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VORWORT
„Werden Filme wirklich noch fürs Kino gemacht?“ Diese für die Film und 

Medienförderung zentrale Frage stellt die vorliegende Veröffentlichung 

bereits im ersten Kapitel. Und in der Tat: Die Medienwelt hat sich vor al

lem aufgrund der Digitalisierung der Medieninhalte, die vielfältige neue 

Ausspielmöglichkeiten und Verbreitungswege hervorbringt, bereits rasant 

verändert – ein Wandlungsprozess, der sich dramatisch fortsetzt. 

Die eingangs gestellte Frage ist nur eine von vielen, die sich im Zuge der 

aktuellen technologischen und gesellschaftlichen Veränderungen stellt, und 

sie ist für eine Fördergesellschaft höchst relevant. Sie berührt die Förderzie

le ebenso, wie Fördergegenstände und Förderarten, und wird – so meine 

Prognose – in den kommenden Jahren die bestehenden Unterstützungsme

chanismen einen grundlegenden Veränderungsprozess hervorrufen. 

So lässt sich heute schon absehen, dass sich die Film und Medienför

derung künftig nicht mehr ausschließlich an einer traditionell linear ver

laufenden Wertschöpfungskette orientieren kann – vom Drehbuch bis zu 

Verwertung. Vielmehr werden offene, modulare Formen der Unterstützung 

gefragt sein. Auch wird der Ausspielweg nicht mehr als eine bestimmende 

Größe die Förderung dominieren. Vielmehr gilt es, eine ganze Bandbreite 

unterschiedlicher Medienformen zu bedienen. Schließlich geht es bereits 

heute nicht mehr nur um den Film. Längst sind interaktive Medien wie 

Games und VRProjekte bei vielen Förderinstitutionen in den Kanon der 

Optionen aufgenommen worden. 

In dieser zunächst entgrenzten Medienvielfalt wird es zunehmend 

wichtiger, einen alle Formen verbindenden Kern zu definieren. Und der ist –  

jenseits von Infrastrukturfragen wie Qualifizierung, Investition oder auch 

Festivals – für Medienprodukte in erster Linie durch den Begriff der Nar

ration bestimmt. Das Erzählen bildet als kleinsten gemeinsamen Nenner 

den Content. Damit bleibt das Erzählen auch in der neuen digitalen Welt 

der entscheidende Faktor. So gesehen ist das vorliegende Kompendium 

auch für uns als Förderer von hohem Wert. 

Ein Alleinstellungsmerkmal dieses Buches ist, dass erstmalig – ausge

hend vom Humancentered Design – ein konsequent nutzerorientierter  
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Ansatz für die Stoff und Formatentwicklung gewählt wird. Der Autor 

stellt für die bisher meist getrennt betrachteten Mediensparten – Film, 

Fernsehen, Journalismus, Marketing und Werbung – gleichsam bran

chenübergreifend einheitliche Ansätze und Methoden zur Bewältigung 

der Herausforderung durch die Digitalisierung vor. Dabei werden neben 

den inhaltlichen Aspekten der Produktion von digitalen Medien vor allem 

auch strategische, konzeptionelle und umsetzungsbezogene Faktoren be

rücksichtigt. Die Ausführungen gehen weit über die bekannten Aspekte 

der Crossmedialität, Interaktion und Nutzerbeteiligung hinaus. Es wer

den die aufkommenden Technologien wie Big Data, künstliche Intelligenz, 

Maschinenlernen und das Internet der Dinge als aktuelle Entwicklungen 

für die narrativen Medien aufgegriffen. Damit formuliert das Buch einige 

zukunftweisende Thesen. Schließlich enthält das Werk ein Methodenka

pitel, das die Perspektive in die für Medienunternehmen so bedeutsamen 

Richtungen Change Management und Digitale Transformation erweitert. 

Digitale Formatentwicklung bietet nicht nur ein theoretisch umfassendes  

und profundes Wissen, sondern ist mit vielen nützlichen Praxisbeispielen an

gereichert, die jeden der Aspekte anschaulich und begreifbar werden lassen. 

Es ist zu vermuten, dass Egbert van Wyngaardens Buch rasch zu einer 

Pflichtlektüre für Medienmacher aller Gattungen avanciert und zugleich 

Politik und Wirtschaft als kompetentes Nachschlagewerk bei den Heraus

forderungen einer zunehmend digitalisierten Welt dienen kann.

Thomas Schäffer, Geschäftsführer Nordmedia 

Januar 2018
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EINLEITUNG
Erzählungen helfen uns dabei, uns in der Welt zurechtzufinden. Sie tun das, 

indem sie uns Zusammenhänge aufzeichnen. Beziehungen zwischen Ideen, 

Menschen und Ereignissen; Verbindungen kausaler, thematischer oder asso

ziativer Natur. Im digitalen Zeitalter können Geschichten ihre orientierende 

und sinnstiftende Funktion auf neue, äußerst kreative Weise erfüllen. Games 

und Erfahrungen in virtuellen Realitäten lassen uns selbst Zusammenhänge 

aufdecken. Über die sozialen Medien bestimmen wir in einem vielschichti

gen gemeinschaftlichen Prozess mit, was als kulturell bedeutend gilt. 

Wer einen Blick in die Zukunft wagt, dürfte gewisse Herausforderun

gen aufkommen sehen: Technisierung, Genmanipulation, Klimawandel, 

Ressourcenknappheit, Überbevölkerung, Migration. Was sich diese He

rausforderungen teilen, ist ihre Komplexität. Sie sind schwer zu fassen, 

geschweige denn zu lösen. Alles scheint mit allem zusammenzuhängen –  

wenn wir nur wüssten, wie. Erzählungen können einen Beitrag dazu leisten, 

die Entwicklungen greifbar und verständlich zu machen. Wir brauchen 

solche Narrationen, und zwar in einer Form, die es uns erlaubt, die Ver

bundenheit der Dinge selbst aktiv zu erleben, über Grenzen, Kulturen und 

Religionen hinweg. Digitales Erzählen macht das möglich.

Digitale Formatentwicklung richtet sich an alle, die Medien herstellen 

und verwerten, egal, aus welcher Branche. Wenn Sie Autor, Journalist, 

Filmemacher, Fernsehredakteur, Verlagslektor, GameDesigner, AppEnt

wickler, Musiker, Künstler, Designer, Werber oder Kommunikationsbeauf

tragter einer Organisation sind, dann könnte dieses Buch eine anregende 

Lektüre für Sie sein. Es zeigt, wie Sie Medienangebote so konzipieren, dass 

diese in der digitalen Welt bestehen können. Wie Sie einen guten Arti

kel, einen spannenden Film, einen mitreißenden Song schreiben, darüber 

sprechen wir hier nicht – das ist Ihr Metier. Stattdessen möchte ich Ihnen 

zeigen, wie Sie die Möglichkeiten des Digitalen strategisch betrachten 

und einsetzen können.  

Das digitale Erzählen beschäftigt mich seit der Jahrtausendwende, 

als ich im Auftrag des Medienunternehmers Leo Kirch TV fürs Internet 

machen sollte. Mit einer bunt gemischten Truppe junger Medienmacher 
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sinnierten wir über vernetzte Unterhaltung, drehten Pilotfolgen für Nach

richtensendungen und Shows und gingen am Ende niemals online. Ich 

wurde Drehbuchautor und fing 2008 an, zu unterrichten. Dabei ging es 

mir stets um die Frage: Wie sieht die Zukunft der audiovisuellen Medien 

und des Erzählens aus? In zahllosen Workshops, Labs, Konferenzen und 

Hackathons bin ich dieser Frage nachgegangen. Durch die Mitwirkung 

an Projekten in diversen Branchen wurde mir klar, dass jede Medienspar

te zwar eigene Gesetze kennt, sie alle aber durch die Digitalisierung mit 

ähnlichen Herausforderungen konfrontiert werden, für die es gemeinsame 

Lösungsansätze gibt. 

Digitale Formatentwicklung ist als Werkzeugkasten, nicht als Methode 

gedacht. Welche Instrumente für Ihre Arbeit hilfreich sind, entscheiden 

Sie. Die vielfältigen Anforderungen der digitalen Medienwelt verlangen 

nach einer interdisziplinären Herangehensweise. Ich habe daher Ansätze 

aus verschiedenen Bereichen – Narratologie, Formatentwicklung, Jour

nalismus, GameDesign, Medien und Kommunikationswissenschaft, Psy

chologie, Marketing, Design, Projektmanagement, Softwareergonomie, 

Datenanalyse – zusammengebracht. Das Ergebnis ist ein ganzheitlicher 

Blick auf die Gestaltung von Medien, von der Themenfindung bis hin zur 

Vermarktung. Obwohl der Wertschöpfungsgedanke immer im Vorder

grund steht, möchte ich Sie auch dazu anregen, Experimente zu wagen. 

Kapitel A geht auf den Medienwandel ein und erklärt, welche Mög

lichkeiten sich aus der Digitalisierung für die Entwicklung von Erzählun

gen ergeben. Kapitel B wendet sich dem Publikum zu und zeigt, wie Sie 

Zielgruppen recherchieren und diese zum Kern Ihrer Konzeptionsarbeit 

machen. Die strategischen Voraussetzungen für digitale Medienprojekte 

beleuchtet Kapitel C. Welche Themen sind geeignet? Wie konzipiert man 

eine Erzählwelt? Müssen Sie eine Marke aufbauen? Wie definieren Sie die 

richtigen Ziele für Ihr Vorhaben? In den Kapiteln D und E geht es um die 

Gestaltung von ansprechenden Nutzererlebnissen. Dabei steht einerseits 

das Verhältnis zwischen Erzählung, Interaktion und Nutzerbeteiligung im 

Zentrum. Andererseits wird das erzählerische Potenzial von AR, VR, künst

licher Intelligenz und dem Internet der Dinge ausgelotet. Teams, Prozes

se und Kreativtechniken bilden den Fokus von Kapitel F. Wie sollte Ihre 

Mannschaft aufgebaut sein? Welche Konzeptions und Managementtech

niken sind förderlich für Innovation? Kapitel G thematisiert die Produkti

on digitaler Medienangebote. Welche Planungsvorgänge und Workflows 
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sind relevant? Wie können Sie Ihr Projekt finanzieren? Verwertungs und  

Vermarktungsfragen kommen in Kapitel H zur Sprache. Hier liegt der 

Schwerpunkt auf Nutzerbeteiligung und langfristiger Kundenbindung. 

Kapitel I, schließlich, blickt noch einmal voraus.

Ich hoffe, dass Digitale Formatentwicklung Sie dazu inspirieren kann, 

neue Wege zu gehen.  

Egbert van Wyngaarden 

contact@wyngaarden.net

www.wyngaarden.net




