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Zusammenfassung

Urbane Rdume kénnen als historisch gewachsene, interessengeleitete und baulich mani-
festierte Ensembles verstanden werden, die diverse Funktionen erfiillen und unterschied-
lichen Zwecken dienen, wobei die komplexe Bereitstellung von guten Lebensbedingungen

als erstrebenswert angesehen werden kann (Alberti 1452). Jedoch unterliegen urbane

Rdume auch dynamisch verwertungsorientierten Transformationsprozessen (u.a. Gen-
trifizierung, Holm et al. 2013). Im Anthropozdn (Crutzen 2019), welches den Menschen als

Hauptaggressor von u. a. Ressourcenknappheit und Artensterben manifestiert, wird auch

das Stadtleben zum Wohle aller vakant.

Der vorliegende Beitrag befragt demnach Einfliisse zukunftsorientierten Denkens mittels

hochimmersiver digitaler Medientechnologien. Innerhalb eines kiinstlerisch-forschenden

Projekts werden zukunftsweisende Potenziale innerhalb urbaner Rdume ausgelotet. Stu-
dierende identifizieren zundchst Problemlagen, verhandeln gemeinschaftlich aus inklu-
siver Perspektive Interessenschwerpunkte und entwerfen mithilfe von XR-Technologien

kiinstlerisch-dsthetische Utopien. Dabej stellen sich u. a. folgende Fragen: Inwiefern kén-
nen Bewohner:innen von Stddten ihrer Verantwortung gerecht werden und nachhaltig ein

neues Verstdndnis von Natur- und Umweltpolitik implementieren? Was braucht ein gemein-
schafts- und zukunftsorientiertes Zusammenleben? Begreift man digitale Technologien

als produktive Werkzeuge, stellt sich ausserdem die Frage nach deren Anwendbarkeit und
Einsatzbereitschaft im Kunstunterricht.

Die technischen Erfahrungen und kiinstlerischen Utopien der Studierenden werden

anschliessend kritisch-reflexiv fiir den Kunstunterricht transformiert. Neben klassisch-
kiinstlerischen Materialien und Werkzeugen wird im Projekt mit der Applikation Luma 3D

Capture gearbeitet, wahrend dariiber hinaus kiinstlerisch-gestalterische sowie Bildungs-
potenziale der Applikation kritisch beleuchtet werden.
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Dream Machine. Speculative Exploration of Urbanity and Intersectional
Communality

Abstract

Urban spaces can be understood to be historically evolved, interest-driven and structurally
manifested ensembles that fulfill various functions and serve various purposes. The
complex provision of good living conditions can be regarded as desirable (Alberti 1452).
However, urban spaces are also subject to dynamic, exploitation-oriented transformation
processes (including gentrification, Holm et al. 2013). Within the Anthropocene (Crutzen
2019), which manifests humans to be the main aggressor of resource scarcity and species
extinction, among other things, city life is also becoming vacant for the benefit of all.
This paper therefore questions the influences of future-oriented thinking by utilizing
highly immersive digital media technologies. Within the artistic-research project, guiding
potentials for the future withinurban spaces are explored. Students firstidentify problematic
situations, jointly negotiate focal points of interest from an inclusive perspective and
design artistic-aesthetic utopias with the help of XR technologies. This raises the following
questions, among others: To what extent can residents of cities live up to their responsibility
and sustainably implement a new understanding of nature and environmental policies?
What does a community and future-oriented coexistence need? Understanding digital
technologies as productive tools also raises the question of their applicability and readiness
for use in art teaching.

The students’ technical experiences and artistic utopias are then critically and reflectively
transformed for the subject of art. In addition to classic artistic materials and tools, the
project will work with the Luma 3D Capture application, while also critically examining
the artistic, creative and educational potentials of the application.

1. Spekulativ visionare Entwiirfe fiir eine Stadt der Zukunft

In der gegenwartigen Spatmoderne bzw. dem Anthropozdn wird die Welt stets als
«Aggressionspunkt» beschrieben (Rosa 2024, 20). Ihre natlrliche Beschaffenheit, losge-
lost von Regelzuschreibungen und definitorischen Vorgaben, wird aufgrund einer zuneh-
menden Verzweckung nur noch schwer erlebbar. Die Verlagerung politischen Handelns
und Entscheidens hat in den letzten 200 Jahren zu einer signifikanten Verschiebung
hin zu einem primaren Nutzen fiir und zur Erreichung von Bestrebungen der Mensch-
heit gefiihrt, die ihrerseits nicht zugunsten der gesamten Menschheit getroffen wurden.
Die Konsequenzen dieses Handelns treten intensiver, schneller und umfangreicher in
Erscheinung - Eigenschaften, die vor allem westliche Arbeitskulturen charakterisieren.
Urbane Raume konnen in diesem Kontext als verdichtete Ausdrucksformen solcher Kul-
turen verstanden werden: Sie materialisieren gesellschaftliche Aushandlungsprozesse,
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ermoglichen soziale Interaktion und fungieren als strukturierende Lebensumwelten.
Gleichzeitig sind sie zentraler Schauplatz und sozialer Knotenpunkt dynamischer Trans-
formationsprozesse, die durch 6konomische, politische und gesellschaftliche Interessen
gepragt sind (Alberti 1452; Holm et al. 2013). Es stellt sich hier die Frage, wie stadtische
Lebenswelten so gestaltet werden kdnnen, dass sie die Koexistenz von Mensch, Natur
und Technologie nachhaltig und gerecht fordern kdnnen - riicken sie doch angesichts
globaler Herausforderungen des Anthropozéns, als potenzielle, spekulative Orte einer
Vision des nachhaltigen und inklusiven Zusammenlebens in den Fokus.

Der Beitrag befragt innerhalb eines universitatsiibergreifenden Lehrprojekts die
Potenziale digitaler Medientechnologien, zur Entwicklung kiinstlerisch-asthetischer
Visionen und gesellschaftlicher Losungsarchitekturen. Im Rahmen eines asthetisch-
sowie kiinstlerisch-forschenden Seminarprojekts untersuchen Studierende aktuelle
Problemlagen urbaner Raume, verhandeln aus einer intersektionalen Perspektive
gemeinschaftliche Interessen und gestalten mittels der Applikation Luma 3D Capture
spekulativ visiondre Entwiirfe fiir eine Schule der Zukunft. Diese Entwiirfe verstehen sich
nicht nur als dsthetische Experimente, sondern auch als Impulse fiir Kunstunterricht,
der zukunftsgerichtet eine Gemeinschaftlichkeit und die Koexistenz unterschiedlicher
Spezies sowie futurpolitischer Technologien auslotet. Der Beitrag reflektiert die Ergeb-
nisse des Projekts sowohl in Bezug auf kunstpadagogische als auch bildungspolitische
Potenziale und diskutiert die Rolle von XR-Technologien als spekulative Werkzeuge fiir
die Forderung inklusiver und diversitatsoffener Visionen.

2. DasAnthropozan als Gegenwartsdiagnose - oder der pharmakologische
Mensch

Das Anthropozahn fungiert weniger als geologische Epoche denn als zeitdiagnostische
Denkfigur, die tiefgreifende und globale Verdnderungen der planetaren Okologie durch
den Menschen sichtbar macht. Dieser Bruch mit den stabilen Umweltbedingungen des
Holozéns markiert eine Phase, deren Auswirkungen sowohlin der Natur als auchin den
sozialen und kulturellen Gefligen der Menschheit spiirbar sind (Horn und Bergthaller
2019). Die Symptome dieser Diagnose zeigen sich auf vielen Ebenen - besonders deut-
lich im urbanen Lebensraum moderner Metropolen.

Der Mensch hat sich in seiner Entwicklungsgeschichte liber Jahrtausende hinweg
immer wieder Nischen geschaffen, um innerhalb bestehender Okosysteme zu (liber)
leben (Wallenhorst 2024). Daraus entstanden Kulturpraxen wie Landwirtschaft und
Handwerk sowie - u.a. angetrieben durch Forschung - die Industrialisierung. Die Wis-
sensproduktion - gespeist aus Neugier - dussert sich in technischen Verfahren, Energie-
umwandlung und Strategien der Innovation bzw. Novellierung. Die leitende Annahmeiin
der Beziehung des Menschen zur Erde ldsst sich in drei Punkten verdichten: Glaube an
die Grenzenlosigkeit der Technowissenschaft, Verfligbarkeit natiirlicher Ressourcen und
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Emanzipation durch Konsum (Wallenhorst 2024). Diese Denkfiguren haben zu massiven
okologischen und gesellschaftlichen Umwalzungen gefiihrt. Das Anthropozan offenbart
nicht nur verénderte Kulturpraxen, sondern auch irreversible Umweltverdnderungen.
Der exzessive Ressourcenverbrauch industrialisierter Gesellschaften kontrastiert glo-
bale Ungleichheiten: Die Verantwortung fiir diese Prozesse ist ungleich verteilt. Politi-
sche Antworten bleiben haufig reaktiv, wahrend ethische Fragen nach Verantwortung
fuir zukiinftige Generationen und nicht-menschliche Akteure immer drangender werden
(Horn und Bergthaller 2019).

Anthropogene Spuren bzw. stratigrafische Marker wie Plastikablagerungen, Beton-
fragmente und Schwermetalle dokumentieren die menschliche Dominanz liber natiirli-
che Prozesse. Urbane Verdichtung und Bodenversiegelung storen natiirliche Wasserzyk-
len und verdndern Landschaften fundamental. Die Erde befindet sich in einem Zustand
ohne historischen Vergleich - einem «no-analogue state», einen erdgeschichtlichen Pra-
zedenzfall (Horn und Bergthaller 2019, 10). Das Anthropozén beschreibt damit auch eine
toxische Beziehung: Der Mensch entfremdet sich zunehmend von seinem vormodernen
Selbst und positioniert sich als dominantes, beschleunigendes Subjekt (Rosa 2005). Die
Folge: «Anthropozan-Angste» (Wallenhorst 2024, 30 zit. n. Corbin et al.2017) und eine
profitorientierte Individualisierung, die existenzielle Unsicherheit erzeugt. Trotz wach-
senden Problembewusstseins bleibt wirksames Handeln aus - eine kognitive Dissonanz,
die durch permanente Krisennarrative verstarkt wird. Die Komplexitat der Problemlagen
Uberfordert und fiihrt nicht selten zu Resignation. Doch die Symptome des Anthropozans
sind nicht nur Warnzeichen, - sie bergen auch transformatorisches Potenzial. So formu-
lieren verschiedene ThinkTanks politische Ansatze zur Bewahrung der Erde als bewohn-
baren Planeten. Besonders hervorzuheben sind das Manifest fiir die Tiere, das Tiere als
politische Subjekte versteht (Pelluchon 2023); das Peer to Peer - The Commons Mani-
fest erweitert diese Ko-Existenz auf digitale und hybride Raume (Bauwens et al.2019).

Aus kunstpddagogischer Perspektive eréffnen hier auch immersive XR-Medien neue
Moglichkeiten: Sie machen alternative Zukunftsszenarien erfahrbar und fordern partizi-
pative Ansatze. Besonders im urbanen Raum entstehen so inklusive Gestaltungsraume,
in denen Zukunft gemeinsam und vielstimmig entworfen werden kann.

3. Voninnen heraus - ein Beziehungsnetzwerk

Gemeinschaft kann als ein mental konstruiertes oder imaginiertes Geflige verstanden

werden. Urbane Gemeinschaften stehen vor der Herausforderung, sich nicht nur 6kolo-
gisch,sondern auch sozial nachhaltig zu organisieren. Die Infrastruktur von Beziehungen -
verstanden als Netzwerke aus sozialen, politischen, 6konomischen und technologischen

Verbindungen - entscheidet dariiber, wie Macht, Ressourcen und Entscheidungsfreiheit

in Gemeinschaften verteilt werden. Diese Strukturen sind haufig durch Hierarchien und

Exklusion gepragt, die ungleiche Machtverhaltnisse und marginalisierende Dynamiken
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reproduzieren. Unabhéngig von ihrer Grésse mobilisieren sich Gemeinschaften zu sozi-
alen Bewegungen, die im Angesicht 6kologischer Krisen des Anthropozéns «eine lebens-
werte Zukunft» sowie eine ernsthafte Auseinandersetzung mit der Klimakrise einfordern
(Veen-Liese 2024). Solche Bewegungen zielen auf eine Transformation etablierter sozi-
aler Beziehungen und Handlungspraxen und streben zugleich die Auflosung tradierter
Kategorien an. Soziale Handlungen im Sinne Max Webers (2019), die innerhalb inter-
agierender Kulturen performativ hervorgebracht werden, kénnen durch inklusionso-
rientierte, diversitatssensible Gestaltungsideen urbaner Raume gestarkt und transfor-
miert werden.

Folgt man den Prinzipien von Partizipation und Inklusion, kdnnen XR-Medien Raume
fur ko-kreative Prozesse er6ffnen und ein Fundament fiir gerechtere, diversitatssen-
sible und zukunftsweisende urbane Gemeinwesen legen. XR (Extended Reality) bezeich-
netin diesem Zusammenhang ein Spektrum raumbezogener Medientechnologien, das
Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) und Virtual Reality (VR) umfasst. Technisch
betrachtet steht das «X» flir ein Kontinuum realitdtsbezogener Raumerfahrungen, in
denen digitale Inhalte computergestiitzt in das Wahrnehmungsfeld eingeblendet oder
vollstandig synthetisch erzeugt werden und sich dabei in Echtzeit an Blickrichtung und
Bewegungen der Nutzer:innen anpassen (Dorner et al.2013; Peez 2021). Im Rahmen
des Projekts wurde dieser erweiterte Realitdtsbegriff spezifisch operationalisiert: Mit-
tels mobiler Endgerate wie Tablets und Smartphones wurden physische Objekte und
Modelle mit der App Luma 3D Capture gescannt, somit in digitale Artefakte transformiert
und final iber deren AR-Funktion oder zusatzliche Tools wie Adobe Aero im realen Raum
visuell verankert und explorierbar gemacht. XR-Technologien ermoglichen auf diese
Weise nicht nur eine Pluralitdt an Perspektiven, sondern konnen auch Barrieren der
Teilhabe reduzieren, insbesondere fiir Gruppen, die sonst strukturell ausgeschlossen
waren. XR-Anwendungen lassen sich namlich niederschwellig tiber mobile Endgerate
bedienen, ermdglichen situative Erkundungen ohne institutionelle Vorkenntnisse und
schaffen so barrierearme Raume fiir asthetische Artikulation und soziale Sichtbarkeit.
Gleichzeitig sind diese Potenziale nicht frei von Exklusion, da u.a. der Zugang meist an
aktuelle Endgerate, Softwarekompatibilitdt und digitale Infrastruktur gebunden ist -
eine Voraussetzung, die nicht allen Menschen gleichermassen offensteht. Diese digitale
Kluft zeigt sich besonders im Bildungskontext, wo sozio6konomische Unterschiede den
Zugang zu Hardware, Softwareaktualitat und digitaler Infrastruktur massgeblich beein-
flussen (Heinz 2023).

In einer zunehmend vernetzten urbanen Welt er6ffnen XR-Medien somit neue Mog-
lichkeitsraume, um Gerechtigkeits- und Machtfragen auf verschiedenen Ebenen auch
asthetisch und kiinstlerisch zu verhandeln - in situ und im Dialog mit gesellschaftlichen
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Realitdten. Durch die physisch-digitale bzw. phygitale® (Scorzin 2023) Verankerung von
Perspektiven, Geschichten und Utopien im 6ffentlichen Raum entstehen temporare
Resonanzrdaume, in denen unterreprasentierte Stimmen visuell wie auditiv prasent wer-
den und dominante Narrative hinterfragt werden kénnen.

Feldbeobachtungen urbaner Zentren - etwa Berlin, Frankfurt oder Kéln - zeigen
eine hyperkulturelle Defensive: Hochhauser dominieren das Stadtbild, ihre spiegelnden
Fassaden verdichten sich zu einer visuell repetitiven Monokultur. Diese architektonische
Homogenitat steht dem Nebeneinander verschiedenartiger Bauformen entgegen. Wah-
rend sie als Symbole globalisierter Hochkultur fungieren, bergen sie zugleich die Gefahr
kultureller Vereinheitlichung. Ihre spiegelnden Oberflachen dhneln jenen digitaler End-
gerate - sie erzeugen gemischte und vernetzte Realitaten, die insbesondere im Kontext
der Kommerzialisierung 6ffentlicher Raume wirksam werden (Verhoeff 2012, 112-114).
Hierbei gilt es dann zu erkunden, wie soziale Handlungen an solchen «Netzlokalitaten»
inklusiv ermoglicht werden konnen (Bellinger und Krieger 2022, 173). Diese symbo-
lischen Spiegelbilder - seien sie mit digitalen Elementen iiberlagerte Infrastrukturen
(AR) oder kontextentkoppelte virtuelle Umgebungen (VR) - ermdglichen, unsichtbare
Aspekte von Macht, Ungleichheit und Exklusion sichtbar zu machen. Sie projizieren
alternative Narrative und Visionen in den 6ffentlichen Raum, verschaffen marginalisier-
ten Stimmen Gehor, machen historische Ausschlussmechanismen im Stadtbild sichtbar
und regen hegemonialkritische Diskurse liber Reparatur (u. a. «Right to Repair»), Repra-
sentation und Teilhabe an.

Damit stellen sich grundsatzliche Fragen an die urbane Infrastruktur von Zukunfts-
gemeinschaften:

- Welche rdumlichen und infrastrukturellen Voraussetzungen braucht es, damit alle
Existenzen innerhalb eines Quartiers gleichberechtigt Sozialkapital aufbauen kon-
nen?

- Wie muss Stadtarchitektur beschaffen sein, um Kulturen in dynamische Symbolsys-
teme zu liberfiihren, die koexistieren und sich transformieren kénnen?

4. Urban Dreaming - Lokale Verantwortung und globale Wirkung

Stadte sind zentrale Akteure im Spannungsfeld globaler Herausforderungen und lokaler
Gestaltungskompetenzen. Der Traum sozialer Gerechtigkeit, Solidaritat und Fairnessin
urbanen Gemeinschaften muss keine Utopie bleiben - er erfordert jedoch tiefgreifende
Transformationsprozesse hin zu einer gerechten, intersektionalen Stadtgestaltung. Dies
bedingt eine Stadtplanung, die die Komplexitat menschlicher Erfahrungen und Identi-
taten anerkennt und die Wechselbeziehungen sozialer Kategorien und Ungleichheiten

1 Phygitalfungiertals Beschreibung hybrider Raume aus realen, physischen und virtuellen Dimensionen und
wurde erstmals in der Marketingkommunikation von Chris Weil 2007 eingefiihrt. Hierbei fokussiert dessen
Anwendung die Entstehung von Sichtbarkeit aus, durch und unabhéangig jener Dimensionen.
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adressiert (Jockers 2023). Im Kontext von Klimakrise, Digitalisierung und demografi-
schem Wandel zeigt sich: Urbane Transformation ist keine rein technische oder plane-
rische Aufgabe, sondern vor allem eine Frage kollektiver Verantwortung und gemein-
schaftlicher Aushandlung. Stadtbewohner:innen spielen hierbei eine Schliisselrolle: Sie
konnen - und miissen - ein neues Verstandnis 6kologischer Verantwortung im Alltag
verankern. Doch was braucht es fiir ein gemeinschaftsorientiertes und zukunftsfahiges
Zusammenleben?

Ein friedliches Miteinander basiert auf der Riicksichtnahme aller Beteiligten an der
sozialen wieraumlichen Kultur. Individuelle Herausforderungen verlangen neben geziel-
ten Unterstiitzungsangeboten auch 6ffentliche Toleranzrdume und eine Stadtpolitik, die
diese als inklusives sozialpolitisches Planungspotenzial ernst nimmt. Dies umfasst ins-
besondere zugangliche urbane Atmospharen: 6ffentliche Raume, Mobilitatsinfrastruktur
und Stadtmobiliar missen inklusiv gestaltet sein. Entgegen defensiver Architektur gilt es,
Gemeinschaftsraume als offene, einladende Orte des Austauschs und der Koexistenz zu
begreifen. Neben Méglichkeiten der direkten kollektiven Bewohner:innenbeteiligungin
Form von Stadtteiltreffen, Kiez-Foren oder Nachbarschaftsdialogen, braucht es gleicher-
massen interventionistische Kritik an jenen Ungleichheiten und urbanen Herausforde-
rungen. Zur sozialpolitischen Problematik der «Anti-Obdachlosen-Architektur» (Novotny
2020) entwickelte bspw. der Berliner Kiinstler Fabian Brunsing seine Arbeit «Pay & Sit -
the Private Bench».Es handelt sich dabei um eine mit ausfahrbaren Metallstacheln ver-
sehene Parkbank, die nur fiir wenige Minuten nutzbar ist, wenn zuvor 50 Cent eingewor-
fen wurden. Mit zynischem Gestus unterlauft Brunsing die Logik einer durch und durch
kommodifizierten Offentlichkeit und warnt zugleich vor plutokratischen Entwicklungen.
Ironischerweise wurde eine solche Bank - losgeldst von Brunsings Satire - tatsachlich
im Yantai Park der chinesischen Stadt Shandong implementiert (McKeown 2019).

Eine gerechte, nachhaltige Urbanitat braucht aktive Teilhabe durch Stadtbevolke-
rung und Kulturschaffende, die an der Mitgestaltung ihrer Umgebung beteiligt werden.
Stadte bieten solche Raume fiir kollektive Praxen und sollten daher als kulturelle Hand-
lungsraume verstanden werden, die intersektionale Gemeinschaftlichkeit férdern kon-
nen. Dies geschieht u.a., indem verschiedene soziale Gruppen - mit der Voraussetzung
einer gerechten Verteilung von Ressourcen und Chancen - in Gestaltungsprozesse ein-
bezogen werden. Reallabore, wie sie im Rahmen der Forschung fiir Nachhaltige Entwick-
lung (FONA o.J.) erprobt werden, zeigen exemplarisch, wie wissenschaftliche Erkennt-
nisse und lokale Erfahrungin kooperative Losungen liberfiihrt werden kénnen. Ein wei-
teres aktionistisches kiinstlerisches Beispiel fiir soziale Innovation liefert Sarah Ross mit
ihren Archisuits: Vier komfortable Jogginganziige sind speziell fiir Stadtmobiliar in Los
Angeles konzipiert, was ein bequemes Verweilen bewusst verhindern will. Ross versteht
Architektur hier als normierende Kontrollmassnahme - gerichtet gegen «raced, classed
and gendered bodies». Die Trager:innen der Archisuits leisten sichtbaren Widerstand
und fordern das Recht auf Stadtleben performativ ein (Ross 2006). Bildungsinitiativen
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und Kommunikationskampagnen sollten sich zum Ziel machen, Biirger:innen zu beféa-
higen, auf lokaler wie globaler Ebene Verantwortung zu libernehmen. Transdisziplinare
Ansétze, die Kunst, Politik, Okonomie und Gesellschaft verbinden, eréffnen neue Pers-
pektiven auf nachhaltige Urbanitat.

Beide kiinstlerischen Beispiele zeigen, dass Stadte als Labore des Wandels, in denen
kiinstlerisch-forschende, experimentelle Ansatze und langfristige Strategien zusam-
menwirken, das Potenzial haben, neue Systemstrukturen zu etablieren. Dies verlangt
urbane Gemeinschaften, die ihre Stadte nicht nur als Wohnraum, sondern als kulturel-
len Gestaltungsraum verstehen. Im Zusammenspiel von lokalem Handeln und globalem
Denken erwachst das Potenzial, Stadte zu Vorreitern einer gerechten, nachhaltigen und
solidarischen Zukunft zu transformieren.

5.  Zur Dream Machine - eine Trias aus asthetischer Forschung, Artistic Research
und Specology

Indem das Bekannte sowie das Unbekannte gleichermassen als Quellen von Wissen
und Reflexion betrachtet werden, eroffnet sich in der Trias aus dsthetischer Forschung,
Artistic Research (kiinstlerischer Forschung) und Specology (Haarmann et al. 2023) ein
fruchtbarer methodischer Moglichkeitsraum, eine «Dream Machine», die zugleich Denk-
figur und epistemisches Werkzeug ist. Eine solche Dream Machine dient der Identifika-
tion sozialer, kultureller und 6kologischer Fragestellungen, der Reflexion anthropozéner
Dynamiken sowie der Auseinandersetzung mitindividuellem und kollektivem Begehren.
Dabei entsteht ein Moglichkeitsraum nicht-linearer Raum-Zeit-Verhaltnisse (Hall 2021),
der Erinnerungen, Gegenwartserfahrungen und Visionen spekulativ riick- und vorver-
knipft - eine Bewegung zuriick in die Zukunft.

Die Begriffe asthetische Forschung, Artistic Research bzw. kiinstlerische Forschung
und Specology sind in Teilen eng miteinander verwoben, unterscheiden sich jedoch
in ihrem institutionellen Status, ihren Zielsetzungen und epistemischen Reichweiten.
Wahrend asthetische Forschung primar als kunstpadagogisches und didaktisches Kon-
zept zur Initiierung subjektiver Erkenntnis- und Bildungsprozesse fungiert, ist Artistic
Research als forschende Praxis mit explizitem hochschulischem und wissenschafts-
politischem Anspruch verortet. Asthetische Forschung generiert Wissen vornehmlich
durch sinnlich-leibliches Erleben und subjektives Wahrnehmen im Momentanen und
greift somit auf implizites Korperwissen zuriick. Es handelt sich um einen subjektzent-
rierten, prozessorientierten und interdisziplinaren Zugang, derindividuelle Fragen und
Erfahrungen in den Mittelpunkt stellt. Der Erkenntnisprozess erfolgt in Form eines per-
formativen Geschehens, das sich durch standiges (Um-)Formen, In-Bewegung-Bleiben
und Neu-Entscheiden auszeichnet. Vorwissenschaftliche Erfahrungen, kiinstlerische
Strategien und wissenschaftliche Erkenntnisse werden dabei miteinander verkniipft
und in reflektierender Praxis vertieft (Kimpf-Jansen 2021).
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Artistic Research oder auch kiinstlerische Forschung bezeichnet eine forschende
Praxis, in der kiinstlerisches Tun selbst zur Erkenntnisform wird (vgl. Boeck und Tepe
2020). Dabei steht ein forschendes Denken in und durch kiinstlerische Prozesse im Mittel-
punkt. Artistic Research - wie sie hier verstanden wird - verbindet praktische, intuitive
und theoretische Elemente, ist hdaufig experimentell und transdisziplinar. Ziel ist weni-
ger die objektive Erkenntnis als vielmehr die Generierung subjektiv-situierter, asthe-
tisch erfahrbarer Einsichten. Diese offene, prozessorientierte Herangehensweise schafft
Anschlussméglichkeiten fiir andere Erkenntnismodi - einschliesslich wissenschaftlicher
Verfahren - und ermdglicht eine systematische, wenn auch nicht lineare Forschung
an der Schnittstelle von Kunst und Wissenschaft (Brenne und Bronnecke 2021). Somit
entspricht «das Kiinstlerische» hier einerseits der fusionierten Wissensform aus theo-
retischem (Regel)Wissen und praktischem Handlungswissen (Ryle 2002). Es entspricht
einem Bildungsverstandnis, das kilinstlerischer Praxis eine zentrale Rolle in der Ausbil-
dung libergeordneter und allgemeinbildender Lernprozesse zuschreibt (vgl. Bamford
2006 und Buschkiihle 2020) mit dem Ziel, existenzielle Kreativitat ausbilden zu kdonnen
(Buschkiihle 2020).

Wahrend asthetische und kiinstlerische Forschung stark auf das unmittelbare Erle-
ben und die Wahrnehmung sowie das kiinstlerische Handeln setzen, wendet sich Speco-
logy gezielt dem Spekulativen und Hypothetischen zu. Die Methodologie der Specology
betrachtet Wissen als etwas, das durch den bewussten Prozess des Gehen-Wollens oder
Erkennen-Wollens geformt wird - Gehweisen oder auch Verfahrensweisen zeigen sich als
«erkennende und gestaltende Praktiken und Methoden» (Haarmann et al. 2023, 6). Spe-
cology fokussiert sich auf das spekulative Denken als eigenstandige Erkenntnismethode.
Es nutzt erkennende und gestaltende Praktiken als Raum der «epistemischen Spekula-
tion» (ebd.), um Méglichkeitsrdume zu erforschen und dadurch alternative Szenarien
oder Zukunftsvorstellungen als «vergangene Zukiinfte» (ebd.) zu entwerfen. Im Unter-
schied zu den starker wahrnehmungsorientierten Zugangen der dsthetischen Forschung
und Artistic Research, operiert Specology durch ein «Was ware, wenn?» und liberfiihrt
es in ein methodisches «<Wie kommen wir wohin?» (ebd., 7).

In den Grenzbereichen dieser drei Felder - etwa dort, wo performative Korper-
praxis auf spekulative Szenarien trifft - entfalten sich produktive Unbestimmtheiten:
Spannungsfelder zwischen Materialitat, Medien und sinnlicher Erkenntnis, die bewusst
ausgehalten und forschend bearbeitet werden. Specology erweitert somit die Felder
asthetischer und kiinstlerischer Forschung und beschreibt Medien und Materialien als
aktive Ko-Akteure im Erkenntnisprozess, deren «<Wirkungsmacht» (ebd.) als eigenstan-
dige Erkenntnisquelle betrachtet oder auch infrage gestellt wird.

Im Kontext formaler Bildungsszenarien des Faches Kunst konnen diese Ansatze
Studierende sowie Schiiler:innen dazu ermutigen, ihre eigenen Formen des Fragens
und Erkennens zu entwickeln sowie den Prozess der Erkenntnis zu dokumentieren
und zu reflektieren. Asthetische und Kiinstlerische Forschung schaffen dabei einen
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Erfahrungsraum flir ganzheitliche, wahrnehmungsorientierte Erkenntnisprozesse. Spe-
cology fiigt eine Ebene hinzu, die sich nicht nur auf das Wahrnehmbare konzentriert,
sondern auf potenzielle Zukiinfte. Gemeinsam als Trias 6ffnen sie nicht-lineare, emer-
gente Erkenntnispfade und fordern eine offene, demokratische, spekulativ-progressive
Haltung zur Welt.

6. Spekulative Werkzeuge - am Beispiel Luma 3D Capture

Als spekulatives Werkzeug eréffnen datenbasierte 3D-Bildgenerierungstechnologien
digitale Raume, die nicht nur die Realitat replizieren, sondern auch imaginare, raum-
variierende oder physisch-digitale - respektive phygitale (Scorzin 2023) - Szenarien
entwerfen konnen. Diese technischen Moglichkeitsraume stehen insofern im Einklang
mit dem spekulativen Ansatz der Specology, als dass sie sich auf das «hyperthetische
Entwerfen und Reflektieren gestalterisch-risikobereiter-hybrider Praktiken und Metho-
den» (Haarmann 2023, 7) einlassen. Ausserdem vermogen sie, die Grenzen zwischen
Gestaltung, Erkenntnis und Imagination aufzuheben, und verstehen es, durch ihre noch
weitestgehend unbeschrittenen Wege ein «<how to ...» (ebd.) zu provozieren.

Ein konkretes Beispiel fiir die Anwendung dieser Trias liegt in der Nutzung der Appli-
kation Luma 3D Capture, die auf der NeRF-Technologie (Neural Radiance Fields) basiert.
In der praktischen Anwendung der Applikation entstehen zunachst durch das dreidi-
mensionale (videobasierte) Digitalisieren von Artefakten und ganzen Rdumen digitale
Stellvertreter kulturrelevanter Phanomene. In der asthetischen und somit prozess- und
handlungsorientierten Auseinandersetzung mit solchen kulturrelevanten Phanomenen -
etwa dem biografisch motivierten Falschen (Peters et al.2006), dem Spurensichern,
Sammeln und Sortieren (Kdmpf-Jansen 2021) oder dem Kartografieren (Busse 2007) -
entstehen Méglichkeitsraume performativen Handelns, die lokale Identitaten und glo-
bale Verflechtungen sichtbar machen sowie spekulative Rdume kultureller Handlungen
und partizipativer Bildung 6ffnen. Hier wird namlich Realitat nicht nur erfasst, sondern
durch algorithmische Re-Konstruktion neu entworfen. Der Scan ist nicht blosse Abbil-
dung, sondern algorithmische Imagination - ein hybrider Akt zwischen Dokumentation,
Gestaltung und spekulativem Zugriff auf Raum und Objekt.

Durch die technischen Moglichkeiten immersiver Technologien, wie sie die Appli-
kation Luma 3D Capture zur Verfligung stellt, lassen sich sowohl reale Atmospharen
(Bohme 2022) des Anthropozans sowie spekulative Szenarien wie «vergangene Zukiinfte»
(Haarmann 2023, 6) respektive Utopien demokratischer Gesellschaften gestalten und
phygital (Scorzin 2023) erleb- und begehbar machen. Eine solche technologiegestiitzte,
immersiv-klnstlerische bzw. asthetische Handlungspraxis erméglicht dann den For-
schenden, nicht nur virtuelle Raume zu evozieren, sondern dariiber hinaus zukiinftige
Vergangenheiten performativ und leibsinnlich erfahrbar zu machen. Aus rezipierender
Perspektive erlaubt sie dariiber hinaus, digitale (T)Radume diskursiv zu reflektieren, die
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kulturelle Narrative oder neue kollektive Identitdtsentwiirfe hervorbringen. Als spe-
kulatives Werkzeug kann die Applikation somit als Schnittstelle zwischen adsthetischer
Forschung (reflektierende Praxis) und Artistic Research (produktiver Zugang) betrach-
tet werden, indem sie ein kiinstlerisches Werkzeug als immersiven Erfahrungsraum
fur ganzheitliche wahrnehmungs- und produktionsorientierte Erkenntnisprozesse zur
Verfligung stellt.

7.  Zur Collaboration-Machine - quo vadis Lebensumfeld Stadt und Schule?
Im Rahmen eines universitatsiibergreifenden Seminarprojekts der Universitat der Kiinste
Berlin und der Universitat Potsdam wurden urbane Raume und Schulen als Laborato-
rien fiirinterdisziplindre und kollaborative Prozesse untersucht. Ziel war die Forderung
sozialer Interventionsfahigkeit und kommunaler Handlungskompetenz bei Lehramts-
studierenden und Schiiler:innen. Dabei wurden urbane Raume als historisch gewach-
sene, interessengeleitete und baulich manifestierte Ensembles verstanden, die durch
Prozesse wie Gentrifizierung (Holm et al. 2013) unter Veranderungsdruck stehen. Stadt
und Schule sind gepragt von einer Vielzahl an Akteur:innen, Interessen und Interaktionen
und bergen das Potenzial, gemeinschaftliche Visionen fiir nachhaltige Lebensrdaume zu
entwickeln. Wahrend Stadte als Orte gesellschaftlicher Aushandlung fungieren, bieten
Schulen als Mikrokosmen klar umrissene Moglichkeitsraume fiir partizipative und gestal-
terische Experimente. Das Seminarprojekt analysierte diese Kontexte durch die Trias aus
asthetischer Forschung, Artistic Research und Specology sowie unter Einbezug immer-
siver XR-Medien als Collaborative Hybrid Environments (GutiérrezBraojos et al.2018).
Vor dem Hintergrund zunehmender gesellschaftlicher Komplexitdt und Unsicher-
heit ist von besonderem Interesse, wie Schulen als partizipative Orte demokratischer
Bildung gestarkt werden konnen. Als aktive Mitglieder des Systems Schule entwickeln
Schiiler:innen basierend auf dem Ansatz der Demokratiebildung als Schulprinzip (Raatz
2015) eigene Vorstellungen und Ideen zur Gestaltung ihres Lebensumfelds, um so
einen demokratischen Ort der Teilhabe verschiedener Interessensgruppen wie Eltern,
Expert:innen, Jugendkulturzentren und kulturelle Bildungseinrichtungen zu evozie-
ren (Lange und Straub 2022). Es braucht Rdume im engsten Sinne, die dann diesen
Raumbegriff als sogenannte Denkrdume (Jung und Mader 2020) erweitern, um Strate-
gien und Méglichkeiten fiir ein gleichberechtigtes, inklusives Schulleben zu explorieren
und entwickeln. Die Studierenden beobachteten und analysierten im Vorfeld vorhan-
dene Strukturen an Schulen in Brandenburg und Berlin, u. a. Streitschlichterprogramme,
Schiilersprecher:innenrate, griine Klassenzimmer oder schulinterne Demokratierdume.
Solche Strukturen machen Gesellschafts- und Lebensformen erfahrbar und erlauben,
dass Schiiler:innen durch eigenes Handeln (oder Nichthandeln) ihre Umwelt beeinflus-
sen (Raatz2015). Sie wurden dabei als potenzialreiche, aber haufig ungenutzte Moglich-
keitsrdume gelesen, insbesondere im Hinblick auf Diversitatssensibilitat.
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Angesichts der Herausforderungen des Anthropozans (Crutzen 2019; Wallenhorst
2024) und eines krisenlastigen Alltagsgefiihls, insbesondere bei jungen Menschen, wurde
in klinstlerisch-forschender Praxis ein neuer Blick auf nachhaltige inklusive Lebens-
raume geworfen. Die Lehramtsstudierenden entwickelten anschliessend aus ihren Beob-
achtungen heraus Projekte mit Schiiler:innen, in denen spekulative Visionen fiir Schule
entstanden. Ausgangspunkt der Projekte war der Wunsch, bestehende Formate inklusi-
ver zu gestalten und kartografisches Schweigen (Leerstellen) im Schulraum durch kiinst-
lerisch-forschende Praxis sichtbar zu machen. In Anlehnung an Konzepte wie «Hostile
Design» wurden rdumliche, soziale und symbolische Barrieren identifiziert und unter-
sucht. Dies geschah anhand der tibergeordneten Fragestellung: Wie kann unsere Schule
zu einem Ort werden, an dem wir gemeinsam Verantwortung flir eine gerechte Zukunft
tibernehmen?

Nach der Problemidentifikation im Rahmen &sthetischer und kiinstlerischer For-
schungsprozesse entwarfen die Gruppen physisch und digital mithilfe von XR-Techno-
logien spekulative Visionen. Dabei entwickelten sie Kompetenzen, die Future Skills wie
Kollaboration, Problemlosung und transformatives Denken (Winde und Klier 2021) for-
dern. Die Projekte bezogen sich auf ausgewahlte Ziele fiir nachhaltige Entwicklung (z. B.
SDG 9, 11, 15; Martens und Oberland 2017) und wurden ortsspezifisch liber QR-Codes
im Stadtraum und der Schullandschaft verankert - als niedrigschwellige, partizipative
Ausstellungen (Huhtamo 2011). Die Verkniipfung von urbanem Raum und Schule als
Felder kollaborativer Gestaltung wurde im Seminarprojekt gezielt genutzt, um struk-
turelle Gemeinsamkeiten und Differenzen beider Kontexte in einer abschliessenden
Transferphase zu analysieren. Beide stehen vor ahnlichen Herausforderungen: Sie sollen
Raume fiir Diversitat, Demokratie und Nachhaltigkeit bieten, und sind zugleich spezifi-
schen Spannungsfeldern unterworfen. So balancieren Stadte zwischen Gentrifizierung
und Ressourcendruck, Schulen zwischen Bildungspolitik und sozialen Transformati-
onsprozessen. Schule wurde in diesem Zusammenhang als Mikromodell stadtischer
Gemeinschaft begriffen - ein Ort, an dem verschiedene Akteur:innen liber Vergangenes
reflektieren, Gegenwart verhandeln und Zukunftsentwirfe entwickeln. In dieser Meta-
phorik entspricht die Schulleitung etwa der Stadtverwaltung, Fachbereiche einzelnen
Bezirken. Um ihrer gesellschaftlichen Rolle gerecht zu werden, muss Schule Teilhabe-
formate und bedarfsgerechte Raume eroffnen. Das bedeutet auch: Schiiler:innen beno-
tigen Gestaltungsmacht und Interventionsraume fiir ihre Interessen - analog zu einem
sozialen Infrastrukturverstandnis.

Schiiler:innen und Studierende arbeiteten in gemischten Teams und fiihrten Inter-
views, Umfragen und asthetische Erkundungen durch - etwa mittels Kérperwahrneh-
mungen, Deep Listening, Mapping (Busse 2007) oder asthetischer Biografien (Kampf-
Jansen 2021). Im Rahmen einerinitialen dsthetischen Exploration untersuchte beispiels-
weise eines der Teams einen Gruppenraum, der von den beteiligten Schiiler:innen als
«Zone dersozialen Kalte» beschrieben wurde. Die kiinstlerisch-asthetische Untersuchung
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nutze u.a. akustische Aufnahmen (Soundscapes) sowie subjektive Raumerfahrungen
mittels Mapping des Korpers: Die Lernenden zeichneten dabei gezielt die vorhande-
nen Klanglandschaften des Raums auf - etwa Gerdusche von Tiiren, Heizungen, Stim-
men oder auch Stille. Diese Tonspuren wurden spater reflektiert und als Indikatoren
flir soziale (Un-)Belebtheit interpretiert. Ausserdem kartierten die Schiiler:innen ihre
korperlichen Erfahrungen im Raum, indem sie auf grossen Papierbdgen festhielten, wo
sie sich im Raum wohl, beobachtet oder ausgeschlossen fiihlten. Zuséatzlich zeichneten
sie in diese Karte ihre typischen Korperhaltungen und Bewegungsrichtungen an die-
sem Ort ein und markierten raumliche Distanzen, um subjektive Raumwahrnehmungen
sichtbar zu machen. Mithilfe von Fotografien, Skizzen und kurzen Textbeschreibungen
hielten die Teilnehmenden gestalterische Merkmale wie Mdblierung, Lichtverhaltnisse
und Blickachsen fest, die als monoton, regulierend oder exkludierend erlebt wurden.
Die Untersuchung verband somit sinnlich-subjektives Wahrnehmen mit visuell-analyti-
scher Raumlektiire und diente als Ausgangspunkt fiir die Entwicklung einer spekulativen,
diskriminierungskritisch sensibilisierten Intervention: den «Raum fiir Vielstimmigkeit».
Die Installation wurde dialogisch entwickelt und folgte Prinzipien der Reprasentations-
gerechtigkeit, um vielfaltige Perspektiven der Schulgemeinschaft nicht nur abzubilden,
sondern gestalterisch wirksam werden zu lassen.

In Form eines begehbaren Kokons konzipiert projizierte die finale XR-Installation
mittels der Applikationen Luma 3D Capture und Adobe Aero Erinnerungsfragmente,
Wiinsche und Imaginationen als phygital erfahrbare Artefakte zurlick in den Raum. Ziel
war nicht die Herstellung eines Konsenses, sondern das Sichtbarmachen von Differenz
als produktives Moment kollektiver Aushandlung. Die Arbeit mit beiden Applikationen
ermoglichte die Digitalisierung physischer Objekte - darunter selbstgebaute Modelle
und Fundstiicke - (Luma 3D Capture) und deren mediale Erweiterung durch schwe-
bende Textskulpturen, Klangcollagen und animierte Rauminszenierungen (Adobe Aero).
Besucher:innen begegneten beispielsweise einem schwebenden Sitzkreis aus Sitzsa-
cken, der als Symbol dezentraler Gesprachskultur diente, oder horten beim Passieren
ein vielsprachiges Fliistern von Zukunftswiinschen, eingesprochen von Schiiler:innen.

Diese und weitere Inszenierungen rekonfigurierten den physischen Raum temporar
zu einem partizipativen Denkraum, in dem dominante Raumkonventionen hinterfragt
und alternative Formen des Miteinanders liber technische Schnittstellen erfahrbar wur-
den. Die spekulativen XR-Interventionen er6ffneten einen Moglichkeitsraum, in dem
soziale Liicken nicht nur thematisiert, sondern in visionare Handlungsvorschlage tber-
fuhrt wurden. Der partizipative Charakter der Installation zeigte sich dabei nicht nurin
der dialogischen Entstehung, sondern auch in der Gestaltung des Rezeptionserlebnisses:
Neben der digitalen Erkundung tiber mobile Endgerate wurden analoge Partizipations-
formate implementiert - etwa ein Dream-Board (Notizwand), auf der Besucher:innen
eigene Visionen fiir den Raum sprachlich oder zeichnerisch notieren oder kommentie-
ren konnten. Zudem begleiteten moderierte Begehungen der Gruppe die Rezeption,
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eroffneten niedrigschwellige Diskussionsrdume und luden dazu ein, Impulse in Form
von phygitalen Installationen gemeinsam zu reflektieren. Auf diese Weise entstand ein
kollektiver Aushandlungsort, in welchem visuelle, klangliche und textuelle Narrative
von Schiiler:innen mit unterschiedlichen biografischen Perspektiven eine demokratisch-
spekulative Raumvision entfalteten.

Die Umsetzung zeigte exemplarisch das Potenzial der Trias aus asthetischer For-
schung, Artistic Research und Specology: Studierende erweiterten ihre Medien -, Gestal-
tungs - und Vermittlungskompetenzen, wahrend Schiiler:innen Selbstwirksamkeitin der
Gestaltungihres unmittelbaren Lebensumfelds erfuhren. In diesem partizipativen, dsthe-
tisch fundierten Zusammenspiel entstanden konkrete Impulse fiir inklusive, resiliente
Bildungsraume - als Beitrag zur Zukunftsfahigkeit schulischer wie urbaner Lebenswelten.

8. XR, Reprasentation und das Trilemma einer postdigitalen Kunstpadagogik
Bereits seit vielen Jahren befasst sich die Kunstpadagogik mit der produktiven Einbin-
dung von «Neuen Medien» (Meyer 2003) und somit auch von XR-Medien in schulische
Lernprozesse (u.a. Peez 2021; Back 2022). Projekte wie Augmented Reality - erweiterte
Erlebnisrdume (Kothe et al.2017) oder Mapping Places (Ide 2021) zeigen exemplarisch,
wie hybride Medienraume das gestalterische und narrative Potenzial von Schiiler:innen
erweitern kdnnen - etwa durch {iberlagerte Zeit-Ort-Erzéhlungen oder visuelle Interven-
tionen im Stadtraum. Auch die Reflexion gesellschaftlicher Diversitatim Spannungsfeld
von Kunstpddagogik und postdigitaler Kultur (Meyer und Jorissen 2018) wurde in die-
sem Zuge bereits mehrfach untersucht. Das hier vorgestellte Projekt kniipft an diese
kunstpadagogischen Vorarbeiten an, riickt jedoch das spekulative Potenzial immersiver
Medien ins Zentrum des Interesses und versteht somit XR als forschungsleitende Dream
Machine - eine Denkfigur, die sich aus der Verschrankung spekulativer Mediendsthetik
sowie der Trias aus asthetischer Forschung, Artistic Research und Specology entwi-
ckelt. Die Dream Machine versteht sich somit als Medium der asthetisch-kiinstlerischen
Erkenntnis, das alternative Zukiinfte imaginiert, verhandelbar macht und zur demokra-
tischen Mitgestaltung aktiviert.

Das Projekt zeigt hier exemplarisch, wie digitale XR-Technologien als transformative
Werkzeuge in der kunstpadagogischen Praxis eingesetzt werden kdnnen, um sowohl
klinstlerisch-asthetische als auch gesellschaftlich relevante Visionen zu entwickeln.
XR-Medien er6ffnen dabei spekulative und partizipative Erfahrungsrdume, die nicht
nur zur Reflexion tiber das Anthropozan, sondern auch zur Entwicklung zukunftsorien-
tierter Losungsansdtze in urbanen und schulischen Kontexten beitragen. Die Applika-
tion Luma 3D Capture fungiert somit nicht nur als technisches Instrument, sondern als
kiinstlerisch-spekulatives Medium, das Daten, Licht und Textur in dsthetische Erfah-
rungsformen tiberfiihrt. Damit wird ein Moglichkeitsraum er6ffnet, in dem Fragen der
(Im-)Materialitdt digitaler Kulturen, der Uberschreitung von Grenzziehungen zwischen
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Realem, Digitalen und Virtuellem sowie der Transformation asthetischer Bildkonven-
tionen aufgeworfen werden. Gleichzeitig evoziert das Scannen und digitale Remixen
von kulturtragenden Artefakten allgemein betrachtet ethische Fragen im Hinblick auf
Reprasentation und Aneignung. In der Bearbeitung digitalisierter Identitatsspuren in
Form phygitaler Artefakte, tangieren Projekte wie dieses auch zentrale Spannungsfel-
der einer transkulturellen Kunstpadagogik: Zwischen Kreolisierung (Glissant 2013) und
kultureller Appropriation (Balzer 2022), zwischen Empowerment, Normalisierung und
Dekonstruktion (Boger 2017).

Das im Projekt erfahrbare Trilemma einer transkulturellen Kunstpadagogik
(Bronnecke 2024) basiert auf der Theorie der trilemmatischen Inklusion nach Boger
(2017). Es kartografiert die drei handlungsleitenden Prinzipien Empowerment, Normali-
sierung und Dekonstruktion. Dabei gilt, dass jeweils nur zwei dieser Prinzipien zugleich
vollstandig eingelost werden konnen. Eine Kombination aus Empowerment und Nor-
malisierung etwa ermoglicht die sichtbare Integration marginalisierter Perspektiven in
dominante Diskurse, riskiert jedoch die Reproduktion hegemonialer Normen. Die Verbin-
dungvon Normalisierung und Dekonstruktion strebt eine unmarkierte, fluide Durchlas-
sigkeit kultureller Praktiken an - mit dem Ziel, Differenz als Norm zu denken. Die Allianz
von Empowerment und Dekonstruktion hingegen stellt hegemoniale Wissensordnun-
gen infrage und betont marginalisierte Positionen, verweigert jedoch deren Integration
in bestehende Systeme (Boger 2017; Bronnecke 2024). Die im Projekt entstandenen
kiinstlerisch-asthetischen Interventionen unterstreichen die Bedeutung von Spiel- und
Spekulationsraumen, in denen unterschiedliche Akteur:innen zusammenkommen, um
Fragen von Diversitat, Nachhaltigkeit und Demokratie in einer transkulturellen Gesell-
schaft auszuhandeln. Somit oszillieren kulturtragende phygitale Artefakte und Raume
zwischen Représentation und digitaler Ubersetzung - zwischen den Konsequenzen einer
balancierten Translokation, verstanden als kontextsensibler kultureller Transfer mit
Zugewinn an Bedeutung sowie einer unbalancierten Translokation, die mit dem Ver-
lust kultureller Codierungen durch Entkontextualisierung einhergehen kann (Bronne-
cke 2024). Im Umgang mit datenbasierten (3D-)Bildgenerierungstechnologien bedeutet
dies, die inhdrente Ambiguitat (Bauer 2018) auszuhalten und Spiel- wie Spekulations-
rdume fortlaufend im kollektiven Aushandlungsprozess zu aktualisieren. Die Applika-
tion Luma 3D Capture fungiert dabei zugleich als medientechnologisches Labor und
kiinstlerisches Werkzeug - als eine Dream Machine, die das spekulative Denken, gesell-
schaftliche Imagination und demokratische Handlungsfahigkeit miteinander verbindet
und damit neue Moglichkeitsraume fiir forschungsbasierte Gestaltungspraxis eroffnet.
Innerhalb der Trias wird diese Technologie so in eine forschungsbasierte Bildungspra-
xis Uberflihrt, die neue Erfahrungsraume fiir dsthetisch getragene Erkenntnisprozesse
eroffnet. In einer zunehmend mediatisierten und komplexen Welt, die durch technolo-
gische wie gesellschaftliche Umbriiche gepragt ist, bietet das beschriebene Seminar-
projekt einen geschiitzten Rahmen, um kiinstlerische Praxis, mediale Kompetenz und
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gesellschaftliche Verantwortung miteinander zu verzahnen. Es leistet damit einen sub-
stanziellen Beitrag zur Etablierung einer transkulturellen Kunstpadagogik, die nicht nur
Fragen von Reprdsentation, Inklusion und Teilhabe adressiert, sondern die Grundlage
fiir eine widerstandsfahige, gerechte und diversitatsoffene Bildungsgesellschaft legt.
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