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Digitalitat im Kunstunterricht und die (De)Konstruktion von Wirklichkeit durch Formen des Cultural Hackings
mittels Augmented Reality

@ UV ,,Was ist Kunst?“ (EinfUhrungsphase)

Ly

Unterrichtsvorhaben ,,Was ist Kunst?“
Umfang: circa 12 Schulstunden

Inhalt:

a) Verknlpfung der Module zum Unterrichtsvorhaben
) Hauptanliegen
) Kurzbeschreibung
d) Kompetenzerwartungen
) Hinweise zur Leistungsbewertung
f) Hinweise zur Realisierung / Materialien

Hinweis: Auf den folgenden Seiten finden sich zwei Zeichen, die verdeutlichen, ob es sich dabei um
< Materialien fir Schilerinnen und Schiler oder um

 Information fur die Lehrkraft handelt.
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Die Ausgangsfrage ,Was ist Kunst?“ eréffnet einen umfanglichen Diskussionsspielraum, welcher von Klischees,
medial gepragter Meinung und kulturbedingtem Verstandnis gepragt ist. Daraus ergeben sich eine Vielzahl wei-
terer (individueller) ErschlieRungsfragen hinsichtlich der Identifizierbarkeit, der Kategorisierung, der Sinnhaf-
tigkeit und des Kontextes von Bildern, ihrer Entstehung und ihrer Rezeption.

Erscheinungsformen des Cultural Hackings kdnnen dazu beitragen, sich mit der zentralen Fragestellung ,Was ist
Kunst?”“ auseinanderzusetzen, da sie an alltagliche Kontexte, kulturelle Konventionen und Codes, bspw. zur
(Zwei)Geschlechtlichkeit anknipfen und somit in den Lebenswelten von Schilerinnen und Schiilern verortet
sind. Werden diese Kontexte meist unhinterfragt als gegeben vorausgesetzt, unterliegen sie jedoch einem ste-
tigen gesellschaftlichen Veranderungsprozess. Formen des Cultural Hackings kdnnen zur diesbeziglichen Sensi-
bilisierung beitragen und zur Wahrnehmung, Infragestellung und konstruktiven Kritik anregen. Sie foérdern einen
souverane(re)n Umgang mit diesen kulturellen ,Vereinbarungen‘in der eigenen Lebenswelt und damit die Iden-
titatsbildung der Lernenden.

Viele Aspekte, Herangehensweisen und Moglichkeiten des Cultural Hackings sind kaum oder nicht im Kontext
des Kunstunterrichts durchfihrbar, da sie schlichtweg zu aufwendig, teuer oder gar illegal waren. Virtuell ist
dies jedoch ohne weiteres realisierbar. So eréffnen sich im Sinne einer digital ,erweiterten Realitat’ (Augmented
Reality) Gestaltungsméglichkeiten, die analog nicht verwirklicht werden kénnten. Zugleich zeigen sich neue
Moglichkeiten der Digitalitat hinsichtlich der Lernprozesse, die ebenfalls grundlegend neu gedacht werden kon-
nen: Das sogenannten SAMR-Modell (Puentedura) spricht hier von ,Modifikation” im Sinne einer qualitativ be-
achtlichen Umgestaltung von Lernprozessen bzw. gar von ,Redefinition’ im Sinne einer Neuerzeugung von Auf-
gaben, die ohne diesen Technikeinsatz vorab schlicht unvorstellbar waren und zu neuartigen Lernprozessen
flhren kénnen.

Im vorliegenden Unterrichtsvorhaben erkunden und erproben Schilerinnen und Schiiler Formen des Cultural
Hackings. Hierbei soll Vorgefundenes, die ,Wirklichkeit’, Gegebenheiten digital verdndert, sabotiert 0.a., kurz:
,gehackt’ werden, indem bspw. mit digitaler Bild- und Filmbearbeitung und Augmented Reality alltagliche, 6f-
fentliche Gegebenheiten verdndert werden. Die zentrale praktische Aufgabe der Schilerinnen und Schiler wird
demnach sein, sich entweder mit der Entstehung neuer Bedeutungszusammenhange sowie Bildkonventionen
in Form von Art-Memes oder mit Algorithmen in Form von Deepfake bzw. bewegten Selbstportrats auseinan-
derzusetzen.

Ausgangspunkt sind vorbereitende Experimente in denen sich die Schiilerinnen und Schiler mit den Regeln und
Normen von Systemen auseinandersetzen und die in ihrem unmittelbaren Erfahrungsbereich liegen. Besonders
das System Schule mit seinen etablierten Normierungen und offiziellen oder inoffiziellen Subkontexten sowie
seinem diffizilen Regelsystem ist ein Feld, in dem Schulerinnen und Schuler jahrelang Erfahrungen gesammelt
haben. Dadurch haben sie einen Einblick in die Konventionen und Routinen dieses System:s.

Das Unterrichtsvorhaben lenkt die Aufmerksamkeit der Schilerinnen und Schiler durch eigene Strategieent-
wicklungen auf die Denkprozesse der Kunstschaffenden und versetzt sie in die Lage, individuelle und gesell-
schaftliche Kontexte zu hinterfragen und bildnerisch zu dekonstruieren.
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c) Kurzbeschreibung J

Die Unterrichtsvorhaben , Das Unmdgliche moglich machen — virtuelle Intervention im 6ffentlichen Raum“ und
,Auf den zweiten Blick — Die Infragestellung kultureller Gegebenheiten und Codes an Alltagsgegenstanden” bzw.
die entsprechenden Module lassen sich in abgewandelter Form auch in einem Unterrichtsvorhaben zur Frage-
stellung ,,Was ist Kunst?“ in der Einflhrungsphase einsetzen.

So kann das Modul ,Experimente |“ bspw. als praktisch-rezeptiver Ausgangspunkt dienen, um einen aktivieren-
den Zugang zur Kernfrage zu erhalten, der nicht auf bisherigen Antwortklischees aufbaut.

Anhand der gestaltungspraktischen Arbeit ,Art-Memes’ oder ,Deepfake — Bewegte Selbstportrats’ kdnnten
Schilerinnen und Schiler in einer zentralen Lernphase Kategorien und Kriterien von , Kunst” entwickeln, disku-
tieren oder auch anwenden und Uberprifen.

d) Kompetenzerwartungen

Inhaltsfeld Bildgestaltung

PRODUKTION
Die Schilerinnen und Schiiler
O veranschaulichen Bildzugange mittels praktisch-rezeptiver Analyseverfahren.

REZEPTION
Die Schilerinnen und Schiler
O beschreiben die subjektiven Bildwirkungen auf der Grundlage von Perzepten.

O beurteilen das Perzept vor dem Hintergrund der Bildanalyse und der Bilddeutung.

Inhaltsfeld Bildkonzepte

PRODUKTION
Die Schilerinnen und Schiiler
o entwerfen und erldutern Bildgestaltungen als Ausdruck individueller Interessen.

REZEPTION
Die Schilerinnen und Schiler
o erldutern an fremden Gestaltungen die biografische, soziokulturelle und historische Bedingtheit von Bil-
dern, auch unter dem Aspekt der durch Kunst vermittelten gesellschaftlichen Rollenbilder von Frauen und
Manner.
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Das Unterrichtsvorhaben ist so konzipiert, dass der Schwerpunkt der Bewertung auf die Vorbereitungsphase
und zentrale Lernphase, auf den Prozess und die Reflexion gelegt ist. Hierzu kann ein digitales Portfolio dienen,
das die Bewertungsgrundlage bildet aber auch Anldsse zur Diagnose und zu Beratungsgesprachen zwischen Leh-
rerin oder Lehrer und Schilerin oder Schiler bietet.

Daneben sollten Aspekte wie die Stimmigkeit von Idee und deren Umsetzung, ggf. Materialprasenz, Kontinuitat
und Qualitat der Beitrdge, Selbstandigkeit im Arbeitsprozess, Reflexion des eigenen Handelns, dkonomischer
Umgang mit Ressourcen (wie Zeit, Material, Arbeitsabldufe) usw. in die Benotung dieser Phasen mit einflieRen.
Erganzt wird dies durch die gestaltungspraktische Arbeit in der Abschlussphase, die anhand der Bewertungskri-
terien benotet wird. Diese Bewertungskriterien werden im Sinne der Transparenz, der Akzeptanz, wie der Er-
moglichung diesbezlglicher (Beurteilungs-)Kompetenzen moglichst zu Beginn mit der Lerngruppe gemeinsam
aufgestellt und kontinuierlich auf ihre Gultigkeit hin Uberprift. Ein solcher Prozess kann als Grundlage einer
begleitenden Diagnose fiur Zielvereinbarungs-, Forder- und Beratungsgesprache im Sinne einer systemischen
Benotung (Reich 2005) gesehen werden.

Bewertbar in diesem Unterrichtsvorhaben ist u.a. die Entwicklung relevanter, geeigneter Fragestellungen, eine
reflektierte Auseinandersetzung mit den Phanomenen schulischer Normen, Werte und Menschenbilder, die in
eigene gestaltungspraktische Arbeiten minden. Des Weiteren werden der Prozess und die Ergebnisse den Mit-
schilerinnen und Mitschilern sach- und adressatenangemessene prasentiert. Im Fokus der Bewertung kdnnen
hierbei kritisches Beurteilen, begriindet Stellung beziehen, Sachbezogenheit etc. stehen.
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f) Hinweise zur Realisierung / Materialien o

Sequenz 1: Hinfihrung/Problemaufriss — Lernaufgabe

[ @ Modul ,Experimente |“]

- Schulhacks

o Die eigene Rolle als Lehrkraft bzw. die Aktion des Unterrichtens selbst hinterfragen, bspw. in-
dem absurde Handlung(en) vollzogen werden, wie

sich als Lehrkraft in die Ecke oder vor die Ture stellen,
sich ,in die Reihe’ setzen und warten, ,bis der Lehrer kommt’,
etwas ganz Anderes im Unterricht tun, als sonst (wie Wasche aufhdngen),

o (Raum-)Beschriftungen dndern (Ruheraum/Lounge statt Lehrerzimmer) oder Aushdnge/ bzw.
Schilder aufhangen, die realistisch wirken, aber sinnlose Aufforderungen enthalten, wie zum

Beispiel:

Diesen Eingang dirfen nur sehr intelligente Menschen nutzen
Vorsicht: giftige Luft

Vorsicht: Wer sich auf diesen Stuhl setzt, wird sitzenbleiben
Reserviert fiir Nerds

Reserviert fir Streber

Hier sitzen nur Faule

Hier sitzen nur FleiRige

,Mitarbeiterin/Mitarbeiter des Monats’ ausrufen

o Buttons gestalten mit Aufschriften, wie

,hochbegabt”,
,lernschwach?,
,verhaltensauffallig”,
,durchschnittlich begabt”,
,hormal”,

,nicht bewertbar"

o Automaten aufstellen mit

Kunst fur 1 Euro,

Losungen flr Abituraufgaben,

100 Antworten auf die nachsten Lehrerfragen,
Mangelhaft-Stempel (zum Erschrecken der Eltern),
TUte Lob/Tadel,

Zeugnisse/Blaue Briefe zum Selberausfillen,
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,Geschlechterrollen’-Hacks
o Geschlechterspezifische Rollenklischees aufdecken und verkehren, bspw.
= Verhalten, Kleidung, Selbstdarstellung etc. typisch (mannlich/weiblich) zeigen/ma-
chen/anziehen/umkehren,
= Bedruckte Maske mit andersgeschlechtlichen Physiognomie (Mund/Kinn/etc.) tragen,

Algorithmen-Hacks
o Individuelle Algorithmen-Schemas erfinden, wie z.B.:

* Notenvergabe: ,Du zeigst Ahnlichkeiten mit deinem Mitschiler XY, dann wirst du ver-
mutlich folgende Note erhalten”,

= Lehrer-O-Mat’: Schilerinnen und Schiler beantworten Fragen, der Lehrer-O-Mat
prognostiziert nachste Note (vgl. Wahl-o-mat; aber auch Spotify, Netflix (,Das konnte
dir gefallen’),

= |dentitat: Rollen tauschen im Unterricht. (L-L; L-S/S-L; S-S),
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Sequenz 2: Erarbeitung — Lernaufgabe

[ @ Modul ,Kunst, Kitsch oder Kommerz? Am Beispiel der Atomteller von Weissert/Grau“]

(Text: Autorentext)

Windmdahlen in Delfter Blau sind typische Motive fir Wandteller, die fir Heimat, Idylle und den nostalgisch
verklarten Blick auf eine romantische Vergangenheit stehen. Die Autorin und Regisseurin Mia Grau und der
Architekt und Gestalter Andree Weissert haben das Projekt ,, Wandteller” in die moderne Gegenwart Ubersetzt.
Wegen der Gefahr von Energiebauten in unmittelbarer Nahe von Zivilisation bzw. Wohnbebauung, sind deren
Standorte meist in unberlhrter, natlrlicher Alleinlage. Schéne Fllsse oder natlrliche Seen sind an ihren Flan-
ken, um notiges Kihlwasser flr die Reaktorkiihlung abzuzweigen; auch umgeben meist idyllische Naturland-
schaften die umstrittenen Bauwerke zur Energiegewinnung. Von den ehemals 19 deutschen Atomkraftwerken
sind noch sechs Werke in Nutzung, aber auch ihre Abschaltung ist in unserer modernen Gegenwart langst be-
siegelt und so werden die sterbenden GroRbauten heute langsam selbst zu nostalgischen Relikten des Atom-
zeitalters und — wie im Projekt von Grau und Weissert — zu verklarten Wandtellern in Delfter Blau. Die beiden
Kunstschaffenden schreiben auf ihrer Homepage zu der Tellerserie aller 19 Atomkraftwerke, dass es hdchste
Zeit werde, die Kernkraftwerke als das zu zeigen, was sie seien: ,Denkmaler des Irrtums — Hoffnung von Gestern
— Folklore von Morgen” (atomteller.de). Die ,Atomteller” arbeiten mit der Projektidee, die umstrittene, polari-
sierende, gefédhrliche, bedrohliche, gewaltige, kommerzielle Atmosphare von Atomkraftwerken der Beschau-
lichkeit und der Idylle des traditionellen Wandtellers gegenliberzustellen. Wandteller zieren das birgerliche
Wohnzimmer und hatten mitnichten die Aufgabe, auf gesellschaftliche Kontroversen aufmerksam zu machen
und in eine Diskussion mit Betrachtenden zu treten. Sie erflllten vielmehr einzig und allein die Aufgabe einer
idyllischen, dsthetischen Verklarung von oft nationaler Identitat stiftender Landschaft und dienen der Verzie-
rung des Wohnraums.

Recherchieren Sie die Projektidee auf der Homepage der beiden Gestalter noch einmal umfassend (atomtel-
ler.de):

e Was ist das Verstorende an den ,Atomtellern”

e Auf welche Vorlage greifen die Designer zurlick?

¢ Gibt es andere Oberthemen bzw. Motive, die eine dhnliche Wirkung haben kénnten wie Atomkraft-

werke?
e Wie werden die Teller auf der (kommerziellen) Seite der Gestaltungsklnstler prasentiert?
e Warum werden die Teller auf diese Art prasentiert?

Erstellen Sie in der Gruppe eine Pecha Kucha (20 Folien 4 20 Sekunden mit Bildern und kaum oder keinem Text).
Stellen Sie dabei die Gestalter biografisch kurz vor. Stellen Sie dann die Projektidee der ,Atomteller” kurz vor
und nahern Sie sich der Interpretation Uber die Erschliefungsfragen oben. Prasentieren Sie lhre Ergebnisse Ihren
Mitschilerinnen und Mitschilern.
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,Pecha Kucha

Pecha Kucha ist eine aus Japan stammende Vortragstechnik, die aus wenigen, aber starren Vorgaben besteht:
[-> Links; Beispiele aus dem KU] Die zu einem miindlichen Vortrag passende Prasentation (Power Point, Keynote
0.4.) besteht aus 20 unterschiedlichen Folien, die jeweils 20 Sekunden gezeigt werden. Durch diese Vorgaben
wird der Fokus von der schriftsprachlichen Unterstlitzung eines Vortrags auf visuelle Impulse verschoben, da
diese schneller und ,intuitiver vom Publikum gelesen werden kdnnen. Zentral ist dabei, dass es zu einer Reduk-
tion, wie auch (meist) zu einer Transformation kommen muss, um den sprachlichen Vortrag mittels Bildern zu
unterstiitzen, so dass sowohl Vortragende wie Betrachtende einen aktiven Ubersetzungs- und damit (Ko-)Kon-
struktionsprozess leisten mussen. Diese visuelle Transformation kann den sprachlichen Vortrag unterstitzen,
irritieren, ironisieren oder illustrieren.

Literatur:

Kleynen, Thomas (2022): (Performative) Prasentationen rezeptiver Arbeitsergebnisse. In: Kunst + Unterricht. Erscheint voraussichtlich
2023
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Sequenz 3: Transfer — Praktische Leistungsaufgabe \K J

[ @ Modul ,Art-Memes*“]

,Was ist ein Meme? Digitale Bilder zirkulieren welt-

e ISR 11EN FRAUENSTREIK IS COMING UP AND YOU
weit auf Smartphones, Computern und Tablets. Die  RRRR7i HT M T LY G V)G 13
Bilder bleiben dabei nicht gleich, sondern verandern MATERIAL THE SCHOOL HAS ONTHETOPIC

sich — sowohl, in dem sie geteilt (sharing), kopiert
(copy) als auch (wieder-)eingefiigt (paste) werden. So
wird ganz ohne Expert*innenwissen selbstverstand-
lich mit digitalen Bildern gehandelt. Details werden
hervorgehoben, weggelassen und neue Kontexte ein-
oder hinzugefiigt. Als ,Meme” (eigentlich Internet-
Meme) wird umgangssprachlich eine digitale (ggf. be-
wegte) Bildform bezeichnet, die haufig in Kombina-

tion mit kurzen Texten als ein humorvoller Kommen-

tar zu zeitgendssischen Ereignissen verwendet wird.

Begrifflich aus der Evolutionsbiologie abgeleitet (Shif- hitps:// instagram.com/poorimagearteducation/
man 2014), ist das sogenannte , Internet-Meme“ ein ‘ [23.03.2022] \

Bildphdnomen, das einfach kopiert werden kann und in verschiedensten Abwandlungen im Internet Verbrei-

tung findet. Besonders bekannt ist das ,,Image Macro”. Es besteht aus einem Bild im Hintergrund, auf das ein
kurzer Text am oberen und unteren Bildrand gelegt wird (siehe hier). Die Schriftart , Impact” ist dabei charak-
teristisch. Bei der Betrachtung solcher Memes fallt auf, dass einige Bilder — mit verschiedenen Texten versehen
— in unterschiedlichsten kulturellen Kontexten Anwendung finden, wie z.B. ,Woman Yelling at a Cat” (siehe
hier). Durch das Hinzufligen von Texten und/oder Details entstehen jeweils véllig neue Bedeutungszusammen-
hange. Oft sind der Ursprung eines solchen Bildes und der Verlauf dessen Bearbeitungen nicht mehr nachvoll-
ziehbar, da das Ursprungsbild nicht mehr auffindbar ist oder Links bzw. Websites geldscht wurden, die als
Quellen fungiert haben. Diese Tatsache stellt die fir die Kunstgeschichte lange zentralen Vorstellungen von

I”

,0riginal” und , Kopie” infrage und lasst deren Bedeutung beim Umgang mit Memes in den Hintergrund ri-
cken. Die Medienwissenschaftlerin Limor Shifman etwa unterscheidet bei der Bildpraxis mit Memes zwei For-
men: Zum einen die ,mimicry”, also das Nachstellen eines bereits vorhandenen Memes, zum anderen den
,remix”, die Veranderung eines bestehenden Bildes, welches wiederum weiter verschickt oder online gestellt

wird (Jenkins/Shifman 2014).“ (https://myow.org/meme-myself-and-i/ 06.05.2022)

10
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Witzige Beispiele’ finden Sie u.a. hier:
- https://www.instagram.com/classical_art_memes_official/
- https://www.instagram.com/explore/tags/classicalartmemes/
- https://www.instagram.com/poorimagearteducation/
- https://www.egofm.de/blog/freizeit/best-of-kunst-memes

Arbeitsauftrage:

1. Art-Memes: Rezeption

- Recherchieren Sie, welche Art-Memes besonders weit verbreitet sind. Uberlegen Sie, weshalb sie so
erfolgreich sind.

- Wie sind die Memes gemacht? Warum sind sie witzig, worin besteht der Humor?

- Gibt es Gemeinsamkeiten bei den Memes? Welche waren das?

- Welche Bilder eignen sich und warum?

2. Art-Memes: Produktion

- Erstelle Sie mit Hilfe der untenstehenden Apps ein (oder mehrere) eigenes Art-Memes, das - wie der
Name sagt — ein Kunstwerk als visuelle Grundlage hat. Bitte notieren Sie die Quellenangaben zum Bild.
Beachten Sie hierbei, dass Bild und Text auch formal zueinander passen sollen. Hierbei kénnen Sie wie
gewdhnlich das Bild mit einem Text versehen, und/oder es durch digitale Collage in eine zeitgemiRe
Form kreativ Ubersetzen.

- Schreiben Sie zu lhrem Art-Meme passende (oder vielleicht auch gerade unpassende) Hashtags auf.

- Uberlegen Sie, welche Wirkung von der Bild-Text-Kombination ausgehen kann. Fiir wen ist es gedacht,
wer findet es (nicht) witzig? Inwiefern kann es bei ihrem Meme auch zu ,Fehlinterpretationen’ kom-
men? Wozu kann es ,eingesetzt’ werden?

3. Besprechung (Gruppenarbeit)

Besprechen Sie lhre Memes in Kleingruppen, indem Sie sich zunadchst gegenseitig die Memes vorstellen

und zu folgenden Punkten gemeinsame Uberlegungen anstellen:

- Gibt es Ahnlichkeiten bei lhren Memes (Themen, formale Aspekte etc.)?

- Inwiefern ist das Meme gelungen? Erstellen Sie mogliche Kriterien, an denen man dies festmachen
kann.

- Fiir wen ist das jeweilige Meme (nicht) lesbar? Wie kdnnte es (miss)interpretiert werden?

- Was zeigen die Memes Uber (historische/kulturelle) Bildkonventionen?

- Was kann man grundsétzlich aus/von Memes lernen? Verdeutlichen Sie dies durch Beispiele.

Mégliche Apps?:
- https://imgflip.com/memegenerator
- https://memeton.com/de/
- https://www.mematic.net/
- https://memebetter.com/generator
- https://www.kapwing.com/meme-maker

1 Alle Links zuletzt abgerufen am 15.12.2022.
2 Alle Links zuletzt abgerufen am 15.12.2022.
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Sequenz 3: Transfer — Praktische Leistungsaufgabe

[ @/\/Iodul ,Deepfake — Bewegte Selbstportrdts”]

Die Erprobung des eigenen Selbst ist fur Schiilerinnen und Schuler ein relevantes Thema fur die Entwicklung auf
dem Weg zu einem reifen Individuum. Im Unterricht wie auch im privaten und sozialen Medienumfeld beschafti-
gen sie sich gleichermalen umfassend, zurlickhaltend, experimentell und interessiert mit Konstruktionen der ei-
genen Abbildung und somit auch dem Abgleich von Selbst- und Fremdwahrnehmung.

Das Wissen um Konstruktion und Wirklichkeit erméglicht Schiilerinnen und Schiilern eine fundierte Selbstrefle-
xion. Daher ist die schulische Begleitung und die Vermittlung von Beurteilungsmethoden und -kriterien zur kri-
tischen Reflexion von Rollenmodellen, Aufgabe von medienkritischem Kunstunterricht. Bei der Prasentation von
Selbstdarstellung erleben Lehrende ihre Schilerinnen und Schiiler haufig zurtickhaltend, da diese sich ungerne
offensiv in den Vordergrund stellen und bei der Darstellung des eigenen Selbst unsicher Uber Ergebnisse der
eigenen Selbstschopfung und Selbstkonstruktion sind.

Im privaten Umfeld erproben viele von ihnen experimentell auf Instagram- oder TikTok-Profilen ihre Selbstin-
szenierungen mithilfe von Perspektiven, Filterfunktionen oder mit Anleihen aus Mode-, Influencer- oder Medi-
enwelt. Schilerinnen und Schiler haben hier haufig Zugriff auf eine ganze Palette von semiprofessionelle Werk-
zeuge, wie zum Beispiel Filter zur Hautgldttung, unterschiedliche Lichtsituationen, Weichzeichnung von Ge-
sichtsformen oder sogar in die Gesichtsphysiognomie eingreifend. Indem diese Tools die vorhandenen Gesichts-
proportionen erkennen und Algorithmen aus dem vorhanden , Material“ eine geschdnte Version errechnen,
wird ein durchschnittliches Idealbild eines Gesichtes erschaffen. Der jugendliche Nutzer sozialer Medien lernt
unbegleitet, dass fiir eine anerkennende Peergruppenreaktion eine Angleichung der Selbstkonstruktion an eine
normierte Peergruppenerwartung notig ist. Ein ungefiltertes Selbstbild reicht fir eine Akzeptanz innerhalb der
sozial-medialen Gruppe haufig nicht aus. Die Moglichkeiten durch Feedbackfunktionen sofort Reaktionen von
anderen Jugendlichen zu bekommen, erfahren Schiilerinnen und Schilern haufig als alternativlose Orientierung
um ihre Selbstkonstruktion mit den Peergruppenerwartungen abzugleichen. Dass diese Rollenerwartungen
nicht in jedem Fall Modelle fir ein stabiles Erwachsenen-Ich sein missen und dass Mainstream nicht immer der
Gradmesser fir Selbstkonstruktion sein sollte, kann und muss Aufgabe eines modernen Medienunterrichts sein.
Gleichwohl bieten sich dem endeckenden Jugendlichen in den sozialen Medien ungeahnte Moglichkeiten in
dieser Entwicklungsstufe experimentelle (Selbst-)Konstruktionen zu erproben. Der Kunstunterricht kann in klei-
neren und geschiitzteren Rahmen das Labor fiir den experimentierenden Lerner sein, um den Ideen von Asthe-
tisierung und Idealisierung das Gegenbild zu aufzuzeigen. Dabei ist Mut zur Un- oder Gegenasthetik gefragt
bspw. das Forschen mit Deformierungskonstrukten, ohne dass sich ein jugendlicher Lerner damit den Feedbacks
einer weltweiten Usergemeinschaft aussetzt fihlt.

Sowohl in der Jahrgangsstufe EF als auch in der Qualifikationsphase durchzieht traditionell an vielen Gymnasien
oder Gesamtschulen im Einklang mit den Kernlehrplanen das Thema ,Selbstdarstellung” als Jahrgangsthema die
unterschiedlichen theoretischen oder praktischen Unterrichtsreihen. Portratdarstellungen im historischen Ver-
gleich, haufig mit dem Schwerpunkt Selbstportrats, bieten Stoff fiir theoretische Reihen, Fotografie und Selbst-
darstellung sind gern variierte praktische Themenkomplexe und malerische oder zeichnerische Varianten von
Selbstdarstellungen komplettieren die Unterrichtsreihen in dieser Jahrgangsstufe.

Im Folgenden soll eine Aufgabenstellung vorgestellt werden, die einen medienkritischen Blick auf das Phdnomen
des Deepfake wirft, und mit der Deepfake-App ,,Muglife" (kostenpflichtig) die Moglichkeit zur Verdnderung von
Gestaltungsprodukten zu Selbstportrats von Schilerinnen und Schilern ermoglicht. Um den Rahmen fiir die
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Aufgabenexperimente zu erldutern, soll hier zunachst ein Blick auf den Begriff des Deepfakes und des Face-
Swapping geworfen werden.

Deepfake — Faceswapping

Der Begriff des Deepfake (Ergebnis) oder des Deepfakens (Vorgang) ist ein zusammengesetztes Wort aus den
beiden Bergiffen Deep(learning) und Fake. Es bezeichnet eindrucksvolle und realistisch wirkende Medieninhalte,
die durch Manipulation entstanden sind. Bei dieser Manipulation berechnet Kinstliche Intelligenz neue Aus-
drucksformen von originalen Medieninhalten und tauscht Inhalte auf der Basis des bestehenden Formats aus.
Der auf Deepfakes spezialisierte YouTube-Kanal “Ctrl Shift Face” ersetzt der besonders fir Komddien bekannte
Schauspieler Jim Carrey das Gesicht von Jack Nicholson im Horrorfilm “The Shining”. Nach einer Generierungs-
zeit von nur etwa drei bis vier Tage erstellte ein leistungsstarker Rechner einen Deepfake mit einem relativ
beeindruckenden Ergebnis. Flir den Zuschauer entsteht die Illusion als sei es schon immer Carrey gewesen, der
daindenlangen Wintermonaten im Overlook-Hotel durchdreht, so nattrlich wirkt die KI-Darbietung. Besonders
haufig wird das Faceswapping verwendet, in dem meist in einem filmischen
Medienformat eine Person in Mimik und Mundbewegungen gegen eine an-
dere Gesichtsoberflache ausgetauscht wird. Es gibt jedoch auch weitere
mediale Schwerpunkte wie Voiceswapping oder Body-puppetry, bei denen
die Stimme oder Kérperbewegungen von Personen getauscht werden. Die
Schilerinnen und Schiler erfahren hier wie einfach die Manipulation und
,Falschung” eigener Bildwerke ist. Gleichzeitig bekommen sie ein Gefihl
daflr wie Algorithmen die Bildveranderungen steuern.

Mug Life

Die App "Mug Life" erweckt unbewegliche Fotos mit Hilfe von 3D-Animati-
onen zum Leben.

Fir die User bietet "Mug Life" eine Art soziales Netzwerk, in welchem die
selbst erstellten Animationen und animierten Aufnahmen ausgetauscht
werden kdnnen. Um ein eigenes Foto zu animieren, wird dies zundchst in
die App hochgeladen, um dann einen von vielen vorgegeben Effekten aus-
zuwahlen. Auf die Funktionen der sehr teuren Proversion kann man fir die-
ses Experiment verzichten.
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Aufgabenstellung (eine Anschlussaufgabe an
eine Portratzeichnung/-plastik)

Die Schilerinnen und Schiiler erhalten die Auf-
gabe ein Selbstportrdt zu zeichnen. Diese An-
schlussaufgabe kann auf alle Portratzeichnungen
oder auf plastische Arbeiten folgen.

Algorithmen erkennen

Dem Programm kommt hier eine erste Bewer-
tungsfunktion der praktischen Arbeit zu, die man
den Schiilerinnen und Schiilern vorher schon an-
deuten kann: Das Programm beurteilt durch sein
Funktionieren innerhalb der erwarteten Leis-
tung, dass das Portrat als ,,Person” erkannt wird.
(Hier konnte ein interessantes Nebenexperiment
sein, wie stark ein Gesicht reduziert oder ver-
fremdet werden kann, damit das Programm nicht
mehr arbeitet).

Zunachst zeichnen die Schilerinnen und Schiler
ihre Selbstportrats nach Aufgabenstellung:

Aufgabe:
1. Zeichnen Sie ein Selbstportrat.

2. Das Programm Mug Life wird spater auf lhr Portrat nur dann reagieren, wenn Sie das Gesicht dem
natlrlichen Erscheinungsbild zeichnerisch moglichst proportional korrekt anndhern. Denken Sie also
schon beim Zeichnen daran, dass der Algorithmus eines Programms nachher die Entscheidung lber
die ,Verwendbarkeit” Ihrer Arbeit fir die spateren Veranderungen ibernehmen wird.

3. Fotografieren Sie lhr Portrat in der App Mug Life.

4. |hr Portrat wird nun in der App auf ein virtuelles Raster libertragen, das die Gesichtsmuskulatur eines
menschlichen Gesichts nachvollzieht. Nun haben Sie eine virtuelle 3D-Darstellung der Zeichnung oder
der Plastik.

5. Im Aktionsmodus kdénne Sie nun mit der Kamera lhre Gesichtsbewegungen zur Grundlage fir die Be-
wegung des virtuellen Portrats nehmen.

6. Machen Sie nun Screenshots von der Bewegung des Gesichts mit unterschiedlicher Mimik.

7. Stellen Sie die Bilder in Gruppenbldcken aus, in denen Sie das Original ,,verstecken”.

8. Stellen Sie die Bilder mit der Frage nach Original und Félschung aus oder entwickeln Sie alternative
Ausstellungsideen, die die Manipulation thematisieren.
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9. Sie kénnen die Screenshots auch in minimalen Bewegungsveranderungen schrittweise fotografieren
und in eine StopMotion-App importieren oder eine Gif-Datei erstellen und kurze Animationen lhres

Portrats zu einer kleinen Endlosschleife zusammenstellen.
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