SCHWERPUNKT KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Dirk Wissen

Bibliotheken als »Vierter Ort«

Eine smarte virtuelle Realitat als Pendant bzw. Ergdnzung zum »Dritten Ort« oder eine digitale Utopie?

Ein Selbstverstdndnis von Bibliotheken ist es, als Aufent-
haltsort, Lernraum und Treffpunkt zu fungieren. Hierzu
werden unterschiedlichsten Menschen Informationen,
Medien und Objekte in einem 6ffentlichen Raum geboten.
Nach dem Motto »zuerst die Menschen, dann die Biicher«
bieten Bibliotheken fiir diverse Altersgruppen, Bildungs-
schichten beziehungsweise Milieus vielseitige Angebote.
Viele Bibliotheken verstehen sich hierbei als »Dritter Ort,
als zusatzlicher Ort neben der Wohnung und der Arbeits-
stitte, wozu sie entsprechende Raumkonzepte entwickelt
haben. Auch wurde der Einsatz neuer Techniken und Ser-
vices vorangetrieben; so lassen sich nicht nur digitale Me-
dien ausleihen, sondern manche Bibliotheken nutzen digi-
tale Technik bereits fiir bibliothekspddagogische Veranstal-
tungen oder fiir die einfache Auskunft. Digital nutzbar sind
zudem Kataloge, Leitsysteme und mediale Vernetzungs-
angebote. Zu diesen Digitalangeboten werden Coworking
Spaces, Escape Rooms, Gaming Bereiche oder Makerspaces
geboten. Fiir die Moglichkeit der Teilhabe und Einbindung
von Nutzern bieten Bibliotheken die nétige Infrastruktur
und Moderation. Doch wird es zukiinftig gegeniiber der Bi-
bliothek als physischer »Dritter Ort« virtuelle Rdume als
»Vierter Ort«, also eine »Bibliothek 4.0« oder einen »Space
Room« geben, der diesen partizipativen Ansatz ermoglicht?

Begriffsfindung »Vierter Ort«

Der Begriff »Vierter Ort« leitet sich zunéchst von dem vom ame-
rikanischen Soziologen Ray Oldenburg geprégten Begriff »Drit-
ter Ort« ab und konnte als eine Fortfiihrung dessen verstanden
werden.! Nach seinem Konzept dient der »Erste Ort« dem Fa-
milien- und der »Zweite Ort« dem Arbeitsleben. Oldenburg be-
schreibt aus soziologischer Sicht einen Ort der Gemeinschaft
als eine Form der Kompensation zwischen Wohn- und Arbeits-
stétte, welcher als Treffpunkt fiir die nachbarschaftliche Ge-
meinschaft den nétigen Raum bietet. An dieser Stelle kniipft der
»Vierte Ort« als virtueller Raum an, der online eine Ergdnzung
dieses nachbarschaftlichen Gemeinschaftsorts erméglicht.

Der »Dritte Ort« bietet rdumliche Atmosphire, person-
liche Kontakte, haptisch wahrnehmbare Angebote, ein Si-
cherheitsgefiihl und technisch hochwertige Ausstattung.?
Die Charakteristika des »Dritten Orts«, sich auf neutralem
Boden zu befinden, allen Bevolkerungsschichten offen zu
stehen und keine sozialen Unterschiede zu machen, sollten
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auch beim Konzept eines »Vierten Orts« gegeben sein. So
kann jeder in diesen virtuellen Raum hineinkommen, egal
ob als Stammgast oder als User, der neu oder nur gelegent-
lich vorbeischaut. Dieser virtuelle Ort sollte einfach zu er-
reichen beziehungsweise dessen Zugang barrierearm, nied-
rigschwellig und verstandlich sein und hétte die Vorteile ei-
ner rdumlichen und zeitlichen Unabhéngigkeit. Hierdurch
werden Bibliotheken zu elektronischen, aber auch sozia-
len Knotenpunkten, zu multifunktionalen 6ffentlichen Ein-
richtungen als Arbeitsplatz, Begegnungsstitte, Lounge und
Veranstaltungsort.?

Demokratische Funktion

Des Weiteren fungieren Bibliotheken als Informations- und
Kommunikationsorte und werden gern als »Wohnzimmer der
Stadt« bezeichnet. Durch ihre technische Ausstattung werden
diese »Dritten Orte« immer mehr zu »Smart Libraries« bezie-
hungsweise »Urban Mediaspaces«, in denen Wissen geteilt
wird#, wie wir es beispielsweise von Wikipedia kennen. Biblio-
theken gelten von je her als »Wiege der Demokratie«, sind Be-
wahrer und Beschiitzer des kulturellen Erbes und tragen ge-
sellschaftlich zur Demokratisierung von Wissen bei und als
Bildungs- und Kulturzentrum sind sie biirgernahe Pole der Ge-
sellschaft. So ist unsere »Mobile Informationsgesellschaft« be-
reits eine »Digitale Dialoggesellschaft« mit starkem Bewusst-
sein zu Partizipation, zu deren Lebens- und Berufsalltag KI-An-
wendungen wie selbstverstédndlich und oft unbewusst genutzt
werden.

Und fiir diese Gesellschaft sind Bibliotheken zu Orten der
Kompetenzerweiterung, der Kulturférderung, der Inklusion,
der Meinungsbildung, der Partizipation und der Wissensver-
mittlung geworden. Konzeptionell achten sie hierbei auf inter-
kulturelle Strukturen, bedienen ortsnahe Milieus und reagieren
flexibel auf den demografischen Wandel. Da ein fehlender Zu-
gang oder Unkenntnis im Umgang mit smarter Technologie zu
einer digitalen Spaltung der Gesellschaft fiihrt, bieten viele Bi-
bliotheken nicht nur Informationszugang, sondern tragen auch
zur Vermittlung im Umgang mit smarten Technologien bei, wozu
entsprechende Rdume, physisch wie virtuell, bendtigt werden.®
Als »Dritter Ort« bieten Bibliotheken die hierzu nétigen unter-
schiedlichen Radumlichkeiten, fiir die Recherche, zum Lernen,
zum Lesen, fiir die Kommunikation, fiir die Freizeitgestaltung
und fiir Vieles mehr und das mit Neutralitédts- und Sicherheits-
anspruch. Nur an virtuellen Varianten hierzu fehlt es.
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Multimediale Digitalisierung

Und es stimmt, immer mehr Menschen gehen trotz Digitalisie-
rungsangeboten und Internet in Bibliotheken. Doch wiirden sie
nicht auch gerne virtuelle Raume betreten? Neben den vielfél-
tigen Bibliotheksangeboten, wie einem multimedialen Medien-
service und einem umfénglichen Veranstaltungsangebot, ist
vor allem die Atmosphére und deren Rdumlichkeiten das ent-
scheidende Kriterium, weshalb Bibliotheken besucht werden.
Die Qualitat von Bibliotheken zeichnet sich dadurch aus, dass
sie nicht nur bestimmte Interessengruppen oder Stadtbezirke
bedienen, sondern in ihrer Angebotsvielfalt allen Menschen
offen stehen. Hierzu nehmen uns bereits in manchen Biblio-
theken Roboter an die Hand, fithren uns durch den physischen
smarten »Dritten Ort« zum passenden Medienregal, geben Aus-
kunft oder lesen vor. Es ist also nur noch ein Schritt von diesem
»Dritten Ort«, bei dem bereits KI angewendet wird, zu einem

In manchen Bibliotheken, wie hier in Hannover, nehmen uns bereits
Roboter an die Hand und fiihren uns durch den physischen smarten
»Dritten Ort«. Foto: Dirk Wissen

virtuellen »Vierten Ort«, in den uns unser Avatar hineinfiihrt.

Doch wie ist ein solcher »Vierter Ort« als multimedialer In-
formationsraum in einer vernetzten, sphérischen und bedarfs-
gerechten virtuellen Umgebung im Internet zu realisieren? Die
Virtualitat ist keine Zukunft mehr und auch Bibliotheken ste-
hen mitten in diesem digitalen Transformationsprozess. So ent-
wickeln sich neue Prozesse, in denen sich auch die Struktur der
Wissenswelt dndert, in der wir es bisher mit der einfachen Di-
gitalisierung zu tun hatten und nun den Beginn einer erweiter-
ten virtuellen Transformation durch KI erleben.® Bibliotheken
konnten hier zwischen Theorie und realer Praxis proaktiv agie-
ren und ein virtuelles Pendant eines »Dritten Orts« bieten, um
nicht den gesellschaftlichen Anschluss zu verlieren.

Physischer Ort

Kernaufgaben von Bibliothek sind die Auskunft, die Medien-
bereitstellung und die Erméglichung des Besuchs — die friither
hierzu dienenden Zettelkataloge sind nur noch ein rdumliches,
dekoratives Element, da es heute Online-Kataloge gibt. Doch
konnte der OPAC nicht nur als Datenbank fungieren, sondern
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zu einem virtuellen Zugangsbereich der »Vierten Bibliothek«
werden. Und der physische Raum, mit dessen geordneten Me-
dien, wird durch einen virtuellen Raum mit einer vernetzter
Datenkorpora ergédnzt.” Weitere Kernbereiche konnten als vir-
tuelle Rdume die Lobby, der Lesesaal und diverse Arbeitsni-
schen sein, wie in realen Bibliotheken, die sich fiir den User
individuell anpassen oder ergdnzen lassen.®

Da sich Bibliotheken als lernende Institutionen verstehen,
die sich weiterentwickeln und sich gesellschaftlichen und tech-
nischen Verdnderungen stellen, sollten sie sich auch virtuellen
Réume annehmen. Ein virtueller Ort, der die Sinne anspricht
und mit noétiger Atmosphére den Menschen Sicherheit bietet
und dessen Umgebung digital mit Informationen, Medien und
Objekten angereichert ist. Denn jeder Mensch benétigt unter-
schiedliche Orte zum Arbeiten, fiir die Freizeit oder um sich
allein oder in Gruppen aufhalten zu kénnen und das auch vir-
tuell. Physische Bibliotheken bedienen diese Bediirfnisse und
bieten hierzu umfassende Digitalangebote, stellen E-Publika-
tionen und nétige E-Reader zu Verfiigung und bieten zur Ori-
entierung und Medienkompetenzvermittlung passende Veran-
staltungen beziehungsweise Schulungen in Hinblick auf ihre
vielfdltigen Digitalisierungsangebote an. Sie vermitteln die no-
tigen Kenntnisse und Kompetenzen als »Digital Literacy«, wel-
che den Umgang mit neuen technischen Geréten sowie den da-
mit gebildeten Informations- und Kommunikationsnetzwerken
beinhaltet. Und solche Kenntnisse und Kompetenzen sind no-
tig, um die durch die Digitalisierung umgewandelten analogen
Informationen, Medien und Objekte nicht nur betrachten zu
konnen, sondern sie beispielsweise nutzbringend abspeichern,
vervielfaltigen, mobil durchsuchen, weiterverarbeiten oder mit
anderen Menschen teilen zu konnen.

Fiir Bibliotheksnutzer sollte dies einen medienbruch-
freien, smarten und vernetzten Informationszugang und ent-
sprechende Kommunikation ermdglichen. Fiir Bibliotheken
bedeutet dies nicht nur die Moglichkeit einer platzsparenden
Langzeitarchivierung, sondern auch, mit den Bibliotheksnut-
zern in Form von Social Media kommunizieren und durch
Nutzerprofile bedarfsgerechtere Angebote machen zu kon-
nen. Und da sich die Digitalisierung zunehmend dynamisch
durch Forschung und Kreativwirtschaft auf die Bildungs- und
Kulturbereiche und somit auch auf Bibliotheken auswirkt, ist
mit einer Erwartungssteigerung seitens der Bilirger zu rech-
nen.’ Diese erwarten, dass Services, wie zum Beispiel die An-
meldung, Bezahlung und Terminvergabe smart, also jederzeit
und mobil, angewandt werden konnen. Fiir die Informatio-
nen, Medien und Objekte bedeutet dies, dass diese sowohl von
den Nutzern selbst als auch durch KI-Anwendungen angerei-
chert werden oder als verdnderte Versionen vervielfaltigt wer-
den konnen.

Vierdimensionalitat
Zudem bietet uns die »Virtuelle Realitdt« (VR) neue Moglich-

keiten der Simulation und die Betrachtung vierdimensionaler
Raume. In diese RAumen konnen wir als User hineintauchen,
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eintreten und uns in ihnen fliegend, schwimmend oder an-
ders bewegen. Der Mensch bildet hierbei einen beweglichen
Betrachtungspunkt und der ihn umgebende Raum kann rotie-
ren. Hierdurch erhélt die Dreidimensionalitdt mit den Dimen-
sionen physischer Ort, Zeit und dem Menschen eine vierte Di-
mension: die virtuelle Umgebung. Doch muss dies kein in sich
abgeschlossener Raum sein, es ist ein 6ffentlicher Raum, mit
Kreuzungen, Platzen und Wegen, bei denen beispielsweise Ka-
talogschrianke und Medienregale frei auf einer Wiese stehen
konnten. Ein Ort, der den Menschen neben einer urbanen In-
frastruktur und raumlicher Orientierung durch einfachen Zu-
gang und zwischenmenschliche Kommunikation auch ein sozi-
ales Bezugssystem bieten konnte.

Kernfunktion in dieser virtuellen Realitét hat die »Virtuelle
Bibliothek« im freien Informations-, Medien- und Objektzu-
gang, welcher sich individuell nutzen und gestalten lasst. So
lieBe sich nicht nur die rdumliche Umgebung und der Avatar
nach eigenen Vorstellungen gestalten, sondern auch die nutz-
baren Medien und Objekte individuell anpassen und so zum
Beispiel deren Schriftgrof3e oder Sprache verdandern. In diesen
Réumen sollten Familien genauso zusammenkommen kénnen
wie sich Arbeitsgruppen finden und treffen konnen sollten, und
dies in einer gegebenenfalls spielerischen Atmosphére, bei der
Konversation wie auch Ruhe moglich sind.

Ubertrigt man die Charakteristika des »Dritten Orts« in ein
virtuelles Format, wird der »Vierte Ort« durch das Charakteris-
tikum »Virtualitit« ergénzt, dessen Raum online jeder Person
24 Stunden téglich offensteht und mobil, frei sowie individuell
nutzbar ist. Durch VR lésst sich so nicht nur etwas darstellen,
sondern fiir den Zeitraum der Betrachtung lassen sich die Um-
gebung und Objekte interaktiv mitgestalten und durch Projek-
tionen sinnlich wahrnehmen. Wir kennen dies vor allem durch
VR-Brillen, um virtuelle Raumumgebungen zu verwandeln.
Auch in einem »Vierten Ort« wére es moglich, mittels KI-An-
wendungen die Umgebung, den Avatar und die Objekte inter-
aktiv mitzugestalten, in der die bereits von Bibliotheken digi-
talisierten Informationen, Medien und Objekte zur Verfiigung
stehen. Hier bietet KI ein grof3es Potenzial fiir Bibliotheken,
denn bei dieser Mitgestaltungsmoglichkeit wird die emotional
gepragte »Natiirliche Kreativitit« angesprochen.

Und gerade die Kreativitat wurde ja in den letzten Jahren
bei den Beteiligungsprozessen zur Gestaltung von Bibliotheken
zum »Dritten Ort« abgefragt. Mit der Prozessmethode des De-
sign Thinking werden kreative Ideen als Losungsansitze von
Problemen, die aus Kundensicht innovativ und sinnvoll sind,
erzeugt.'® Bezogen auf KI ist dies also nicht nur ein durch Algo-
rithmen bestimmter Prozess, der durch Nutzerverhalten gepragt
ist, sondern KI ermdglicht die Unterstiitzung des menschlichen
Handelns und kann die Kreativitdt der Anwender fordern.

Kiinstliche Intelligenz
Bei der KI wird zwischen einer »Schwachen«, »Starken«

und einer »Superstarken« KI unterschieden. Die »Schwa-
che Kl« kennen wir beispielsweise von der Bild-, Sprach- und
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Worterkennung, die durch Algorithmen erzeugt wird.!! Diese
versetzen Programme in die Lage, Losungen fiir bestimmte Auf-
gaben zu berechnen, die beispielsweise bei der Verarbeitung
von »Big Data« zu »Smart Data« erforderlich sind. Durch eine
systematische Analyse von umfangreichen Datenmengen las-
sen sich so, automatisiert neue Muster erkennen und Erkennt-
nisse erzeugen, was man als »Data-Mining« bezeichnet. Data
Mining ist die Anwendung statistischer Verfahren auf in digi-
taler Form vorliegende Daten wie Texte, Tone oder Bilder, um
neue Erkenntnisse zu gewinnen oder Trends zu erkennen.

Bei einer »Starken Kl« wird dieses »Dazugelernte« dann mit
unseren Emotionen verkniipft. Wer beispielsweise Spamfilter,
Siri oder Alexa als digitale Assistenten nutzt, die Bild-, Sprach-,
Stimm- und Texterkennung oder auch Navigationssysteme an-
wendet, kennt den Umgang mit einer »Schwachen Kl, bei der
eine Kommunikation und Interaktion zwischen dem Menschen
und der Maschine stattfindet. Fiir Bibliotheken erméglicht der
Einsatz von KI, gleich ob schwach oder stark, viele Einsatzmog-
lichkeiten: von der Worterkennung beziehungsweise -ergdnzung
bei Recherchen, der Auswertung von Publikationsinhalten durch
Volltexterfassung und dessen inhaltlicher Analyse bis hin zu Aus-
kiinften durch Robotersysteme. Auch die Medienlieferung per
Roboter oder Drohne mittels Navigationssystem wére denkbar,
wie dies bereits von Lieferservices im Dienstleistungsgewerbe
vielféltig erprobt wird.

Doch ist der Schritt von der schwachen, hin zur starken KI,
die auch Gefiihlserkennung ermdoglicht, bis hin zu einer su-
perstarken KI, bei der Hologramme, Androide, Avatare bezie-
hungsweise Roboter auf Emotionen eingehen kdnnen, noch im
Entwicklungsstatus. Diverse Filme wie »Ex Machina« oder ak-
tuell »Ich bin Dein Menschs, zeigen Szenarien, wie dieser zwi-
schenmenschliche Bezug zu Avataren beziehungsweise Robo-
tern moglich sein kdnnte. Und Filmszenen aus Zukunftsfilmen
wie AL I-Robot, Matrix oder Star Treck zeigen uns in atmosphé-
rischen Darstellungen, wie solche virtuellen R&ume aussehen
und nutzbar sein konnten. So wird beispielsweise im Film »Ro-
bot und Frank« ein Roboter am Auskunftsplatz der Bibliothek
eingesetzt.!? Dariiber hinaus gibt es Online-Spiele, wie »Second
Life« oder »Minecraft«, die Ansichten solcher virtuellen Raume
veranschaulichen. So wurden in den letzten Jahren in Bibliothe-
ken nicht nur physische Gamingbereiche eingerichtet, sondern
es entstehen auch virtuelle Bibliotheken in Online-Portalen.'

Virtuelles Ich

Der technische Zugang sollte hierbei nicht nur {iber einen Ac-
count erfolgen, sondern jeder sollte sich einen Avatar anlegen
und seine virtuelle Umgebung individuell selbstentscheidend
gestalten konnen, was durch KI unterstiitzt wird. Diese Indivi-
dualitat bedeutet auch, sich mit einer eigenen virtuellen Iden-
titdt auseinanderzusetzen, was fiir eine Identifikation mit der
virtuellen Bibliothek sorgen kann. Durch diese Individualitat
ist es moglich, als Avatar sein eigenes soziales Umfeld im virtu-
ellen Raum und so seine eigene individuelle Identitét, ein »Vir-
tuelles Ich« zu schaffen.
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Dieses »Virtuelle Ich« kann vom Profil her der realen Per-
son entsprechen, aber auch ein Pseudonym oder eine Fiktion
sein. Dies lasst sich kritisch betrachten, kann aber auch als eine
Form von Forderung der Aktivitat und Kreativitét in einer di-
gitalen Umwelt verstanden werden. Dieser Online-Raum muss
aber nicht ein bestimmter Raum im Netz sein, sondern konnte
auch durch Vernetzung oder Kooperation zahlreicher Akteure,
eine Landschaft oder ein anderes topografisches Gebilde sein,
welches iiber eine App zugénglich ist. Zudem wird dann nicht
mehr nur der physische oder der virtuelle Raum zugénglich
sein, sondern eine Mischform beziehungsweise Vernetzung
beider. So lief3e sich die physische mit der virtuellen Realitét
hybrid verbinden. Hierbei spricht man von »Mixed Reality«
oder erweiterte Realitat (»Augmented Reality«).'* Diese wird
bereits in der Medienkommunikation, im Bildungs- und Kul-
turbereich zum Beispiel in Kunst und Musik und auch in ande-
ren Disziplinen angewendet. Mittels 3D-Technik werden diese
Anwendungsmoglichkeiten zu »Virtuellen Weltenc, zu vierdi-
mensionalen »Vierten Orten«, zu »Cyberspaces« oder »Hyper-
rdumenc eines physischen Umfelds.

Bedeutungszuwachs

Doch nicht nur die physischen und virtuellen Rdume der Bib-
liotheken verdndern sich, dariiber hinaus stellt sich die Frage,
ob und wie sich unser Beruf beziiglich KI und Virtualitat weiter
verdndern wird. Und auch ethischen Fragen wird sich die Bib-
liotheksfachbranche stellen miissen, da sich durch KI das Nut-
zungsverhalten beeinflussen ldsst, wie es in der politischen Wil-
lensbildung oder beim Kaufverhalten bereits geschieht. Hierbei
spricht man von »Nudging«, wenn grofse Menschenmengen ei-
ner sanften Fiihrung beziehungsweise Beeinflussung unterlie-
gen und dies kaum merken. So wird politisch und gesellschaft-
lich vielfach Einfluss genommen, wie beispielsweise beim
Trump-Wahlergebnis, der Brexit-Abstimmung oder im Fall von
»Cambridge Analytica«, durch die mittels KI Beeinflussungen
vorgenommen wurden.

Hier stellt sich die Frage, wie eine virtuelle Bibliothek mittels
KI nutzbar sein wird oder ob sie doch eine Utopie bleibt, da hierbei
zu viele Risiken gesehen werden. Vielleicht sollten Bibliotheken
dies aber auch als Chance begreifen und beziiglich KI und virtuel-
ler Angebote in Richtung »Vierter Ort« proaktiv agieren und plane-
risch vorgehen, um neue Potenziale schépfen zu konnen.

Potenziale

Zukiinftig wire diese »Vierte Bibliothek« technisch betrachtet
als reales virtuelles Projekt umsetzbar. Vielleicht sollten Bib-
liotheken hierzu in der virtuellen 3D-Umgebungen von »Meta-
verse« ansetzen und die Moglichkeit, virtuelle Erlebnisse mit
den Informationen, Medien und Objekte von Bibliotheken als
Echtzeit-3D-Inhalte miteinander verkniipfen. Bibliotheksnut-
zer konnten sich so durch Avatare in einen vierdimensiona-
len virtuellen Raum hineinbegeben. Dies zu realisieren wére
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allerdings eine Mammutaufgabe, die nicht nur Tatkraft durch
Fachkolleginnen und -kollegen, entsprechendes Budget und
technische Voraussetzungen, sondern auch einer Infrastruktur
und externer Unterstiitzung bedarf.

An dieser Stelle wird dennoch nach dem Konzept »The
Great Good Place« in Form einer Groraumbibliothek im In-
ternet unter dem Motto »The Space is the Place« als iibertrag-
bar verstanden. Sehr unterschiedliche Ansétze dieses Gedan-
kens bieten beispielsweise die Projekte »Library of Babel« und
»Uncensored Library«. (hier eine Funote mit beiden URLs) So
gibt es neben vielen kleinen Bibliotheken beispielsweise im
Online-Spiel »Minecraft« die international frei zugéngliche
»Uncensored Library«, die durch zahlreiche Journalisten von
»Reporter ohne Grenzen« bereits vor dem Krieg gegen die Uk-
raine initiiert wurde, um durch freien Informationszugang der
Zensur vorzubeugen. Und in der »Library of Babel«, bezogen
auf Jorge Luis Borges philosophisch-futuristische Erzédhlung,
wird jede Buchseite von einem Algorithmus erstellt, sodass
sich die Bibliothek wie ein Universum mit unendlichen, hexa-
gonal angeordneten Galerien darstellt. Solche Entwicklungen
hin zu virtuellen Bibliotheken sind also méglich. Doch benétigt
dies eine ldngerfristige Umsetzungsstrategie, wie es physische
Raumprojekte mittels Design Thinking gezeigt haben.

Denn einerseits sind in Zeiten der vierten industriellen Re-
volution, die technischen Voraussetzungen gegeben, anderer-
seits stellt sich fiir die bibliothekarische Community die Frage,
ob das notige Know-how und der mutige Wille fiir eine sou-
verdne Umsetzung gegeben sind. Fiir eine Realisierung wiir-
den Strukturverdnderungen, technische Verdnderungen und
entsprechende Personalentwicklungen, insbesondere in der
Aus- und Fortbildung, um mit diesem gesellschaftlichen Wan-
del Schritt halten zu kdnnen, benétigt. Denn eine der grofiten
Problematiken wird es sein, dass wir uns bereits inmitten der
digitalen Transformation befinden und die bibliothekarische
Branche dabei ist, hier den Anschluss zu verlieren.

Doch konnte vielleicht ein solches Vorhaben, eine »Vierte
Bibliothek« umzusetzen, auf bereits vorhandene Volltext-Por-
tale aufsetzen. Es gibt in Deutschland seit Jahren qualitats-
volle Projekte, wie den »Karlsruher Virtuellen Katalog« oder
die »E-Ausleihe«, um nur zwei zu nennen - also Projekte ganz
unterschiedlicher Art, mit unterschiedlichen Anséatzen und In-
frastrukturen, doch einem gemeinsamen Ziel: offen fiir jeden
online zugénglich zu sein und damit »Open Data« beziehungs-
weise »Open Media« zu bieten. Doch wie lieBen sich solche un-
terschiedlichen Datenbanken, Portale oder Web-Interfaces, die
Bibliotheken zahlreich bieten, in virtuell nutzbare Rdume {iber-
fiihren? Und gibt es Raumkonzeptionen zu »Open Libraryx,
»Makerspaces«, »Co-Working-Spaces« und »Smart Library«, an
die das Konzept einer »Vierten Bibliothek« ankniipfen kann?

Fazit
Sicherlich bleibt das hier formulierte Gedankenmodell erst mal

nur ein theoretischer Ansatz. Offen bleibt die Frage, welche In-
stitutionen ein solches Vorhaben initiieren, finanzieren und
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die hierzu nétigen Ressourcen und
Infrastrukturen aufbringen kénnten.
Doch vielleicht lésst sich dieses Sze-
nario als Modellansatz nehmen, um
eine Umsetzung herbeizufiihren, da-
mit der »Vierte Ort« als Bibliothek
keine Utopie bleibt. Denn wenn sich
fiir eine »Vierte Bibliothek« nicht die
grof3en, reprisentativen Bibliothe-
ken international zusammenschlie-
Ben und erfahrene, kompetente
Kopfe unserer Fachbranche und an-
derer Fachbereiche dessen Umset-
zung nicht zustimmen und motiviert
in die Wege leiten, dann werden dies
vielleicht andere realisieren. Denn
durch die Data-Cloud stehen online
bereits mehr Informationen und Da-
ten zur Verfiigung, als Bibliotheken
je bereitstellen konnten.!®

Wir erinnern uns an die Debatten
um unter anderem Google Books und
Amazon. Wir sollten also bedenken,
ob wir dieses mogliche Datenmonopol beziehungsweise die
marktbeherrschende Stellung iiber sehr grol3e Datenmengen
anderen iiberlassen wollen. Am Ende steht iiber dem hier be-
schriebenen Gedankenmodell die Frage der Finanzierung und
der Infrastruktur. Sollte es eine zentrale »Vierte Bibliothek«
sein, die weltweit Zugriff ermdglicht, oder sollten es viele na-
tionale oder gar lokal angesiedelte kleinere virtuelle Biblio-
theken sein, die sich nachbarschaftlich nutzen und sich on-
line miteinander verkniipfen beziehungsweise global vernet-
zen lassen?

Vorstellbar ist auch beides zugleich, indem diverse Ein-
gangsmoglichkeiten in ein zentrales Foyer dieser »Vierten
Bibliothek« fithren und die User in zahlreiche individuelle
virtuelle R4ume, die den Nutzerbediirfnissen oder Lokali-
titen entsprechen, weitergeleitet werden — Bereiche, die es
bei »Dritten Orten« fiir partizipative Formate gibt, wie bei-
spielsweise der Bastelraum, der Debattierclub, der Gaming-
room, das Musikzimmer und dergleichen. Denn gerade in
der Pandemie, wenn die Bibliothek als »Dritter Ort« nicht
oder nur eingeschréankt nutzbar war beziehungsweise ist,
wird die Fehlstelle eines »Vierten Orts«, der stattdessen be-
ziehungsweise ergidnzend hétte genutzt werden konnen,
deutlich.

Eine solche »Vierte Bibliothek« bote ergédnzende virtuelle
Aufenthaltsrdume, Lernrdume, wire Nachbarschaftstreffpunkt
und hétte so das Potenzial, neue Nutzergruppen zu erreichen.
Doch zur Umsetzung bedarf es eines Konzepts, das eine Pro-
und Kontra-Betrachtung beinhaltet, in dem genauestens As-
pekte wie die Datensicherheit und Datenschutz, rechtliche
Vorgaben und Normierungen, die soziale Kontrolle und letzt-
lich der Nutzen und Zweck einer solchen »Vierten Bibliothek«
beleuchtet werden. Nur so wird die Vorstellung von der Biblio-
thek als »Vierter Ort« als smarte virtuelle Realitét und Pendant
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Neben vielen kleinen Bibliotheken gibt es im Online-Spiel »Minecraft« die international frei
zugéangliche »Uncensored Library«, die durch Journalisten von »Reporter ohne Grenzen« initiiert
wurde. Screenshot: www.uncensoredlibrary.com/de

beziehungsweise Ergdnzung zum »Dritten Ort« keine Utopie
oder Imagination bleiben, sondern als partizipative Aktion be-
ziehungsweise partizipatives Projekt mithilfe vieler Képfe und
Institutionen umsetzbar.
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