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Geleitwort

Verinderungen der Veranstaltungsbranche durch technische Innovationen

Digitale Werkzeuge

Unser Augenmerk in der Veranstaltungs- und Live-Kommunikationsbranche rich-
tet sich zu Recht erst auf die erheblichen technologischen Verbesserungen und
erweiterten Moglichkeiten, die uns die Digitalisierung gebracht hat. Noch nie
waren so viele Werkzeuge vorhanden, um Besucher und Teilnehmer individu-
ell und gezielt anzusprechen, um Teilnehmermanagement zu professionalisieren
und perfekt abgestimmtes zielgruppengerechtes Marketing durchzufiihren. Durch
die Ausstattung der Giste und Besucher mit Smartphones oder Tablets haben
sich die Dialogoptionen vervielfacht. Etwaige Sprachbarrieren verschwinden
langsam durch den Einsatz digitaler Ubersetzungstechnologien. Superschnelle
Netzwerke ausgefiihrt mit Glasfaserkabeln ermoglichen weltweite Bild- und
Videotibertragungen in hervorragender Qualitit. Die Mitglieder des VPLT setzen
hochkomplexe Technologien ein, um kundenspezifische Vorstellungen, von der
verstdndlichen sprachlichen Kommunikation bei einem Kongress bis zu &sthe-
tisch anspruchsvollen und oftmals monumentalen Inszenierungen eines Corporate
Events, zu ermoglichen. Medienserver und Hochleistungsprojektoren schaffen
scheinbare dreidimensionale Welten, die vor wenigen Jahren tatsidchlich nicht in
den kiihnsten Trdumen als realisierbar galten. Und: Die Digitalisierung verein-
facht auch nachhaltiges Handeln, da Prozesse, Ressourcen und Technik optimiert
werden konnen.

Zugleich sorgt die Digitalisierung fiir einen verdnderten Arbeitsmarkt: Die
Implementation neuer Technologien fordert weniger, aber zugleich besser aus-
gebildete Mitarbeiter. Aus diesem Grund engagiert sich der VPLT stark bei der
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Gestaltung der Aus- und Fortbildungen in der Medien- und Veranstaltungstech-
nik und war maligeblich beteiligt bei der Erschaffung des Fortbildungsberufes
Meister fiir Veranstaltungstechnik mit integrierten Fachqualifikationen. Die man-
nigfaltigen technischen Moglichkeiten konnen nur durch qualifiziertes Personal
effektiv eingesetzt werden. Das Know-how wird zum entscheidenden Faktor am
Markt — die Technologie wird ohnehin immer preiswerter, wenn auch vielfilti-
ger. Der gekonnte Umgang mit diesen neuen Werkzeugen entscheidet letztendlich
iiber den Erfolg. Es gibt zahlreiche deutsche Unternehmen, die ,,Cutting Edge*
und zukunftsweisende Technologien fiir internationale Veranstaltungen und Live-
Events herstellen und/oder diese zur Verfiigung stellen. Die Veranstaltungs- und
Kreativwirtschaft ist wichtiger Bestandteil des Wirtschaftswachstums in der Bun-
desrepublik Deutschland.

Die Verinderungen im Arbeitsmarkt gehen aber viel weiter. Nach der Oxford-
Studie ,,The Future of Employment“ von Carl Benedikt Frey und Michael
Osborne aus dem Jahr 2013 wird ein hohes Risiko fiir eine baldige ,,Verdrin-
gung durch Computer* bei 47 % der Arbeitsplitze in den USA voraussagt. Und
die Denkfabrik McKinsey Global Institute (Dobbs et al. 2015) sieht eine ,,Trans-
formation der Gesellschaft auf uns zukommen, die ,,zehn Mal schneller ablauft
und sich 300 Mal umfangreicher sowie 3.000 Mal stirker als die industrielle
Revolution auswirken wird.” Dabei spielt die Entwicklung neuer Technologien
eine groBe Rolle. Nach Jahrzehnten eines Daseins in der Theorie erobern prak-
tische Formen der kiinstlichen Intelligenz Bereiche in unserem Arbeitsalltag.
Zunehmend muss in unserer post-postindustriellen Gesellschaft damit gerechnet
werden, dass auch komplizierte Arbeitsvorginge automatisiert werden kénnen —
und werden. Die Veranstaltungsbranche wird von dieser Entwicklung nicht aus-
genommen sein. Die schon erwihnten Ubersetzungstechnologien mit Hard- und
Softwarelosungen fiir Kongresse und Tagungen sind nur der Anfang. Ein kurzer
Einblick in mégliche Veridnderungen durch die Digitalisierung im Markt der Live-
Musikveranstaltungen in den letzten Jahren mag dafiir beispielhaft sein.

Digitale Veranderungen - Beispiel:
Live-Musikveranstaltungen

Die Entwicklungen in Musikindustrie und Musikmarkt haben sich wegen der
Digitalisierung der Tontrdger und Vertriebssysteme in den letzten Jahren stark
verdndert und zeigen beispielhaft, wie tief und weitgreifend die Verinderungen
sind. Die Digitalisierung von Musikinhalten und die Erschaffung neuer Ver-
triecbswege durch Musik-Download-Portale und Live-Streaming-Dienste haben
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kostengiinstige Angebote des Musikerlebens geschaffen. Die Umsitze im Ton-
tragermarkt, einst ,,Cash Cow* der Branche, verlieren immer mehr an Bedeu-
tung. Gleichzeitig verdndern sich die Einstellungen der Kéufer gegeniiber dem
Wert der ,,unbegrenzt reproduzierbaren Musik*. Wie wertig sind Musikdateien,
die 24/7/365 weltweit — zu einem Monatspreis von zehn Euro und zum Teil uner-
laubterweise kostenlos — als Zeugnisse kiinstlerischen Schaffens zur Verfiigung
stehen?

Walther Benjamin hatte 1936 im Pariser Exil schon vorausgesehen: Die unbe-
grenzte Reproduzierbarkeit eines Kunstwerkes fiihrt zwangsldufig zu einer Ent-
wertung der ,,Echtheit = Hier und Jetzt* eines Werkes. Benjamin spricht von
Verlust der ,,Aura“. Wenngleich nicht jedes Musikstiick als ,,Kunstwerk* bezeich-
net werden darf, ist Benjamins These durch das Verhalten der Konsumenten im
Musikmarkt bestétigt worden. Die Zuhorer haben entschieden: Nur das Live-
Erlebnis hat einen echten Wert. Fiir die Live-Musikbranche bedeutet dies einen
Boom, der seinesgleichen sucht. Nach der GfK-Konsumstudie des Veranstal-
tungsmarktes zum Konsumverhalten der Konzert- und Veranstaltungsbesucher in
Deutschland betrug im Jahr 2013 der Umsatz der Musikindustrie in der Bundes-
republik Deutschland durch Live-Veranstaltungen 2,7 Mrd. EUR und 67 % des
Gesamtumsatzes; der Tontrdgermarkt machte nur noch 33 % des Umsatzes aus.
Das Musikfestivalgeschiift wichst weltweit rasant an. Es gibt weltweit iiber 1500
Musikfestivals. In den USA besuchen 32 Mio. Menschen jedes Jahr mindestens
ein Musikfestival. Sponsoren haben im Jahr 2015 1,3 Mrd. US$ ausgegeben, um
dabei zu sein (Patterson 2015). Die Entwicklung bedeutet erfreulicherweise eine
erhebliche Steigerung der Umsitze und Zahl der Arbeitsplétze in der Entertain-
ment-Industrie und im Bereich der Medien- und Veranstaltungstechnik.

Die Fans mochten allerdings keineswegs auf die digitale Konnektivitit, die
sie im Alltag kennen, bei einem Konzert- oder Festivalbesuch verzichten. Betrei-
ber und Veranstalter miissen zunehmend darauf achten, dass geniligend Netzkapa-
zitdten zur Verfiigung stehen, um die mitgebrachten Smartphones und Tablets zu
bedienen, sodass Freunde und Bekannte in Echtzeit mit Bildern und Videos der
Erlebnisse versorgt werden konnen. Veranstalter nutzen die mitgebrachten Gerite
der Besucher, um diese in die Licht- und Videogestaltung der Show zu integrie-
ren. Besucher konnen die Biithnenshow via Live-Stream iiberall vor Ort mitverfol-
gen. Das US-Medienunternehmen Live-Nation ist eine Partnerschaft mit der Firma
NextVR eingegangen, um im Sommer 2016 Konzerte als ,,Virtual Reality Live
Streams‘* anzubieten. Besucher befinden sich virtuell — durch den Einsatz von VR-
Headsets und ausgestattet mit ,,Tickets* als Zugang zum Stream — bei der Veran-
staltung. Allerdings stehen diesen Besuchern wesentlich mehr Moglichkeiten zur
Verfiigung als denen, die tatsdchlich vor Ort sind. Unterschiedlichste Blickwinkel
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und Zuginge zur Biihne oder auch dahinter sowie individuell steuerbare Ein-
stellungen bei der Musikiibertragung lassen sich miihelos aus dem Komfort des
eigenen Wohnzimmers auswihlen. Natiirlich behaupten die Macher, dass das Live-
Erlebnis nicht durch einen Virtual-Reality-Besuch ersetzt werden kann — noch.

Digitale Welten - das Live-Event als individualisiertes
virtuelles Erlebnis

Das Wacken Festival 2016 endete mit einem Auftritt eines Hologramms des ver-
storbenen ,,Rainbow*- und ,,Black Sabbath“-Singers Ronnie James Dio. Das
Hologramm wurde von Live-Musikern der Band ,,Dio’s Disciples* begleitet. Die
Reihe der posthum als Hologramm performenden Kiinstler, unter anderem 2Pac,
Michael Jackson und Elvis Presley, wird immer ldnger. Bald tritt der 1995 ver-
storbene Entertainer Dean Martin in einer eigenen Show in Las Vegas auf. Um
alle groflen Kiinstler digital wieder auferstehen zu lassen, stehen mehrere Unter-
nehmen schon in Verhandlung mit etlichen Nachlassverwaltern und Erben.

Ein Kiinstlerhologramm bietet — gegeniiber einem Live-Performer — erhebli-
che Vorteile:

e GrofBe Kiinstler sterben nicht mehr. Sie stehen ewig in jedem Lebensalter zur
Verfiigung.

o Konzerte miissen nie wegen einer Erkrankung oder Laune des Stars abgesagt
werden.

e Hologramme konnen gleichzeitig an mehreren Orten auftreten.

e Kostenstrukturen sind langfristig planbar — unabhéngig vom Erfolg.

e Schon verloren geglaubte Mirkte konnen wieder abgeschopft werden.

Das ist aber nur der Anfang.

Hatsune Miku ist ein Musikstar, den es nur digital gibt. Im April 2016 tourte
Hatsune durch die USA, Kanada und Mexiko und trat als Hologramm unter ande-
rem vor ausverkauften Sélen (fast 60.000 Besucher insgesamt) in New York City,
Seattle, Chicago, Los Angeles und Dallas auf. Die japanische ,Kiinstlerin“, deren
Gesang zum Teil durch die Stimme der Schauspielerin Saki Fujita und sonst iiber
,,Virtual Studio Technology* erzeugt wird, sieht wie ein sechzehnjihriges ,,Sailor-
Moon-Wesen*“— eine Manga-Reihe der japanischen Zeichnerin Naoko Takeuchi —
aus. Thr gesamtes Repertoire ist ,,crowdsourced*‘; Musiker und Komponisten laden
ihre Vorschlédge iiber eine Software hoch, und wenn sie bei der Fangemeinde Gefal-
len finden, kommen sie in das abendliche Programm. Noch begleiten Live-Musiker
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das Hologramm wéhrend der Konzerte und es gibt ein entsprechendes Ambiente
mit Licht, Effekten, sowie eine Liveiibertragung der Musik in den Saal.

Ein frei erfundenes Kiinstlerhologramm bietet — gegeniiber einem Live-Perfor-
mer — noch deutlich mehr Vorteile:

e Der Star kann marketingtechnisch genau auf die Zielgruppe eingestellt wer-
den.

Es gibt nie Auseinandersetzungen wegen , kiinstlerischer Freiheit®.

Die Fans konnen durch die Musikbeitrige zum Teil der Performance werden.
Der Star existiert so lange wie notig und kann auch ,,ewig* veridndert werden.
Ein wichtiger Kostenfaktor, der Kiinstler, wird zum Arbeitsmittel.

e o o o

Hatsune ersetzt den Live-Entertainer. Schon lidngst wird auch daran gearbeitet,
den Saal, die Show, das ganze Event in virtuelle Welten zu transportieren. Diese
Welten stiinden jederzeit zur Verfiigung, Teilnehmer konnten zwischen grenzen-
losen Angeboten wihlen, schon ldngst verstorbene Kiinstler erleben oder selbst
zum Star in eine individualisierte Traumwelt eintauchen und verweilen. Wenn
Freunde in Echtzeit sich beteiligen, umso besser. Softbots — Computerpro-
gramme, die zu gewissem (wohl spezifiziertem) eigenstindigen und eigendyna-
mischen (autonomen) Verhalten fihig sind — konnten aber auch bei Bedarf die
Rolle der Freunde iibernehmen. Theoretisch kdnnen auch Softbots den eigenen
Besuch im virtuellen Raum selbst durchfiihren. Der passende virtuelle Bericht
ldsst sich, bei Bedarf, spiter erleben — falls der personliche Softbot diesen als
,erlebenswert* empfiehlt.
Virtuelle Konzerte bieten erhebliche Vorteile fiir Besucher:

e Es gibt unbegrenzte Moglichkeiten. Es konnen Konzerte stattfinden, die es real
nie gegeben hat, mit Kiinstlern, die es nie real gegeben hat, in Rdumlichkeiten,
die es nicht real gibt, und mit nicht realen Fans, die nach den Vorstellungen
des Bestellers kreiert worden sind.

e Der Besucher bestimmt Zeit und Ort des Erlebens.

e Der Besucher erhilt Zugang zu allen Plidtzen und Perspektiven des Konzertes
und kann bei Bedarf selbst Musik und Dramaturgie bestimmen.

e Siamtliche Fragen der Besuchersicherheit entfallen.

e Simtliche Unannehmlichkeiten von Grofveranstaltungen, zum Beispiel unzu-
reichende Toilettenanlagen, teures Catering, {iberfiillte Besucherflichen, Park-
platzsuche, Fahrtwege und -zeiten entfallen.

Aber: Konnen in Zukunft virtuelle Konzerte tatsdchlich das Live-Erlebnis ersetzen?
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Fazit

Es ist eine duBerst spannende Zeit der Entwicklungen in der Veranstaltungs-
branche. Die weitreichenden moglichen Verdnderungen betreffen alle Formen
der direkten Kommunikation. Niemand vermag heute vorauszusehen, wie sehr
die bald perfekten virtuellen Angebote und Moglichkeiten unsere menschli-
che Gemeinschaft und unser Handeln beeinflussen werden. Bleibt die ,,Aura“
so stark, dass wir den Unterschied zwischen wiederholbaren und einmaligen
Ereignissen erkennen konnen? Wird das Menschliche, die Einzigartigkeit der
Begegnung und Interaktion von realen natiirlichen Organismen gegeniiber der
Vielseitigkeit der jederzeit zur Verfiigung stehenden virtuellen Welten bevorzugt,
oder ist es den kommenden Generationen in einer Individualgesellschaft, die von
Streben nach Autonomie und Selbstbestimmung geprigt ist, egal, ob sie mit Men-
schen oder mit Technologie kommunizieren, agieren und feiern? Wie werden Fra-
gen der Sicherheit und Verifizierbarkeit im Netz — mit wem oder was findet die
Interaktion in dieser virtuellen Welt statt — hierbei eine Rolle spielen?

Dieses Buch wird einige notwendige Diskussionen und Denkprozesse zu die-
ser von uns zu gestaltenden Zukunft der Veranstaltungsbranche auf den Weg brin-
gen. Die Antworten und Ergebnisse darauf werden in den nichsten Jahren durch
neue Technologien, aber auch durch Entscheidungen der Nutzer bestimmt wer-
den. Wir sind gut beraten, wenn wir uns so gut wie moglich auf die kommenden
Verinderungen vorbereiten.

Randell R. Greenlee
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Einleitung: Die Veranstaltungsbranche
im digitalen Wandel

Thorsten Knoll
Wir scheitern selten an Ideen, sondern am Mangel an

Verdiinderungsbereitschaft.
Prof. Dr. Holger Liitters

Zusammenfassung

Vernetztes Denken und Handeln hat die Veranstaltungsbranche maf3geb-
lich verindert. Der digitale Wandel setzt den einzelnen Menschen mit seinen
individuellen Bediirfnissen ins Zentrum gesellschaftlicher und 6konomischer
Leistungserbringung. Besucher und Teilnehmer von Veranstaltungen werden
zunehmend ihre eigenen individuellen Bediirfnisse an die jeweilige Veran-
staltung artikulieren (konnen) und die Veranstaltungsbranche wird darauf mit
einem hohen Maf} an Consumer Convenience reagieren (miissen). Nur die
Anbieter, die diesen Transformationsprozess in eine zukunftsfihige Innova-
tionskultur einbinden, die den verdnderten Bediirfnissen und Moglichkeiten
durch neue Technologien, Arbeitssysteme und Netzwerke Rechnung tragen,
werden auch in Zukunft am Markt bestehen konnen.

Wo internationale Unternehmen ldngst vorausschauend handeln, betrach-
tet und hinterfragt die deutsche Dienstleistungsbranche den digitalen Wandel
noch immer. Ob es sich bei ihm nun um die vierte oder nur die 3,5te industri-
elle Revolution handelt: Es besteht kein Zweifel daran, dass die Zukunft — alle
Geschiftszweige durchdringend — noch digitaler wird und das in zunehmender
Geschwindigkeit, an die sich die Dienstleister anpassen miissen. Flexibilitit ist
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