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Willkommen

Sehr geehrte Damen und Herren,

die Vorbereitungen fur den vierten Social Community Day sind in vollem Gange. Auch diesmal wird
eine Fulle von Referentinnen und Referenten dabei sein, die sich mit dem interessierten Publikum
(vielleicht auch mit Ihnen?) tber neue, vielversprechende, womdglich mitunter auch fragwirdige Ent-
wicklungen in der Digitalisierten Gesellschaft austauschen.

Die vorliegende Broschire zeichnet schlaglichtartig die Entwicklung der vergangenen Jahre nach:
sowohl was die einzelnen Veranstaltungen von 2010 bis heute betrifft, als auch die Ereignisse und
Entwicklungen, die als Themen bei den jeweiligen Social Community Days aufgegriffen wurden.

Der erste Social Community Day 2010 widmete sich noch dem Pha&nomen der sozialen Onlinenetz-
werke im Allgemeinen. Im Folgejahr befassten sich die Referentinnen und Referenten mit den Ein-
satzmdglichkeiten von Netzwerken zwischen privater Vernetzung auf der einen Seite und Partizipati-
on und Mobilisierung auf der anderen Seite.

Der dritte Social Community Day 2012 im Januar 2013 bettete die Entwicklung von Social Communi-
ties und Social Media in den Gesamtkontext einer immer vernetzteren Umwelt ein. Der Titel ,,Moment-
aufnahmen der Digitalen Gesellschaft” verwies darauf, wie schwierig es ist, ein vollstandiges, aber
auch ein eindeutiges Bild dieser Gesellschaft zu zeichnen: Eine Fulle an Méglichkeiten steht dem Ein-
zelnen fur seine beruflichen und privaten Zwecke und gesellschaftlichen Gruppen fir ihre Anliegen zur
Verfiigung. Wir missen uns aber im Zuge der umfassenden Digitalisierung von Kommunikation auch
mit einer ebenso stetig wachsenden Zahl an Risiken oder Bedenken auseinandersetzen.



Auf dem Social Community Day 2013 am 24. Oktober werden wir den Spannungsbogen ,,Offene Re-
gierung — offene Gesellschaft” diskutieren: Was ist machbar, was ist wiinschenswert und was ist not-
wendig, um eine (Digitale) Gesellschaft, in der es sich zu leben lohnt, zu gestalten? Ziel soll es sein,
allen sozialen Gruppen einen Zugang zu Information und Kommunikation zu gewahren und ihnen die
Stimme zu verleihen, die sie auch in der Zukunft als Teil des politischen und gesellschaftlichen Gan-
zen brauchen.

Dieses ,,Stimme verleihen® klingt banal, hat aber erhebliche Auswirkungen auf politische Prozesse.
Denn keinesfalls darf Beteiligung simuliert werden, sondern muss ernsthaft in die politische Willens-
bildung integriert werden. Wir wollen nicht nur Gehér verschaffen, sondern den demokratischen Pro-
zess verbessern, ohne Dritte, zum Beispiel Offliner, aus diesem Prozess zu verdréngen.

Dartiber lohnt es, zu diskutieren — online und offline!
Ich wiirde mich freuen, wenn auch Sie am 24. Oktober dabei sind.

Herzlichst,

lhre Dr. Angelica Schwall-Diiren

Ministerin fir Bundesangelegenheiten,

Europa und Medien des Landes Nordrhein-Westfalen
September 2013
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Mérz 2010

Starke Méngel beim Datenschutz und
der Datensicherheit ermittelt die Stif-
tung Warentest fiir acht von zehn sozi-
alen Netzwerken. Besonders schlecht
im Test sind die amerikanischen Com-
munities, wédhrend die VZ-Netzwerke
hinsichtlich der Daten und Rechte von
Nutzern positiv bewertet werden.
www.grimme-institut.de/d/645880

Mérz 2010

30 Millionen Deutsche sind in einer So-
cial Community registriert. Die groBBe
Mehrheit - ndmlich 78 Prozent - méch-
te auf diesem Weg den Kontakt zu
Freunden und Bekannten pflegen.
www.grimme-institut.de/d/420972
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Soziale Netzwerke

»Soziale Netzwerke dienen nicht
mehr nur der persénlichen Kon-
takipflege: Sie werden genutzt,
um Informationen zu verbreiten,
um sich beruflich zu orientieren,
um Menschen zu mobilisieren.”

Ministerin Dr. Angelica Schwall-Diiren
BegriiBung




Mai 2010

Zum ersten Mal trifft sich die Enquete- Juni 2010
Kommission ,,Internet und digitale Ge- Mehr als 260.000 Dollar werden bei der
sellschaft” mit je 17 Abgeordneten und Crowdfunding-Plattform ,Kickstarter”

Experten. Als ,,18. Sachverstédndiger* fiir das soziale Netzwerk ,,Diaspora*“
werden die Blirger (iber ein Blog, ein gespendet. Durch eine offene und de-
Forum und Twitter beteiligt. Die Ergeb- zentrale Struktur soll es eine Alternative
nisse erscheinen im April 2013 im Ab- zu den kommerziellen Social Commu-

schlussbericht. nities sein.
www.grimme-institut.de/d/601790 www.grimme-institut.de/d/783522
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Beruf

,Die Sachen ... die ich twittere,
meine Meinungen, die ich bei Fa-
cebook reinschreibe — das ist ir-
gendwo ein Social Graph, der
von mir erstellt ist. Dadurch sieht
auch ein Arbeitgeber, wie ich als
O=y Mensch bin und kann viel bes-
ser einschétzen, ob ich in die Fir-

,Social Media ist an sich kein neues Me- ma reir{p as.s e oc{er ni.c ht. Und ich
kann vielleicht flr mich den per-

dium, weil social heit nichts anderes ) p
als dass Menschen mit Menschen etwas fg'kter. en Job finden.
machen. ... Es ist eine neue Form der di- ‘(L‘Zr’(’)z’s:;"e‘:k

gitalen Kommunikation, aber das, was
da inhaltlich passiert, ist nicht neu.”

Axel Schmiegelow (Denkwerk/ Sevenload)
Keynote

Soziale Netzwerke




Juni 2010

Twitter-Nachrichten kénnen durch die
Funktion ,,tweet location“ um den ak-
tuellen Standort ergdnzt werden. Dazu
arbeitet Twitter mit den ortsbasierten
Netzwerken Foursquare und Gowalla
zusammen.
www.grimme-institut.de/d/610590

Juli 2010

Fast die Hélfte der Generation 50plus
ist offline: Der (N)Onliner-Atlas ergibt,
dass 45,6 Prozent der élteren Men-
schen das Internet nicht nutzen. Zu-
dem existieren grofBe Unterschiede
zwischen den Geschlechtern: Im Alter
von 70plus surfen nur 14,4 Prozent der
Frauen im Internet, wdhrend es bei den
Ménnern schon 36,6 Prozent sind.
www.grimme-institut.de/d/452636
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Soziale Netzwerke

»,Das ist eine véllig neue Form der

Kommunikation von vielen mit vielen.

O= Und ich kann nur erkennen, dass die

Soziale Netzwerke

,Dass auch noch ein Unterschied be-
steht, wie viele Rechte man abtritt, ob
man sich in einem deutschen Netzwerk
bewegt oder in einem amerikanischen.
... Ich glaube, dass sie [Social Commu-
nities] eine sehr groBe Faszination aus-
Uben und deshalb auch die Nutzerzah-
len stetig steigen.”

Silke Knabenschuh
(Jugendschutzbeauftragte wer-kennt-wen)

Mundigkeit, die Intelligenz, die Fa-
higkeit zu differenzieren zunimmt und
nicht abnimmt. “

Axel Schmiegelow
(Denkwerk/Sevenload)




August 2010
»Flattr” geht in die offene Beta-Phase

und wird fiir alle Nutzer zugénglich. Der
Social-Payment-Service erméglicht Oktober 2010
es, freie Inhalte im Internet mit kleinen Die so genannten Irak-Protokolle wer-
Geldsummen zu belohnen. Fiir die fi- den von ,Wikileaks* enthdillt: Es handelt
nanzielle Unterstiitzung reicht ein Klick sich um rund 400.000 Dokumente zum
auf den ,Flattr“-Button. Mit dem Prin- Irak-Krieg zwischen 2004 und 2009, die
zip des freiwilligen Crowdfunding star- weltweit durch Medien aufbereitet wer-
tet 2010 auch der Mitbewerber ,,Ka- den - mittels Artikeln und Visualisierun-
chingle*. gen.
www.grimme-institut.de/d/245596 www.grimme-institut.de/d/121615
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Partizipation

»Ich denke, dass soziale

ce Netzwerke auch einen ho-
hen Unterhaltungswert haben: Sich auf dem
Laufenden zu halten, sich mit den verschiedens-
ten Kontakten zu vernetzen ... in verschiedenen
Kommunikationsweisen — durch Géstebuch-
eintrdge, Mitgliedschaften in Gruppen, chatten,
mailen. ... Bei Jugendlichen kommt hinzu, dass
diese Selbstdarstellung auch etwas ist, das im
Prozess des Heranwachsens eine wichtige Be-
deutung hat, wo sie sich abgrenzen kénnen von
den Eltern und ... ihre eigene Identitét finden
kénnen.”

Ulrike Schmidt
(LizzyNet)




Oktober 2010

Bei vielen Unternehmen sind soziale
Netzwerke am Arbeitsplatz gesperrt,
weil es Sicherheitsbedenken gibt. Zu-
dem sollen die Mitarbeiter ihre Arbeits-
zeit nicht in Social Communities ver-

Oktober 2010

Damit Mitglieder ihren aktuellen Stand-
ort veréffentlichen kénnen, startet
Facebook auch in Deutschland die
,»Orte“-Funktion. Wenn die Privatsphé-
re-Einstellungen nicht restriktiv gesetzt
sind, kénnen auch Dritte den Aufent-
haltsort von Nutzern eingeben. Der
ortsbasierte Dienst zeigt an, welche
Facebook-Freunde und -Mitglieder
sich am gleichen Ort oder in der Ndhe

bringen. befinden.
www.grimme-institut.de/d/990557

www.grimme-institut.de/d/737103
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Soziale Netzwerke

Besonders flir junge
§ Menschen sind Com-

munities so attraktiv,
weil Interaktion einfach
herzustellen ist und Kontakte bequem ge-
pflegt werden kénnen. Auch bleiben die
Nutzer trotz des schnelllebigen Mediums
durch ihre Profile stetig prdsent. Eine He-
rausforderung bei der Nutzung von so-
zialen Online-Netzwerken ist auch der
| Stress: Online immer aktiv zu sein und im-
mer dabei zu sein, ist eine groBe Gefahr
im Alltag der Jugendlichen.

Workshop: ,,Soziale Online-Netzwerke zwischen
Schule und Freizeit” mit Thomas Welsch (sk stif-
tung jugend und medien) und Marco Fileccia (Elsa-
Bréndstrém-Gymnasium Oberhausen)

Senioren

»Senioren [ticken] ein Stick weit
anders als die junge Zielgruppe:
Die kommen mit ganz
anderen Erwartungs-
haltungen an das In-
ternet heran, die
benutzen es viel ziel-
gerichteter, sind we-
niger begeisterungs-
féhig, was allgemeine
Unterhaltung oder das Medium
als solches betrifft.”

Workshop ,Netzwerke fiir die Generation
60plus” mit Wolfgang von Berg (BAGSO)
und Dr. Harald Leyser (Feierabend.com)




Dezember 2010

Die US-Regierung wird von einem ka-
lifornischen Richter zu 2,5 Millionen
Dollar Schadenersatz verurteilt, weil
eine islamistische Stiftung illegal durch
die NSA abgehért wurde. Mittels eines
Lauschprogramms hatte der Geheim-
dienst vor allem Telefonate (iberwacht.
www.grimme-institut.de/d/326033

Dezember 2010

Facebook I6st die Suchmaschine
Google als meistbesuchte Website in
den USA ab. Fast neun Prozent aller
Seitenaufrufe im Internet entfallen auf
das soziale Netzwerk — Google liegt
bei 7,2 Prozent. Schon im August 2010
verbrachten US-Internetnutzer mit 41,1
Millionen Minuten mehr Zeit bei Face-
book als bei der Suchmaschine samt
ihren Mail- und Videodiensten (39,8
Millionen Minuten).
www.grimme-institut.de/d/147315
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Games

Fiir die Jugendarbeit sind Online
Games eine Chance, den Kindern
vor allem Kompetenzen zu vermit-
teln, die sonst schwierig zu erar-
beiten sind. Diese

Spiele férdern die
| Teamfshigkeit, die
Zielstrebigkeit und
die Kompetenz, ge-
meinsam ein Projekt
" zu erarbeiten und er-
folgreich  durchzu-
fahren.

Workshop: ,,Social Gaming Networks“ mit
Torben Kohring (Spieleratgeber NRW) und
Ibrahim Mazari (Electronic Sports League)

Beruf

,Die These, ... dass Fotos im Web dazu
fiihren, jemanden nicht einzustellen — das
passiert relativ selten. Man hat kaum Zeit
zu suchen und der Trend geht dahin, ...
wer keine Fotos im Web hat, ist uninteres-
santer als jemand, der ein paar Fotos hat
— das darf auch mal ein Party-Foto sein.”

Workshop ,,Soziale Online-Netzwerke und Beruf” mit
Lutz Altmann (Personalberatungsagentur humancaps
consulting) und Rouven Schéfer (Human Resources
Management DocCheck)




Januar 2011
Unter Jugendlichen in Deutschland Februar 2011
ist SchiilerVZ die beliebteste Social Das GuttenPlag Wiki entsteht, um die
Community. Knapp die Hélfte der bis Plagiate in der Dissertation von Bun-
18-Jéhrigen ist bei dem Netzwerk an- desverteidigungsminister Karl-Theodor
gemeldet und 40 Prozent nutzen es ak- zu Guttenberg zu finden und zu bele-
tiv. Facebook als weltweite Nummer 1 gen. Die freiwilligen Mitarbeiter ermit-
schafft es mit 42 Prozent bzw. 38 Pro- teln innerhalb von zwei Monaten, dass
zent nur auf den zweiten Rang. Insge- auf 371 von 393 Seiten nicht gekenn-
samt nutzen drei Viertel der Jugendli- zeichnete Texte und Zitate (ibernom-
chen ein soziales Netzwerk. men wurden.
www.grimme-institut.de/d/486336 www.grimme-institut.de/d/814482
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Soziale Netzwerke

»Mir ist bewusst geworden, dass Social
Media die Langeweile getétet hat ... Ich
habe immer etwas zu tun mit diesem Ge-
rdt [Smartphone] — ich kann mich mittei-

O=y

Soziale Netzwerke

,Werden Sie in zehn Jah-
ren sagen, alles, was wir
wissen, wissen wir Uber
Soziale Netzwerke?

{en und spielen. Ich schaue immer w,edgr Warum nicht? ... Aber Soziale Netzwerke
in das Leben anderer Menschen — wie ein N
) . I brauchen Handwerkszeug. Nun gehére
Voyeur, obwohl ich das gar nicht will. . . .. 7", .
” ) ich nicht zu denjenigen, die immer gleich
:g;:g?e Evsan (United Prototype) sagen, das ist alles ganz geféhriich. Nein
— erstmal finde ich das ganz toll ... weil

sie Kommunikation bereichern und alles,
was Kommunikation bereichert, ist gut.*”

Staatssekretdr Marc Jan Eumann
BegriiBung




Februar 2011

Clips aus Blogs und Videoportalen wer-
den zum ersten Mal mit dem Web-
videopreis ausgezeichnet. Uber 4000
Vorschlédge gibt es fiir den Wettbewerb
- eine Bedingung ist, dass die Videos
speziell fiir das Internet produziert wur-
den. Seitdem wird der Webvideopreis
in jedem Jahr in mehreren Kategorien
vergeben.
www.grimme-institut.de/d/155882

Maérz 2011

Als Schliisseltrend der ndchsten zwei
bis drei Jahre nennt der Horizon-Re-
port das Game-basierte Lernen. Ent-
sprechende ,,Serious Games* fiihren
auf kompetitive Weise zur Lésung von
Problemen, indem Spieler zusammen-
arbeiten und kommunizieren.
www.grimme-institut.de/d/485343

Games

»Social Gaming bedeutet flir mich, mit Freun-
den zusammen zu spielen, aber auch zu kom-
munizieren. Bei Farmville, Cityville usw. kann
man nicht einmal chatten oder sich Nachrich-
ten hinterlassen. Man kann gar nichts, man
kann nur spielen. Gerade Gamefication im Zu-
sammenhang mit sozialen Netzwerken ist fir
mich: Wie kann ich Menschen anfeuern, Dinge
zu tun und weiterzumachen, damit sie effekti-
ver werden? Man darf das gar nicht als dad-
deln sehen.”

Ibrahim Evsan
(United Prototype)

Datenschutz

,Bei einem US-Anbieter wie Facebook
haben wir das Problem, dass sich die-
se Firma nicht unbe-
dingt an die deutschen
rechtlichen  Grundla-
gen gehalten fahlt ...
und wir haben dann
sehr viele Eingaben
von hilflosen Nutzern,
die uns fragen: ... Was mache ich da-
gegen, dass mein Bild, mein Name, ir-
gendwelche Informationen Gber mich
in sozialen Netzwerken auftauchen?
Gerade bei Facebook ist es relativ
schwierig, das wieder zu beseitigen.

Marion Haag
(Referentin beim Landesbeauftragten fiir
Datenschutz und Informationsfreiheit)




April 2011

,Locationgate” fiir Apple: Die mobi-
len Geréte des Herstellers speichern
Standortdaten ohne Zustimmung der
Nutzer. In einer Datenbank werden die
Positionen von genutzten WLAN- und
Mobilfunkzellen abgelegt, auch wenn
die Ortungsfunktion des mobilen Geré-
tes ausgeschaltet ist. Mit einem Soft-
ware-Update soll der ,,Programmier-
fehler” behoben werden.

www.grimme-institut.de/d/944428

April 2011

Der Ideenwettbewerb ,Vergessen im
Internet” beschéftigt sich mit dem Ver-
fallsdatum von persénlichen Daten

im Internet. Ein digitaler Radiergum-
mi geht auf den Wissenschaftler Viktor
Mayer-Schénberger zuriick, der vor-
schlédgt, digitale Daten zur Person mit
einem Léschdatum zu versehen. Noch
ist dieses ,,Recht auf Vergessen* nicht
gesetzlich verankert, aber es wurde in
die Diskussion zur EU-Datenschutzre-
form aufgenommen.
www.grimme-institut.de/d/391568

funktioniert.“

Daniel Fiene
(Antenne Dusseldorf)

tung Datenschutz ... Es klingt mir
alles viel zu hilflos, viel zu kontrapro-
duktiv und viel zu wenig konstruktiv,
denn ich stelle fest, dass die Nutzer
wirklich Interesse daran haben, er-
klart zu bekommen, wie das Ganze
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Datenschutz
LAuch ein bisschen Kritik in Rich- Senioren

,Dass gerade é&ltere Nutzer ...
eigentlich vollkommen {berfor-
dert sind mit den Erfordernis-
sen der digitalen Welten ... Sie
fallen auf Abofallen rein und es
fehlt vor allem bei Computer-
spielen an Medienkompetenz
bei &lteren Menschen.“

Ibrahim Mazari
(Electronic Sports League)




Juni 2011

Per Online-Konsultation sollen Biirger
mit Anregungen und Impulsen an der
Konzeption des Medienpasses NRW
mitwirken, der 2010 von der Landes-
regierung initiiert wurde. Uber 2000
Menschen beteiligten sich im Internet,
und seit September 2012 kénnen alle
Grundschulen - spéter auch weiterfiih-
rende Schulen - am Medienpass NRW
teilnehmen.
www.grimme-institut.de/d/264026

Sommer 2011

Der Student Max Schrems fordert sei-
ne gespeicherten Daten von Facebook
und erhélt eine Datei mit (iber 1200
Seiten. Diese zeigen, dass das sozia-
le Netzwerk sich nicht an den euro-
pdischen Datenschutz hélt. Deshalb
erstattet Schrems mehrfach Anzeige
und griindet im April 2012 den Verein
Leurope-v-facebook®, um das Recht
auf Datenschutz gegeniiber Facebook
durchzusetzen.
www.grimme-institut.de/d/679025
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Partizipation

»Bei gezielter Themenset-
zung und gezielter Pflege der
Website und gezielter Kommunikation ist
es durchaus méglich, ganz seriés mit den
Leuten zu diskutieren und ganz seriése Er-
gebnisse zu bekommen. ... Wichtig war fir
mich, festzuhalten: All die Befiirchtungen,
die vorher geunkt wurden, sind nicht ein-
getreten, sondern die Website wurde sehr
seri6s und relativ wissenschaftlich [genutzt].
Wichtig war zu sehen, wenn man offen ist,
dann kommt etwas zurtck.”

Dr. Lale Akgiin
(Staatskanzlei NRW)

Games

~Social Games waren ein sehr ausgefeil-
tes Geschiéftsmodell, das versucht hat, den
Leuten sehr viel Geld aus der Tasche zu zie-
hen, indem man die Beschrédnkun-
gen so weit hoch gesetzt hat, dass
man nicht ordentlich spielen kann,
ohne ein bisschen Geld auszuge-
ben. Das ist etwas, wo ein Wandel
stattfindet und auch stattfinden
muss. Die Zahlen sind zumindest
bei den klassischen Social Games riickldu-
fig, weil die Leute einfach keine Lust mehr
auf dieses Spielen ohne Anreize haben.
Man kann nicht verlieren, man investiert ei-
gentlich nur Zeit. Das ist, was Social Games
tun, aber man spielt nicht miteinander.“

Torben Kohring
(Spieleratgeber NRW)




Juli 2011
Etwa 23 Millionen Menschen in

Juni 2011 Deutschland spielen regelméaBig Com-
Mit ,,Google Plus“ startet die Suchma- puter- und Videospiele. Das trifft fiir
schine ein neues soziales Netzwerk, alle Altersgruppen, Einkommens-

das sich innerhalb von zwei Jahren zur schichten und Bildungsniveaus zu.
zweitgréBten Community der Welt ent- Auch das Geschlechterverhdltnis ist
wickelt — und Twitter bei den aktiven nahezu ausgeglichen: 44 Prozent der
Nutzern Uberholt. Gamer sind weiblich.
www.grimme-institut.de/d/ 144904 www.grimme-institut.de/d/553952
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Soziale Netzwerke

»Ich glaube, dass es eher eine
Zergliederung — also immer
ganz viele Communities — ge-

ben wird. So etwas wie ein Riesen-

Facebook, das ist nicht die Zukunft. Partizipation
... Ich erlebe es jetzt schon, dass ,Wir haben noch keine Beteiligungskultur,
so kleine Mikrokosmen existieren. die gilt es zu entwickeln. ... Wir [haben]
Die beschéftigen sich nur mit sich eine Bringschuld ... aus der Verantwor-
selbst und viele Communities wis- tung des Staates heraus, dass wir Infor-
sen nicht voneinander, aber bewe- mationen schon so bereit stellen, dass sie
gen sich in einem Medium. ... Das auch interpretierbar sind, ... dass sie ver-
sollte das Internet eigentlich 6ffnen, stdndlich sind, dass man eine Basis hat,
aber wenn es so weiter geht, ist das auf der man sich einbringen kann.“

eher eine Verkapselung. Jirgen Ertelt

Ibrahim Mazari (Youthpart)

(Electronic Sports League)




August 2011

Deutsche Datenschutzbeauftragte for-
dern die Anbieter von Websites auf, So-
cial-Plugins wie den ,,Geféllt mir“-But-
ton von Facebook zu entfernen. Damit
werden Daten gesammelt und an sozi-
ale Netzwerke weitergegeben. Anbie-
ter wie ,heise online” entwickeln eine
2-Klick-Lésung: So sind die Plugins zu-
ndchst deaktiviert und geben Daten nur
nach einem zustimmenden Klick weiter.
www.grimme-institut.de/d/411419
www.grimme-institut.de/d/810071

September 2011

Die verschiedenen Méglichkeiten zur
Online-Beteiligung sind 37 Prozent der
Deutschen nicht bekannt. Am h&ufigs-
ten kennen Internetnutzer die Face-
book-Seiten von Stéddten (33 Prozent)
und Online-Petitionen (30 Prozent), um
sich an politischen Prozessen zu be-
teiligen. Im Vergleich mit Osterreich,
GroBbritannien und Schweden belegt
Deutschland im eGovernment-Monitor
den letzten Platz.
www.grimme-institut.de/d/413497

O

Partizipation

,Sich Informationen holen und et-
was damit anzufangen, das missen
die einzelnen Blrger schon selber
machen. Aber die Gelegenheiten,
die man heutzutage hat, finde ich
nicht weniger als faszinierend.”

Dr. Philipp Sanke
(Landeszentrale fir politische Bildung NRW)

kgl
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Partizipation

»Die Frage ist grundsétzlich,
ob bei den politischen Ent-
scheidungen zum jetzigen Zeitpunkt sol-
che Dialogformen auch in eine Entschei-
dung lbersetzt werden oder ob es nicht
zwei parallel liegende Strukturen gibt:
ndmlich die Debattenstruktur, die um
Social Media erweitert wird, ... und ich
sehe bisher nicht ... dass das auch einen
signifikanten Effekt darauf hat, dass sich
politische Entscheidungen verdndern. ...
Dieser Ubersetzungsmodus fehlt mir bis-
her noch.”

Ingmar Hagemann
(campact)




Oktober 2011

Der ,,Staatstrojaner” wird vom Cha-

os Computer Club (CCC) entschliisselt
und kritisiert, weil das Programmm zur
Online-Durchsuchung von Computern
nicht dem deutschen Recht entspricht.
Es (iberwacht VolP-Gesprédche und er-
stellt Screenshots. Zudem entdeckt der
CCC, dass der ,,Staatstrojaner” weite-
re Software nachladen und ausfiihren
kann. Die Sicherheitsbehérden setzen
die Nutzung der ,,Schniiffeldatei“ aus.
www.grimme-institut.de/d/467095

Oktober 2011

Etwa 52 Prozent der Personaler infor-
mieren sich im Internet i(iber Bewerber.
Hauptséchlich werden Suchmaschinen
genutzt (49 Prozent), dann folgen Kar-
riere-Netzwerke wie Xing und LinkedIn
(21 Prozent). Nur 19 Prozent schauen
in sozialen Netzwerken wie Facebook
und StudiVZ nach den potentiellen Mit-
arbeitern.
www.grimme-institut.de/d/435416
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Crowdsourcing

Crowdsourcing ist die ndchste
Stufe des Web 2.0, denn Infor-
mationen, Fragen und Aufga-
ben werden erstmals abge-
Y glichen. Das Besondere ist
das Prinzip der Arbeitsteilung.
Durch die Auslagerung von
Wissen und Arbeitskraft ins In-
ternet werden Inhalte generiert
und Aufgaben geldst. Crowd-
sourcing férdert die Selbstor-
ganisation, Transparenz und
Demokratisierung, jedoch las-
4 sen sich (ber das Internet nie-
mals alle mitnehmen.

Workshop ,,Partizipation“ mit Claudia Pelzer
(crowdsourcingblog) sowie Nina Langen und
Peer Scharnweber (carrotmob)

Die klassische Stellenanzeige ist tot — die Ziel-
gruppe der Bewerber ist online und darauf miis-
sen Arbeitgeber sich einstellen. Es dndern sich
auch die Kriterien fir Bewerbungen: Fotos oder
Rechtschreibfehler sind je nach angestrebter
Position kein entscheidendes Auswahlkriterium
mehr, denn es geht um Kompetenzen. Das In-
ternet férdert zudem die Kommunikation (ber
Unternehmen, so dass diese gar nicht die Wahl
haben, ob sie online bewertet werden oder
nicht. Entsprechend ist es besser, an der Kom-
munikation mitwirken, um die Online-Reputati-
on mitzugestalten.

Workshop , Soziale Online-Netzwerke und Beruf“ mit Stefan
Peukert (meinpraktikum.de) und Rouven Schéfer (DocCheck)




November 2011
Das Bundesinnenministerium initiiert

die Entwicklung eines Kodex fiir soziale
Netzwerke. Ziel ist, dass sich Anbieter Dezember 2011
hinsichtlich Daten-, Jugend- und Ver- Das ortsbasierte Netzwerk Gowalla
braucherschutz selbst regulieren. Ein wird von Facebook iibernommen, da-
Entwurf wird im April 2013 veréffent- mit die Mitarbeiter an der geplanten
licht, aber nur von den deutschen Netz- Chronik mitwirken. Wie angekiindigt
werken der VZ-Gruppe, Lokalisten.de wird Gowalla als eigenstdndiger Anbie-
und wer-kennt-wen.de unterzeichnet. ter einige Monate spéter geschlossen.
www.grimme-institut.de/d/622727 www.grimme-institut.de/d/126615
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Soziale Netzwerke

Die Faszination von Jugendlichen fir Soci-
al Communities ist vollkommen nachvollzieh-
bar und versténdlich — jedoch nicht problemfrei.
Deshalb muiissen Erwachsene wichtige Beglei-
ter im Online-Leben sein. Zumal StudiVZ zu-
nehmend an Bedeutung verliert und Facebook
immer wichtiger wird. Hier sind die Privatsphé&- )
re-Einstellungen wesentlich komplizierter. Video
Workshop ,,Soziale Online-Netzwerke zwischen Schule und Mit Web-TV entstehen neue Formen
Freizeit“ mit Thomas Welsch (sk stiftung jugend und medien) der medialen Interaktion: Im Unter-
und Dr. Frank P. Schulte (Universitét Duisburg-Essen) schied zum klassischen Fernsehen
arbeitet Web-TV mit kurzen Produk-
tionszeiten und genauen Zielgrup-
pen. Eine starke These zieht in den
Clip - die Lénge ist dann unwichtig.
Workshop ,,Bewegtbildcommunities — zwi-
schen politischer Partizipation und kreativer

Medienarbeit” mit Aycha Riffi (Grimme Aka-
demie) sowie Michael Krémer (2010lab.tv).




Januar 2012

Die knappe Mehrheit der Firmen be-
vorzugt Bewerbungen per Internet statt
auf Papier: 41 Prozent erwarten Online-
Bewerbungen, aber nur noch 40 Pro-
zent wiinschen eine schriftliche Mappe.
Die Bewerbungen im Internet erfolgen
per E-Mail oder (iber vorgegebene On-
line-Formulare.
www.grimme-institut.de/d/264850

Februar 2012

Facebook wandelt alle Mitglieder-Pro-
file zu einer Chronik um. Die neue An-
sicht prédsentiert die Lebensgeschichte,
die sich nach Jahren und Monaten an-
klicken ldsst — von der Geburt bis zum
Tod.

www.grimme-institut.de/d/987630

Partizipation

~Social Media erleichtert oder ermdg-
licht eine Teilhabe, die in dieser Form
vorher nicht existiert hat. Noch nie war
es so leicht, so kostenglnstig und so
vielversprechend, Anliegen, Protest und
den Wunsch nach Teilhabe zu formulie-
ren, zu verbreiten und um Anhénger der
eigenen Position zu werben.“

Ministerin Dr. Angelica Schwall-Diiren
BegrtiBung

L

Soziale Netzwerke

»Eigentlich habe ich jedes Mal ein schlechtes
Gewissen, wenn ich Facebook nutze — auf-
grund meiner Vorkenntnisse. Andererseits bin
ich dort, weil ich mit anderen Leuten kom-
munizieren méchte und es ist leider beinahe
der Monopolist. Andere Infrastrukturen gibt
es zwar, aber da kann ich mit mir selbst kom-
munizieren oder mit einzelnen Freunden, aber
nicht mit dieser groBBen Masse. ... Wir haben es
auf einmal mit privatisierten Offentlichkeiten zu
tun, die die Regeln festlegen, wie wir mitein-
ander kommunizieren. Facebook gibt uns die
Bedingungen vor und wir sind die Lemminge —
laufen hinterher, weil uns ansonsten die Kom-
munikation mit anderen Menschen verwehrt
wird und das ist ein groBes Problem.

Markus Beckedahl (netzpolitik.org)
Keynote




Maérz 2012

Der US-Senat verabschiedet den
»Crowdfunding Act“, um die Finanzie-
rung von Start-ups durch viele private Maérz 2012

Geldgeber zu legalisieren. Das Gesetz Google setzt eine neue Datenschutz-
soll die Klein-Investoren, die Firmen- erkldrung in Kraft, die fir mehr als 60
anteile erwerben, schiitzen. Deshalb Dienste der Suchmaschine gilt. Zu-
mussen entsprechende Crowdfunding- gleich werden die Daten der Nutzer aus
Plattformen bei der Bérsenaufsicht re- den einzelnen Diensten zusammen-
gistriert sein und lber die Risiken einer gefiihrt und ausgewertet - fiir Daten-
Investition informieren. schiitzer eine bedenkliche Entwicklung.

www.grimme-institut.de/d/554776 www.grimme-institut.de/d/336834
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Datenschutz

»Wie gehen wir damit um, dass unsere Offentlichkeiten auf einmal privatisiert sind?
Von Unternehmen gefihrt werden, ... die wir noch nicht einmal mit unseren Daten-
schutzbehérden kontrollieren kénnen? ... Die EU-Datenschutzreform versucht die-
ses ganze Niveau des Datenschutzes in Europa zu erhéhen ... — was machen die
US-Konzerne? Die machen massivstes Lobbying, die kommen nach Europa und ver-
suchen zu verhindern, dass wir einen stérkeren Datenschutz bekommen, weil denen
sehr bewusst ist, wenn wir in Europa stdrkere Datenschutzregeln bekommen, dann
mussen sich Google und Facebook weltweit anpassen. Der europdische Markt ist
S0 groB, dass sie nicht einfach sagen kénnen, es gibt jetzt zwei verschiedene Face-
books: eins fir die Europder, eins fiir die Amerikaner und den ganzen Rest.”

Markus Beckedahl (netzpolitik.org)
Keynote




April 2012

Beim Deutschen Computerspielpreis
wird ,,Crysis 2“ als bestes deutsches
Spiel ausgezeichnet. Diese Entschei-
dung der Jury erhélt Kritik, weil es ein
Ego-Shooter-Game ist, das von der

USK ab 18 Jahren freigegeben wurde.

www.grimme-institut.de/d/130191

Mai 2012

Uber 10 Millionen Dollar werden fiir die
»Pebble“-Uhr gespendet - der bisher
héchste Betrag durch Crowdfunding.
Die Uhr verbindet sich mit dem Smart-
phone, so dass Funktionen und Be-
nachrichtigungen (ber die Smartwatch
genutzt werden kénnen.
www.grimme-institut.de/d/243897

L[

Partizipation

.Ich sehe Social Media als einen Informati-
onskanal, aber unser Haupt-Mitmachpoten-
zial und unser Haupt-Mobilisierungspotenzi-
al kommt immer noch per Mail. Das ist auch,
was die meisten NGOs sagen ... da ist E-Mail
immer noch King und schldgt auf jeden Fall So-
cial Media. Facebook und Twitter dienen fir uns
als Verstdrkungskanal ... Im Moment ist das
schwierig zu sagen — fiir eine Organisation — ,
dass Social Media an sich so viel verdndert hat.
Es hat auf jeden Fall bestimmte Dialogmd&glich-
keiten geschaffen: Wir kommen jetzt direkter mit
Politikern ins Gespréach.“

Judith Orland
(oxfam)

|

Soziale Netzwerke

»lch habe das Geflihl, dass Twitter ein politi-
scheres Medium ist als Facebook. ... Wenn ich
sehe, was bei uns auf der Fanpage passiert
und wozu Feedback erfolgt, dann ist das defi-
nitiv viel héher, wenn ich nur ein schénes neues
Jahr wiinsche, als wenn ich dardber informiere,
dass Inklusion auf den Weg gebracht wird. ...
Bei Twitter, habe ich aber das Gefiihl, sind viel
mehr Leute unterwegs, die auch wirklich selber
politische Themen am Herzen haben.“

Andreas Hahn I E
(nrw.de) ity




Juni 2012
Facebook lasst seine Mitglieder iiber
Anderungen der Datenschutzricht-
linie und der Nutzungsbedingungen ab-
stimmen: Das Ergebnis ist nur bindend, August 2012
wenn mindestens 30 Prozent aller ak- Die Prédventionskampagne ,,Dein Spiel.
tiven Mitglieder teilnehmen - ndmlich Dein Leben* will Jugendliche im Um-
rund 270 Millionen Menschen. Daran gang mit virtuellen Spielewelten sensibi-
scheitert das Verfahren. Knapp 350.000 lisieren. Dazu sollen sich Gamer selbst
Nutzer stimmen ab; zu 87 Prozent ge- an der Kampagne beteiligen und sich
gen die geplanten Anderungen, die das in einem Wettbewerb kreativ mit ihrer
Netzwerk trotzdem in Kraft setzt. Spielleidenschaft auseinandersetzen.
www.grimme-institut.de/d/229969 www.grimme-institut.de/d/286619
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Datenschutz

»~Man hat allerdings nicht mehr unter Kontrol-
le, was andere (ber einen einstellen. Das ist
oftmals auch ein Problem. ... Sich dessen be-
wusst zu sein, wenn man Informationen oder
Bilder Gber Dritte einstellt und dass man das
nicht ohne deren Einverstidndnis tut — das ist
noch eine Kehrseite. Wir kénnen Medienkom-
petenz flr den Einzelnen schulen und férdern,
aber das muss auch beinhalten, ricksichtsvoll
mit den Daten der anderen umzugehen.“

Marion Haag
(Referentin beim Landesbeauftragten fiir
Datenschutz und Informationsfreiheit)




Oktober 2012

Eine Studie der Landesanstalt fiir Medi-
en NRW klassifiziert 14 Prozent der 12-
bis 24-jéhrigen Social-Community-Nut-
Oktober 2012 zer als ,Vieloffenbarer”. Sie verwenden
Facebook-Griinder Mark Zuckerberg sehr offene Privatsphdre-Einstellungen,
verkiindet, dass sein soziales Netzwerk haben viele unbekannte Kontakte und
weltweit eine Milliarde Nutzer hat. kommunizieren aktiv im Internet.

www.grimme-institut.de/d/106643 www.grimme-institut.de/d/828675

Soziale Netzwerke

,,Es wird auch mal ein Leben nach Facebook

geben ... Im Augenblick sind Facebook und

viele andere Anwendungen so eine Art But-

terfahrt auBerhalb der 12-Mei-

len-Zone. Wir finden das cool ...

Es gibt schén Kuchen, wir krie-

gen billig Heizdecken. Die Leute

sind nett an Deck. Aber wir sind
auBerhalb von Recht und Gesetz
in gewissem MafBe. Entweder wir erkennen
das an und verhalten uns so, als wiirde un-
ser Telefon permanent abgehért werden. ...
Wenn die Blirger zu bléd sind, zu erkennen,
dass es sich um ein Abhdrsystem giganti-
schen AusmaBes handelt, ... dann muss
man Alternativen bieten.“

Frank Tentler
(Social-Media-Berater)




November 2012

Google veréffentlicht das Augmented-
Reality-Spiel ,Ingress* fiir Android-Ge-
réte. Die reale Welt ist das Spielfeld,
das von mobilen Geréten mit einer vir-
tueller Ebene versehen wird, auf der
zwei gegnerische Gruppen um die Vor-
herrschaft kimpfen.
www.grimme-institut.de/d/649079

Dezember 2012

Die Weltkarte der sozialen Netzwerke
ist auf finf fiihrende Anbieter zusam-
mengeschrumpft — in 127 der unter-
suchten 137 Lénder hat sich Facebook
als Nummer eins etabliert. Inmerhin 16
soziale Netzwerke konnten diese Po-
sition im Juni 2009 fiir einzelne Lander
beanspruchen - und die Social-Media-
Welt bunter machen.
www.grimme-institut.de/d/730762
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Partizipation

»Wenn man gehér-
los ist, hat man mit
Social Media wahnsinnig tolle Méglichkeiten,
sich zu beteiligen. Dass man sich als Blinder
Uber Facebook durchaus verbinden kann, weil
es Uber Links funktioniert. Nattrlich gibt es Op-
timierungsbedarf und wir haben Probleme, was
die AGB und leichte Sprache angeht — das ist
fuir diese Menschen genauso schwierig. ... Aber
die Affinitdt zu Neuen Medien unter den — auch
etwas jungeren — Menschen mit Behinderung ist
sehr hoch und ich glaube auch, die Freude und
die Dankbarkeit, daran teilzunehmen.”

Dr. Christine Ketzer
(LAG Lokale Medienarbeit NRW)

Datenschutz

,Wenn man eine Vielzahl von Daten [er-
hebt] und diese éffentlich zugénglich sind,
dann weckt das Begehren
bei vielen Leuten. Ich mache
mir natirlich Gedanken dar(-
ber, aber ... erstmal lber die
Chancen, bevor ich nur Gber
die Risiken rede. Ich bin ein
Volloffenbarer oder zumin-
dest ein Vieloffenbarer — man
findet sehr viele Daten (ber mich ... Aber
mir ist schon sehr bewusst, was ich ins
Netz stelle und das kann ich auch jedem
sagen, dass er selbst darauf achten muss,
welche Daten er von sich erfasst und wel-
chen Anbietern er vertraut.”

Tim Bartel
(Wikia)




Dezember 2012
»Liebe Freunde! Gerne verbinde ich

Dezember 2012 mich mit euch dber Twitter”, Idsst
Das Musikvideo ,,Gangnam Style“ von Papst Benedikt XVI. in seinem ersten
Psy erreicht als erster YouTube-Clip Tweet wissen. Als @pontifex wendet
tber eine Milliarde Klicks. Mit mehr als sich das kirchliche Oberhaupt an sei-
zwei Millionen Abonnenten im Juli 2013 ne Follower — auch Nachfolger Papst
sind Y-Titty die erfolgreichsten deut- Franziskus nutzt regelmaBig das sozia-
schen Vertreter bei YouTube. le Netzwerk.
www.grimme-institut.de/d/494113 www.grimme-institut.de/d/407033
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Datenschutz

»Im Augenblick holen wir uns die
Informationen aus dem Web, in
ein paar Jahren kriegen wir die
auf unsere Person, auf unsere
Aktivitdten zugeschnitten serviert,
ob wir anonym sind oder nicht.”

Frank Tentler
(Social-Medlia-Berater)




Januar 2013 / Juni 2013

Video-Boom in den sozialen Netzwer-
ken: Uber die App ,,Vine* ldsst Twitter
auch Videos zu und der Foto-Dienst
Instagram erweitert seine Funktionen
ebenfalls um Videos. Aufzeichnen las-
sen sich nur kurze Schnipsel mit einer
Lénge von sechs oder 15 Sekunden.
www.grimme-institut.de/d/573718
www.grimme-institut.de/d/876912

April 2013

Mit 51,2 von 100 Punkten erreicht
Deutschland einen mittleren Digitalisie-
rungsgrad, ermittelt der erste D21-Digi-
tal-Index. Spitzenreiter unter den Bun-
desldndern ist Nordrhein-Westfalen,
das 57,7 Punkte erreicht. Grundsétzlich
seien die Biirger in der digitalen Welt
angekommen, auch wenn die Intensitét
und Vielfalt der Nutzung mit 40,3 Punk-
ten eher niedrig ist.
www.grimme-institut.de/d/212757
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Soziale Netzwerke

Location-based Services ent-
W wickeln sich zunehmend in die
Richtung ,,Suchen und Finden*:
Zentral ist die Idee eines Gebens
und Nehmens von persénlichen Wertun-
gen und Kommentaren. Diese weichen
von klassischen Reviews nicht nur in der
Kirze, Direktheit und Schnelligkeit ab,
sondern auch beziiglich des Meinungs-
spektrums: Haufig werden nur besonders
positive oder besonders negative Erfah-
rungen dokumentiert. Wer sofort und
mobil Feedback gibt, fasst sich kurz und
bezieht sich auf ein aktuelles Angebot.

Workshop: ,Location-based Services & Social Tra-
velling“ mit Achim Hepp (Social-Media-Berater)

Crowdsourcing

Im Social Web sind Reiseinformationen
individueller und aktueller verfigbar.
Wichtig ist die Idee der ,,Collaborative
Consumption“: Nutzer kénnen auf Inter-
net-Marktpldtzen Wohnungen (airbnb),
Fahrzeuge (getaway) oder Aktivitédten
(gidsy) gegen Bezahlung zur Verfiigung
stellen. Die Vorteile liegen nicht
nur beim Preis, sondern auch im
Kontakt zu Menschen vor Ort, die
Tipps geben kénnen und sich aus-
kennen. Nicht zuletzt handelt es
sich bei Collaborative Consumpti-
on um eine nachhaltige Form des
Konsums, denn man nutzt bereits
vorhandene Kapazitéten.

Workshop: ,,Location-based Services & Social Tra-
velling“ mit Christina Quast (freie Journalistin)




April 2013

SchiilerVZ wird als erstes Netzwerk aus
der VZ-Gruppe geschlossen. Die Be-
treiber verkiinden, alle Daten und In-
halte unwiderruflich zu I6schen. Ende
2012 hatten die drei VZ-Netzwerke
nach IVW-Statistik zusammen nur 23,2
Millionen Visits.
www.grimme-institut.de/d/227427

Video

Bewegtbild im Netz ist zum Massenme-
dium geworden - die Inhalte wachsen
rasant und YouTube boomt. Es betreibt
die zweitgréBte Suchmaschine
im Netz, die ausschlieBlich auf
der eigenen Plattform sucht.
Formate und Fernsehsender
werden kinftig verstérkt ins In-
ternet wandern. Das Besonde-
re ist zweifelsohne der Social-
Media-Effekt: Rezipienten ste-
hen in direktem Kontakt zu den Machern
— werden aufgerufen, sich zu beteiligen,
und gestalten die Sendungen aktiv mit.

Workshop: ,,Webvideo & Co.“ mit Christoph Krach-
ten (clixoom)

Mai 2013

Das Zukunftsforum zur digitalen Blir-
gerbeteiligung ,,#opennrw* findet im
Landtag NRW statt. Mit Experten und
Biirgern wird die Open Government-
Strategie des Landes diskutiert und
weiterentwickelt.
www.grimme-institut.de/d/388113

L

Croudsourcing

Im Bereich des Crowdfunding ge-
hen die Beteiligten iber den bloBen
Meinungsaustausch hinaus, indem
jeder etwas gibt: Geld. Denn will
man etwas verdndern, muss man
tiber den Klick hinausgehen, um
ein Projekt zu realisieren. Der Trend
ist, sich mehr auf die Gesellschaft
zu verlassen als auf einzelne Insti-
tutionen.

Workshop: ,,Crowdsourcing & Social Ban-
king“ mit Boris Janek (Finance 2.0)




Juni 2013

Edward Snowden verrét Informationen
liber das geheime ,,Prism“-Programm
des amerikanischen Geheimdienstes
NSA an Zeitungen. Seit Jahren werden
durch diesen weltweit Daten im Inter-
net gesammelt und ausgewertet.
www.grimme-institut.de/d/241512

Juli 2013

onen Deutschen aktiv genutzt.
www.grimme-institut.de/d/705582

Partizipation

Beteiligung Uber soziale Medi-
en passiert schon, aber verstreut
und nicht immer wirkungsvoll.
Den Initiatoren muss stets be-
wusst sein: Wenn man eine Még-
oA lichkeit zur Partizipation anbietet,
: kann man nicht einfach ,,Stopp*
i sagen und die Spielregeln &n-
E ey dern, man gibt bis zu einem ge-
o Jlen wissen Grad dlie Kontrolle ab. Die
%4 Bedingungen fiir gelungene Par-
tizipationsprozesse sind Trans-
parenz, Information und Visualisierung oder
Verortung, zum Beispiel durch Einbettung in
kommunale Zusammenhénge.

Workshop: ,Mitmachen gefragt — Partizipation im Netz*
mit Jiirgen Ertelt (Youthpart) und Eva Panek (Liquid
Democracy e.V.)

Ungefédhr zwei Drittel der Internetnut-
zer ab 50 Jahren sind Mitglied in einem
sozialen Netzwerk. Insgesamt werden
diese Communities von knapp 37 Milli-




Und es geht welter...

Am 24. Oktober 2013 findet der vierte Social Community Day statt, diesmal unter dem Titel ,,Offene
Regierung — offene Gesellschaft”. Veranstaltungsort ist — wie gehabt — das Kélner KOMED.

Der Social Community Day 2013 widmet sich erneut dem weiten Themenspektrum der Digitalen Ge-
sellschaft NRW und behandelt die Aspekte, die zu einer offe-

nen, partizipativen und blrgernahen Auseinandersetzung mit

Sozialen Netzwerken und Social Media gehdren: Austausch

und Zusammenarbeit mit und zwischen Expert(inn)en und

Vertreter(inne)n der Zivilgesellschaft; der Umgang mit und die
Nutzung von offenen Daten; die notwendigen MaBnahmen zur Gewahrleistung von Netzneutralitat;
und Grenzen des vorhandenen sowie Anforderungen an ein angepasstes Urheberrecht.

Entlang dieser Themen und mithilfe der entsprechenden Referent(inn)en wird skizziert,
¢ welche Mdglichkeiten Soziale Online-Netzwerke und Social Media
zur (Mit-)Gestaltung von Gesellschaft bieten,
¢ welche Hindernisse diesen Gestaltungsmdéglichkeiten (noch) im Wege stehen und
¢ welch unterschiedliche Lésungsvorschléage diskutiert werden.

Das Programm bietet zentrale Vortrédge und Diskussionsrunden am Vormittag und Prasentationen zu
spezifischeren Aspekten am Nachmittag.

Am Vormittag geht es im Austausch zwischen Expert(inn)en und Publikum allgemeiner um Bedingun-
gen einer offenen Gesellschaft. Auch verdnderte Anforderungen etwa an gesetzliche Rahmenbedin-



gungen im Hinblick darauf, wie der Datenverkehr zukUnftig fir alle gewahrleistet ist (Netzneutralitat),
spielen eine Rolle, wie auch gewiinschte Anpassungen eines Urheberrechts beziehungsweise von
Lizenzierungsmodellen, die die Weiterverbreitung und die Neubearbeitung vorhandenen Wissens
und Materials regeln.

Am Nachmittag werden Ausfiihrungen zu diesen Inhalten dann unter den Stichworten E-Zusammen-
arbeit, Open Data & Transparenz, Netzneutralitdt und Urheberrecht vertieft.

Die Vortrdge und Paneldiskussionen werden wie in den Vorjahren mit Audiomitschnitten dokumen-
tiert und online verdéffentlicht; zu den Prasentationen und Diskussionen wird es eine Blog-Berichter-
stattung geben. Via Twitter wird das gesamte Programm unter dem Hashtag #SCDay13 kommentiert.

Die Anmeldung zum diesjéhrigen Social Community Day ist ab Mitte September online mdglich. Un-
ter www.social-community-day.de finden sich nicht nur das entsprechende Formular, sondern im-
mer aktuell auch Hinweise zu Referent(inn)en und Programm. Auch die Dokumentationen der Vorjah-
resveranstaltungen sind hier verdffentlicht.

Haben Sie Fragen? Dann melden Sie sich doch bei uns.
Per Mail unter info@social-community-day.de oder via Telefon unter 02365 9189-39.

Wir wiirden uns freuen, wenn Sie dabei wéren.

Viele GriiBe vom Projektteam




Kontakt

Projektbiiro ,,Social Community Day*

c/o Grimme-Institut GmbH

Eduard-Weitsch-Weg 25 ¢ 45768 Marl

Telefon: 02365 9189-39 e Telefax: 02365 9189-89

E-Mail: info@social-community-day.de ® Website: www.social-community-day.de
Facebook: www.facebook.com/socialcommunityday e Twitter: @soccomday

Der Social Community Day Durchgefiihrt von
i fordert .
wird geférdert von der Grimme

inisterin fur heiten, » ;
Europa und Medien ’ @ Institut
des Landes Nordrhein-Westfalen A

WWW.SocIial-community-day.de

Text und Redaktion: Christina Quast und Annette Schneider
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