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Changes in student’s cultures

Digitalization as a 
Challenge for AE

„Network“/„Next“/„Digital“ Society

Changes in arts & creativity



Changes in arts & 
creativity

from art’s 
autonomy 
to 
remix  
culture



Changes in arts & 
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Changes in arts & 
creativity

„to create 

projects which 

move 

seamlessly  
from  
physical 

representation to  
Internet 

representation“  

Artie Vierkant, The Image Object 

Post-Internet (2010)
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Changes in arts & 
creativity

Lawrence Abu Hamdan: Earshot (2015) 

http://lawrenceabuhamdan.com/



technological 

mimesis of 

artistic creation 

by 

means 

of  
deep 

reinforcement 

learning 





Reckwitz,	A.	(2017).	The	Inven8on	of	Crea8vity:	
Modern	Society	and	the	Culture	of	the	New	(1.;	

S.	Black,	Trans.).	Malden,	MA:	Polity.

Creativity 
as a 

„dispositif“ 
of power  

& everyday  
imperative 

in an  
aestheticized 

society



Digitalization as a 
Challenge for AE

Changes in student’s cultures

i.e.  
„post-digital“ 
youth culture



Post-digital  
Youth Culture

 „my son once asked  
how we used the internet  

before computers were invented“

Baym, N. K. (2015). Personal Connections in the 
Digital Age. Hoboken: John Wiley & Sons.



Post-digital  
Youth Culture

„(Post-) Digital Cultural Youth Worlds“ 
Keuchel & Jörissen, 2016-2019 

Dissolution of conventional 
boundaries between arts genres



Deeply integrated 
digital/non-digital 
creative practices

Postdigitale Kulturelle Jugendwelten
Prof. Susanne Keuchel, Prof. Benjamin Jörissen, Nadine Bauer, Anna Carnap, Felix Fischer, Viktoria Flasche, Horst Pohlmann, Steffen Riske & Karoline Schröder 
Verbundprojekt: Institut für Bildung und Kultur Remscheid (Teilprojekt 1) / Friedrich-Alexander-Universität Erlangen Nürnberg (Teilprojekt 2)

➔ Postdigitale künstlerische Autor*innenschaft verweist (mit generationalem Wandel zunehmend) auf post-anthropozentrische, sozio-technische Hybrid-Subjekte (kollektiv, vernetzt,
algorithmisiert).

➔ Der Einfluss von Steuerungsmechanismen, wie z.B. Algorithmen, auf (informelle) kulturelle Bildungsprozesse ist nicht eindeutig bewertbar: Wie lassen sich Algorithmen als Akteure in
Kreativ- und Sozialprozessen systematisch-empirisch herausarbeiten und interpretieren?

➔ Digitalisierung hebt Bildungschancenungleichheit im analog-digitalen kulturellen Raum nicht auf.
➔ Analog-digitale künstlerisch-kreative Aktivitäten müssen im Sinne der kulturellen Teilhabe ebenso unterstützt werden wie Analoge.

Hintergrund: Die Digitalisierung verändert die gegenwärtige Gesellschaft auf globaler Skala. Sie ist
nicht nur eine technische, sondern eine kulturelle Transformation, die in hohem Maße mit
Ästhetisierungseffekten einhergeht und auf diesen beruht.

Forschungsvorhaben: Das Projekt untersucht erstmals ausführlich, wie sich der digitale Wandel auf
die aktuelle künstlerisch-kreative Praxis, Bildung und Teilhabe junger Menschen ausgewirkt hat.

Mixed-Method Forschungsdesign:
● repräsentative quantitative CAPI Befragung von 2067 14-24 Jährigen deutschlandweit (TP1)
● inhaltsanalytische Auswertung von Expert*inneninterviews mit professionellen Akteur*innen der 

Kulturellen Bildung (TP2)
● Praktikenanalyse ausgehend vom „Netzwerk” als Paradigma: ethnografische Recherchen in 

Online-Netzwerken und auf einem “Digitalfestival”; das „Barcamp“ als netzwerkbasiertes 
Erhebungsinstrument; transaktionale Interviews mit Fokus auf die Vernetztheit und 
Verschränktheit von Medien, Subjekten, Materialitäten und Praktiken (TP2)

Forschungsfrage
Wie verändern sich künstlerisch-kreative Aktivitäten junger 

Menschen durch digitale Medien?

In klassischen (westlichen) Formen individualisierter kreativer Praxis erscheint das Kreativsubjekt zugleich als
Expertise-Subjekt eines spezifischen (ästhetischen) Wissens, Könnens und Urteilens. Der kreative Prozess
erscheint dann als innersubjektives Entscheidungsgeschehen, das sich in der wirkenden
Auseinandersetzung und Arbeit am Werk artikuliert. Wissen und Können beziehen sich dabei auf
historische, institutionalisierte diskursive ästhetische Praxen (z.B. „Künste“).
In post-digitalen Formen kreativer Praxis erscheint – idealisiert dargestellt – die ästhetische Expertise
hybridisiert (implizites ästh. Wissen von Softwares, Apps und Gadgets); der Kreativanreiz
gouvernementalisiert (Kreativitätsimperativ, Aufmerksamkeitsökonomie); die institutionellen Praktiken
weichen erheblich fluideren Formen: Memes, Remix-Materialien, Plattform-Trends (z.B. Influencertum).

Veränderte Kreativpraxen (TP2)

Teilhabe, Zugänge  & netzpolitische Gestaltungswünsche 
(TP1)

Schlussfolgerungen & Desiderate

Das Barcamp als Erhebungsinstrument 

Rekonstruktion von Modi ästhetischer Medienpraktiken 
von Jugendlichen im (post-)digitalen Zustand:

Das Barcamp: 
● Konferenzmethode aus der Luft- und 

Raumfahrtforschung;
● ist im Kontext digitaler Medienkultur etabliert;
● nach Interesse werden “Sessions” vorgeschlagen 

und in Kleingruppen durchgeführt; 
● kollektive Bildung von Relevanzordnungen;
● Themen durchlaufen performative und situative 

Gruppen-Evaluierung.

Alle Bildrechte liegen beim Projekt. 

Kulturelles Interesse der 14-24 Jährigen 
(starkes/sehr starkes Interesse)

Einstellungen zur Netzpolitik der  14-24 Jährigen 
(stimme voll zu/stimme voll und ganz zu)

1. massenmedialer Modus: 
Vorbilder bspw. 

Fernsehformate oder 
Chartmusik; instrumenteller 
Zugriff auf digitale Medien; 

z.B. Session “Talkshow Liebe”

2. explizit digitaler 
Modus: digitalbezogenes 
Medienhandeln; digitale 
Expertise und Reflektion;

z.B. Session “E-Sports”

4. inkorporiert digitaler 
Modus (postdigital II): 

digitalstrukturiertes 
Handeln, Unterscheidung 

digital - analog wird 
überflüssig; 

z.B. Session “On Stage” 
oder “Lachyoga”

3. implizit digitaler Modus 
(postdigital I): 

digitalbezogenes Handeln 
auch ohne digitalen 

Medieneinsatz;
z.B. Session „Creepypasta” 

oder „Exit Rooms”

● Es besteht Chancenungleicheit bei der 
kulturellen Teilhabe, z.B. durch formale 
Bildung oder die finanzielle Situation.

● Junge Bevölkerungsgruppen nutzen digitale 
Räume vor allem für kulturelle Rezeption, 
jedoch sind vergleichsweise nur Wenige 
jenseits der vorgegebenen Pfade von 
Online-Plattformen künstlerisch-kreativ 
gestalterisch im Digitalen unterwegs. 

● Jugendliche und junge Erwachsene 
wünschen sich stärker regulierte digitale 
Räume und fordern z.B. die gleichen Regeln 
für das Miteinander in digitalen Welten, die 
auch im analogen gesellschaftlichen Leben 
gelten.

● Öffentlich gefördertes Wissen und Kultur 
soll nach Forderung der Befragten verstärkt 
digital zugänglich gemacht werden und 
künstlerische Einrichtungen sich hier besser 
aufstellen.

● Das eigene enge, soziale Netz ist am 
wichtigsten bei der Suche nach neuen 
(kulturellen) Angeboten: Empfehlungen von 
Freunden und Familie sind neben eigener 
Recherche die häufigste Informationsquelle.

● Die Begleitung bei Kulturbesuchen von 
informellen Partnern (Eltern, Freunden) und 
formalen außerschulischen Partnern 
(Jugendzentren, Vereine) hat deutlich 
zugenommen .

„(Post-) Digital Cultural Youth Worlds“ 
Keuchel & Jörissen, 2016-2019 

Production/reception 
are intertwined

App (TikTok) enforcing 
non-controlled visibility

Algorithm as actant 
(networking, ranking)

mode of action: 
augmented, collaborative, 

collective, ludic

„onscreen“ + „in life“ = 
„onlife“ (hybrid)



Emerging new aesthetic & 
performative paradigms



https://www.rat-kulturelle-bildung.de/fileadmin/user_upload/pdf/Studie_YouTube_Webversion_final.pdf

N = 800 (age 12-19)

„The classic educational constellation of 
teaching, learning and knowledge is 
fundamentally changing as a result of 

digitisation.“

„YouTube is the leading medium and digital 
cultural venue for young people.“

„Web videos are stimulating for young people 
to become culturally active themselves.“

„YouTube vs. classical educational 
institutions: Young people identify strengths 

and weaknesses.“



„Network“/„Next“/„Digital“ 
Society

Manuel Castells (1999) 

Dirk Baecker (2007) 

Armin Nassehi (2019)



Code/Software

Networks

Hardware & Interfaces
material aspect

relational aspect

executive aspect

formative aspect

Protocols & 
Data Formats

Structural elements of digitality:



Computer Science

Engineering

Sociology

Software Studies

Epistemology

Design Studies

Media 
Studies

Cultural Studies

Code/Software

Networks

Hardware & Interfaces

Protocols & 
Data Formats

Interdiciplinary complexity of digitality:



Code/Software

Networks

Hardware & Interfaces

Protocols & 
Data Formats

Interdiciplinary complexity of digitality:



Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*

Softwareization as Environmentalization

Data Formats as (Im-) Perceptual Capital

Solutionism as a Regime of the Computable

Algorithmic Aesthetics, Algorithmic Thinking

Software as „Logos“ (immediate execution of rules) 

De- & Rematerialization of the Sensible



Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*

Rancière, J. (2015). Dissensus: On Politics and Aesthetics. Bloomsbury Publishing. 
Chun, W. (2011). Programmed Visions: Software and Memory. Cambridge, MA: MIT Press 

Kitchin, R., & Dodge, M. (2011). Code/space: Software and Everyday Life. MIT Press. 
Sterne, J. (2012). MP3: The Meaning of a Format. Duke University Press. 

Morozov, E. (2013). To Save Everything, Click Here: The Folly of Technological Solutionism. PublicAffairs. 
Parisi, L. (2013). Contagious Architecture: Computation, Aesthetics, and Space. MIT Press. 

Cubitt, S. (2016). Finite Media: Environmental Implications of Digital Technologies. Duke University Press.

Softwareization as Environmentalization

Data Formats as (Im-) Perceptual Capital

Solutionism as a Regime of the Computable

Algorithmic Aesthetics, Algorithmic Thinking

Software as „Logos“ (text as execution) 

De- & Rematerialization of the Sensible



solutionism

Morozov, Evgeny (2013): To Save Everything, Click Here:  
The Folly of Technological Solutionism, Philadelphia: Public Affairs. 

„[…] reduces all human problems to 

technical problems. […] It divides the 

world in that what ‚counts‘, i.e. what can 

be technologically identified, and the rest.“



an- 
aestheticization

(re-) 
aestheticization

Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*



an- 
aestheticization

(re-) 
aestheticization

Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*

= new visibilities = new invisibilities



„Network“/„Next“/„Digital“ 
Society

& „Post-digital“ Culture

Post-digitality ≝

a state in which formerly digitally 
related structures (forms, semantics, 
practices) become universal.

e.g. 
distributed 

problem solving 
(WhatsApp)

e.g. aesthetics, 
patterns of movement 

(videogames)

e.g. modes of 
communication 

(memes)

e.g. hybrid 
materialities (cars, 

airports …)



hJ
ps://de.w

ikipedia.org/w
iki/Datei:Agaric_-_sch%

C3%
A9m

a_de_d%
C3%

A9veloppem
ent.jpg

The digital web is a mycelium.

What you see.

What you get.



Digitalization as a 
Responsibility for AE

Irritation & Innovation of Arts Education itself:

→ Catching up with post-digital arts 
→ Catching up with new learning cultures
→ Catching up with post-dig. youth culture



Digitalization as a 
Responsibility for AE

Irritation & Innovation of Arts Education itself:

New Responsibilities of AE:

→ Catching up with post-digital arts 
→ Catching up with new learning cultures

→ critically reflecting patterns of aestheticization

→ empowerment with & against the  
                   digital regimes of sensible

→ Catching up with post-dig. youth culture



Digitalization as a 
Chance for AE



• 13 Interdisciplinary Research 
Projects on Digitalization in  
Arts & Cultural Education 

• 24 Universities involved 

• Funding: about 10 Mio. €  

• biggest research context on the 
topic of digitalization in arts 
education in germany 
(probably in Europe, too)

https://www.dikubi.de/

Federal Ministry  
of Education and  
Research:  

Research Focus Area 
„Research on Digitalization in 

Arts and Cultural Education“

Meta-Project conducted by the 

Part 1: Theory development, 
qualitative methods, PR:  
Prof. Dr. Benjamin Jörissen 

Part 2: Quantitative methods & 
quantitative research synthesis:  
Prof. Dr. Stephan Kröner



(some) research questions:

How should a „virtual museum of 
the future“ look like?

How do social media change our 
relationship to the [urban] spaces 

we live in?

Anyone can write a review on 
literature and art online today:  

How does this change the way we 
deal with culture?

How is digital technology changing 
the way people create  

art and culture?

Making music with Apps:  
What's new with it? 

How do you make music with apps?

Playing music together over wifi: 
What is changing?

Cultural youth education and the 
digital challenge: How young 

people and institutions deal with it.

An online platform to collectively 
explore the diversity of digital 

cultures.

How does digitalization change the 
offers of arts & cultural education at 

adult education centres?

Spaces Practices

Making music with silicone and 
software: How digital  

materialities change creativity.

Platform
s

 What new possibilities do music 
apps offer people with (complex) 

disabilities?

Institutio
ns

Dancing algorithms: How digital 
tools can change dance practices.

What opportunities does e-learning 
offer for musical learning?

How is (post-internet) art education 
changing in the context of 

digitalization?



web: www.dikubi.de

intagram: dikubimeta

twitter: DiKuBi-Meta (@DiKuBi2)

please contact: lpk-dikubi-meta@fau.de

Jörissen et al. (eds.) (2018):  
Spectra of Transformation.  
Münster, New York: Waxmann

Jörissen, B., Kröner, S., & Unterberg, L. (Eds.). (in print). 
Forschung zur Digitalisierung in der kulturellen 

Bildung. München: kopaed. (open access)

mailto:lpk-dikubi-meta@fau.de


Code/Software

Networks

Hardware & Interfaces
material aspect

relational aspect

executive aspect

formative aspect

Protocols & 
Data Formats

Structural elements of digitality:



Computer Science

Engineering

Sociology

Software Studies

Epistemology

Design Studies

Media 
Studies

Cultural Studies

Code/Software

Networks

Hardware & Interfaces

Protocols & 
Data Formats

Interdiciplinary complexity of digitality:



Code/Software

Networks

Hardware & Interfaces

Protocols & 
Data Formats

Interdiciplinary complexity of digitality:



Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*

Softwareization as Environmentalization

Data Formats as (Im-) Perceptual Capital

Solutionism as a Regime of the Computable

Algorithmic Aesthetics, Algorithmic Thinking

Software as „Logos“ (immediate execution of rules) 

De- & Rematerialization of the Sensible



Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*

Rancière, J. (2015). Dissensus: On Politics and Aesthetics. Bloomsbury Publishing. 
Chun, W. (2011). Programmed Visions: Software and Memory. Cambridge, MA: MIT Press 

Kitchin, R., & Dodge, M. (2011). Code/space: Software and Everyday Life. MIT Press. 
Sterne, J. (2012). MP3: The Meaning of a Format. Duke University Press. 

Morozov, E. (2013). To Save Everything, Click Here: The Folly of Technological Solutionism. PublicAffairs. 
Parisi, L. (2013). Contagious Architecture: Computation, Aesthetics, and Space. MIT Press. 

Cubitt, S. (2016). Finite Media: Environmental Implications of Digital Technologies. Duke University Press.

Softwareization as Environmentalization

Data Formats as (Im-) Perceptual Capital

Solutionism as a Regime of the Computable

Algorithmic Aesthetics, Algorithmic Thinking

Software as „Logos“ (text as execution) 

De- & Rematerialization of the Sensible



solutionism

Morozov, Evgeny (2013): To Save Everything, Click Here:  
The Folly of Technological Solutionism, Philadelphia: Public Affairs. 

„[…] reduces all human problems to 

technical problems. […] It divides the 

world in that what ‚counts‘, i.e. what can 

be technologically identified, and the rest.“



an- 
aestheticization

(re-) 
aestheticization

Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*



an- 
aestheticization

(re-) 
aestheticization

Digitalization &  
„The Distribution of the Sensible“*

= new visibilities = new invisibilities



„code is law“  

vs. 

„code as logos“

Lawrence	Lessig	(2000).	Code	Is	Law.	On	Liberty	in	Cyberspace.	hJp://harvardmagazine.com/2000/01/code-is-law-
html	[20.6.2015] 
Wendy	Hui	Kyong	Chun:	Programmed	Visions:	Soaware	and	Memory.	MIT	Press	2011.



„code is law“  

vs. 

„code as logos“

Lawrence	Lessig	(2000).	Code	Is	Law.	On	Liberty	in	Cyberspace.	hJp://harvardmagazine.com/2000/01/code-is-law-
html	[20.6.2015] 
Wendy	Hui	Kyong	Chun:	Programmed	Visions:	Soaware	and	Memory.	MIT	Press	2011.

rule → hermeneutics (judge) → conclusion

rule (→ compilation) → execution



Jiří	Kolář:	Kurt	SchwiJers	(strojopis),	1964.

Jiří Kolář as a user-subject of his typewriter



Jiří	Kolář:	Kurt	SchwiJers	(strojopis),	1964.

Try this with 



„becoming a software user“ 

involves  
radical interpellation  

through  
radicalized affordance



„solutionism“

Morozov,	Evgeny	(2013):	To	Save	Everything,	Click	Here:	The	Folly	of	Technological	Solu8onism,	Philadelphia:	Public	
Affairs.	



• „lock-in“ 

(e.g. MIDI* becoming standard)

* Musical Instrument Digital Interface

Lanier,	J.	(2010).	You	Are	Not	a	Gadget.	Knopf	Doubleday	Publishing	Group.



d) researching the transactional relations 

of hybrid digital-material things



a) understanding material-digital things  
as design-things

b) understanding the transactional  

processes and modes of subjection



Strukturanalysemodell für
digital-materielle MusikmachDinge V. 1.3

Affordanz-Struktur

Situativität

Raum & Spacing

Mobilität

konzeptuelle (notwendige)
supplementäre Ding/Raumarrangements

Funktionalität

supplementäre Elemente

Behelfselemente (z.B.
Rollen, Griffe)

technische Interfaces (→
digitale Konnektivität)

konstitutive Elemente

Musikmach-Interface

Programmier-Interfaces

Aktuator-System(e)

Algorithmen

Daten

Hybriditätsmodi

fix

präferiert

offen
(Werk-) Materialität

ökonomische
Wertigkeit

ökologische
Wertigkeit

Produktgestaltung

→ haptische
Performanz

"fancyness" Kommunikations-Struktur

technische
Vernetzung

Software-Protokolle

aktionale Vernetzung

soziale Vernetzung

Sharing von
Musikmach-Produkten

Sharing von
Programmier-Produkten

Performanz-Struktur

akustische Performanz

compliant

non-compliant

körperlich-räumliche Performanz

visuelle Performanz

haptische Performanz

Wissens- und
Gedächtnis-Struktur

Selbstvermittlungs-
Struktur

built-in

Supplementäre
Artefakte Online-Angebote

Newsletter

ästhetisches Wissen

Formen

Genres

habituell relevante Artikulationen
(Stil/Geschmack)

Presets

prozedurales
Wissentransaktionales

Deutungswissen

Temporalitäts-StrukturVersionalität/immanente
Generationalität

Obsoleszenz

Mortalität
Historizität/exmanente

Generationalität

affordance connectivity

performa-
tivity

implicit 
knowledge

temporalities

situational

functional material

technical
actional

social

aesthetic
pragmatictrans-

actional

mortality

obsolescence

versionality

historicity


