge-
laden werden konnen, was das Erlebnis negativ beeinflusst

_13 -
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG WAHREND DER VERANSTALTUNG

V) Organisation eines Ausstellungsraumes [V] Ausreichende Bewerbung Uber verschiedene Kandle (Zeitungen, social
media,...]
V] Anmietung des Ausstellungsraums (circa 2 Tage)
[V] Feedback der Besucher einholen/ annehmen und magliche
V| Authdngen der Bilder unter optimalen Lichtverhdlissen Anderungsvorschlage adaptieren
V] Organisation einer 3D-Kamera (Kaut oder Miete) und einer

Handykamera,/ Digitalkamera

NACH DER YERANSTALTUNG

V] Arbeitscomputer und stabile Internetverbindung

V) Einholen einer Einverstandniserklarung des Kunstlers/ der Kunstlerin V) Feedback der Besucher einholen

Y Erstellung der 3D Ausstellung mit Hilfe der 2 Kameras V) Ergebnisanalyse durchfihren (Auswertung der Besuchszahlen, etc.)

V] ]EL:S]GOHS von Unterstitzer*innen, Sponsoren, Férdergeber™innen ein- V] ’é‘rffzé?'Ei;”der\/ﬁ:)‘ie”reir:nlg’g‘sf:eesl|Z?fi|SgJeL;T kann auch bereits nach der

[V) Follow-up Projekte planen (z.B. Erweiterung der Ausstellung durch neue Bilder,

[V Informationen zu Kunstler*innen einholen (Vita, Webauftritte etc) Erstellung eines Onlineshops efc|

_14 -
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art mine

LIVE AUFNAHME
HIP-HOP KONZERT

erasmuc;m
' 5 %% Fur dieses digitale Event wurde ein Live-Mitschnitt eines Hip-Hop Konzerts in unseren Veranstaltungs-
| raumlichkeiten aufgenommen. Als Aufnahmegerdte dienten eine statische Digitalkamera (DSIR) im
%‘ . hinteren Bereich des Konzertsaals sowie Handy-Aufnahmen von vier Gésten, die gebeten wurden,
’I‘E h HI"E]h” i das Event mit ihren Handykameras aus dem Publikumsraum aus mitzufilmen. Gleich nach dem Konzert
wurden die verschiedenen Autnahmen noch vor Ort von den Geréten auf ein externes Speichermedi-
'"?_I um Uberspielt und aus dem Material in weiterer Folge ein Zusammenschnitt erstellt. Die Tonspur wurde
l " separat aufgenommen und nach einiger Nachbearbeitung iber den Originalton des Videos gelegt.
dhe Das fertige Video wurde auf unseren Youlube Kanal gestellt und auf unserer Website geteilt. Durch
die Ich-Perspektive der Handyaufnahmen aus dem Publikumsraum sollte den Zusehern ein subjektives
Gefihl des Konzerterlebnisses vermittelt werden - so als wdéren sie selbst dabei gewesen.

train2sustain.net/live-recording-hip-hop-concert
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WICHTIGSTE FAKTEN

282 Kunstform 0Qo Zielgruppe
Musik : Musikinteressierte Menschen
II:E Réumliche Anforderungen OC ] Ausriistung
L1 Konzertraum mit Bihne =] Handys, Musikanlage (Tonanlage, Mischpult,
Mikrophone), Digitalkamera, Lichtanlage, Laptop/
Computer

© Personalaufwand
U=="Hvon HHH

Software
Logic Pro (Musikprogramm von Apple), Adobe Pre-
$ Finanzieller Aufwand m.iere Pro (Video?chniffprogromm), DMX Control
£ von EEE (Lichtsteuerung Bihnenlicht)

_16 -
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Ausrustung

Fur die Abhaltung des Konzerts bendtigh man
einen Konzertraum mit guter Akustik, eine
Musikanlage mit Boxen, Mischpult, Mikrophone
sowie eine lichtanlage. Fir die Autnahme wird
eine Fixkamera aufgestellt, die sich am hinteren
Ende des Konzertraums befindet und das Kon-
zert in der Einstellung ,Totale” aumimmt. Dafir
wurde eine Digitalkamera verwendet, es funk-

tioniert aber auch mit einer guten Handykamera.

Die Fixkamera soll als ,rote Faden” fir den
Schnitt dienen und ein Gefihl fir den Konzer-
fraum vermitteln. Wenn die Einstellungen fir den
Sound und die Beleuchtungen erledigt sind, und
die Fixkamera platziert wurde, kann das Event
beginnen. Die Gdaste werden nun gebeten, das
Livekonzert aus der Ich-Perspektive mit ihren
Handys mitzufilmen. Nach dem Konzert wird
das gesammelte Bild- und Tonmaterial mit den
unten genannten Softwareprogrammen weiter
bearbeitet.

Fahigkeiten

Fur die Videoaufnahmen sind wenige bis keine
Vorkenntnisse notwendig. Die Musikeinstellun-
gen (Toneinstellungen, Lautstérke Tonmitschnitt

Uber Mischpult) werden von den Musikern im

[dealfall selbst durchgefihrt. Lediglich eine Per-
son sollte Grundkenntnisse fir die Beleuchtung
der Bihne und die Aufstellung der Fixkamera
haben. Die Handyaufnahmen werden von Frei-
willigen durchgefihrt, die in der Regel sehr gut
mit den Videof&higkeiten ihrer Handys vertraut
sind. Fir den Videoschnitt sind gewisse Grund-
kenntnisse gewiss von Vorteil. Die notwendigen
Kenntnisse kénnen aber auch tber diverse Tuto-
rials, die auf ,You Tube” verfigbar sind, erlernt
werden.

Software

Fur den Originaltonmitschnitt (Gber das Mis-
chpult) wurde das Musikprogramm , Logic”
von Apple verwendet. Die Lichtsteuerung erfol-
gte tber ,DMX Control”. Fir den Videoschnitt
wurde das Schnittprogramm , Premiere Pro”
von Adobe verwendet. Die Programme Log-

ic und Premiere Pro sind kostenpflichtig, DMX
Control ist als Freeware verfigbar. Alternativ
gibt es auch kostenlose Tonaufnahme- und Vid-
eoschnittprogramme, die jedoch meist gewisse
tunktionelle Einschrénkungen im Vergleich zu
den kostenpflichtigen Programmen autweisen.

17 -
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VOR & NACHIEILE

Einer der Vorteile des Live-Mitschnitts aus ver-
schiedenen Perspektiven ist, dass Personen,

die sich das Video ansehen, das Gefihl ein-

er subjektiven Teilnahme an dem Event haben.
Durch die Aufzeichnung mit Handys aus der
lch-Perspektive l@sst sich die Stimmung ein-

er Live-Veranstaltung gut transportieren und

ein abwechslungsreicher Schnitt aus unter-
schiedlichen Perspektiven erstellen. Ein ahnlicher
Mitschnitt aus verschiedenen Blickwinkeln mit
einem professionellen Kamerateam wdére um
ein Vielfaches autwendiger und wiirrde zudem
hohe Kosten verursachen. Die meisten Men-
schen kennen sich inzwischen sehr gut mit ihren
Handykameras aus und kénnen so auch sehr
gute Mitschnitte produzieren. Dadurch ver-
ringern sich die Kosten im Vergleich zu einem
orofessionellen Kamerateam erheblich. Zudem
liefern viele Smartphones heutzutage schon eine
sehr ansehnliche Videoqualitét mit hohen Au-
flosungen und Funktionen wie Bildstabilisierung.

Als Nachteil ist eindeutig die soziale Kompo-
nente zu betrachten. Obwohl mit Hilte der Auf-
nahme aus der Ich-Perspektive ein Gelfthl der
subjektiven Teilnahme vermittelt werden soll,
kann dies nicht mit einer physischen Teilnahme
vor Ort verglichen werden, da die Atmosphdére
nie vollsténdig digital eingefangen werden
kann. Auch hinsichtlich des Mitschnitts kdnnen
sich Probleme ergeben. Man bekommt die
Videos von den Handykameras in sehr unter-
schiedlicher Qualitat (unterschiedliche Farbténe,
Helligkeit, Aufldsung, Ton; Bsp. Bildqualitat: 4K
zu HD) und es kann in der Nachbearbeitung
dann recht mihsam sein, daraus ein ,rundes
Ganzes” entstehen zu lassen.

_18 -
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FALLS TRICKE

e Aus rechtlicher Sicht ist vor dem Hochladen
des Livekonzertes darauf zu achten, dass eine
Einversténdniserklarung der Musiker vorliegt,
die bestatigt, dass das Konzert kostenlos im In-
ternet ausgestrahlt werden darf.

e Die Handyaumahmen sollen gleich vor Ort
gesammelt und aut einen Datentréger kopiert
werden, da es sonst passieren kann, dass man
die Autnahmen in mihevoller Arbeit von den
leuten anfordern muss.

e Am besten stimmt man im Vorfeld kurz ab,
welche Handyeinstellungen auf den verschie-
denen Gerdten gewahlt werden, damit die
Ton- und Bildqualitét nicht so starke Unterschie-
de aufweist.

_19 _
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG NACH DER VERANSTALTUNG

[V] Organisation eines Konzertraumes mit ausreichender Beleuchtung [V] Feedback der Besucher einholen
[V] Organisation einer Musikanlage, falls diese nicht von den [V) Ergebnisanalyse durchfihren (Auswertung wie viele Personen das Video angeseh-
Musikern zur Verfigung gestellt wird en haben, efc.)

[V) Organisation einer Digitalkamera

[V] Organisation von ein paar (in unserem Fall vier) Freiwilligen, die
das Konzert mit ihren Handykameras mitfilmen

[V Einverstandniserklarung der Musiker

WAHREND DER VERANSTALTUNG

[V] Ausreichende Bewerbung tber verschiedene Kandle

[V) Feedback der Besucher einholen und magliche

Anderungsvorschldge adaptieren
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art mine

Jeden Tag ein
neues Video!

artmi nh’ht /
adventkalénder

L.
.'-‘":ﬂ "*'

._'.-'r
wa A _JRER"
--I - I‘- _I I.I

Mit unserem onlinég i
Adventkalender wollen|
wir.euch die Adventzeit
versulien! Hinter jedem
Turchen wartet ein
Uberraschungsvideo auf
euch, und.jeden Tag gent
ein meues Fenster auf. Um
ZU unserem online.
Adventkalender zu gelan-
gen, braticht ihr nur mit
der Handykamera den ne-
benstehenden QR-Code
Zu scannen oder die
Webadresse einzugeben.
Wir wunschen euch eine
schone Adventzeit!

DIGITALER
ADVENTKALENDER

Bei dem Event handelte es sich um einen Online-Adventkalender, der ber die ,art mine”-Homep-
age, einen Link in den Sozialen Medien sowie Uber einen QR Code auf Flyern erreicht werden kon-
nte. Jeden Tag von 01.12.2021 bis 24.12.2021 wurde ein neues Fenster gedtinet, mit einem musika-

lischen oder literarischen Beitrag von lokalen Kunstlern. Die Beitrége dauerten im Schnitt 3-5 Minuten.

In Summe gab es 24 Videos von 18 verschiedenen Kinstlern, die von den Besuchern angesehen

werden konnten.

https:/ /www.train2sustain.net/culture-advent-calender/

-7 -
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WICHTIGSTE FAKTEN

..&549

L]

®
0=>

Kunstform
Musik und Geschichtenerzdhlung

Rdumliche Anforderungen
Aumnahmeort

Personalaufwand
HHH von HHH

Finanzieller Aufwand
€€ von €€£

== (=

3|
II'EI%

Zielgruppe

Musikinteressierte Menschen > 20 Jahre

Ausrustung
Kamera, Mikrophon, Computer

Software
Adobe Premiere Pro, Word Press

-9 -
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Ausrustung

Fur die Aufnahmen missen ein Raum mit gut-

er Akustik und guten Lichtverhdlnissen, eine
Kamera und Mikrophone zur Verfigung stehen.
Finige Kinstler haben selbst aufgenommene Be-
itréige geschickt. Dazu haben sie meist einfach
ihr Mobiltelefon verwendet. Fir jene, die ihre
Videos nicht selbst aufnehmen konnten/ woll-
ten haben wir angeboten, die Videos vor Ort

in unserem Kulturzentrum mit unserem eigenen
Equipment aufzunehmen. Die Videos lassen sich
bereits mit einfacher Ausristung erstellen {auch
mittels Handykamera), allerdings empfiehlt es
sich, den Ton gesondert aufzuzeichnen, um eine
bessere Qualitat zu gewdhrleisten. Es stellte sich
heraus, dass die Tonqualitét bei einer einfachen
Handyaufnahme sehr schlecht ist. Weiters wird
ein Computer mit Internetverbindung fir die
Ubermitllung der Beitrége, fur die weitere Bear-
beitung und letztlich fur die Erstellung des Ad-
ventkalenders auf der Homepage sowie fir das
Hochladen der Videos benstigt.

Fahigkeiten

Das Herzstick des Projektes setzt sich aus den
Beitréigen der Musiker und Geschichtenerzéhler
zusammen, dh. deren kinstlerischen Fahigkeit-

en, die das Ganze zu einem wunderbaren
kulturellen Erlebnis machen. Weiters sind gute
organisatorische Fahigkeiten notwendig, um
das Einlangen fertiger Videobeitrége sowie
die Autzeichnung der Videos vor Ort und die
Weiterbearbeitung zeitnah zu koordinieren. Die
Aufnahmen und weitere Zusammenstellung des
digitalen Adventkalenders auf der Homepage
kann von einer Person durchgefihrt werden. Es
sind gewisse Vorkenntnisse notwendig, wie ein
korrekter Umgang mit Kamera, Tonaufzeich-
nungsgerdten (Mikrophon) und den Software-
orogrammen zur Bearbeitung der Videos und
zur Implementierung auf der Homepage.

Software
Zur Nachbearbeitung der Videos, die von den

Kinstlern Gbermittelt wurden, wurde die Soft-
ware ,Adobe Premiere Pro” verwendet. Das
Programm Adobe Premiere Pro ist kostenp-
flichtig, es gibt aber kostenlose Alternativen. Die
Erstellung der Website erfolgte mit der gratis
zur Verfigung stehenden CMS-Plaftform ,\Word
Press”. Hier sind grundlegende HTML-Program-
mierféhigkeiten notwendig, um Gber die indivi-
duelle Einstellung ,I-Frame” die Einbindung der
Videos durchzufihren. Fir das Hochladen der

Videos, empfiehlt es sich einen eigenen You-
Tube-Kanal anzulegen, anstatt die Videos di-
rekt auf die eigene Homepage zu laden. Der
Grund: Bei vielen gleichzeitigen Zugritten aut
den online Adventkalender, kann es passieren,
dass die Bandbreite der eigenen Homepage
nicht ausreicht, um den hohen Traffic zu bewadl-
tigen, was im schlimmsten Fall zu einem Crash
des Servers fihren kann, jedenfalls aber die
Lladedauer der Videos betréchtlich erhoht.

_ 923
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VOR & NACHIEILE

Ein wesentlicher Vorteil des digitalen Adventkal-
enders ist, wie bei allen digitalen Medien und
wie bereits bei den virtuellen Ausstellungen er-
wdhnt, eine grofe Erreichbarkeit verschiedenster
Besuchergruppen und keine zeitliche und &rili-
che Bindung an einen Veranstaltungsort. Weiters
tordert der digitale Adventkalender den Bekan-
ntheitsgrad regionaler Kinstlerinnen und Kins-
tler. Da es sich um Kurzvideos handelt und jedes
Video eine Uberraschung darstellte, werden

die Besucher auch mit musikalischen Richtungen
konfrontiert, auf die sie grundsatzlich womaglich
wenig Augenmerk gelegt hatten. Dadurch kann
das Interesse geweckt werden, sich auch mit an-
deren musikalischen Richtungen auseinander zu
setzten. Durch die Vielzahl der Videos (24 Fen-
ster kdnnen geoffnet werden) kann man auch
eine grobe musikalische /erzéhlerische Vielfalt
orasentieren. Autgrund der regelmaBigen Be-
suche aut der Homepage (da jeden Tag ein
neues Fenster gedffnet wurden), wurden die Be-
sucher auch lautend tber die derzeitigen Aktivi-

taten des Vereins informiert.

Ein Nachteil digitaler Musik-/Literaturbeitrége
ist, dass das Ambiente, die Stimmung und der
soziale Austausch im Gegensatz zu Live-Auttrit-
ten fehlen. Weiters ist man aut die Beitréige und
die rechtzeitige Zusage der Videos durch die
Kinstler angewiesen und die tbermittelten Vid-
eos haben oft eine sehr unterschiedliche Qual-
itét (auch mit unzureichender Bild- und Tonqual-
itcit), die angepasst werden muss und daher zu
groBen Nachbearbeitungszeiten fihren kann.
Aulderdem ist die Bewerbung dieser Form der
digitalen Kunstvermittlung recht aufwendig,
wenn man eine hohe Besucherzahl erreichen
will. Oft denken die Leute nicht mehr daran,

sich die Videos in den néchsten Tagen wieder
anzusehen, wenn sie nicht erinnert werden (z.B.
bei Vorhandensein der Kontaktdaten durch Erin-
nerungsemails oder Uber Social Medial).

Kultur Adygatkalender

-ElaE-l"'l"i.IE+
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FALLS TRICKE

e Zeitnahe Organisation der R&umlichkeiten,
des Equipments und der Beitrage der Kins-
tfler (dies ist besonders wichtig, damit man die P —
zugesendeten Videos noch rechtzeitig hin- '
sichtlich Bild- und Tonqualitét Gberpriten und
etwaige Neuaufnahmen oder Anderungen
vornehmen kann).

e Esempfiehlt sich, den Kinstlern, die selbst
aufnehmen wollen, vorher eine schriftliche An-
weisung hinsichtlich der Mindestanforderun-
gen an die Videoaufnahme zu schicken
(Bild-/Tonqualitat, Videoformat (z.B. Handy

quer haltenl)). Dies kann viel Nachbearbeit-

ungszeit sparen.

e Die Videos sollten nicht Gber den eigenen
Server geladen werden, da dies oft die ei-
gene Serverkapazitét bersteigt (daher Ver-
linkung mit ,YouTube”)
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG NACH DER VERANSTALTUNG

Auswahl eines geeigneten Aufnahmeortes (gute Akustik) Feedback der Besucher einholen

] Organisation von Kamera (oder Handykamera) und Mikrophonen V] Ergebnisanalyse durchfthren (Auswertung der Besuchszahlen, etc.)
A

KU EUIER

rbeitscomputer und stabile Internetverbindung /] Rickmeldung an Kinstler tber den Erfolg des Projektes und Austausch iber

weitere Zusammenarbeit

K K KK

/| Organisation von Beitréigen oder Musikern/Geschichtenerzahlern,
die sich bereiterklaren einen Videobeitrag zu leisten

WAHREND DER VERANSTALTUNG

[V} Ausreichende Bewerbung tber verschiedene Kandle (Erin-
nerungsemail, Social Media)

[V] Feedback der Besucher einholen und mégliche Winsche umsetz-
fen
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Abraham Batzin Navichok
Guatemala

= Webende Frau

SEE THE BIG PICTURE
AUSSTELLUNG IM OFFENTLICHEN RAUM

Die Ausstellung , See the Big Picture” wurde bereits in anderer Form digitalisiert. Bei diesem Event
wurden die Bilder auf PYC-Planen gedruckt und im sffentlichen Raum ausgestellt. Dazu wurden ins-
gesamt 97 Bilder der ,See the Big Picture”-Reihe ausgewdahlt (jeweils vier Bilder pro Plane) und fur
die Besucher zur Schau gestellt. Unter jedem Foto befindet sich ein QR-Code, der gescannt werden
kann. Damit kommt man auf die ,See the Big Picture” -Website, wo man die Hintergrundinformationen
zu den Bildern und den Kinstlern abrufen kann.

https://www.train2sustain.net/see-the-big-picture -exhibition-in-public-space

_ 27 -
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WICHTIGSTE FAKTEN

282 Kunstform oQo Zielgruppe
Bildende Kunst | Kunstinteressierte Menschen
II:E Réumliche Anforderungen OC ] Ausristung
—— Genug freie Flache aut éttentlichem Raum =[] professionelle Digitalkamera, professionelle Fotol-

ichter zum richtigen Ausleuchten der Bilder beim

Abfotografieren, Computer, Authdngevorrichtung fir
©® Personalaufwand fanner

== HHH von HHH

Software
Photoshop, Word Press (Elementor)

¢
Il'ﬂ%

$ Finanzieller Aufwand
€€£€ von €€£

0
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Ausrustung

Um die Originalbilder zu digitalisieren, ist
unbedingt eine hochwertige Digitalkamera
notwendig, da die Fotos fir den Druck eine
hohe Auflésung benstigen. Hier sollte keine

Handykamera verwendet werden, da die Qual-

itit der Fotos nicht ausreicht, um diese dann
vergréBert auf einem Banner abzudrucken.

Zur Bearbeitung und Formatierung der Bilder
wird ein normaler Arbeitscomputer benstigt.
Die Fotos werden in eine Druckvorlage einge-
oflegt und der Druckerei ibergeben. Wie be-
reits erwdhnt, wurden pro Banner vier Bilder
aufgedruckt. Fur die Ausstellung im &ffentlichen
Raum wird dann noch eine Authéngevorrichtung
fur die Banner benétigh. Dazu kann man ent-
weder eigene Rahmen bauen lassen, oder die
Banner wie in unserem Fall an bereits bestehen-
den Strukturen anbringen. Fir den Besuch der
Ausstellung wird ein Handy mit QR-Code App
bendtigh, um damit den weiterfihrenden Link auf
die Homepage dftnen zu kénnen.

Fahigkeiten

Fir das Abfotografieren der Bilder sind sehr
gute Kenntnisse im Umgang mit einer Digi-
talkamera sowie die Verfigbarkeit von profes-

sionellem Lichtequipment notwendig. Da die
Fotos fir den Druck eine sehr hohe Qualitat aut-
weisen missen, wurden die Fotos nicht von uns
selbst angefertigt, sondern ein professioneller
Fotograf engagiert. Fir das Einpflegen der fer-
tigen Fotos in die Druckvorlage sind lediglich
Grundkenntnisse des Softwareprogramms , Pho-
toshop” notwendig. Fur die Erstellung der QR
Codes und die Gestaltung der weiterfihrenden
Informationen auf der Website sind Grundkennt-
nisse mit der CMS Plattform Word Press” ausre-
ichend.

Software
Fir die Nachbearbeitung der Fotos, die Erstel-

lung der QR-Codes und die Gestaltung der
Websites mit den Hintergrundinformationen
wurden verschiedene Programme verwendet.
Das kostenpflichtige Programm ,Photoshop” von
Adobe wurde zur Erstellung der Banner ver-
wendet. Mit Hilfe dieses Programms wurde eine
grafische Druckvorlage erstellt und die fertigen
Fotos darin eingefigt. Die einzelnen Seiten mit
den Hintergrundinformationen zu den Kinstlern
wurde mittels der CMS Plattform ,Word Press”
auf der Projekthomepage see-the-big-picture.
com erstellt. Konkret wurde das Plugin ,Elemen-

tor” verwendet (eine graphische Bedienober-
flache zur Gestaltung von Websites). Fir jeden
Kinstler wurde so eine eigene Seite mit indiv-
idueller URL erstellte und diese im Anschluss in
einen QR Code umgewandelt. Der QR-Code
wurde dann unter das zugehdrige Bild aut dem
Banner mitgedruckt.

_ 20 _
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VOR & NACHIEILE

Einer der Vorteile der Ausstellung auf Banner im
otfentlichen Raum ist die groBBe Erreichbarkeit
verschiedenster Besuchergruppen. Die Ausstel-
lung kann bereits im Vorbeigehen die Blicke auf
sich ziehen und auch Menschen zuféllig erre-
ichen, die so eine Ausstellung von selbst nicht
besucht hatten. Weiters kann die Ausstellung
inmitten der Pandemie und anhaltender Lock-
downs leichter durchgefihrt werden, weil hier
die Abstandsregeln besser einzuhalten sind und
das ,Event” im Freien stattfindet. Ein weiterer
groBer Vorteil ist, dass die Banner leichter zu
befestigen sind als die Originalbilder, und die
Gefahr durch Beschadigungen gering ist. Die
Banner sind Uberdies leicht reproduzierbar und
kéonnen an mehreren Orten gleichzeitig ange-
bracht werden. Auch die Hintergrundinforma-
tionen auf der Website kénnen wahrend der
Ausstellung gedndert bzw. im Nachhinein noch

erganzt werden, da diese auf den Bannern nicht

fix mitgedruckt wurden.

Als Nachteile sind auf jeden Fall der grofde
Aufwand und die hohen Kosten zu sehen, die
durch das professionelle Abfotografieren sowie
den Druck auf PVC-Planen entstehen. Weiters
wird eine grobe Flache im &ffentlichen Raum
benstigt, dh. man muss sich genau mit den Ge-
meinden hinsichtlich der Genehmigungen zur
Nutzung verschiedener Freiflédchen abstimmen.
Obwohl die Bilder in sehr guter Qualitat abge-
bildet werden, kann ein Foto trotzdem nicht den
gleichen Eindruck vermitteln wie das Original-
bild (durch eine gute Beleuchtung der Origi-
nalbilder kdnnen Details noch besser hervorge-
hoben werden). Altere bzw. technisch weniger
affine Besucher kénnten sich zudem schwertun,
die weiterfihrenden Informationen mittels QR-
Code abzurufen.

- 30 -

Train®
Sustain



Train®
Sustain

Erasmus+

FALLS TRICKE

e Genaue Abklarung, in welchem Bereich
des offentlichen Raumes die Banner mit der
Authéngevorrichtung aufgestellt werden dirfen

(Genehmigungen) ' ! . | _ ; ik '..-"3'“*' & ii

e FEinverstdindnis der Kiinstler, dass ihre Bilder
reproduziert werden, muss eingeholt werden
e Die Fotos missen eine sehr gute Auflésung

fur den Druck haben
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG NACH DER YERANSTALTUNG

[V} Organisation einer Freiflache im &ffentlichen Raum und gute Ab-
stimmung mit den Gemeinden

V) Feedback der Besucher einholen

V) Ergebnisanalyse durchfihren (Auswertung wie viele Personen das Video ang-

F—

V) Organisation eines professionellen Fotographen esehen haben, efc.)

' Organisation eines orofessionellen Foloaranhen [V Uberprifung der Banner auf Beschadigungen (Einsatz bei weiteren Ver-
=TS P 9P anstaltungen)

V) Einverstandniserklarung der Kinstler

WAHREND DER VERANSTALTUNG

F—

Ausreichende Bewerbung iber verschiedene Kandle

KU

Feedback der Besucher einholen und mégliche
Anderungsvorschldge adaptieren

[V] Auttretende Zusatzinformationen zu den Bildern/Kunstlern aut
den Websites ergénzen
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art mine

SEE THE BIG PICTURE
VIRTUELLE AUSSTELLUNG

Fir das internationale Kunstprojekt ,See the Big Picture” wurde eine digitale Version der Ausstellung
erstellt. Um das internationale Kunstprojekt auch einer breiteren Besucherzahl zur Verfigung zu stellen
und die Sichtbarkeit des Projekts zu erhéhen, wurden die Bilder in einen virtuellen Ausstellungsraum
eingepflegt.

Der virtuelle Ausstellungsraum eignet sich besonders fir das Projekt, da ,the big picture” laufend er-
weitert wird und neue Bilder hinzukommen. Die Ausstellungsbesucher*innen kénnen die einzelnen
- Bilder im Grof3format betrachten, sowie Informationen zu den einzelnen Kunstwerken und Kinstler *in-

nen offnen.

e | . https:/ /www.train2sustain.net/digital-art-gallery-see-the -big-picture
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WICHTIGSTE FAKTEN

282 Kunstform 0Qo Zielgruppe
Bildende Kunst | Kunstinteressierte Menschen, bildende Kiinstler *in-
nen, Kulturvereine, Veranstalter*innen von Ausstel-
R lungen
l| ! \ Réumliche Anforderungen
keine .
— OC ] Ausristung
= Handykamera oder Digitalkamera, Computer, Inter-
® Personalaufwand nefverbindung
U= HH von HHH
=G| Software
:ﬁ= WordPress, Plugin iPanorma 360

$ Finanzieller Aufwand
€€ von €€£

_34



Erasmus+

Ausrustung

Seitens der Veranstalter *innen oder der Kin-
stler*innen ist lediglich einfach zu erhaltendes
Equipment erforderlich. Man benstigt nur eine
Handykamera oder Digitalkamera, um Detailfo-
tos der Bilder zu erstellen. Um die Qualitat dies-
er Fotos zu erhshen, kann eine gute Beleuchtung
der Bilder notwendig sein (z.B. Scheinwerfer,
Spots,...). Zur Erstellung des virtuellen Raumes

ist seitens der Veranstalter *innen oder Kins-
tler*innen ein durchschnittlich leistungsstarker PC
mit stabiler Internetverbindung notwendig. Die
Besucher*innen kénnen bei durchschnittlicher
Internetverbindungsqualitét Gber PC oder Smart-
ohone in den virtuellen Raum einsteigen und

sich durch die Ausstellung ,klicken”. Der Aufbau
der virtuellen Ausstellung ist einfach und auch

fUr wenig versierte Internetnutzer *innen leicht zu
verstehen.

Fahigkeiten

Fur die Erstellung der virtuellen Ausstellung sind
grundsdtzliche EDV-Vorkenntnisse notwendig
und das Projekt kann von einer Person durch-
gefihrt werden. Um den virtuellen Raum zu er-
stellen, wurde die CMS-Plattform ,WordPress”

verwendet. Der virtuelle Raum kann als Template

aus dem Internet heruntergeladen. Dadurch
erspart man sich den Autwand, den virtuellen
Raum selbst gestalten zu missen, was unzdhlige
Arbeitsstunden sowie gute Grafik-Kenntnisse
erfordern wirde. Je nach Anforderungen kann
man zwischen gratis und kostenpflichtigen Tem-
olates wahlen. Wir haben uns fir ein kostenp-
flichtiges Template entschieden, da dieses fur
uns visuell am ansprechendsten war. Die Plat-
tform ,WordPress” stellt dariber hinaus viele
Plugins gratis zur Verfigung mit deren Hilfe man

bereits zahlreiche Gestaltungsmaglichkeiten hat.

Die notwendigen Programmierkenntnisse sind
gering und die Bedienung kann schon in weni-
gen Stunden intuitiv erlernt werden. Da es sich
um eine sehr héufig verwendete und beliebte
Plattform handelt gibt es auch zahlreiche Tutori-
als auf Plattformen wie ,YouTube”, die beim Er-
lernen der zu verwendenden Tools unterstitzen
kénnen.

Software

Wie bereits erwdhnt, wurde der virtuelle Raum
mit ,WordPress” gestaltet. Das dafir verwen-
dete Plugin war ,I-Panorama”, welches kosten-
los zur Verfiigung steht, nur das Template fur
den virtuellen Raum musste angekauft werden.

Die Erstellung des Raumes erfolgte dann mittels

,Drag and Drop”-Prinzip, indem die Fotos Schritt

tUr Schritt in den Raum eingepflegt wurden. Et-
was aufwendiger stellte sich die Anpassung
der 2D-Fotogratfien, die mittels Handykamera
oder Digitalkamera erstellt wurden, in den vir-
tuellen 3D-Raum dar. Diese Anpassungsfunk-
tion ist im Plugin enthalten, muss aber fir jedes
Bild extra durchgefihrt werden, was jedenfalls
zeitautwdndiger ist als bei der Erstellung eines
3D-Ausstellungraumes. Beim 3D Ausstellungs-
raum werden vor Ort reale Fotoautnahmen aus
einem bestimmten Winkel gemacht, was bedeu-
tet, dass der Betrachtungswinkel und die pers-
oektivische Verzerrung der Bilder in den Fotos
bereits enthalten sind. Beim virtuellen Ausstel-
lungsraum muss diese optische Verzerrung erst
simuliert werden.

- 35 -

Train®
Sustain



Erasmus+

VOR & NACHIEILE

Ein wesentlicher Vorteil der virtuellen Ausstellung
ist die groBere Erreichbarkeit verschiedenster
Besuchergruppen. Da man értlich und zeitlich
nicht eingeschrankt ist und der virtuelle Raum
iederzeit besucht werden kann, wird dieses
Angebot auch éfter wahrgenommen, als bei
einem fixen Ort mit Offnungszeiten. Das Onlin-
eangebot wird auch besser von der jingeren
Generation angenommen, die eher mit einer
digitalen Version von Kulturvermittlung vertraut
ist. Aufderdem entfallen Miet-, Personal- und
Betriebskosten, was eine virtuelle Ausstellung

zu einer kostenginstigen Alternative im Vergle-
ich zu Vorort-Ausstellungen macht. Ein weiterer
groBer Vorteil ist, dass als Vorarbeit lediglich die
Bilder systematisch abzufotografieren sind, denn
digitaler Raum l&sst sich beliebig oft erweitern.
Gerade fir stetig wachsende Ausstellungen wie
,See the big picture” oder wachsende Oeuvres
ist diese virtuelle Ausstellungsart ideal. Es muss
weder ein Ausstellungsraum vorhanden sein
(oder fir Publikum gedtinet sein), noch missen

Bilder tatsachlich aufgehangt werden, wodurch
ein GroBteil der Arbeitszeit und vor allem Miet-
kosten eingespart werden kann. Um die Reich-
weite und den weiteren Nutzen der virtuellen
Ausstellung zu erhdhen, emptehlen wir, die Infor-
mationen der Kinstler *innen sténdig upzudaten
und mit den eigenen Webauttritten zu verlinken.

Als Nachteil der virtuellen Ausstellung ist jeden-
falls die nicht vorhandene soziale Komponente
zu betrachten. Es kann unter den Besucher*in-
nen und Kinstler innen kein Austausch zu den
Bildern stattfinden, was den Online-Besuch zu
einem eher passiven Erlebnis macht. Es ist digital
schwer nachzuempfinden, wie ein Bild auf die
Betrachter*innen in natura wirkt. Dies kann die
Wahrscheinlichkeit, Kunstwerke letztendlich zu
verkaufen, verringern.

Als weiterer Nachteil stellt sich fir die Verans-
talter *innen von Ausstellungen die entgangenen
Finnahmen heraus (z.B. freie Spenden bei
Events wie Vernissagen). Werden Kulturinhalte

online vermittelt, gehen die Besucher*innen oft
davon aus, diese gratis zur Verfigung gestellt
zu bekommen und sind selten bereit, dafir zu
bezahlen. Veranstalter*innen missen sich also
die Frage stellen, ob sich die zeitliche und finan-
zielle Investition lohnt, wenn die virtuelle Ausstel-
lung nicht mit einem Onlineshop kombiniert wird.
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FALLSTRIC

e Ausrechtlicher Sicht ist vor der Erstellung
der digitalen Ausstellung darauf zu achten, dass
eine Einverstandniserklarung der Kinstler *innen
vorliegt, die bestatigt, dass die Bilder kostenlos
im Internet zur Schau gestellt werden dirfen

e Die Auflosung der Bilder sollte nicht zu hoch
sein, damit es nicht zu langen Ladezeiten kommt.

LYSA KATERINA

Camtry: Liraing

by Lyt BTy okl
n F019 Snshess fChool

S0l o pEIRDGG DR WOrEng Wil waliFtslout, oF pEnls and
Y
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG WAHREND DER VERANSTALTUNG

[V] Auswahl eines geeigneten virtuellen Raumes auf ,Word Press” oder V] Ausreichende Bewerbung tber verschiedene Kandle

ghnlicher Anbieter

V] Feedback der Besucher*innen einholen und maégliche Wiinsche/ Vorschlage

V) Organisation einer Handykamera oder Digitalkamera umsetzen
V| Abfotografieren der einzelnen Bilder in geeigneter Qualitét [V] Maglichkeit: Aufsetzen eines Onlineshops
V) Arbeitscomputer und stabile Internetverbindung sicherstellen
V) Einverstandniserklarung des Kinstlers/ der Kinstlerin einholen NACH DER VE RAN STALTU NG
V] Sammeln von Informationen zu Vita, Webauttritten etc. der Kins-

fler*innen V) Feedback der Besucher™innen einholen
V) Erstellen der Onlineausstellung V) Ergebnisanalyse durchfihren (Auswertung der Besuchszahlen, etc.)
/] Logos von Unterstitzer *innen, Sponsoren, Fordergeber *innen ein- V) Einpflegung weiterer Bilder

fuger V) Informationen zu Kinstler *innen updaten

[V] Probedurchlaut der Ausstellung (Trial)

_138 -



ONLINE WORKSHOPS
MIT KINDERN

Die erste Online-Veranstaltung wurde im Oktober 2021 durchgefihrt, live gestreamt, aufgezeichnet
und gefilmt. Der Workshop handelte von Begegnungen, Konflikten und Allianzen

zwischen awarischen und slawischen Stdmmen wahrend des 6. und 7.

Jahrhundert n. Chr. in der Region Banat (Vojvodina) und auf der Balkan-Halbinsel. Das Besondere an
diesem Workshop war die Vorstellung einer Schreib- und Erzahlmethode fir Padagog:innen

in Kultur- und Bildungseinrichtungen. Zuvor wurde ein Film fir Padagog:innen tber diese Methode
gedreht. Der Workshop wurde per Facebook-livestream Gbertragen und hat tber 500 Aufrufe. Aut-
gezeichnet wurde der Workshop sowohl mit professioneller Ausristung als auch mit Mobiltelefonen,
also einer billigen und weit verbreiteten Technologie. Zwei Filme wurden gedreht und auf der Website
des Nationalmuseums Zrenjanin versttentlicht (Youtube-Kanal des Nationalmuseums von Zrenjanin)
veréttentlicht, mit der Absicht die Filme danach als standige péddagogische Instrument verfigbar zu
haben. Wahrend der Arbeit an diesem digitalen Event wurde erforscht, wie man alle Inhalte des Na-
tionalmuseums Zrenjanin mit Hilfe von Livestreaming, Filmemachen und anderen interessanten Tech-
niken (wie zum Beispiel Storytelling) prasentieren kann. Wir untersuchten auch, wie man Kulturinstitu-
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tionen wdhrend einer Pandemie vorstellen kann und prasentierten Tools fir Padagog:innen.

Die Autoren des Workshops sind der Bibliothekar Vladimir Tot und der Archéologe Aleksandar Salamon. Die Leiter des Workshops waren die Bibliothekare Tanja Graovac
und Vladimir Tot. Neben archdologischen Fakten erfuhren die Kinder auch etwas tber Freundschatt, Toleranz und gegenseitige Zusammenarbeit als Alternative zu Konflikten,
Kriegen und Feindseligkeiten.

Der Workshop bestand aus drei Teilen. Wahrend des ersten Teils wurden die Kinder dariiber aufgeklért, wie Exponate ins Museum kommen, wer sie untersucht und was
Archéologie, Paldontologie und Geologie sind. Danach gruben die Kinder an einer improvisierten archéologischen Stétte Teile eines Skeletts aus Pappmaché aus, das sie
dann zusammen mit den Leitern des Workshops, die als Archdologen fungierten, zusammensetzten. Das Skelett war eine der Hauptfiguren der Geschichte, die von Biblio-
thekar:innen und ehrenamilichen Mitarbeiter:innen dieses Projekts geschrieben wurde. Das fertige Skelett wurde in einen archdologischen Raum gebracht, wo ein echtes
Skelett eines awarischen/slawischen Kriegers ausgestellt ist und wo die Kinder eine Geschichte tber die ungewdhnliche Freundschalt zweier junger Krieger aus verfeinde-
ten Stammen, ihre Abenteuer und ihre Zusammenarbeit hérten, was den zweiten Teil des Workshops darstellte. Auf die Erzéhlung folgte eine Présentation Gber einen Video-
beamer. Die Kinder wurden in die Geschichte einbezogen, indem sie Fragen stellten, Kommentare abgaben oder mit den Workshopleitern an bestimmten Stellen bestimmte
Gerdusche machten.

Der dritte Teil war ein Theaterworkshop. Die Kinder wurden in zwei “Stamme” aufgeteilt und sollten einen einzigartigen Gru3, Zeichen fir ihren Stamm, Watten, Werkzeuge
und Waren ausarbeiten, die spezifisch fir awarische oder slawische Stamme sind. Dann trafen sie sich und tauschten Griide und Waren aus und sprachen mit den Work-
shop-Leiter:innen Uber die Vorteile von Zusammenarbeit gegeniber Konflikt.

https:/ /www.train2sustain.net/storytelling-two-brothers-from-flat-banat
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WICHTIGSTE FAKTEN

“aﬁ, Kunstform 0Qo Zielgruppe
Online-Storytelling-Workshop : Kinder (Grund-, Volksschulen), Jugendliche, Leh-
rer:innen, Workshopleiter:innen, Kulturschaffende,
Kinstler:innen

II:E Réumliche Anforderungen

archdologische Raume , Amphitheater im Frei- 8

en/Hof Ausrustung

== Kissen zum Sitzen aut dem Boden, Stihle, Inter-
netzugang, Projektor, Leinwand, Laptop, Kamera,

® Personalaufwand Workshop-Materialien und -Gegensténde,
== HHvon HHH archéologische Werkzeuge und Objekte
5%, Finanzieller Aufwand )0 Software
P €€ yon EEE 7 DaVinci Resolve v17, Wondershare Filmora v10 &1l
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Ausrustung

e Beiunserem ersten Workshop hatten wir
zwei Teams: Profis (DigitalStyle Studio) und
unser DIY (do-it-yourself: selbstgemacht)
Team:

* Das professionelle Team verwendete eine
4k Sony HD Cam hxrnx80 Digitalkamera fir
die Aulnahme und ein MacBook Pro mit Da-
Vinci Resolve Software fur die Videoproduk-
fion

e Die DIY-Crew benutzte eine Handykamero
der Samsung Galaxy A-Serie, einen Win-
dows-PC mit den Programmen DaVinci Re-
solve und Wondershare Filmora fir die Post-
oroduktion

e Fin Epson EB-XO5 Videoprojektor wurde fir
das Storytelling verwendet

e Fir das Streaming der Veranstaltung auf der
Streaming-Plattform von Facebook wurde ein
Pocophone F1 Mobiltelefon verwendet, aus-
gestattet mit einem kardanischen Stabilisator
(gimbal) eines unbekannten chinesischen Her-
stellers

e Fur das Streaming waren wir mit dem
orilichen Museums-Wlan verbunden, mit
Geschwindigkeiten von 100,/100 MBps fur
Download und Upload.

e Das Zielpublikum zu Hause brauchte nur

eine Internetverbindung mit einer Mindest-

geschwindigkeit von 2 MBit/s

Fahigkeiten
o Erz&hl- und Schreibfahigkeiten, um Ges-
chichten Uber verschiedene Exponate des

Museums und der Kinstleriinnen zu schreiben
und zu erzahlen

* Padagogische Fahigkeiten fir eine qualitativ

hochwertige Arbeit mit Kindern. Es wdre von
Vorteil, wenn man Kenntnisse tber Schulpro-
gramme und Lehrplanen hat, damit verschie-
dene Aspekte von Bildung und Kultur verbun-
den werden kénnen

e Kenntnisse der sozialen Medien fir die Or-
ganisation, Durchfthrung, Werbung und Verb-
reitung von Online-Veranstaltungen

e Fahigkeiten zur Leitung von Workshops

e Organisations- und Netzwerkighigkeiten
tur die Organisation von Workshops mit Kiin-
stler:innen, Lehrer:innen, Kurator:innen und an-
deren Teilnehmenden

e [T-Kenntnisse. Kenntnisse im Bereich Inter-
net-Streaming, Video-Autnahme /Stream-
ing, Verwendung von geeigneter Software
(fur Videoproduktion und -nachbearbeitung,
Streaming und Autnahme)

Software

e Fir die Videoproduktion (zur Verbreitung,
Aufzeichnung und Bewerbung von Verans-
taltungen) wurden hauptsachlich DaVinci Re-
solve v17 und Wondershare Filmora v10 und
v11 verwendet, sowie Adobe Premiere

e DaVinci Resolve v1/ ist eine vollig kosten-
lose Losung, die in professionellen Studios
eingesetzt wird. Es gibt eine kostenpflichtige
Version DaVinci Resolve Studio (265 €) mit
mehr gebindelten Effekten und Funktionen,
aber die kostenlose Version ist voll funkfions-

fahig und in der Lage grofdartige Produkte her-

zustellen.

e Wondershare Filmora ist ein kommerzielles
Programm, das sehr einfach zu bedienen ist
und eine Vielzahl von Funktionen und Effekien
bietet. Es verwendet ein monatliches Abonne-
ment ab 19 € pro Monat und hat eine leichte
Lernkurve. Wir haben mit Version 10 begon-
nen, haben aber spater wéhrend der Nutzu-
ng auf Version 11 aufgeristet.

 Fir die Aufzeichnung der Online-Work-
shop-Sitzungen wurde OBS Studio verwen-
det. Es handelt sich dabei um eine kostenlose
und quelloffene Losung fur Videoaufzeichnung
und Live-Streaming. Es kann fir die Aufzeich-
nung des Bildschirms verwendet werden.
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e Fur das Streaming von einem PC wurde
ein kostenloses Paket (mit StreamYard-Brand-
ing) von StreamYard verwendet, es gibt auch
kostenpflichtige (monatlich, j&hrlich) Versionen
dieser Software.

e Facebook Live wurde als kostenlose Plat-
tform genutzt, um mit dem Publikum in Kontakt
ZU treten

e die Nutzerinnen/das Zielgruppenpublikum
sollten Uber eine Internetverbindung mit einer
Mindestbandbreite von 1 Mbps verfigen, um
den Live-Stream zu sehen, und aktive Teilneh-
mende des Workshops sollten Google Meet
verwenden.
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VOR & NACHIEILE

e KONTRA: Preis der produzierten digitalen
Inhalte, wenn man Profis beauftragt

e KONTRA: wenn man sich fir die DIY-Meth-
ode entscheidet, muss man aut Hintergrund-
gerdusche, Lichtverhdlisse, Betrachtung-
swinkel, Wahl des/der Gerate(s) fur die
Aufnahme mit ausreichend freiem Speicher-
olatz achten.

e PRO: kostenginstig fir die Organisation

e PRO or KONTRA: Die Wirksamkeit der
DIY-Methode und des professionellen Videos
war im Grunde die gleiche

e PRO: DIY (man kann es selbst machen: man
braucht keine Experten)

e PRO: ein Video von einer Veranstaltung
kann langer dauern und ein gréBeres Publi-

kum erreichen, insbesondere Menschen, die
aufgrund von Pandemien usw. nicht an einen
bestimmten Ort kommen kénnen.

e KONTRA: Zum Selbermachen braucht man
einige technische Fahigkeiten und Grundken-
ntnisse in der Videobearbeitung
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FALLS TRICKE

e DSVGO: prifen, ob die Teilnehmer:innen damit
einverstanden sind, gefilmt zu werden (Signaturen)
e die Internetverbindung und die Bandbreite tber-

orifen

e separate Router oder Zugangspunkte fir Stream-
ing bzw. Gdaste verwenden

e prifen, ob die Gerdte fur Auinahme /Streaming

genigend Akkuleistung (Pufferbatterie) und Spe-
icherplatz haben

e mehr als ein Smartphone fir die Aufnahme ver-
wenden, um ein besseres Endprodukt zu erhalten

e den Stream oder ein Video der Veranstaltung
auf dem YouTube-Kanal der Organisation, deren
Website und in den sozialen Medien hochladen

e vor der Bearbeitung verschiedene Apps und Pro-
gramme ausprobieren, um die passende Software
zu finden
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG

[V] Auswahl eines Themas, Treffen mit Kurato:innen und Autor:innen der
Geschichte, Diskussion mit den Lehrer:innen Uber die Einbindung
des Workshops in den Lehrplan

V) Bibliothekar:in (Autor:in) schreibt die Geschichte
v

Workshop-Leiter:in (Schauspieler:in, Autor:in, Kurator:in) bereitet
die Auffihrung vor. Lernen der Geschichte, Uben des Vortrags, Fin-
den von Stellen an denen man mit dem Publikum interagieren kann.
Bereitet die Présentation vor, die die Geschichte begleitet. Verteilt
die Rollen und Aufgaben der Mitwirkenden und Helfenden fir das
Geschichtenerzahlen und den Workshop

[V) Absprache mit Workshop-Leiteriinnen, Lehrer:iinnen, Techniker:innen
(professionellem Personal) und Eltern der Kinder, Terminabsprachen

[V) DSVGO: Die Teilnehmenden unterschreiben lassen, dass sie damit
einverstanden sind, fotografiert/gefilmt zu werden, Erklérung an
wen man sich wenden kann, wenn man Daten geldscht haben
mochte

[V] Beschatfung von Materialien fir den Workshop, Herstellung von Requisiten,

Bihnenvorbereitung (virtuelle archdologische Stétte, Kissen zum Sitzen auf dem

Boden fir das Publikum)

V) Rollenverteilung bei DIY (do-it-yourself] -Aufnahmen
V) Sicherstellung einer stabilen Internetverbindung

V) Authangen der Plakate 2 Wochen vor der Veranstaltung

V) Vorbereiten einer Seite aut der Website und Sicherstellung, dass der Server die
erstellten Daten verarbeiten kann

[V] Erklaren Sie dem Zielpublikum, wie es auf die Inhalte zugreifen kann

WAHREND DER VERANSTALTUNG

—

Jemand muss fir die Sicherheit der Exponate im Museum verantwortlich sein

Jemand muss fir die Dokumentation (Fotografieren) der Veranstaltung verant-

KUK

wortlich sein
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CHECKLISTE

[V] Jemand muss fir die Technik verantwortlich sein (Videoprojektor, [V] Zusammenfassung der Ergebnisse und Diskussion dariber, was in Zukunft ver-
Internetverbindung, Computer, Tonanlage, Online-Hosting der Ver- bessert oder anders gemacht werden kann
talt
AISIETENg V) Autbau und Ausweitung des Netzwerks von Kulturschaffenden, Lehrkréften und
V] Begrifung der Teilnehmenden und Einleitung in den Workshop Publikum
V] Streaming und Aufzeichnung des Workshops [V] Hinzutigen zusdatzlicher Veranstaltungen aut der Grundlage des Feedbacks
der Teilnehmer
V] Moderation und Leitung des Workshops

NACH DER VERANSTALTUNG

[V] Verbreitung; Verfassen von Berichten fir die Medien (Social Me-
dia, Print, Radio und TV))

V) Sammeln von Feedback

V) Sammeln von Videoautnahmen und Erstellen von Kurzfilmen fir die
Website, soziale Medien und Youlube, Verdttentlichung der Filme
und Einholen von Feedback (Klicks und Aufrufe)
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ONLINE WORKSHOP
MIT EINEM ILLUSTRATOR

Der zweite Online-Workshop fir Kinder mit dem llustrator Mladen Andelkovi¢. Der Workshop wurde
von Jelena Gvozdenac Martinov und Vladimir Tot tber den Videokommunikationsdienst Google
Meet gehostet und wurde auch auf der Facebook-Seite des Nationalmuseums gestreamt. Die Teil-
nehmenden waren Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren. Mladen Andelkovi¢ ist einer der fihrenden
llustratoren von Kinderbichern und arbeitet mit den gréBten Verlagen in der Region zusammen.

Der Workshop bestand aus drei Teilen: Zundchst wurden der lllustrator und die Kinder vorgestellt,
dann konnten die Teilnehmenden herausfinden wie man lllustrator:in wird, was die Voraussetzungen
sind um erfolgreiche /1 lllustrator:in oder Comicautor:in zu werden, woher lllustrator:innen Ideen fur ihre Arbeiten finden und welche Schule sie sie besuchen mussten, um |I-
lustrator:in zu werden usw. Im zweiten Teil wurden einige lllustrationen von Mladen gezeigt, sowohl fir Kinder als auch fir Erwachsene. Mladen beantwortete Fragen tber
die Techniken und Werkzeuge, die er fir seine lllustrationen verwendet. Die meisten Fragen betrafen die digitalen Werkzeuge, die er verwendet. Im dritten Teil konnten die
Teilnehmenden auswdahlen, was sie mit Mladen zeichnen sollten. Zusammen mit dem lllustrator zeichneten sie gleichzeitig in verschiedenen Stilen. Anschliebend schickten die
Kinder ihre Werke fur eine kleine Online-Ausstellung an die Gastgeber des Workshops.

https:/ /www.train2sustain.net/workshop-with-an-illustrator
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WICHTIGSTE FAKTEN

oOo Zielgruppe
Kinder (Grund-, Volksschulen), Jugendliche, Leh-

rer:innen, Workshopleiter:innen, Kulturschaftende

282 Kunstform
online storytelling drawing workshop for
children with illustrator /comic author
Kinstler:innen
II:E Réumliche Anforderungen = )
Lt Der Workshop fand nur online statt ] Ausrustung
= Internetzugang war erforderlich, Videokommunika
tionsdienst Google Meet, Papier, Farben
D:g? Personalaufwand
e AR =& Software
——— DaVinci Resolve v17 und Wondershare Filmora v10
& 11, StreamYard

Finanzieller Aufwand
€ von €€£€

Train®
Sustain
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AUSl"ﬁS"U“g e [T-Kenntnisse. Kenntnisse Gber Internet- Programm, das sehr einfach zu bedienen ist und eine Vielzahl

e Der zweite vollstandig online durchgefohrte streaming, Videoaufzeichnung/Streaming, von Funkfionen und Effekten bietet. Es verwendet ein monat-
Workshop [mit einem lllustrator) wurde tber Verwendung geeigneter Software (fir Video- liches Abonnement ab 19 € pro Monat und hat eine leichte
die Plattform Google Meet durchgefohrt oroduktion und -nachbearbeitung, Streaming Lernkurve. Wir haben mit Version 10 begonnen, haben aber

+  Standard-Lapfop- oder PC-Kameras (wie und Aufnahme) wdhrend der Nutzung auf Version 11 aufgeristet.
logitech C270 HD z.B.) wurden verwendet e Welche Fahigkeiten wurden den Zuschau- e Fir die Aufzeichnung der Online-Workshop-Sitzungen

+ die Aufzeichnung der Sitzung erfolgte mi enden/Teilnehmenden bei der Teilnahme an wurde OBS Studio verwendet. Es handelt sich dabei um eine
der OBS Studio-Software der Veranstaltung vermittelt: Grundlegende kostenlose open-source Losung fir Videoautzeichnung und

e fir die Streaming-Produktion wurde die Kenntnisse Uber die Videokommunikations- Live-Streaming. Es kann fur die Aufzeichnung des Bildschirms
Software StreamYard (Free Edition] verwen- dienste Google Meet oder Zoom. verwendet werden.
det e Fir das Streaming von einem PC wurde ein kostenloses Paket

SO'H'WG re (mit StreamYard-Branding) von StreamYard verwendet, es gibt

auch kostenpflichtige (monatlich, jéhrlich) Versionen dieser Soft-

Fahigke"en e Fir die Videoproduktion (zur Verbreitung, ware.

Autzeichnung und Bewerbung von Promofion e (Google Meet wurde als kostenlose Plattform fir Videokon-

* Padagogische Fahigkeiten fir eine qualitativ
hochwertige Arbeit mit Kindern. Es wdre von
Vorteil, wenn man Kenntnisse Gber Schulpro-
gramme und Lehrplane hat, damit verschie-
dene Blickwinkel von Bildung und Kultur ver-
bunden werden kénnen

e Kenntnisse der sozialen Medien fir die Or-
ganisation, Durchfihrung, Werbung und Verb-
reitung von Online-Veranstaltungen

e Fahigkeiten zur Leitung von Workshops

e Organisations- und Vernetzungsféhigkeiten
fur die Organisation von Workshops mit Kiin-
stler:innen, Lehrer:innen, Kurator:iinnen und an-

deren Teilnehmenden

von Veranstaltungen) wurden hauptsachlich terenzen beim Online-Workshop verwendet, wéhrend Micro-

DaVinci Resolve v1/ und Wondershare Filmo- soft Zoom als Alternative in Betracht gezogen wurde, aber in

ra v10 und vIT verwendet, sowie Adobe Pre- Abstimmung mit den Teilnehmenden der digitalen Veranstaltung

miere wurde schlieBlich Meet gewahlt

*  DaVinci Resolve v17 ist eine vollig kosten- e die Nutzerinnen/das Zielgruppenpublikum sollten tber eine

lose Losung, die in professionellen Studios Internetverbindung mit einer Mindestbandbreite von 1 Mbps

eingesetzt wird, es gibt eine kostenpflichtige
Version DaVinci Resolve Studio (265 €) mit

mehr gebindelten Effekien und Funktionen,

verfigen, um den Live-Stream zu sehen, und akfive Teilneh-
mende des Workshops sollten Google Meet verwenden.

aber die kostenlose Version ist voll funktions-
tahig und in der Lage grofartige Produkte her-
zustellen.

* \Wondershare Filmora ist ein kommerzielles
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VOR & NACHIEILE

e KONTRA: wenn man sich fir die DIY-Meth-
ode entscheidet, muss man aut Hintergrund-
gerdusche, Lichtverhdlisse, Betrachtung-
swinkel, Wahl des/der Gerate(s) fur die
Aufnahme mit ausreichend freiem Speicher-
platz achten.

e PRO: kostenginstig fir die Organisation

e PRO: DIY (man kann es selbst machen: man
braucht keine Experten)

e PRO: ein Video von einer Veranstaltung
kann langer dauern und ein gréBeres Publi-
kum erreichen, insbesondere Menschen, die
aufgrund von Pandemien usw. nicht an einen
bestimmten Ort kommen kénnen.

o KONTRA: Zum Selbermachen braucht man
einige technische Fahigkeiten und Grundken-

ntnisse in der Videobearbeitung
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FALLS TRICKE

e vorher die Internetverbindung prisfen, die Software vorher
orifen; prifen, ob ein Video zu héren und zu sehen ist sowie
den Akku-Ladestand des Laptops

e separate Rechner (Computer) fir das Hosten der Veranstal-
tung und das Streaming verwenden

* mehrals eine Kamera auf der Seite des/ Kinstler:in verwen-
den. Eine auf das Gesicht (wie bei einer Videokonferenz), eine
auf die Werkbank richten

e DSVGO: prifen, ob die Teilnehmer:innen damit einverstanden
sind, gefilmt zu werden (Signaturen)

e die Internetverbindung und die Bandbreite tberprifen

e Stream oder ein Video der Veranstaltung auf dem You-
Tube-Kanal der Organisation, deren Website und in den so-
zialen Medien hochladen

e vor der Bearbeitung verschiedene Apps und Programme aus-
orobieren, um die passende Software zu finden

——
=
-

e
k3

——

w--

:.

[ |

[ |

L.
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG WAHREND DER VERANSTALTUNG

[V) Absprache mit Workshop-Leiteriinnen, Lehrer:iinnen, Techniker:innen [V] Jemand muss fir die Dokumentation (Fotografieren) der Veranstaltung verant-
(professionellem Personal) und Eltern der Kinder, Terminabsprachen wortlich sein

[V Tretfen mit dem/der Kunstler:in, Planung und Terminplanung des [V] Jemand muss fir die Technik verantwortlich sein (Internetverbindung, Computer,
Online-Workshops Tonanlage, Online-Hosting der Veranstaltung))

[V} DSVGO: Die Teilnehmenden unterschreiben lassen, dass sie damit
einverstanden sind, fotografiert/gefilmt zu werden, Erklérung an

wen man sich wenden kann, wenn man Daten geléscht haben /] Streaming und Aufzeichnung des Workshops
m&chte

V] Begriflung der Teilnehmenden und Einleitung in den Workshop

V] Moderation und Leitung des Workshops

[V] Vergewisserung, dass man eine stabile Internetverbindung hat,
sowie die notwendige Software installiert und bereit ist, Uberpri-
fung von Mikrofonen und Ausriistung

[V Vorbereiten einer Seite auf der Website und Sicherstellung, dass

der Server die erstellten Daten verarbeiten kann
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CHECKLISTE

NACH DER VERANSTALTUNG

[V] Verbreitung; Verfassen von Berichten fur die Medien (Social Media, Print, Radio
und TV)

V] Sammeln von Feedback

V) Sammeln von Videoaufnahmen und Erstellen von Kurzfilmen fur die

Website, soziale Medien und Youlube, Verstfentlichung der Filme und
Einholen von Feedback (Klicks und Aufrufe)

[V] Zusammenfassung der Ergebnisse und Diskussion dariber, was in Zukuntft
verbessert oder anders gemacht werden kann

[V] Hinzufigen zusdatzlicher Veranstaltungen aut der Grundlage des Feed-
backs der Teilnehmer (z.B. Organisation einer Ausstellung nach dem

Workshop)
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SOLIDARITY

'--.-ft.- II..‘-l:iirm-;!uI:E-?;ﬂ |

"PISKA" METALL
SKULPTURENHERSTELLUNG

Fin Video-Tutorial zeigt den Entstehungsprozess von “Piska”. “Piska” ist eine Metallskulptur einer Schil-
dkréte mit den Mafen von 2,80 x 3,60 Metern und einem Gewicht von 450-500 kg. Sie wurde
von einem jungen Bildhauer mit Hilfe von Freiwilligen aus der Region geschaffen und aufgestellt.

Die Skulptur wurde am Strand von Agios loannis an der Blauen Flagge aufgestelli, wobei mit dieser
Kreation folgende Ziele verfolgt wurden:

1. Sensibilisierung der rilichen Birger:innen und Besucher:innen fur den Schutz der Schildkréten, die
wdhrend der Befruchtungszeit den Strand zur Eiablage nutzen.

2. Nutzung der Skulptur als Abfallbehdlter fir wiederverwertbare Abtélle um den Strand von Agios
loannis sauber zu halten.

3. Sensibilisierung der Birger:innen, insbesondere der Kinder und Jugendlichen, fir die Erhaltung der
okologischen Vielfalt durch kinstlerische Strukturen.

Mit diesem Video-Tutorial wollten wir die Menschen dazu anregen, dhnliche MaBinahmen in ihren
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Gemeinden zu ergreifen. Die Dauer dieser Initiative betrégt etwa ¢ Jahre und Solidarity Tracks wird
sich um die Instandhaltung der Skulptur kimmern. Ein kreativer Aspekt dieser Aktion ist, dass die
Skulptur mit einer einfachen Modifikation in eine Milltonne fir Recycling-Gegensténde umgewan-
delt werden kann, oder Kunstwerke hinzugefigt und am Panzer (Panzer einer Schildkréte) befestigh
werden konnen. Wenn es um diese Art von Kunstwerken geht, ist es viel sicherer und einfacher, den
Prozess per Video zu zeigen. AuBerdem kann ein breiteres Publikum erreicht werden als bei einer
Echizeitdarstellung. Zum Beispiel wurde diese Arbeit hauptséchlich von einem einzelnen Kunstler aus-
gefihrt, und zwar aufgrund rdumlicher Beschrankungen und Sicherheitsaspekten (es ist nicht sicher,
sich ohne Schutzmaske in der Nahe einer Schweidmaschine aufzuhalten). Beim néchsten Mal kénnte
das Video-Tutorial informativer gestaltet werden, etwa indem der Kinstler alles im Detail erklart und
zeigt, wie man ein Schweigerat bedient.

https:/ /www.train2sustain.net/piska-metallic-turtle-sculpture-creation
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WICHTIGSTE FAKTEN

82X Kunstform 559 Finanzieller Aufwand
Workshop - Video Tutorial €€€ von €€€
II:E Rdumliche Anforderungen 0Qo Zielgruppe
L Grobzigiger Raum tur die Arbeit mit MY Jugendliche, Handwerkende, Kinstler:innen,
Metallkonstruktionen, Handschweif3station, Birgerinnen und die Besucher:innen der Insel

Tisch ftur kleinere Konstruktionen, Platz fir
Montage der Kamera.

OC ] Ausriistung
== Videokamera und Computer fir Videoherstellung
© Personalaufwand
I=>" HHH von HHH
=@| Software
— Cinema 4D (Maxon), VEGAS pro 19.0
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Ausrustung
Fir den Workshop benstigte Ausriistung um-

fasst ein Metallschweildgerat, eine Schutzmaske,
Handschuhe, einen gerdumigen Arbeitsraum,
einen Tisch fur kleinere Konstruktionen. Der Kiin-
stler arbeitete mit Eisen und verzinktem Stahl und
schweifte 396 Metallstangen zu 8 separaten
Teilen. Fir den AuBenpanzer einer Schildkréte
wurde verzinkter Draht verwendet um Wass-

er und Feuchtigkeit standzuhalten; Klebepis-
tolen, Hammer, Zangen, Schneidgerdte, eine
Schleifmaschine, Nagel, Bolzen und Hand-
schuhe wurden verwendet. Die Ausristung fir
die Erstellung der digitalen Inhalte waren eine
Kamera und ein festes Stativ, aber jedes Smart-
ohone oder jede Kamera kénnte hier verwendet
werden. Zur Bearbeitung des Videos werden
ein Computer und eine Videoschnittsoftware
bendtigh. VEGAS pro 19.0, eine kostenpflichtige
Software, wurde verwendet. Man kann aber
diese 30 Tage lang kostenlos testen, oder eine
andere kostenlose Bearbeitungssoftware ver-
wenden. Man kann das Video auch auf einem
Smartphone oder Tablet bearbeiten, indem man
verschiedene Videoschnit-Apps verwendet, z.
B. Splice, Powerdirector usw.

Fahigkeiten

Neben den Kenntnissen im Metallschweilden
waren Fahigkeiten im digitalen Modellieren {mit
Cinema 4D) benétigt, um ein digitales Modell
der Skulptur zu erstellen. Fir das Filmen waren
keine Kenntnisse erforderlich, da die Kamera
auf einem Stativ montiert werden kann um den
Prozess zu filmen. In diesem Fall tberwachte
ein lokaler Freiwilliger die Kamera (um zu seh-
en, ob sie scharf gestellt ist usw.), und danach
sind Videobearbeitungskenntnisse nitzlich, um
die Videos vorzuspulen und sie zusammenzufi-
gen. Es gibt jedoch viele Tutorials auf YouTube,
die erklaren wie man unterschiedliche Software
verwendet und Videos editiert. Diejenigen, die
sich das Video tber die Herstellung der Schild-
krétenskulptur anschauen, bereichern ihr Wissen
Uber diese Art von Kunst und schérfen ihr Be-
wusstsein fur dkologische Fragen.

Software

Zundchst wurde Cinema 4D (Maxon) verwen-
det, um ein digitales Modell der Schildkréten-
skulptur zu erstellen. Diese Software ist nicht
kostenlos, aber bietet eine 14-tégige kostenlose
Testversion. Kostenlose Alternativen zu Cinema

4D sind Blender, Modo, SketchUp, usw. Nach

den Dreharbeiten wurde Sony VEGAS pro 19.0
zur Bearbeitung des Videos verwendet. Sony
Vegas pro 19.0 ist nicht kostenlos, aber bietet
eine 30 Tage Testversion. Aulderdem gibt es
zahlreiche andere Programme, die kostenlos
sind. Eine gute Alternative zu Sony VEGAS pro
ist beispielsweise der 7254 Video Editor. Wie be-
reits erwdhnt wurde, kénnen ein Smartphone/
Tablet und Videobearbeitungs-Apps anstelle
von Computersoftware verwendet werden. Hier
gibt es viele Apps zur Auswahl.
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VOR & NACHIEILE

Ein Vorteil ist, dass es, wie bereits erwéhnt, sicherer ist, den Prozess
online zu beobachten als persénlich und keine Sicherheitsaus-
ristung, wie z. B. Schutzmasken, fir alle Zuschauenden erforder-
lich ist. Ein Nachteil ist jedoch, dass ein Video wie dieses den
Prozess nur oberfléchlich berithren kann, wahrend eine Person, die
live zusieht, vielleicht tatséichlich eine Skulptur herstellen machte.
Dazu brauchte er/sie jede Menge zusatzlicher Ausbildung im
Metallschweiben.

40

500

100

Ein weiterer Vorteil ist, dass man kein/e Expertin sein muss, um
dieses Kunstwerk zu schaffen, auch unser leitender Kiinstler war
Autodidakt. Ein Nachteil ist, dass man spezielle Werkzeuge und | 260
Gerdte bendtigh (z. B. Metalle, ein Schweildgerat usw.), weshalb

es teuer sein kann.

150

130 | 80 . 150

240
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FALLS TRICKE

Sollten wir solch eine Aktion wiederholen, wiirden wir mehr Fokus
auf technische Erklérungen legen. Weiters ware es hilfreich gew-
esen, Tutorials in mehrere Teile aufzuteilen und sich mehr Zeit zu
nehmen bei Erklarungen; etwa wie man ein digitales Modell her-
stellt, wie man schweift etfc.
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG

F—

Sammeln des benétigten Materials (Kamera, Stativ)

KUK

Anmieten der Ausstellungsfléche (ca 2 Tage)

F—

Freiwillige Person zur Uberwachung des Filmprozesses finden

K«

Kl

Vorbereiten des digitalen Modells und der Arbeitsmaterialien

WAHREND DER VERANSTALTUNG

/| Uberwachung des Filmprozesses

V| Bearbeitung des Materials um ein Video herzustellen

NACH DER YERANSTALTUNG

V) Verotfentlichung des Videos

V) Verbreitung des Videos auf verschiedenen Plattformen
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AV AUSSTELLUNG FUR PASSANT:INNEN

BIODUKT

Biodukt” ist ein Audio-/Videoprojekt der Autoren Martina Testen und Simon Serc. Die Audio/Vid-
eo-Installation basiert auf statischen Videoautnahmen der Natur in allen vier Jahreszeiten, begleitet
von Klangen, die an denselben Orten aufgenommen wurden. Das Projekt ist als kinstlerische A /V-In-
stallation verpackt und fur éffentliche Présentationen gedacht.

Hier wurde das Projekt angepasst und in der SDK-Galerie in Tolmin prasentiert, so dass eine grofe
Anzahl Menschen, die an der Galerie vorbeikamen, das Projekt sehen und héren konnte.

https:/ /www.train2sustain.net/biodukt-forest-bathing-for-the-ears
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WICHTIGSTE FAKTEN

-a52P .
N Kunstform 000 Zielgruppe
Audio /Video Installation ; Menschen, die an Kunst, Tonkunst und visuel-
ler Kunst inferessiert sind

II:E Rédumliche Anforderungen )

L Projekfionstléche a0 ?_ AUSI‘USi‘UI‘Ig
=] Menschen, die an Kunst, Tonkunst und visuel-

ler Kunst interessiert sind
© Personalaufwand

U=>" HH von HHH
=& Software
:.!E!.: Adobe Premiere, Adobe Audition

5 Finanzieller Aufwand
€€£€ von €€£
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Ausrustung

Aufnahmeausristung:

Audio: Tragbares Tonautnahmegerét und Smart-
ohone

Video: Videokamera mit Stativ

Video- und Audiobearbeitung: Computer mit
Video und Audiobearbeitungssoftware

Ausristung fur die AV Installation: Multime-
dia-Abspielgerdt, Videobeamer, Leinwand, pas-
sende Flache (in unserem Fall Fenster der SDK

Gallerie)

Fahigkeiten

Dieses Projekt erfordert vielerlei Fahigkeiten im
Multimedia-Bereich (audio/video) und viel
Geduld. Eine grof’e Menge aufgenommenes
Material muss sehr genau organisiert werden
und bearbeitet werden, bis das Endprodukt her-
auskommt — die Audio /Video-Installation. Viel
technisches Wissen der Kunstler:innen aus vorh-
ergegangenen Projekten kam wdahrend der In-

stallation zum Einsatz.

Software

In der Nachbearbeitung wurde Adobe Audition
fir Audiobearbeitung und Adobe Premiere Pro
fUr die Videobearbeitung eingesetzt. Beide Pro-
gramme missen k&uflich erworben werden. Ein-
ige Freeware Programme kénnen eine Option
sein.
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VOR & NACHIEILE

Die Vorteile eines solchen Projekts liegen darin, dass ein grof3es
Publikum in einer stadtischen Umgebung ein Stick virtuelle Natur
erleben kann. Einer dieser Vorteile ist, dass die Menschen ermutigt
werden, die Natur héufiger zu besuchen und sich der visuellen
und akustischen Besonderheiten einer natirlichen Umgebung be-
wusst zu werden. Ein méglicher Nachteil solcher Projekte ist, dass
ein Stick Natur direkt zur Offentlichkeit gebracht wird und ein ge-
wisser Teil der Menschen sich damit zufriedengibt und nicht dazu
ermutigt wird, selbst in die Natur zu gehen.

- 65 -



Train®
Sustain

Erasmus+

FALLS TRICKE

Rechtzeitig alles fur die Autnahme vorbereiten.

Uberprifung der gesamten Ausristung vor der Aufnahme - Mikro-
fone, Tonautnahmegerdat,

Telefon, Kamera, Batterien (falls erforderlich) usw.

Uberprisfen der Ausrisstung vor dem Aufbau der Installation: Vid-
eoprojektor und seine Fahigkeiten, die Tonanlage, ...
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG NACH DER YERANSTALTUNG

V] Auswahl einer passenden Autnahme-Location | Uberprifung der Funkfionalitét der Ausristung wéthrend der Ausstellung
V] Vorbereitung der Ausristung zur Audio- und Videoaufnahme - ) Abbau der Ausristung nach der Ausstellung
Tonautnahmegerdt, Mikrophone, Telefone, Kamera V) Feedback an Kunstlerinnen beziglich des Erfolgs des Projektes und Austausch
V) Funktionierender Computer Uber weitere Kooperation
V] Bewerbung der offentlichen Installation

WAHREND DER VERANSTALTUNG

V] Autfstellen der Ausrustung vor Ort
[V} Autnahme von Film und Ton

V] Autstellen der Leinwand im Fenster, Autstellen der Tonanlage und
des Projektors
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VIDEO LEHRGANG
TOPFERN

Wir haben einen Workshop, als Video oder digitalen Workshop, tber die Herstellung von prak-
tischen und dekorativen Obijekien aus natirlichen Materialien erdacht, in diesem Fall aus Ton (Lehm).
Der Workshop steht im Internet einem breiten Nutzerkreis zur Verfigung. Fur die Realisierung dieses
Projekts haben wir eine Kinstlerin eingeladen, die uns ihre Hénde und ihre reiche Erfahrung zur Verfi-
gung gestellt hat. Wir filmten die Herstellung eines Keramikbechers und haben das Video in der Na-
chbearbeitung mit Anleitungen zum leichteren Verstandnis des Prozesses der Tonverarbeitung verseh-
en. Das Projekt wird éffentlich und kostenlos auf dem Youtube-Kanal der Organisation sowie aut der
Website des Train2 Sustain-Projekts zugénglich gemacht.

https:/ /www.train2sustain.net/pottery-making
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WICHTIGSTEN FAKTEN

282 Kunstform 0Qo Zielgruppe
Handwerks-Workshop, Videoaufzeich- ; Menschen, die an Kunst, Handwerk
nung und Keramik interessiert sind

II:E' Réumliche Anforderungen OC ] Ausriistung

L Aufnahmelocation =M Videokamera, Computer

© Finanzieller Aufwand 3| Software
1= HonHHH ——— Adobe Premiere

$ Personalaufwand
€ von €€£€
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Ausrustung

Fir den Video-Workshop haben wir eine Pana-
sonic Lumix Kamera S5, ein "Manfroto 128RC’
Kamerastativ und einen Scheinwerfer verwen-
det. Die Videobearbeitung erfolgte mit Hilfe der
kostenpflichtigen Software Adobe Premiere. Fur
die Aulnahme eines solchen Videos kann jed-
wede Kamera oder jedes Telefon verwendet
werden, weiters kann eine Vielzahl an Software
(oder Apps, von denen einige kostenlos sind,
wie z.B. Windows Video Editor, Filmora, Power-
Director, VideoPad...) fir die Nachbearbeitung
verwendet werden.

Fahigkeiten

Neben den Kenntnissen und Féhigkeiten seitens
des Autors waren unterschiedliche Féhigkeiten
fur die Produktion einer kurzen Videoprasen-
tation Uber den Herstellungsprozess notig. Viel
Geschick war auch fir den Schnittbearbeitung-
steil der Produktion erforderlich, welche spater
der Offentlichkeit zugd@nglich gemacht werden
wird. Mit Hilfe des Video-Workshops erhalten
die Nutzer:iinnen Zugang zu kostenlosen Anlei-
tungen zur Herstellung von praktischen Objekten

aus Ton, was ihren Horizont und ihr praktisches
Wissen erweitert.

Software

In der Postproduktion wird die kostenpflichtige
Software Adobe Premiere Pro (fir professionelle
Nutzung) verwendet. Fir die Produktion eines
ghnlichen Videos kann auch jede andere Video-
bearbeitungssoftware verwendet werden, von
denen verschiedenste kostenlos zum Download
zur Verfigung stehen.
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VOR & NACHIEILE

Der Vorteil eines solchen Workshops ist, dass er einen grofen
Nutzer:innenkreis erreicht und das Wissen fir mehr Menschen
zuganglich macht. Ein digitales Tutorial einer/-s erfahrenen
Handwerker:in/-s, der/die bereit ist, sein /ihr Wissen Uber die
Herstellung einer bestimmten Ware zu teilen, ist somit nur einen
Mausklick von zu Hause oder der Werkstatt entfernt.

Ein Nachteil dieser Art von Workshop ist, dass es im Allgemeinen
vorteilhatter ist, einen Workshop personlich zu besuchen, da das
Wissen durch die persdnliche Interaktion leichter und schneller
von der/vom Mentor:in auf den/die Schiler:in ibergeht, was bei
einem Online-Tutorial nicht méglich ist. Ein weiterer Nachteil ist,
dass bei dieser passiven Form des Wissenstransports ein sofortig-
es korrigierendes oder unterstitzendes Feedback nicht maglich ist.
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FALLS TRICKE

Es ist notwendig, einen Zeitplan zu erstellen, die Materialien zu
organisieren und generell eine grindliche Kommunikation mit
dem/der Handwerker:in vor jeglicher Publikation zu haben, da
dies sonst zu Streitigkeiten fihren kann. Die Erwartungen der Nut-
zerinnen der Videowerkstatt kénnen manchmal zu hoch sein.
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG

F—

Auswahl einer passenden Aufnahme-Location

Vorbereitung der Aulnahme-Ausristung — Kamera, Stative, Be-
leuchtung

F—

K WK

Funktionierender Computer und stabile Internetverbindung

Organisation der Aufnahme

Kl

WAHREND DER VERANSTALTUNG

V] Autstellen der Ausristung vor Ort

V] Filmen der Handwerksarbeiten

NACH DER YERANSTALTUNG

V) Nachbearbeitung des Video-Materials
V) Veroftentlichung des Workshops online

Uber weitere Kooperation

V) Feedback an Kunstlerinnen beziglich des Erfolgs des Projektes und Austausch
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DIGITALISIERUNG VON
HANDWERKSARBEITEN AUS WOLL

Der Workshop tber die Herstellung von praktischen und dekorativen Gegensténden aus natirlichen
Materialien, in diesem Fall Wolle, wurde als Video- oder Digital-Workshop konzipiert, der im Internet
einem groBeren Nutzerinnenkreis zur Verfigung stehen soll. Fir die Realisierung dieses Projekts haben
wir die Bildhauerin Vesna Vesi¢ eingeladen, die uns ihre Hande und ihre reiche Erfahrung zur Verfi-
gung stellte. Die Herstellung einer Wollfigur wurde gefilmt und das Video in der Nachbearbeitung
zum leichteren Versténdnis des Prozesses der Wollverarbeitung mit Anleitungen versehen. Das Projekt
wird der Offentlichkeit zugdnglich gemacht und kostenlos auf dem Youtube-Kanal unserer Organisa-
tion sowie auf der Website des Train2Sustain Website Projekts verétfentlicht.

https:/ /www.train2sustain.net/wool-craftworked
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WICHTIGSTE FAKTEN

282 Kunstform oQo Zielgruppe
Handwerks-Workshop, Videoaufzeich- ' Menschen, die an Kunst, Handwerk und
nung natirlichen Materialen interessiert sina

H ! | R&umliche Anforderungen OC ] Ausriistung

L Aufnahmelocation = Videokamera, Computer
©® Personalaufwand =3| Software
U=>"Hvon HHH —+ Adobe Premiere

$ Finanzieller Aufwand
€ von €€£€
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Ausriustung

Fir den Video-Workshop wurden eine Pana-
sonic Lumix Kamera S5, ein "Manfroto
128RC"-Kamerastativ und ein Scheinwerfer ver-
wendet. Die Videobearbeitung erfolgte mit Hilfe
von Adobe Premiere, eine Software die ké&u-
flich erworben werden muss. Fir die Aufnahme
eines solchen Videos kann jedwede Kamera
oder jedes Telefon verwendet werden, weiters
kann eine Vielzahl an Software (oder Apps,
von denen einige kostenlos sind, wie z.B. Win-
dows Video Editor, Filmora, PowerDirector, Vid-
eoPad...) fir die Nachbearbeitung verwendet
werden.

Fahigkeiten

Neben den Kenntnissen und Féhigkeiten, die
uns der Autor zur Verfigung gestellt hat, wurde
auch eine Menge Videoerstellungs- und -bear-
beitungswissen bendtigt, um eine kurze Video-
prasentation

Uber die Handwerksfertigkeiten erstellen zu kén-
nen.

Mit Hilfe des Video-Workshops kénnen die Nu-

tzer:innen Zugang zu kostenlosen Anleitungen
Uber die Herstellung von praktischen Gegen-
stinden aus Wolle erhalten, was ihren Horizont
und ihr praktisches Wissen erweitert.

Software

In der Postproduktion wird die kostenpflichtige
Software Adobe Premiere Pro (fir professionelle
Nutzung) verwendet. Fir die Produktion eines
dhnlichen Videos kann auch jede andere Video-
bearbeitungssoftware verwendet werden, von
denen verschiedenste kostenlos zum Download
zur Verfigung stehen.
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VOR & NACHIEILE

Der Vorteil eines solchen Workshops ist, dass er einen grofen
Nutzer:innenkreis erreicht und das Wissen fir mehr Menschen
zuganglich macht. Ein digitales Tutorial einer/-s erfahrenen
Handwerker:in/-s, der/die bereit ist, sein /ihr Wissen Uber die
Herstellung einer bestimmten Ware zu teilen, ist somit nur einen
Mausklick von zu Hause oder der Werkstatt entfernt.

Ein Nachteil dieser Art von Workshop ist, dass es im Allgemeinen
vorteilhatter ist, einen Workshop personlich zu besuchen, da das
Wissen durch die persdnliche Interaktion leichter und schneller
von der/vom Mentor:in auf den/die Schiler:in ibergeht, was bei
einem Online-Tutorial nicht méglich ist. Ein weiterer Nachteil ist,
dass bei dieser passiven Form des Wissenstransports ein sofortig-
es korrigierendes oder unterstitzendes Feedback nicht maglich ist.
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FALLS TRICKE

Es ist notwendig, einen Zeitplan zu erstellen, die Materialien zu
organisieren und generell eine grindliche Kommunikation mit
dem/der Handwerker:in vor jeglicher Publikation zu haben, da
dies sonst zu Streitigkeiten fihren kann. Die Erwartungen der Nut-
zerinnen der Videowerkstatt kénnen manchmal zu hoch sein.

- /8 -



Train®
Sustain

Erasmus+

CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG NACH DER YERANSTALTUNG

V] Auswahl einer passenden Autnahme-Location V] Nachbearbeitung des Video-Materials
V| Vorbereitung der Autnahme-Ausristung - Kamera, Stative, Be- V] Verottentlichung des Workshops online
leuchtung V) Feedback an Kunstlerinnen beziglich des Erfolgs des Projektes und Aus-
V) Funktionierender Computer und stabile Internetverbindung tausch Uber weitere Kooperation
V) Organisation der Aufnahme

WAHREND DER VERANSTALTUNG

V] Autfstellen der Ausrustung vor Ort

V Filmen der Handwerksarbeiten
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ONCE, TODAY FOR TOMORROW
FRZAHLSENDUNG FURS RADIO

Das Projekt ist als Radiosendung konzipiert und Teil einer Serie von Erzéhlsendungen mit dem Titel
"Once, today for tomorrow”, die in Zusammenarbeit mit dem lokalen Radiosender Primorski val” ent-
standen.

Im September 2021 haben wir einen Storytelling- (Erz&hl-) Workshop unter der Leitung der Musiker-
in/Erzahlerin Renata Lapanja einen Erzéhlworkshop und eine sifentliche Autfihrung der Ergebnisse
des Workshops in Zusammenarbeit mit der Cirila Kosmaca Bibliothek in Tolmin durchgefihrt. Die
Auffihrung wurde aufgezeichnet und bearbeitet. Das endgiltige 39-minitige Ergebnis ist bereit fur
die dffentliche Wiedergabe aut den Websites von Zveza Mink Tolmin und Radio Primorski Val.

https:/ /www.train2sustain.net/once-today-for-tomorrow-storytelling-radio-show
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WICHTIGSTE FAKTEN

282 Kunstform oQo Zielgruppe
Storytelling, Spoken Word (Gesprochenes | Menschen, die an Storytelling, Kulturerbe
Wort) und Tradition interessiert sind
II:E Réumliche Anforderungen OC ] Ausriistung
L Aufnahmelocation =0 Audioautnahmegerat, Mikrophone, Computer
©® Personalaufwand =3| Software
U=>" HH von HHH —1 Adobe Audition

$ Finanzieller Aufwand
€€ von €€£
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Ausrﬁsfung fur die Produktion von Quadlitétsaufnahmen ken-
Ausristung nen und lernten den Umgang mit den Gerdten
Die for die Radiosendung verwendete Auf- in Theorie und Praxis. Sie erwarben Kenntnisse
nahmeausristung: Uber die Audioformate, die fur die dffentliche
Tragbarer Audiorecorder Zoom hé Wiedergabe in Radiosendern geeignet sind.

3 Shure SM58-Mikrofone Weéhrend der Nachbearbeitungsphase arbe-

Computer und Software fiir die Audioproduktion iteten sie mit Audioschnittsoftware und verwen-
- Adobe Audition deten das Programm Adobe Audition, eines

Aufnahmeraum - Fir diese Radiosendung wurde der beliebtesten professionellen Softwarepro-

ein offentlicher Raum genutzt, das Afrium der
Cirila Kosmaca Bibliothek in Tolmin.

gramme fir die Audiobearbeitung.

Software
Fahig kei.l-en Fir die Audio-Nachbearbeitung wurde die

Software Adobe Audition verwendet.

Das Projekt wurde als Workshop konzipiert und
durchgefihrt. Das Ziel war der Erwerb von Wis-
sen im Bereich des Storytellings (Geschichtener-
z&hlens) sowie der dffentlichen Prasentation und
Autfihrung. Die Teilnehmenden wdéhlten die The-
men selbst und erweiterten zusammen mit einem
Mentor ihr Wissen auf dem Gebiet der Erfor-
schung alter Volksmérchen. Im zweiten Teil - Aut-
nahme und Tonbearbeitung fir die &ffentliche
Wiedergabe - erwarben die Teilnehmenden
Kenntnisse auf dem Gebiet der Tonautnahme
und Materialnachbearbeitung sowie der Vorbe-
reitung von Material fir ffentliche Wieder-
gabe. Die Teilnehmenden lernten die Ausristung
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VOR & NACHIEILE

Der Vorteil der Digitalisierung von Storytelling ist, dass Geschicht-
en auf diese Weise ein breiteres Publikum erreichen kénnen.
Somit wird immaterielles Kulturerbe bewahrt, was einer der posi-
tivsten Aspekte von Projekten dieser Art ist. Zu den Vorteilen dieses
Projekts gehort weiters der Erwerb von Kenntnissen auf dem Geb-
iet der Tonautnahme und der anschliebenden Tonbearbeitung im
Studio. Ein weiteres grofdes Plus ist die Versttentlichung der Aut-
nahmen in Radiosendern, was ebenfalls eine grofe Gruppe von
Horer:innen erreicht.

Der einzige Nachteil dieses Projekts ist, dass es viel eindringlicher
ist, solche Geschichten persénlich zu héren.
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FALLS TRICKE

e Rechtzeitige Organisation des Aufnahmeraums

e Uberprifen der Aufnahmegerdte vor der Aufnahme - Mikro-
fone, Autnahmegerat, Batterien (falls erforderlich) usw.

e Priten, ob der/die Sprecher:in bereit ist und die Autnahme fir
sifentliche Wiedergabe geeignet ist.

e Uberprifung und Einholung der erforderlichen Urheberrechte
fur die Verdttentlichung der Geschichte.
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CHECKLISTE

VOR DER VERANSTALTUNG WAHREND DER VERANSTALTUNG

V] Auswahl einer passenden Autnahme-Location V) Nachbearbeitung des Audio-Materials fir éffentliche Reproduktion

] Vorbereitung der Aufnahme-Ausristung — Mikrofone, Auf- V) Veroftentlichung (Radiostationen, Websites der Organisationen, ...)
nahmegerdt V) Feedback an Kunstlerinnen beziglich des Erfolgs des Projektes und Austausch

V)] Funktionierender Computer und stabile Internetverbindung Uber weitere Kooperation

V) Organisation des Workshops und der 6tfentlichen Aufnahme

/] Offentliche Bewerbung der Veranstaltung

NACH DER VERANSTALTUNG

V] Autfstellen der Ausristung vor Ort

V] Audio-Aufnahme der Veranstaltung
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