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Vorbemerkung

Creative Industries sind das prégende Schlagwort européischer Kulturpolitik aller
ideologischen Richtungen zu Beginn des 21. Jahrhunderts. Denn sie versprechen die
Quadratur des Kreises. Eine aufblihende Kulturszene bei gleichzeitiger Senkung der
offentlichen Ausgaben. Das Vorbild Grofbritannien ist fir V erantwortliche wie fir
Akteurlnnen innerhalb der Szene selbst gleichermaf3en verlockend. Doch: Sind diese
K onzepte so einfach auf ein System wie das Osterreichische ilbertragbar? Diese
Frage soll im Folgenden anhand von kreativen Clustern im urbanen Bereich
diskutiert werden. Ausgangspunkt fir eine Analyse der Tauglichkeit dieses Konzepts
fur die Stadt Wien und den Umsetzungsmdglichkeiten ist das 2001 erdffnete Wiener
Museumsquartier, das als Neuorientierung in der dsterreichischen Kulturpolitik
gesehen werden kann. Ein Vergleich mit ahnlichen kulturellen Clustern in

europai schen Hauptstadten soll zeigen, inwieweit es ge- bzw. misslungen ist, einen
lebendigen Kulturbezirk in der Innenstadt zu etablieren.

Cl werden hier in einem européi schen Rahmen betrachtet, ein Vergleich mit US-
amerikanischen Konzepte, Vorbilder etc. wirde aufgrund der Komplexitét den
Rahmen sprengen und wird auch als wenig zielfihrend erachtet. Kulturbegriffe und
Finanzierungssysteme sind zu unterschiedlich, um an dieser Stelle sinnvoll behandelt
werden zu konnen.

Eine tiefgehende Auseinandersetzung mit den auf3erst schwierig zu definierenden
Begriffen ,Kultur® und , Kreativitat" ist nicht Hauptgegenstand dieser Arbeit; aus
diesem Grund wurde auch auf eine Problematisierung verzichtet. Zentrales
Augenmerk wird also auf das Phanomen ,, Creative Industries’ gelegt, das aus einer
praxisnahen Sichtweise behandelt wird.

Als personliche Anmerkung mochte ich abschlief3end erwéhnen, dassich die
besprochenen Félle zwischen November 2001 und Juni 2002 selbst besucht habe und
mir einerseits al's,, Konsumentin®, andererseits in Gesprachen mit dort arbeitenden
Personen und Expertlnnen ein Bild des jeweiligen Projekts und seiner Umsetzung
machen konnte.
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1. Industries: Creative, Cultural, Content, Knowledge?

Entstehung der Creative Industriesin , Cool Britannia“

Bel der Entstehung der Creative Industries, wie sie zur Zeit als Konzept gelaufig
sind*, wird stets auf die Entwicklung in GroRbritannien verwiesen. Kurz umrissen,
wird damit die Entstehung dessen beschrieben, was heute a's ,, Creative Industries’
bezeichnet wird: Nach der radikalen Kirzungen an 6ffentlicher Finanzierung fur den
kulturellen Sektor unter Margaret Thatcher, bei gleichzeitiger Verscharfung urbaner
Probleme wie zunehmender Kriminalitét und der damit einher gehenden drohenden
Verslummung von Stadtgebieten vor allem in den ehemaligen Industriestédten wie
Manchester oder Liverpool und natiirlich der Hauptstadt London selbst, setztein
manchen Gebieten der Aufschwung Uber jenen Boom ein, der von jungen Klein- und
Kleinunternehmen ausgel st wurde. Diese waren alle im ,, kulturellen® Sektor
angesieddlt, d.h. sie produzierten virtuelle oder physische Giiter, deren Wert auf
Kreativitat und Wissen beruhte® (vgl. Towse 2001, 9; 35). Durch eine Vielzahl an
jungen Unternehmen, die in einer neu entstandenen Grauzone zwischen angewandter
Kunst, geschéftlichem Erfolg und dem Einsatz innovativer Technologien agierten,
entstand jenes Image von ,,Cool Britannia", dessen sich auch Tony Blair im
Wahlkampf 1997 bediente.

Sobald die politischen Handlungstragerl nnen die Auswirkungen dieses Sektor auf die
Représentation eines Staates einerseits und auf die Wohlfahrtssteigerung im
stadtischen Raum andererseits zur Kenntnis genommen hatte, folgten
Strukturverbesserungen und Investitionen, die den Bereich weiter stérkten. Dies
geschah zunéchst auf symbolischer Ebene, indem das,, Department of National
Heritage" in,, Department of National Heritage in Department of Culture, Media and
Sports* (DCMS) unbenannt wurde. Dadurch wurde ein éffentlich sichtbares
Bekenntnis abgel egt, dass zeitgendssi sche Auspragungen des kulturellen Lebens dem
Kulturerbe gleichwertig erachtet wurden. Auf institutioneller Ebene schlug sich
dieses Umdenken 1997 in der Griindung der Creative Industries Task Force (CITF)
nieder, einer Abteilung desim selben Jahr gegriindeten Department for Culture
Media and Sport® (DCMS) , welches tiber die Einnahmen der Lotterie finanziert
wird. Die CITF gab 1998 das erste , Creative I ndustries Mapping Document** heraus,
wel ches sich als hichst einflussreich erweisen sollte’.

Auf der Ebene der Theoriebildung ist das Phénomen der Creative Industriesin
Zusammenhang mit der zunehmenden Bedeutung der Cultural Studies zu sehen,
deren erweiterter Kulturbegriff von ,, culture as awhole way of life* (Raymond

L vl. fir die Ebene der Politik/Administration http://www.wiennovation.at/index.php?s=ci_was sind_ci
(25. 06. 2002), fiir die Ebene der Publizistik vgl. MALMOE 02/2002, fur die der angewandten Forschung
Instinct Domain: Der Kultursektor im Burgenland 2000. Wien 0.J. bzw. Hesmondhal gh 2002 und
Caves, Richard: Creative Industries. Cambridge, Mass. [.u.a.] 2001.

2 Und folglich dem Copyright unterliegen.

3 Welches aus dem 1992 gegriindeten Department of National Heritage hervorging.

“ Download unter http://www.culture.gov.uk/creative/index.html (15. 07. 2002).

5 Die Gruppierung wurde nahezu unverdndert in den verschiedensten K ontexten tibernommen (vgl.
FuRnote 1).
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Williams®) (bildungs-)biirgerliche K onzepte der Gleichsetzung von Kultur mit
Hochkultur verabschiedete, an denen frilhe Kritik an der Kulturindustrie wie von jene
von Theodor Adorno noch festhielt. Cultural Studies sind asinter- und
transdiziplindrer theoretischer Ansatz zu verstehen, der seine Methode an den
Gegebenheiten der jeweiligen Forschungsfrage orientiert anstatt am disziplinédren
Kanon traditioneller Wissenschaften. Ein solcher Ansatz eignet sich zur
wissenschaftlichen Analyse eines heterogenen Phdnomens wie der Creative
Industries: , Popular culture® wurde ein zentrales Forschungsfeld fur die Cultura
Studies, womit die bislang gepflogene hierarchische Unterscheidung in ,,Hoch-,, und
» Populérkultur” aufgegeben wurde. Um Missverstdndnissen vorzubeugen, ist zu
bemerken, dass der englische Begriff ,, popular® nicht mit ,volkstiimlich* (,demotic”,
»folk*) Ubersetzt werden darf, sondern vielmehr ,,allgemein, begehrt, beliebt”
bedeutet. Der Fokus der Besch&ftigung mit ,, popular culture® liegt starker auf
Alltags- statt auf Trivialkultur, was hier wiederum an die Produkte der Creative
Industries anschlief.

Begriffsdiskussion oder: Was sind die Creative Industries
Der Begriff der Creative Industries bildete sich zunéchst um den Kunstbegriff heraus,
i.e. um jenen Sektor, der von der 6ffentlichen Hand a's ,,Kunst* gefordert wurde:

The concept of the, cultural industries® started to gain currency in the
mid-1980s, thus widening the scope of what might be included in the sector
considerably. ,, Cultural industries* encompassed not only those artistic
activities that Williams appeared to be referring to [i.e. the works and
practices of intellectual and especially artistic activity; Anm. E.M.], but also
the mediaand leisure, sport and recreation. (Casey1996, 4)

Eine friihe und gleichzeitig auf3erordentlich einflussrei che’ Beschrei bung des Sektors
findet sich in der ersten Publikation der CITF, dem ,, Creative Industries Mapping
Document* von 1998° der CITF, wo folgende Felder aufgelistet sind:

Werbung

Architektur

Kunst- und Antiquitatenhandel
Kunsthandwerk (,, Crafts*)
Design

Designer-Mode

Film

Interaktive Freizeit-Software
Musik

TV und Radio

Darstellende Kunst
Verlagswesen

© Zitiert nach: Lutter/Reisenleitner 1998, 10.

"Vgl. wiederum FuRnote 1.

82001 wurde ein weiteres Creative I ndustries Mapping Document erstellt, Download unter
http://www.culture.gov.uk/creative/mapping.html (15. 07. 2002).
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Software

Derartige Auflistungen umschreiben mehr oder weniger vage ein ,, sub-set of
activities that, in most definitions, are dominated by the, electronic' or ,digital‘ art
forms"* (Pratt 2001, 52). Die Begrifflichkeit scheint sich zunéchst aus der
spezifischen Natur der produzierten Giiter abzuleiten. In einem solchen
Zusammenhang stellt sich aber die Frage, ob , Kreativitdt“ als einzige Klammer
zwischen Programmieren und Komponieren ausreicht. Vor allem vor dem
Hintergrund, dass keineswegs Einigkeit tber den Inhalt dieses Begriffs besteht bzw.
eine gewissen Scheu zu bemerken ist, sich diesem Begriff analytisch zu nahern®. Hier
scheint der Begriff , Copyright Industries* angebrachter zu sein, nachdem es der
kleinste gemeinsame Nenner dieses Bereichs der zu sein scheint, dass er hier Dinge
(ich vermeide bewusst den Begriff ,, Glter", weil ein Gegenstand erst in dem Moment
zum 6konomisch definierten ,, Gut” wird, sobald er auf einem Markt gehandelt, d.h.
zur Ware wird) produziert werden, die mittels spezifischer Schutzrechte als geistiges
Eigentum geschtitzt sind: Von Software tiber Musik bis Maode. Dies schlagt auch
Towse vor, wenn sie schreibt: ,, A unifying feature of the cultural industriesisthat at
their coreis creativity protected by copyright.“ (Towse 2001, 35)

(Nur der Antiquitdtenhandel fallt aus dem Rahmen, dieser wird in anderen
Definitionen auch nicht so gerne integriert (vgl. Instinct Domain 0.J.)

Daran anschlief3end stellt sich aber die Frage, welchen Nutzen eine
Zusammenfassung aller jener Betriebe unter einem beliebig wahlbaren Oberbegriff
bringen kann.

Ebenso ist das Konzept ,, Content” zu hinterfragen: Einerseits beruht es auf einer
simplifizierenden (und so nicht durchzufiihrenden) Trennung in ,,Inhalt* und ,,Form*“,
andererseits bleibt es unklar, welche Guter nun welchen Kategorien zugeordnet
werden. Ist die grafische Gestaltung eines CD-Booklets nun Inhalt oder Form? Oder,
anders gefragt: Geht es nur um die Musikstiicke, die auf der CD sind oder um das
Gesamtprodukt ,, CD"? Angesichts der Problematik um Internet-Tauschbdrsen bzw.
andere Formen, die Musikindustrie zu umgehen, wird diese vermutlich dazu
tendieren, eine CD als Gesamtprodukt (Musik in professioneller Tonqualitét,
Information im Booklet, grafisches Gesamtkonzept) zu sehen, die Konsumentlnnen
hingegen den reinen ,, Content”, a so die aus dem Netz ladbare Musik, als CD
bezeichnen.

Auch in der einschlégigen Literatur gehen die Meinungen auseinander, ob es nun das
Hauptmerkmal der Creative Industriesist, , Content” zu produzieren (Hesmondhalgh
2002) oder zu reproduzieren bzw. die &ulRere Form zu gestalten (in allen Spielarten
von Design). Diese Unklarheit einerseits und der Umstand andererseits, dass auf
Produktseite eine Trennung in Inhalt und Form nicht mdglich ist, wenn dabei nicht
kulturtheoretische Ansétze der |etzten 30 Jahre ignoriert werden sollen'®. Der Begriff

9 So ist es maglich, dassimmer wieder Studien publiziert werden, die zwar deskriptive Listen dessen
enthalten, was a s Kultursektor zu verstehen ist, eine Begriindung ihrer Auswahl jedoch schuldig bleiben.
Indem kulturwissenschaftliche Zugénge ausgeblendet werden, entsteht so der Eindruck eines mystischen
Bereichs, (iber den nicht gesprochen werden kann. I nterdisziplindre Offnungen kénnten dieser K uriositét
Abhilfe schaffen. Ein Beispiel dafur ist Geldner, Norbert: Der Wirtschaftsbereich Kultur und Unterhaltung
und seine Rolle im Wiener Arbeitsmarkt. Wien 2000.

0vgl. FuRnote 9.
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»content” mag aufgrund dieser mehrfachen theoretischen Unschérfe fir
Presseaussendungen taugen, in einer fundierten Diskussion ist er jedoch fehl am
Platz.

Wie bereits erwahnt, setzen sich die Creative Industries hauptséchlich aus jenen
Bereichen zusammen, die virtuelle Gliter bzw. verschiedene Formen geistigen
Eigentums produzieren. Sei das nun ein Musikstiick, das grafische Konzept fir eine
Website oder ein Computer-Programm fur eine Flugfirma. Geldner (2000) bringt
diese Verstéandnis des Sektors folgendermal3en auf den Punkt:

Der im globalen Wettbewerb agierende Teil hochentwickelter
Volkswirtschaften wird in Anlehnung an die moderne Wachstumstheorie als
knowledgebased economy bezeichnet, eine sinnvolle Erweiterung scheint die
Bezeichnung ,,wissens- und kreativitatsgestiitzte Wirtschaft” , wobei dieser
Terminus insbesondere die Innovationsfahigkeit einschlieft. (3)

Das Verstandnis von Kreativitét ist in diesem Zusammenhang eng an Wissen
gebunden, wobel dann unvermutet und ohne ndhere Erlauterung meist die Kultur auf
den Plan tritt (vgl. Geldner 2000, 4). Hesmondhalgh schlégt vor, , Text" as Basis der
Creative Industries zu sehen, da symbol produzierende Texte der kleinste
gemeinsame Nenner aller Sparten sind, die der Begriff Creative Industries umspannt
(vgl. Hesmondhalgh 2002, 3ff.):

The invention and/or performance of stories, songs, images, poems, jokes and
S0 on, in no matter what technological form, involves a particular type of
creativity — the manipulation of symbols for the purposes of entertainment,
information and perhaps even enlightenment. (Hesmondhalgh 2002, 4)

Allerdings Uberzeugt dieser Ansatz wenig, daer eine traditionelle Art, den
Kunstbegriff zu bestimmen verwendet (und ihn in der Folge auf neue Sektoren wie
z.B. neue Medien ausdehnt). Ein Beitrag zur Definition eines gemeinsamen Nenners
von Creative Industries wird dadurch nicht geleistet.

Welches gemeinsame Kriterium eignet sich dann zur Erfassung dieser Bereiche?
Wenn davon ausgegangen wird, dass viele der traditionellen Kunstsparten in das
Konzept der Creative Industries tibernommen werden, so bietet sich ein anderer
Ansatz an, eine Untergliederung in , core arts* und ,, arts-related industries’

(O’ Reagan 45f):
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Diagramm 1: Cultural IndustriessModell nach O’ Reagan (Australisches
Modell™)

Design,
architecture,
tourism,
vertising

ArtsRél\ated Industrieé\

" Dieses Modell wurde in der umfassenden Strategie Australischen Kulturpolitik Mitte der 1990er Jahre
verwendet und baut auf Ansdtzen von Guldberg und Throsby auf (vgl. R’ Reagan 2001, 42).
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Unterschieden werden die Kernfelder Uber die Qualitét ihrer Produkte und das
Verhdtnis, in dem die Produktion kulturbezogener Giter zu dem anderer Glter steht.
Der Okonom David Throsby, einer der Entwickler dieses Modells, hat dessen
Anwendung auf die Australische Kulturpolitik evaluiert und beschreibt diesen Sektor
folgendermal3en:

industries whose output qualifies as a cultural commaodity [...] but where
other non-cultural goods and services are also produced, such that the
proportion of [...] primary cultural goods and servicesis relatively lower than
in the core arts case. (Throsby 2001, 112)

Throsby zieht hier auch gleichzeitig eine Grenze zum Feld der Kunst. Detaillierter

nach Sparten bzw. Dienstleistungen aufgeschliisselt ist das Modell nach
Towse/Creigh-Tyte:

Diagramm 2: Creative Industries nach Towse/Creigh-Tyte

Ausbildung, Vermittlung, Verwaltung, Verkauf

Angewandte Klnste/ Creative Industries
Mode Klassisch/Kern Interaktive Freizeit-
der Kunst-
Produktion
Grafik Design Darstell. Kunst Software
Architektur Bildende Kunst TV/Radio
Kunst /Antiquitétenhandel Literatur Verlagswesen
Kunsthandwerk Musik Werbung
Film/Video Mapping doc
Neue Medien
Kulturelles Erbe

Soziokultur

Towse 2001 nach Creigh-Tyte 1998.

Towse's Gliederung berticksichtigt die grofite Bandbreite an Unternehmenstypen und
kann somit al's Grundlage fiir weitere Uberlegungen dienen. Ihre Systematik versucht
die verschiedenen Ebenen und Strukturprinzipien zu integrieren, die das
Zusammenspiel der Creative Industries bestimmen: Gewinnorientierung und die Art
der Finanzierung. Die Wechselwirkungen zwischen einzelnen Bereichen sind
vielfdtig und bedirfen einer Tiefenuntersuchung, die jedoch an dieser Stelle nicht
geleistet werden kann. Dartiber hinaus wurde bei der Auswahl der dargestellten
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Sektoren die aktuelle Forderpraxis der Stadt Wien beriicksichtigt (vgl. Kunst- und
Kulturberichte der Stadt Wien).

Beides, die Analyse und die Darstellung dieser offensichtlichen Wechselwirkungen
und Uberschneidungen stellt neue Anforderungen an Erhebungspraktiken;
herkdmmliche Formen statistischer Datensammlung miissen neu konzipiert werden,
wie Pratt ausfuhrt: , Simply collecting data is not the solution; the objective isthe
collation of relevant intelligence.” (Pratt 2001, 54f und 57). Wie bereits weiter oben
ist auch hier fir einen interdisziplindren Zugang zu plédieren, um sich dem
Phénomen adéquat anndhern zu kénnen und neue Erkenntnisse zu gewinnen — eine
Fortfiihrung des aufgrund der schwierigen Datenlage zumeist unbefriedigenden
Datensammelns wird keinen Einblick in die Funktionsmechanismen des Bereichs
bringen.

Kunst oder Kultur

Im ausgehenden 20. Jahrhundert ist das Phanomen der Okonomisierung der Kunst
bzw. der Kulturalisierung der Okonomie zu beobachten, zwei Phanomene des spéten
Kapitalismus. In diesem Zusammenhang ist zu bedenken, dass,, Kunst immer die
Werte und Normen bestimmter gesellschaftlicher Gruppierungen, Schichten oder
Klassen transportiert* (Smudits 2002, 207). Die vermeintliche Ideologiefreiheit der
Kunst ist eine zur Selbsterhaltung der Kunst zentrale Legende, ebenso wie die der
perfekten Autonomie der Kunst oder der Kunstschaffenden selbst.

Auf eine pragmatische Ebene der Kulturpolitik gebracht, bedeutet dies folgendes: Ein
in europdischen Kulturfordersystemen immer wieder problematischer Punkt ist die
Frage, welchen Stellenwert die bekannten Felder der Hochkultur wie darstellende
Kunst, Museen, E-Musik etc. im Konzept der Creative Industries einnehmen. Vor
allem die Frage nach Kriterien fir einen Ein- bzw. Ausschluss steht im Mittel punkt;
vor alem fir Politik und Beschéftigte in diesem Bereich ist die Frage nach einer
adaquaten Zuordnung von Interesse. Kriterien dafur sind:

Finanzierungsform, d.h. Gewinnorientiertheit oder nicht;
Kunstimmanente Kriterien zwischen ,,angewandter* Kunst und Elitenkunst;
Organisationsform: 6ffentlich oder privat.

Creative Industries als Wachstumssektor: Beschéftigung, Innovation,

Wertschdpfung, urbane Wohlfahrt

Creative Industries gelten als Wachstumssektor; diesist einerseits auf den bereits
kritisierten Ansatz zurtickzufthren, dass der sich rasant entwickelnde Bereich von
Medien und Neuen Medien mitgezéhlt wird: Die oft zitierte Studie der Européischen
Kommission zur , Kultur, Kulturwirtschaft und Beschéftigung” von 1998 erwéhnt in
den verschiedenen Subsektoren Wachstumsraten von bis zu 161 %". Allerdings
firmiert in dieser Studie auch der gesamte Mediensektor unter ,, Creative Industries* —

2 In North-Rhine Westphalia the growth of the number of cultural businesses and jobs was spectacular,
with employment rising by 161 % between 1980 and 1991. (European Commission 1998, 2).
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ein Umstand dem dieses enorme Wachstumspotenzial vor allem geschuldet sein
dirfte.

Auch darf in diesem Zusammenhang nicht Ubersehen werden, dass es um

» Beschéftigung” vorwiegend in Form atypischer Arbeitsverhéltnisse geht und nicht
um langfristig gesicherte Arbeitsplétze. Hier dhnelt sich die politische Diskussion um
die Beschéftigungswirksamkeit von Creative Industries der Diskussion um
Umwegrentabilitdt bel Grof3veranstaltungen wie z.B. Festivals.

Andere Potenziale, die den Creative Industries zugeschrieben werden, sind
Innovation und Wertschépfung. Auch hier stellt sich die Frage, warum. Esist
anzunehmen, dass hier weniger darauf gesetzt wird, dass rein quantitativ gesehen,
mehr Kreative in diesem Feld arbeiten, sondern dass es um eine spezifische Qualitét
von Kreativitét geht, die als besonders rel evant erachtet wird. Fir wen? Dies hangt
von den jeweiligen Motivationslagen der Beflirworterlnnen dieses Modells ab:
Seitens der kommunaler Politik liegt der Akzent auf der (Wieder-)Belebung urbaner
Problemzonen (wie z.B. in Manchester) oder der sozialen Integration. Und: Was
bedeutet , Kreativitat* in diesem Kontext? Die Nahe zum Kunstfeld suggeriert eine
spezifische Art von Kreativitét, wodurch ein/e Grafiker/in einem reichlich diffusen
Kreativbereich zugeordnet wird, ein/fe Mediziner/in hingegen nicht, obwohl in beiden
Berufen gleichermal?en individuelle L ésungen gefunden werden mussen. Es liegt
nahe, anzunehmen, dass der Faktor der , kreativen Innovation der Creative
Industries eher den interdisziplindren Arbeitsweisen geschuldet ist, als dem Umstand,
dass Kreativitét bei dieser — heterogenen — stérker ausgeprégt sein sollte als bei
anderen. Mythen vom Kunstler as dem kreativen Individuum, autonom aus sich
heraus Neues schaffend, wirken dabel im Hintergrund. Abseits solcher Legenden
scheinen es die flexiblen Arbeitsweisen zu sein, die fallwei sen Kooperationen, die
unbdirokratischen Arbeitsweisen und —zugange, wie sie fiir (Neue) Selbstandige und
Kleinunternehmen charakteristisch sind, die Innovativitét fordern — ghnliches kann
generell bei disziplinen- und sparteniibergreifenden Clustern beobachtet werden.

Zielgruppe: Wer sind die Arbeiterlnnen der Creative |ndustries?

1998 Gibt Marie-Louise Angerer ihre mittlerweile viel zitierte Beschreibung des
»Cultural worker”: ,[E]ine durchschnittlich 25-30jéhrige Person, multiskilled,
flexibel, psychisch stark im Nehmen, unabhéngig, alleinstehend, ortsungebunden, die
zugreift, wo esim Bereich der Kunst, der Musik, der Medien etwas gibt.“ (Angerer
1998, 26)

Die Arbeitsinhalte jenes immer gréfl3er werdenden Segments an Beschéftigten —
zumeist Neuen Selbststéndigen —wird in der einschl&gigen Literatur genauso
unscharf mit ,,content* umschrieben wiein Bezug auf den gesamten Sektor der
Creative Industries:. ,,content for new and old media platforms* (O’ Reagan 2001, 36).
»content” umfasst hier ein weites Spektrum: Von EDV -Programmen bis hin zur
grafischen Aufbereitung von BenutzerInnenoberflachen.
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Nachdem die Inhalte dieser Arbeit selbst nur schwer erfasst werden kdnnen, soll ein
Streiflicht auf die Arbeitsverhaltnisse in den Creative Industries geworfen werden.
Kulturberufe weisen seit jeher einen hohen Anteil an Selbststandigen, geringfiigig
Beschéftigten, Teilzeitarbeitnehmerlnnen und Personen mit wechselnden
Beschéftigungsverhaltnissen auf. (vgl. Rengers 2002, 30-36; Gottschall/Betzelt
2001). Das,,Normalarbeitsverhéltnis* ist dabei jene Phase der vollberuflichen,
kontinuierlichen Erwerbstétigkeit, welche sich zwischen Ausbildung und Ruhestand
befindet und den , institutionalisierten Lebenslauf von (vorwiegend méannlichen)
Erwerbstétigen in einer industriellen Gesellschaft kennzeichnet.™® Atypische
Arbeitsverhdtnisse hingegen bezeichnen jene Beschéftigungsverhédtnisse, die
kurzfristig sind, sozial schwach bis gar nicht abgesichert, keine oder geringe
Aufstiegsmoglichkeiten, bieten, deren Qualifikationsanforderungen gering bzw.
ungeregelt sind wie z.B. geringfugig Tétigkeiten, Teilzeitbeschaftigungen,
Werkvertrage, freie Dienstvertrage, kurz: viele ,Neue" Selbstandige. Diese Gruppe
setzt sich einerseits aus Personen zusammen, die aus verschiedenen Griinden am
Arbeitsmarkt marginalisiert sind wie z.B. Migrantlnnen, Wiedereinsteigerlnnen,
Alleinerzieherlnnen etc., andererseits aber gerade in Osterreich auch aus hoch
qualifizierten Personen aus dem Kultur- und Wissenschaftsbereich'®. Derartige
Beschéftigungsverhéltnisse sind in allen Berufsfeldern im Ansteigen begriffen,
bedingt durch strukturelle Verénderungen in der Erwerbsarbeit wie siein eéinem
globalisierten Wirtschaftssystem auftreten.

Im Kunst- und Kultursektor nehmen atypische Beschéftigungsverhaltnisse nehmen
aufRerdem durch den Umstand zu, dass gréf3ere Kultureinrichtungen wie z.B. Museen
oder Theater bestimmte Dienstleistungen in zunehmendem Mal3 auslagern (z.B.
Schneidereien oder Grafik) und aufgrund sinkender Budgets gezwungen sind, auf
befristete Arbeitsverhaltnisse umzusteigen. Diesist allerdings nur ein Grund
innerhalb des komplexen Prozesses der Veranderung der Erwerbsarbeit, deren
vollstandige Beschreibung hier den Rahmen sprengen wiirde.

Fur den Bereich der Creative Industries stellen die ,, atypisch” Beschéftigten einen
wichtigen Teil der Beschéftigten, vor allem in den zukunftsorientierten Segmenten
wie Neue Medien/Multimedia, Grafik und Design. Die Arbeitsverhéltnisse dieser
Gruppe kénnen summarisch folgendermal3en charakterisiert werden:

Einbettung in neue Formen der Unternehmungsorganisation; Stichwort:
Dezentralisierung und Flexibilisierung;

Normalarbeitsverhadtnisse verlieren ihre Verbindlichkeit al's,, normales’
Beschéftigungsmodell; der Typus , der/des Arbeitskraftunternehmerin/s*
(Vol¥Pongratz 1998) wird zum neuen Referenzmodell;

Flexibilisierung der Arbeitszeiten, die Grenzen zwischen Arbeit und Freizeit
werden durchlassig;

Tendenz zur Auflésung der Arbeitsteilung;

3 Naheres dazu siehe z.B. Mayer 1995.

4 1m Unterschied zu internationalen Entwicklungen wie z.B. in GroRbritannien weisen geringfiigig
Beschéftigte in Osterreich ein hohes Ausbildungsniveau auf: In den spéten 90er Jahren verfiigen 16 %
aller geringfigig Beschéftigten Uber einen Universitatsabschluss, am Gesamtarbeitsmarkt hingegen nur
9 % vgl. Fink/Riesenfelder/Télos 2001, 85f.)
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Verschwimmen der Grenzen zwischen Arbeit und Privatleben (z.B. durch die
zunehmende Arbeit von zu Hause) (vgl. Wolf/Mayer-Ahuja 2002, 2);

Zunehmende Aufldsung der Geschlechtersegregation am Arbeitsmarkt (vgl.
Kocka 2000).

Bereits ein derart komprimierte Aufzéhlung der Bereiche, die direkt von einer
Verénderung des ,, Normalarbeitsverhdtnisses* betroffen sind, zeigt, dasses sich hier
um grundlegende V erénderungen handelt, die das soziale System grundlegend
verandern werden. Die Auswirkungen auf andere Bereiche wie z.B. Aus- und
Weiterbildung, staatliche und private Versicherungssysteme, Familienkonzeption um
nur einige wenige zu nennen, kdnnen hier nicht einmal gestreift werden.

Die summarische Aufzéhlung soll aber zeigen, dasssich die
Beschéftigungsverhéltnisse in Kultur- und Medienberufen grundlegend von den
bisherigen Modellen unterscheiden; bel der Konzeption von Crestive Cluster sollte
dieser Umstand bei allen Aspekten der Planung bedacht werden: Dies betrifft die
Architektur, Managementkonzepte (v.a. Aspekte des Wissensmanagements) und
politische Strategien, die neue Kooperationen erleichtern konnen.
.Kein Ersatz der Kulturférderung, sondern zusétzliches Instrument.“

Creative Industries und die Gsterreichische Kulturpolitik

Das System der Osterreichischen Kunstférderung war in der Zweiten Republik
ausschliefdlich auf 6ffentliche Gelder gegriindet, private Finanzierung wie Sponsoring
nimmt einen vergleichsweise geringen Stellenwert ein (ca. 2,5 % der Foérderungen fir
Kunst und Kultur kommen aus privaten Quellen’®).

Die Crestive Instustries weisen ein starkes 6konomisches Potenzia auf, weiten
allerdings das Kerngebiet aus, auf das sich Kulturpolitik bisher bezogen hat: Letztere
konzentriert sich auf die Férderung der Produktion von Kunst und auf die Schaffung
bzw. Erhaltung der dafir nétigen Rahmenbedingungen. Creative Industries weiten
diesen Ansatz auf:

Such thinking moves beyond the , traditional” cultural policy focus on
supporting producers and the production of particular art forms and instead
thinksin terms of alarger palette of cultural and non-cultural formsin
particular places, spaces and territories. Thisisthe role of the “ cultural
industries’, “heritage” and “ creativity” in the social and economic life of
neighbourhoods, cities, regions and nations. Planning for urban regeneration
and cultural and leisure precinct devel opments routinely attempts to organise
adiverse cultural and leisure field into complementary and synergistic

relationships. (O’ Reagan 2001, 39)
15 http://www.wiennovation.at/upl oad/files/call_creative _industries.ppt
8 vgl. http://www.culturalpolicies.net/ (28. 08. 2002); Austria, Kap. 7.3.
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In diesem Sinn sind die Creative Industries (und das kulturelle Erbe) eher alsein
Motor der Stadtentwicklung zu sehen denn als Bestandteil des Kunstsektors.
Kreativitét wird zum wichtigen Standortfaktor fir stadtische Regionen in einer

» knowledge/information/network’ society” (O’ Reagan 2001, 39) und geht somit
bereitsim Ansatz (iber das traditionelle Kunstfeld hinaus, welches Fragen der
Standortbestimmung zumeist Uber das letztlich untaugliche Mittel

, Umwegrentabilitat* beantwortet hat.'’

Dartiber hinaus gilt zu bedenken, dass sich durch die Gewinnorientierung der
Creative Industries dieses Konzept nicht auf den Kernbereich der ,, Hoch* kunst
Ubertragen |&sst, well letztere keiner Verkaufslogik folgt bzw. aufgrund der
Verortung von Kunst im symbolischen Geflige der westlichen Gesell schaft nicht
folgen darf. Dartiber hinaus wirde sich ein Riickbau der Kunstforderung, gekoppelt
an die Hoffnung auf stérkere privatwirtschaftliche Eigeninitiative von
Kunstschaffenden im Bereich der Creative Industries als wenig innovativer
politischer Ansatz erweisen: Dies wirde das alte Bild vom schaffenden Individuum,
dem Kinstlergenie weiterfiihren: Tagsliber der Creative worker, immer auf Achse,
profitorientiert, arbeitend im Team und in der Nacht ,, schafft* dieselbe Person
Kunstwerke und verwendet dafUr die finanziellen Mittel aus der kreativen
Erwerbsarbeit. Ein solches Bild impliziert einen &uf3erst unprofessionelles und
gleichzeitig seltsam schizophrenes Bild eben dieser Personen, die, um wiein einem
Anfall von Schaffenswut, ihre Professionalitét auf3er Acht lassen, unbezahit und
unbel ohnt einfach schaffen, weil sie nicht anders kénnen. Ein derart unrealistisches
Bild ist dem Wunschdenken von Kulturpolitikerlnnen entsprungen, die in Zeiten
schwindender Budgets ihr Heil in den Creative Industries sehen.

Abschlieflend kann festgehalten werden, dass die Creative Industries als neue
Legitimationsfigur der Kunstférderung nur 8uRerst eingeschrankt tauglich ist (Pratt
2001, 52). Sinnvoller ist ihre Behandlung als eigener, neuer Sektor des Kulturlebens.
Allerdings, wie die obige Definitionsproblematik gezeigt hat, bergen die damit
verbundenen, neuen sektorialen Gliederungen (die sich auch wiederumin
Clusterkonzepten niederschlagen kénnen) neue Anforderungen an die zustandige
Poalitik: Wenn der ,, Schaffens* prozess nicht mehr eindeutig einem Giled in der
kreativen Wertschopfungskette zugeordnete werden kann, so muss auch die Politik
ihre bisherigen Fordermodell Uberdenken. O’ Reagan schlégt in diesem
Zusammenhang die Einrichtung neutraler Plattformen vor (O’ Reagan 2001, 45f).

7 Das K onzept der Umwegrentabilitét als Legitimationsfigur fir die éffentliche Finanzierung von Kunst
und Kultur heranzuziehen ist unsinnig, wie am Beispiel Salzburg gezeigt werden kann: Die
Arbeitsmarkteffekte beschrénken sich zumeist auf saisonale, kurzfristige Arbeitsplétze im Fremdenverkehr
ohne beschéftigungsrelevante Nachhaltigkeit in der Region zu erreichen; gleichzeitig sinkt die
Lebensqualitét der Anrainerinnen durch mangelnde Infrastruktur, Preissteigerungen in der Gastronomie
etc. Einer seridsen volkswirtschaftlichen Gesamtrechnung halten derlel pressetaugliche Daten zumeist
nicht stand.
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2. Creativelndustries/Cultural Districtsim stadtischen Umfeld

Was sind Cultural Cluster?

Cultura Cluster erfreuen sich in der Stadteplanung zunehmender Beliebtheit; Hans
Mommaas stellt dazu fest: , cultural clustering strategies have become something of
an urban/cultural developmental hype”. (Mommaas 2000, 1) Cultural Cluster sind
eine Mischung aus Produktions- und Distributionsstétten, die die tradierten
Trennungen zwischen 6ffentlichen und privat finanzierten Strukturen aufheben.
Diese neuen Kombinationen sollen innovationsfordernd wirken, indem sie
Forschung/Entwicklung, Anwendung und Distribution unter einem Dach vereinen.
Besondersim Technologiebereich sind in letzter Zeit verstérkt Clusterbildungen zu
bemerken (z.B. der Wiener Biotechnologiecluster). Wichtig in diesem Kontext ist die
Anbindung an Theoriebildung und Grundlagenforschung. Fir den Kultursektor
bedeutet dies dariiber hinaus, dass nicht nur Wissenschaft, sondern auch der
Unterhaltungssektor und die Tourismusbranche miteinbezogen werden kann.

Clusterkonzepte entsprechen mit einer immer weniger arbeitsteiligen Organisation
von Arbeit der gangigen Arbeitspraxis jener Sektoren, die den ,, Creative Industries’
zumeist zugeordnet werden. Durch den hohen Anteil von Neuen Selbststéndigen geht
die Arbeitsteilung in vielen Bereich zurtick zugunsten einer Arbeitsweise, diealle
Aspekte, von Produktion bis zum Verkauf beinhaltet. Auch der permanente
Austausch zwischen Entwicklung/Wissenschaft auf der einen, sowie Verkauf auf der
anderen Seite fordert disziplinentiberschreitendes Arbeiten. Anders formuliert:
Clusterkonzepte kommen den Funktionsmechanismen der Creative Industries am
néchsten (Pratt 2001, 61).

Real palitisch gesehen, kamen kulturelle Clusterkonzepte bisher vor allem zur
Harmonisierung von Problemzonen (vgl. die Entwicklungen am Wiener Girtel und
O'Reagan 2001, 36) zugute und wurden bislang wenig zur Innovationsférderung im
kulturellen und medienbezogenen Sektor eingesetzt. Gleichzeitig ist es schwierig, fur
diesen Bereich funktionierende Strategien zu erarbeiten, da dieses Feld wie kein
anderer Bereich gerade in Bewegung ist und neue Tendenzen der Arbeit sichtbar
werden. Mommaas beschreibt die Situation folgendermalien:

The complex and local specific blending of culture and commerce, the mixed
composition of artistic and entertainment elements, the labyrinthine mingling
of global, large scale and local, small scale cultural enterprises, the shifting
composition of the cultural field and the related changing notions of artistic
excellence, expressive autonomy, creative innovation or cultural progress,
these and other changes have produced a new situation, making it difficult to
formulate easy-going conclusions. (Mommaas 2000, 3)

Patentl Gsungen, unreflektierte Ubernahmen von Modellen etc. werden also nicht den
Erfolg bringen; Cultural Cluster mussen auf die regionalen Gegebenheiten
abgestimmt sein, sonst bleiben die gewiinschten Synergieeffekte aus. Good bzw. bad
practice-Beispiele werden im folgenden erdrtert.
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3. Internationale Case Studies: Museumspark Rotterdam, Kaappeli Helsinki

Zu diesem Zweck werden zwel vergleichbare européische Projekte herangezogen;
die Auswahl dieser beiden Cultural Districts ist folgendermaf3en begriindet:
Einerseits wurde ein traditionell ausgerichteter Museumspark gewahit, der aus
stadtplanerischen Griinden eingerichtet wurde und dessen Anspruch nicht Uber
musealer Vermittlung hinausgeht. Andererseits die Kabelfabrik in Helsinki, weil hier
der Aspekt der kiinstlerischen Produktion stérker betont wird; die Kabelfabrik stellt
ein lebendiges Mischquartier dar, in dem Ausstellungs- und Produktionsrdume an
einem Ort untergebracht sind.

M useumspark Rotterdam

Wie viele européi sche Hafenstédte bekam auch Rotterdam im ausgehenden 20.
Jahrhundert die Abwanderung der Hauptkundschaft zu spiiren. Steigenden
Arbeitslosigkeit, soziale Spannungen und vor allem die Entstehung urbaner
Problemzonen waren die Folge. Um der Stadt einen neuen Impuls zu geben, wurde
seit den 1970er Jahren die Schaffung eines Kulturbezirks diskutiert und Ende der
90er Jahre auch umgesetzt; das Museumsquartier in Rotterdam umfasst nun die
folgenden Einrichtungen:

Boymans van Beuningen Museum

Kunstha

Niederléndisches Architekturinstitut

Naturhistorisches Museum

Gastronomie und Museumsshops in den jeweiligen Museen

Das Areal wurde vom international renommierten Rem Kohlhaas konzipiert, der
auch selbst einige der Gebaude des Areals errichtet hat. Es befindet sich in einem
innerstadtischen Bereich, umgeben von einer Parkanlage, die fir Veranstaltungen
gentitzt wird. Die Errichtung dieses Kulturbezirks sollte zwei Zielsetzungen erfiillen:
Urbane Aufwertung einer Problemzone und Starkung des Stadtprofilsin Hinblick auf
touristische Attraktivitét und Kulturkonsum. Esist allerdings festzustellen, dass der
erhoffte Aufschwung nur schleppend einsetzt: So sind Galerien, die sich nach der
Eréffnung im Jahr 2000 (dem Jahr, in dem Rotterdam européi sche K ulturhauptstadt
war), wieder abgewandert, weil sich die hohen Erwartungen nicht erfiillt haben: So
sei einerseits die Unterstiitzung seitens der Stadt bei der Instandhaltung des Bezirks
zu gering gewesen, wie auch die kulturelle ,, Software” zugunsten der ,, Hardware*
vernachlassigt worden. (Mommaas 2000, 4)

Der Museumspark Rotterdam ist heute, wie der Name schon sagt, ein Areal, das mit
verschiedenen Museen bestiickt ist und auch das entsprechenden Publikum anzieht.
Das Aredl ist zwar keine stadtische Problemzone mehr, kann aber auch nicht als
lebendiges Kulturviertel bezeichnet werden, da auf3erhalb von konkreten
Veranstaltungen, die Ausstellungen begleiten und natiirlich den Ausstellungen selbst,
wenig Anreize bestehen, das Areal zu besuchen.



CREATIVE INDUSTRIES 16

Kaapeli Helsinki

Das Kulturzentrum Kaapeli in Helsinki befindet sich in einem alten Industriegebaude
— den ehemaligen Produktionshallen des Telekommunikationsunternehmens Nokia—
aus den spéaten 1930er Jahren. Als Ende der 1980er Jahren durch die Verénderungen
in den ehemaligen Comecon-Staaten die wesentlichen Méarkte verloren gingen,
wurden die Kabelfabriken still gelegt und verkauft. In die zur Vermietung
angebotenen Raumen zogen Knstlerlnnen ein. 1992 wurde das Gebaude verkauft
und ist seitdem im Besitz der Gesellschaft ,, Cable House", die sich wiederum im
Eigentum der Stadt Helsinki befindet. Zur selben Zeit wurde die Kabelfabrik in ein
Kulturzentrum umgebaut. Heute umfasst die Kabelfabrik:

Ateliers fir Kunstlerlnnen

Theater

Ausstellungsraume (Galerien, 3 Museen)

Gastronomie (ein Café, ein Restaurant)

Veranstaltungshallen in verschiedenen Grof3en (fur Konzerte, Performances etc.)

Das gesamte Areal kann von den rdumlichen Dimensionen her mit dem
Museumsguartier verglichen werden. Im Gegensatz zu den traditionellen
Museumsbezirken befindet sich die Kabelfabrik nicht im Stadtzentrum bzw. in der
Altstadt, sondern — entsprechend der urspriinglichen Verwendungsweise — in einer
ehemaligen Industriezone. Eine Ubergeordnete Geschéftsleitung ist fir die
Vermietung von Raumen, technischem Equipment und die Erhaltung zustéandig.

Die Ateliers sind der Offentlichkeit nicht permanent zugénglich, sondern speziell als
Arbeitsréume fir die permanent anwesenden K uinstlerlnnen gedacht. Dadurch und
durch die Anwesenheit von Galerien direkt auf dem Areal der Kabelfabrik ist es
gelungen, einen Gelénde zu schaffen, in dem Kunst und Vermittlung ineinander
Ubergreifen. Ein Vorteil bei der Adaptierung der Kabelfabrik als Kulturzentrum war
der Umstand, dass bereits K iinstlerlnnen eingezogen waren und der Boden somit
vorbereitet war. Heute erfreut sich die Kabelfabrik trotz noch immer nicht
abgeschlossener Umbauten grof3er Beliebtheit unter einem (jlingeren)
Kunstpublikum. Die konsequent angewendete Strategie der ,,‘ cable standards’ —[...]
creative solutions and alow budget*® ist dabei erfolgreich.

'8 hitp://www.kaapelitehdas.fi/english/rakennushistoria.html., 25.05.2002



CREATIVE INDUSTRIES 17

5. Muqua: Kurzbeschreibung

Das MuseumsQuartier kann auf eine turbulente Geschichte zurtickblicken: 1725 als
Stélle fur die Pferde des kaiserlichen Heers errichtet, ist das Gebaude unvollendet
geblieben. Nach dem Zusammenbruch der Doppel monarchie Anfang der 1920er
Jahre waren Heerespferde ebenso obsolet wie eine riesige Armee und die Stallungen
wurden zum Messepalast. Mitte der 80er Jahre wurde das Areal im Rahmen der
Wiener Festwochen erstmals fur kulturelle Zwecke genutzt. Zu dieser Zeit setzen
auch die Diskussionen uiber ein neues Konzept fur das Areal ein; ein
Architekturwettbewerb wird ausgeschrieben, das Siegerprojekt wird allerdings von
einer BirgerInneninitiative, unterstiitzt von der Boulevardzeitung ,, Kronen Zeitung®,
boykottiert. Nach langwierigen Streitigkeiten wird das urspriingliche
architektonische Konzept so lange modifiziert, bis von auf3en so gut wie nicht mehr
ersichtlich ist, dass sich hinter der josephinischen Fassade zeitgendssische
Architektur verbirgt. Wahrend die Diskussionen zwischen Politik, Boulevard,
Birgerlnnen, Kunstschaffenden und verschiedenen Expertlnnen laufen, siedeln sich
Kulturinitiativen in den 90er Jahren auf dem mittlerweile von der Messe verlassenen
Area an. Es handelt sich dabei u.a. um neu gegriindete Initiativen, die von den
BundeskuratorInnen fiir bildende Kunst initiiert wurden.*® Diese bespielen das
Gelande bis zum Umbau im Jahr 2000 bzw. zur Er6ffnung ein Jahr spéter.

2001 wurde das Wiener MuseumsQuartier nach einer fast 30jahrigen Geschichte von
Querelen erdffnet. Nachdem alle urspriinglichen Konzepte (von der Architektur bis
zur Nutzung) mehrfach veréndert wurden, ist die aktuelle Zielsetzung, ein
~innerstadtischels] Kulturviertel“ zu bespielen, das ,,barocke Gebaude und neue
Architektur, kulturelle Einrichtungen aller GroRRenordnungen, verschiedene
Kunstsparten und Naherholungseinrichtungen zu einem spektakul &ren Ganzen
vereinigt.

Zur Zeit beherbergt das Museumsquartier folgende Einrichtungen:

« 20

Leopold Museum

MUMOK (Museum moderner Kunst Stiftung Ludwig Wien)
KUNSTHALLE wien

Art Cult Center Tabakmuseum

Wiener Festwochen (zwei Hallen als fixe Spielstétten)

Tanzquartier

Architekturzentrum Wien,

ZOOM Kindermuseum

Theaterhaus fur Kinder

wienXtra-kinderinfo

Quartier 21 (Electric Avenue, transeuropa, Dependancen von KulturKontakt und
der Friedrich Kieder-Stiftung, 5-6 Kuinstlerlnnenstudios, Kulturbiros,
Gastezimmer fur Kunstlerlnnen, Wissenschaftlerlnnen, Mode- bzw. Second-
hand-Geschéfte etc.)

Gastronomie (Restaurants und Cafés)

9 Architekturzentrum Wien, Kunstraum, Depot, Kindermuseum, Public Netbase, basis wien.
2 http://www.maw.at/news.de.html 02.08.2002
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Buchhandlung und Museumsshops

Bereits aus dieser Auflistung ist ersichtlich, dass der Produktion weniger Raum
eingeraumt wird als herkdmmlichen Ausstellungs- und Auffihrungsréumen. Die
Produktion beschrankt sich auf das im Herbst 2002 eréffnete Quartier 21, das bereits
im Vorfeld fir heftige (kultur)politische Erregungen sorgte, nachdem die sich bereits
vor Ort befindenden Anrainer depot, public netbase, Springerin, die wahrend der
Umbau- und Restaurierungsphase das Areal bespielten, im Unfrieden ausgezogen
sind. Auf die primér politisch motivierten Griinde dieser Auseinandersetzungen soll
hier nicht ndher eingegangen werden. Die inhaltliche Ausrichtung der neuen
Mieterlnnen lehnen sich an die bisherige — erfolgreiche® Strategie — an: Eine
Mischung aus Netzkunstinitiativen und Orten der Theoriebildung kennzeichnet das
neue Quartier 21, wenngleich es noch nicht an die Lebendigkeit der ausgezogenen
Institutionen anschlief3en kann.

Was hat das MuseumsQuartier mit Creative Industries zu tun?

Das MuseumsQuartier kann nicht als Creative Cluster gesehen werden, damuseae
Ausstellungsflachen die innere Struktur dominieren. Die Neuschaffung von Museen
kann an sich nicht a's zukunftsorientierter Akt gesehen werden, da Museen als
Institutionen der Kunstvermittlung nicht mehr einem zeitgemal3en Paradigma
entsprechen (Vgl. Kunstforum 2000). Dazu kommt das Problem, dass jene grof3en
Hauser vielmehr an kulturelle Prestigeprojekte der 80er Jahre erinnern. Mommaas
beschreibt den européischen Trend folgendermal3en:

Whereas in earlier periods the stress was very much on big statements and
flagship projects, from the Grand Projects in Paris to the now emblematic
Guggenheim project in Bilbao, today, with all major cities having established
their festival agenda’ s and (re-)opened their flashy museums and theatre
complexes, the regeneration-through-culture agenda has moved to higher
grounds, from a policy aimed at organizing sites for spectacular consumption,
to amore fine-tuned policy aimed at creating spaces, quarters and milieus for
cultural production and creativity. (Mommaas 2000, 2)

Das Hautproblem des MuseumsQuartiers liegt darin, dass Museen an sich keine
Iebendigen Bereiche sind, dieim konkreten Fall auch konventionell gefiihrt werden.
Der Vermittlungsansatz ist frontal, nicht partizipativ, wie dies z.B. im Kiasma
(Helsinki) der Fall ist. Die Ausstellungsflachen des MuseumsQuartiers stiitzen sich
auf publikumswirksame Grof3ausstellungen, die von konventionellen
Rahmenprogrammen begleitet sind: So z.B. hat das Museum moderner Kunst
Stiftung Ludwig Wien (MUMOK) wahrend der Ausstellung ,, FOKUS 01

Rebellion & Aufbruch — Kunst der 60er Jahre. Wiener Aktionismus, Fluxus,
Nouveau Réalisme, Pop Art* Gespréche mit Kulturvermittlerlnnen sowie
Familienprogramme angeboten. Eine zur selben Zeit im Kiasma laufende

2 Erfolg wird in diesem Zusammenhang (iber inhaltliche Relevanz und Besucherlnnenzustrom definiert.
In beiderlei Hinsicht kann den ehemaligen Mieterlnnen , Erfolg” bescheinigt werden, was auch die
Proteste gegen eine Aussiedelung gezeigt haben.
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Ausstellung, die sich mit einem &hnlichen Thema befasste (,, Popcorn and politics —
Activists of Art." verfolgte ein anderes Konzept: Kinstlerischen Positionen aus den
60er und 70er Jahren wurden aktuelle Werke junger Kinstlerinnen
gegeniibergestellt, das Rahmenprogramm bestand aus K onzerten, Performances etc.,
in denen versucht wurde, neue Publikumsschichten zu erschlief3en wie z.B.
Jugendliche aus einer urbanen Problemzone Helsinkis mit eéinem Hiphop-Konzert.
Wie das Beispiel Mumok zeigt, liegen die Schwerpunkte des MuseumsQuartiers auf
der Vermittlung von Kunst, nicht auf der Produktion. Das MuseumsQuartier zeigt
sich somit als eine Art grof3er Zwischenhéndler von Kulturgiitern (Produktionen,
Ausstellungen, Festwochen), aber nicht als Creative Cluster im beschrieben Sinn. Es
steht die Frage offen, ob das Quartier21 diesen Befund veréndern kénnen wird,
alerdingsist auch unbestritten, dass die Museen die Identitdt des—wie der Name
schon sagt — MuseumsQuartier ausmachen.

Das MuseumsQuartier im internationalen Vergleich
Anhand der Klassifizierung von Mommaas européaischer Cultural Cluster kann
gezeigt werden, dass das MuseumsQuartier nur wenige Merkmale erfillt:

“The specific mixture of consumption/presentation/distribution/ production

functionsinvolved”
Das MuseumsQuartier beherbergt in dieser Hinsicht nur wenig verschiedene
Funktionen, davon aber in erster Linie Distribution wie in den Hauptinstitutionen,
den Ausstellungsinstitutionen und den Theatern; kiinstlerische (Erst)Produktion
findet bislang teilweise in Zusammenhang mit den Wiener Festwochen statt bzw. in
jenem Bereich, der as,,Quartier 21“ zusammengefasst ist. Allerdings ist auch davon
nur ein kleiner Teilbereich der Produktion gewidmet, der Rest sind éffentlich
zugangliche Bereiche, die a's Distributionsflachen gesehen werden koénnen.

“The composition and width of the cultural programme or cultural identity
created and its level of horizontal integration.”
Dieses zentrale Merkmal ist im MuseumsQuartier zur Zeit noch unterentwickelt, da
aul3er einem Logo der Dachmarke , Museumsguartier und anlassbezogener, starker
Werbeaktivitét (wie zuletzt anlasslich der Eréffnung des ,, Quartier 21" im September
2002) die einzelnen Ingtitutionen ihr individuelles Programm ohne K ooperation mit
den anderen Anrainerlnnen des Areals durchfiihren. Eine gemeinsame , kulturelle
| dentitét, fehlt bislang. Im Gegenteil, es kommt haufiger vor, dass Uneinigkeit und
Querelen zwischen dem Management und manchen Nutzerlnnen tiber die Medien
transportiert werden.?

“The political-economic 'regime’ involved, and the sort of public-private sector
interference related.”
Auch darin zeigt sich das MuseumsQuiartier traditionalistisch: Der Grofiteil der
Finanzierung stammt aus Mitteln der 6ffentlichen Hand; tragfahige public-privat-
partnerships wurden ein Jahr nach der Eréffnung noch nicht prasentiert. Ansdtze wie
dieim Sommer 2001 stattgefundene Présentation der neuen Modelle einer

2\/gl. Die, andere MQ-Bilanz* (www.derstandard.at, 11. 04. 2002), in der die Anrainerlnnen heftige
Kritik am Management des MuseumsQuartiers auf3erten.
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Automarke haben auf3er der Irritation der Kunstszene keine weiteren Effekte gehabt.
Dartiber hinausist anzumerken, dass zwar die Museumsquartier Errichtungs- und
Betriebsgesellschaft keine Férderungen verteilt und die Nutzerlnnen des Quartier 21
Eigenmittel fir Miete und Betrieb akquirieren mussen. Diese allerdings stammen
haufig wiederum von der éffentlichen Hand, danicht allein der Lage sind, die
noétigen Mittel auf einer rein privatwirtschaftlichen Basis zu ,, erwirtschaften”.

“The level of introversion/distinguishability or openness/adaptability of the
spatio-cultural programme involved. None of the clusters mentioned are housed
in stand-alone buildings and as such it is more easy for them to overcome the
danger of becoming introvert places, disconnected from the wider civic/cultural
urban field.”
Das MuseumsQuartier ist beides: Verschiedene Gebaude mit verschiedenen
Nutzungen, alle aber auf einem geschlossenen Areal, das durch die historische
Fassade ein einheitliches Bild nach auf3en vermittelt. Allerdings wurde durch das
Eingehen auf die bereits erwédhnten Birgerlnnenproteste verhindert, dass ein weithin
sichtbares Zeichen gesetzt wurde. Ideen, wie die, einen Ballon mit dem Logo des
MuseumsQuartiers Uber dem Areal schweben zu lassen, wurden bislang weder
umgesetzt noch scheinen die architektonische ,, distinguishability” wettmachen zu
kénnen. Erst sobald sich Besucherlnnen im Innenhof des Areals befinden, zeigt sich
das MuseumsQuartier als moderner Kulturbezirk.
Jedoch wurden auch auf der pragmatischen Ebene der Zuganglichkeit und Offenheit
Fehler gemacht, allen voran die anfangs fehlende Rollstuhltauglichkeit; obwohl
gesetzlich verpflichtend, musste die entsprechende Infrastruktur erst nachtréglich
nach medialen Protesten von Behindertenvertreterlnnen eingebaut werden.
Auch eine Bresche zwischen der Hauserzeile auf der Riickseite des Aredls, die das
MuseumsQuratier zu einem anderen Bezirk getffnet hatte, wurde weitgehend
geschlossen: der einzige Zugang fuhrt nun Uber Stufen. Vertreterlnnen des
MuseumsQuartiersin ihrer ,anderen Bilanz": , Die Festung MQ ist somit endgtiltig
nach aulen abgeschottet.” Fahrradstander im Inneren fehlen bis heute.

“The specific developmental paths of the clusters, from projects which have

developed as part of a conscious ‘top-down’ planning strategy, to projects which

have developed out off a contingent coming together of ‘ grass-roots' tactics.”
Hier dirfte das zentrale Problem am Umgang mit den bisherigen Anrainerinnen
liegen, das die Eréffnung des MuseumsQuartiers von media verbreiteten Missténen
begleitet hat und bis heute nicht gelost ist: Vorhandene grass-root-Aktivitéten
wurden von einem Top-down-Management ausgesiedelt, indem Mietvertrdge nicht
verléngert wurden. Nun werden ghnliche Strukturen mit erheblich hdherem Aufwand
— diesmal alerdings mit dem Einversténdnis der Museumsquartier Errichtungs- und
Betriebsgesellschaft — wieder installiert. Allerdings zeigt die Praxis, dass diese
Versuche teils zu spat kommen, da sich viele der kulturellen Initiativen mittlerweile
abseits des MuseumsQuartiers (in Bezirken wie Neuhaus, Ottakring oder um das
Schleifmihlviertel) angesiedelt haben und nun nicht mehr bereit sind, diese Standorte
fir ein dreijahriges Ubergangsquartier aufzugeben.

2 Siehe FuRnote 20.
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Abschlielend kann konstatiert werden, dass das MuseumsQuartier nicht als Creative-
Industries-Cluster bezeichnet werden kann, da die Produktion nur einen
verschwindend kleinen Teil des musealen Gesamtgefliges ausmacht. Auch als
Konsument hat das MuseumsQuartier wenig zur Belebung der Nachfrage nach
kreative Dienstleistungen beigetragen, da die einzelnen Institutionen so
weitermachen wie bisher und durch eine bloRe Anhdufung weitgehend
unverbundener Organisationen der Bedarf nicht gehoben wird. Die einzige, eigens
fir das MuseumsQuartier gegrindete Organisation, die Museumsguartier
Errichtungss und Betriebsgesellschaft, allein  wird keinen nennenswerten
Aufschwung bewirken.
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4. Conclusio

Creative Industries sind ein wirtschaftspolitisches Konzept, das mit der Kulturpolitik
K ooperationen eingehen, diese aber nicht ersetzen kann. Insofern kann der Ansatz als
Ergénzung mit den entsprechenden politischen und administrativen
Rahmenbedingungen bestimmte Entwicklungen unterstiitzen. Initiativen wieim
Rahmen von wiennovation stellen einen ersten Schritt in diese Richtung dar,
wenngleich good practice-Beispiele aus vergleichbaren Landern wie Finnland hier
verstarkt mit einbezogen hétten werden kénnen. Allerdings dirfen die Erwartungen
an Synergien im Kunstfeld nicht zu hoch gesetzt werden, da Kunst oft gegenléufig zu
kommerziellen Logik funktioniert und dies oft bewusst. Vereinigungen finden nur
selten statt und setzen auch bei den involvierten Akteurlnnen eine hohe
Risikobereitschaft und entsprechendes Know-how im Kunstfeld voraus.

Der internationale Vergleich zeigt, dass Creative Industries sich als Instrument der
Stadtentwicklung bewahrt haben, allerdings nur, wenn die spezifischen
Rahmenbedingungen des urbanen Umfeldes beriicksichtigt wurden. Das Wiener
MuseumsQuartier ist im Vergleich mit anderen , cultural cluster” ein
tourismusorientierter Zusammenschluss von Museen, die auf traditionellen
Rezeptionsweisen von Kunst aufbauen. Der Bereich der Produktion findet sich
ebenso in einer Minderheitenposition wie profitorientierte Unternehmen. Das
MuseumsQuartier ist ein Konglomerat aus kulturellen Organisationen, die einem
bildungsbiirgerlichen Kunstverstdndnis entgegen kommen, wo aber versdumt wird,
aktiv Nachwuchs an das Areal zu binden und somit eine lebendige Anbindung an die
vorhandene Szene zu schaffen. Derartige Versuche beschranken sich zur Zeit auf
einen , Floh- und Informationsmarkt“* namens ,, Freihandel“, wo Produzierende aus
den Bereichen Kunstmedien, Mode, Musik und M 6bel design gegen geringes Entgelt
einen Stand aufbauen und Produkte verkaufen kénnen. Die Auswahl zeigt aber, dass
es sich hier auch um bereits weitgehend etablierte Personen/Gruppen handelt, die
groftenteils selber Uber Produktions- und Geschéftsraume verfigen.

Noch unbekannte K iinstlerlnnen bzw. der Nachwuchs der Wiener Kunstuniversitéten
wurden bislang noch gefordert — diese Aufnahmen werden nach wie von anderen
Intitutionen Ubernommen, wie z.B. im Feld der elektronischen Musik von
Veranstalterlnnen und Lokalen, die mitunter —wieim Fall des Wiener Glrtels — auch
eine Art offenen Kulturcluster bilden. Weitaus mehr als das Quartier 21 entspricht
der Gurtel einem lebendigen Kulturbezirk, wenngleich auch in diesem Fall einiges zu
kritisieren ist: Kommerzialitét zugunsten von soziaer Innovation (am Beispiel der
Initiative fur jugendliche Migrantlnnen echo), mangelnde soziale Interaktion
zwischen den Anrainerlnnen, die einem sozial schwachen Segment zuzuordnen sind
und den Besucherlnnen der Lokale; hier kdnnte eine aktive Politik unterstiitzend
eingreifen, da auch die kiinstlerischen Freirdume, die hier eréffnet werden, letztlich
auf das Interesse der Veranstalterlnnen zurtickgeht.

Das MuseumsQuartier stellt zur Zeit noch einen abgeschotteten Fremdkorper
zwischen Innenstadt und 7. Bezirk dar und dies nicht nur in architektonischer

2 http://www.maw.at/news.de.html 2tsel =news1 (09. 11. 2002)
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Hinsicht. Offnungen und neue Herangehensweisen sowie vor allem eine
Neudefinition bzw. Klarung der Rolle der Errichtungs- und Betriebsgesel | schaft
kénnten dazu beitragen, dass die vielen Versprechungen eingel 6st werden, dieim
Zuge der Eréffnung gemacht wurden.

23
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