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In Licht getaucht: Digitale Medienkompetenz bringt
Bibliotheken in Bewegung
Bericht zum ,Tagtool-Lab - Digitale Licht-Graffitis in der Bibliothek"

Einfihrung: Tagtool im Bibliothekskontext

Wenn Wande und Objekte mit digitalem Lichtgraffiti beleuchtet und animiert werden, dann verwan-
delt sich ein Raum temporar zur interaktiven Biihne bzw. zum Mitmach-Kino. Mit der App Tagtool?*
kann jede*r mit Linien und Formen Geschichten entwerfen und diese in Gemeinschaft mit anderen
weiterentwickeln.? Ihren Nutzen und die vielfaltigen Einsatzmoglichkeiten auf dem Feld der digita-
len Medienkompetenzvermittlung sowohl fir die Zielgruppe Kinder und Jugendliche als auch fir
Erwachsene hat die Stadtbibliothek Bremen im letzten Jahr in Zusammenarbeit mit Urbanscreen?®
sowie mit verschiedenen Kinstler*innen und lllustrator*innen in den eigenen Raumen erprobt.* Im
Hands-on Lab ,Tagtool-Lab - Digitale Licht-Graffitis in der Bibliothek" ging es zum einen darum,
den Teilnehmenden die gewonnen Erfahrungen aus vorangegangenen Tagtool-Projekten und die
Besonderheiten der App aufzuzeigen. Zum anderen wurden Praxisbeispiele aus der Stadtbibliothek
Bremen vorgestellt.

Die Kreativapp Tagtool ist ein digitales Zeichenwerkzeug, mit dem im ersten Schritt abstrakte
Formen oder Figuren wie beispielsweise gezeichnete Menschen, Tiere, Pflanzen, Maschinen
animiert werden kénnen. In einer gemeinsamen Tagtool-Session wird jedes iPad zum visuel-
len Live-Instrument, indem der Entstehungsprozess der Zeichnung auf den jeweiligen iPads der
Session-Teilnehmer*innen auch zeitgleich iber eine Beamerprojektion sichtbar wird. Zeichnun-
gen und Animationen werden von verschiedenen iPads in Echtzeit auf eine Wand Ubertragen.
Durch Dialog und Interaktion der Session-Teilnehmer*innen entsteht ein Gesamtbild bzw. -Film.
Der kreative Fluss von Ideen wird in der Umsetzung nicht ausgebremst, denn das digitale Werkzeug
mit der Farbpalette, den Léschinstrumenten und den verschiedenen Ebenen, auf denen Formen in
Bewegung gebracht werden kdénnen, lasst Spontanitat wie beim analogen Arbeiten zu. Wahrend des
kreativen Prozesses kann die Vorstellungskraft der Akteur*innen immer wieder intuitiv in die Ent-
wicklung einwirken. Beispielsweise kann durch die Funktion ,Duplizieren“ schnell und unkompliziert
aus einem Baum ein Wald geschaffen werden, ohne dass miihselig wie es mit Papier und Bleistift der

1 Tagtool wurde 2006 von OMA International entwickelt. Heute lasst sich die Kreativapp, mit der mit mehreren
Leuten in gemeinsamen Sessions digital gezeichnet, animiert und ein Lichtbild an die Wand projiziert werden kann,
tiber den Apple Store des iPads herunterladen. Benotigt wird hierfir die Version iPadOS 11.0 oder eine neuere.

Es gibt eine kostenfreie Basisversion. Um alle Funktionen nutzen zu kénnen, muss die Pro-Version erworben werden.

2 Dieser Beitrag berichtet (iber das Hands-on Lab ,Tagtool-Lab - Digitale Licht-Graffitis in der Bibliothek” am
25.05.2023 anlésslich der 111. BiblioCon in Hannover.

3 Das freie Kiinstlerkollektiv Urbanscreen organisiert interdisziplindre Medienkunstprojekte. Das Kreativunternehmen
in Bremen bringt beispielsweise Bereiche wie Medienkunst, 3D-Design, Architektur, Kulturwissenschaft, Sound-
Design und Medientechnik zusammen. Online: <https://www.urbanscreen.com/>, Stand: 01.08.2023.

4 Durch die Férderung im Rahmen des Programms ,WissensWandel“ (Online: <https://www.bibliotheksverband.de/
foerderprogramm-wissenswandel>) konnte das Projekt Fr3iraum durchgefiihrt werden. Workshops und Mitmachak-
tionen zu Tagtool war einer der drei Schwerpunkte, die durch den dbv unterstiitzt wurden. Online: <https://fr3iraum.
de/>, Stand: 01.08.2023.
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Fall ware hunderte von Baume einzeln gezeichnet werden mussten. Auch kdnnen Bewegungsfolgen
problemlos gedndert werden, indem man mit dem einen Finger den Aufnahmeknopf driickt und mit
dem anderen eine neue Bewegung auf dem iPad vorgibt. Der Vorteil dieses Aufnahmeknopfs ist
ein wesentlicher Unterschied zur traditionellen Animationstechnik (vgl. Daumenkino, Zeichentrick-
film), die sehr aufwendig ist und konzeptionelles, stundenlanges Zeichnen erfordert. Denn bei der
yklassischen“ Art der Produktion von laufenden Bildern bedarf es 12 Bilder pro Sekunde, damit eine
Bewegungsassoziation im Auge der Betrachtenden entstehen kann. Ein weiterer Unterschied zum
traditionellen Trickfilm ist, dass die Tagtool-Filme der Logik des Loops folgen. So gibt es keine lineare
Erzahlung von A bis Z, sondern der Handlungsstrang wiederholt sich ab dem Punkt endlos, nachdem
die Aufnahmespur einmal geendet hat.

Wer sich mit der App beschaftigt, wird schnell feststellen, dass Tagtool nach dem Prinzip der Mario-
nettentechnik funktioniert.> Das bedeutet, dass eine Figur in einzelne Stlicke zerlegt werden muss. Die
einzelnen Glieder der Figur konnen auf verschiedenen Ebenen animiert und am Ende sogar gruppiert
und als Ganzes in Bewegung gesetzt werden. Neben der intuitiven Arbeitsweise gibt es also auch das
planerische Vorgehen. Das heif3t, beim Erfinden der Figuren muss im Vorfeld beispielsweise liberlegt
werden, welche Koérperteile sich wie bewegen sollen, damit sie entsprechend auf bestimmte Ebenen
gesetzt werden. Spater lassen sich die Bildelemente auf den verschiedenen Ebenen problemlos je
nach Wunsch in Bewegung bringen.
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Abbildung 1: Schaubild, Tagtool-Loop (Still)¢

Die Skills, die aus der Beschéaftigung mit Tagtool gewonnen werden kdnnen, starken die digitale
Medienkompetenz. Viele Kenntnisse der Filmentwicklung und -konzeption wie auch Grundlagen
zur Grafikerstellung, die leicht auch auf andere Bildbearbeitungsapps Ubertragen werden kénnen,
kénnen sich die Nutzenden aneignen. Grundsatzlich kann der Umgang mit der App damit sowohl
fur Kinder und Jugendliche als auch fiir Erwachsene mit Interesse fiir Bildmedien und ihre Wirkung
gewinnbringend sein. Nicht zuletzt die Moéglichkeiten der Starkung von digitaler Medienkompetenz

5 Der Audiovisuelle Kiinstler VJ Suave geht in seinem Online-Tutorial ,Digitales Malen und Live-Animation mit TagTool“
genauer auf diese Besonderheit ein.

6 Eigene Darstellung inspiriert durch: <https://lichtgestalten-tagtool.org/wp-content/uploads/2020/01/149551 4137
09492042644 1237457672 _n.jpg>, Stand: 01.08.2023.
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lasst es flir die Bremer Bibliothek reizvoll erscheinen, Tagtool-Workshops anzubieten. Mit diversen
Angeboten flr unterschiedliche Zielgruppen versucht sie auch ihrem Bildungsauftrag gerecht zu
werden, und die digitale Teilhabe an der Gesellschaft im Kleinen zu unterstiitzen. Dartiber hinaus hat
die App noch weiteres Potential, das fiir die Vermittlungsarbeit einer Bibliothek reizvoll sein kann.
Gemeint sind hier die vielfaltigen Verknlpfungsmoglichkeiten zu anderen Medien und Themen in
der Ausleihe. Die Stadtbibliothek Bremen beispielsweise hat mit dem Kinstler Jeff Hemmer ani-
mierte Comics mit Tagtool erstellt oder auf der Explore Science’ 2022 in Bremen Flora und Fauna
im Amazonas thematisiert.

Praxisiibung: Interdisziplinares Spiel mit Tagtool

Im Hands-on Lab wurde gemeinsam eine Collage erarbeitet, in der anthropomorphe Figuren entwickelt
wurden. Das Konzept wurde bereits in der Stadtbibliothek Bremen mit dem Kiinstler Johan Blisen
umgesetzt und kommt fortan in verschiedenen Variationen zum Einsatz. Als Grundlage dienten auch in
dem Hands-on Lab Bticher aus der Ausleihe zu den Disziplinen Kunst und Mode. Jede*r Teilnehmer*in
suchte sich ein Motiv seiner Wahl aus und fotografierte es mit der App ab. Die Hauptfigur wurde aus
dem Hintergrund freigestellt. Auf neuen Ebenen konnten tierische Elemente aufgetragen werden.
Die Teilnehmenden animierten nach dem Marionettenprinzip einzelne Motivstlicke. Die Figur sollte,
nachdem alle Ebenen gruppiert wurden, abgespeichert werden. In diesem ersten Teil der Praxisphase
konnten sich die Teilnehmenden mit der fir sie iberwiegend neuen App vertraut machen. Es wurde
zu zweit am iPad gearbeitet, so dass gegenseitig Hilfestellung gegeben werden konnte. Sobald das
Prinzip mit den verschiedenen Ebenen einmal verstanden war, entstanden bei den Akteur*innen
erste Animationen und einer ersten Figur folgte schnell die zweite. Auch den ,Kunst-Muffeln“ gefiel
nach eigener Aussage diese praktische Ubung, denn mit Hilfe der Collagetechnik entstanden, auch
ohne ein Zeichengenie sein zu missen, lustige und grafisch tUiberzeugende Figuren, die den eigenen
asthetischen Anspriichen geniige taten.

Nachdem die Tagtool-Session eréffnet wurde, projizierten die Teilnehmenden ihre Figuren mit auf
die Wand und ,komponierten” gemeinsam das Bild, solange bis sich eine Geschichte aus den Colla-
gen erstellen lie3: Ein Schweinchen im Tutu tanzt zu den rhythmischen Gitarrenklangen von Elvis,
wobei sie von einem Kater im blauen Kostiim neckisch umkreist wird. Vor einer niederlandischen
Stadtkulisse genie3en eine ddmonenhafte Gestalt und eine Zebra-Lady den Flair von etwas Copa-
cabana (s. Palme), wihrend die Dame am Schachbrett gerade feststellt, dass der letzte Cocktail
wohl zu viel des Guten gewesen ist. Hier wurde ein weiterer Methodenzweig ,Kreatives Schreiben®
aufgezeigt, dem aus Zeitgriinden im Hands-on Lab aber nicht weiter nachgegangen wurde. Als alle
mit dem Ergebnis zufrieden waren, wurde zum Schluss der Loop zur Dokumentation aufgenommen
und per Mail an alle verschickt.

4

7 Die naturwissenschaftlichen Erlebnistage Explore Science werden seit 2006 von der Klaus Tschira Stiftung organi-
siert und geférdert. Ziel ist es mit jahrlich wechselnden Mottos das Interesse bei Kindern und Jugendlichen an natur-
wissenschaftlichen Themen zu wecken und die Vernetzung von wissenschaftlichen Einrichtungen und Schulen zu
férdern. Online: <https://www.explore-science.de>, Stand: 01.08.2023.
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Beim Abschlussgesprach war den Workshop-Teilnehmenden die Begeisterung fir die App in den
Augen abzulesen. Erste Ideen fir Tagtool-Angebote fir Jugendliche, die sich in den Bibliotheken
mit den Themen Graffiti bzw. Urban Art vernetzen lassen, wurden angesprochen. Auch fir das Vor-
haben, die Kreativapp als Sprachanlass im Rahmen von Angeboten fiir Gefllichtete zu nutzen, gab
es erste Gedankenansatze.

Abbildung 2: Ergebnis der Gemeinschaftsarbeit aus dem Hands-on Lab, Tagtool -Loop (Still)

Ausblick: Fiir die Verbreitung des Tagtool-Fiebers
in Bibliotheken

Erfahrungen aus Workshops dieser Art in der Stadtbibliothek Bremen haben gezeigt, dass die Teil-
nehmenden mit der Motivation gerne etwas zeichnen zu wollen in die Bibliothek kommen, aber auch,
weil sie eventuell schon das digitale Arbeiten mit der App kennen und mit anderen Nutzer*innen
zusammen spielen wollen. In diesem Zusammenhang ist die Bibliothek in ihrer Funktion als dritter
Ort relevant. Die Workshop-Leitung kann die Veranstaltungen dazu nutzen, um mit verschiedenen
Themen auf das vielfaltige Ausleihangebot hinzuweisen, in dem es eine kleine Auswahl an Medien
bereitstellt, um dieses als Arbeitsmaterial zu verwenden. An dieser Stelle sei hier auf Workshops in
der Stadtbibliothek Bremen mit dem lllustrator Mario Ellert und der Kiinstlerin Ayumi Yoshikawa
mit Kindern und Jugendlichen verwiesen, bei denen z.B. Blicher aus dem Themenbereich Weltall
verwendet wurden und Aliens oder Raketen durch den Raum flogen. Ein anderes Mal wurde der
Lebensraum von Tieren recherchiert und diese grafisch dargestellt. Auch auf einem Barcamp fiir
Lehrende wurden bereits Tagtool-Konzepte zum Thema Insekten vorgestellt.
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Abbildung 3: Tagtool-Session mit lllustrator Mario Ellert und Till Botterweck von Urbanscreen zum Thema Weltraum in der
Stadtbibliothek Bremen 2022

Die Moglichkeiten von Tagtool in der Stadtbibliothek Bremen sind noch lange nicht alle ausgereizt.
Tagtool-Touren mit dem Bibliotheksfahrrad wie auch spezielle Medienkompetenz-Projekte in Kitas
sind in Planung. Und wer weil3, vielleicht treffen sich in naher Zukunft auch die Bibliotheken zu Tagtool-
Sessions auBer Haus, um auf diesem Weg neue Methoden der digitalen Medienkompetenzvermitt-
lung zu erproben.® Tagtool bringt die Bibliotheken in Bewegung, wenn sie Aspekte wie Interaktivitat,
Interdisziplinaritdt und Kommunikation spielerisch mit ihren Ausleihmedien verbinden wollen.

Meike Su, Stadtbibliothek Bremen
Zitierfahiger Link (DOI): https://doi.org/10.5282/0-bib/5946

Dieses Werk steht unter der Lizenz Creative Commons Namensnennung 4.0 International.

8 Als mogliche Inspiration fir alle Kreativképfe unter den Bibliothekar*innen seien hier beispielgebend die Projekte
des brasilianischen New Media Art Duos VJ Suave genannt, die ein Live-Visual Jam in Sdo Paulo mit gleichzeitiger
Beteiligung von Kiinstler*innen aus Brasilien, Uruguay, England und Osterreich im 6ffentlichen Raum erlebbar mach-
ten oder auch nachts mit dem Fahrrad mit Tagtool Zeichnungen und Animationen an die Hauserwénde brachten.
Online: <https://vjsuave.com/>, Stand: 01.08.2023.
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