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Impulse durch Kunst in Forschung und 
Wirtschaft 
Zum Ars Electronica Residency Network: Interaktion mit KünstlerInnen in Un-
ternehmen und Forschung 
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Woher kommt die Zusammenarbeit mit der Kunst? 
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Claudia Schnugg 

Senior Researcher und Curator 
am Ars Electronica Futurelab 
Ars Electronica Linz 
claudia.schnugg@aec.at 
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Das Ars Electronica Residency Network 
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Die Definition von Medienkunst ist ein 

schwieriges Unterfangen, da von Grund auf 
jedes Material, das zur Kreation von Kunst-

werken verwendet wird, als Medium betrach-
tet werden kann. Deshalb wird unter Medi-

enkunst vor allem jene Kunst verstanden, bei 
der sich KünstlerInnen mit neuen Technolo-

gien und deren Möglichkeiten in der Anwen-
dung auseinandersetzen verstanden. Darun-

ter können sowohl die Nutzung und 
Integration der technologischen Geräte in die 

Kunst fallen wie auch der abstrakten Prozes-
se wie Programmiersprachen, die dann ei-

nen bestimmten Output liefern. 

Medienkunst 



�

�

�

??,� ����	
���
�������������
�����������������

�

Insights� ��q�������	>=�`�����
��[�	�>=���������
	��>=�?��

Kollaboration zwischen KünstlerInnen, ForscherInnen und Unternehmen 
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i  Agent Unicorn�

Im Rahmen des EU Projekts Sparks wurden drei künstlerische Projekte an der Schnittstelle von Kunst, Wis-
senschaft und neuen Technologien verwirklicht. Ziel dieser Projekte war es, für die Gesellschaft relevante Zu-

kunftsvisionen von Technologien im Bereich Medizin und Gesundheit zu erarbeiten.  

Agent Unicorn: Anouk Wipprecht und das Ars Electronica Futurelab 

Die in Kalifornien lebende holländische Fashion-Tech Künstlerin Anouk Wipprecht setzt in ihren Arbeiten auf 
die expressive Kraft der Kunst und nutzt neue Technologien wie Sensoren, Tiefenkameras, 3D-Druck und Ma-

chine Learning dafür Emotionszustände wie Stress, Angst, Druck, aber auch Einladung an ein Gegenüber zur 
Unterhaltung durch die Kleidung ausdrücken zu können. Für „Agent Unicorn“ hat sie gemeinsam mit dem Futu-

relab und WissenschaftlerInnen aus dem Bereich der Neurologie, Biofeedback und PsychotherapeutInnen ein 
Projekt zur Unterstützung der Therapie von Kindern am Autismusspektrum, v.a. Kindern mit ADHS, entwickelt. 

In einem kollaborativen Prozess konnten die WissenschaftlerInnen, TherapeutInnen, aber auch betroffene Per-
sonen selbst ihre Erfahrungen einbringen und so die Entwicklung der Anwendungsidee der Künstlerin gemein-

sam weiter entwickeln. Mittlerweile gibt es Anfragen aus dem neurowissenschaftlichen Feld zur Nutzung des 
Devices für weitere Forschungen, Interesse des Einsatzes für Therapiesituationen wie auch Interesse von El-

tern betroffener Kinder, um neue Möglichkeiten zur Interaktion zu finden. Das Projekt soll noch im Herbst 2016 
als Instructable als Open Source Projekt für alle Interessierten und Betroffenen verfügbar sein. 

„Kreativität und Innovation entstehen nicht 
aus einfacher Anwesenheit. Erst intensiver 
Austausch und Zusammenarbeit machen 
das Entstehen von Neuem möglich.“ 



�

�

�

����	
���
�������������
����������������� ???�

�

Insights������
��@>=�����

`#�����	�����������
�����>=�?���	�����]��
���
>=�|���
��	�����
�������[�	�>=����X
?	���� �	�??��]���������	>=�������?�
�����	�	�??��� 
=	�	�����	�>=
���
>=���{�	�q�\�
X
�����������
�����|������
>\�����j�	#"�	�=
�����\}��������
���>�q	�^�\�����>=�=��X
?��]� ��
��	�� @��\�=����	� 
�� ���� [  � {	�|���� �
�|�"
����]� ��� |�\��?����
������
{	�^�\��� |�� ����
>\����� @��
�� \}����� �
���� ���
���>
��� ��>=� 
������ 
}��
>=\�
����
��
�]�����
>=����������|��������q���
"��������	>=� ��������
���|���<=�	���

Informationen zur Autorin 
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 !!  Was ist für eigene Vorhaben zu beachten? 
Interessierte Unternehmen stehen oft vor einer Reihe von Herausforderungen, wenn es um die Einbindung 
von Kunst und künstlerischen Prozessen im Unternehmen geht. Oft gestellte Fragen liegen auf der Hand: 

Warum wird in etwas scheinbar rein Ästhetisches investiert, wenn sonst gespart werden muss? Warum soll-
ten künstlerische Prozesse oder KünstlerInnen bei fachlichen Themen weiterhelfen oder gar Input für die 

F&E-Abteilung liefern? Antworten darauf sind oft nicht einfach zu treffen oder gar generalisierend zu formulie-
ren. Jedoch hilft es, zuerst die konkreten Ziele herunterzubrechen und die Ebenen des geplanten Wirkens so 

greifbar zu machen (sei es zur Personalentwicklung, Organisationsentwicklung, Teamentwicklung oder Inno-
vationsförderung). 

Wichtige Aspekte bei Interventionen, wenn KünstlerInnen ins Unternehmen geholt werden: 

Damit aktiv gemeinsame Entwicklungen mit KünstlerInnen entstehen können, ist natürlich ein affirmatives 

Umfeld von Vorteil, jedoch ist das nicht die einzige Voraussetzung. Wenn z.B. KünstlerInnen in F&E sind u.a. 
folgende Fragen zu beantworten: 

• Soll die Person sich mit einem bestimmten Projekt oder einer Technologie befassen? 
• Gibt es interessante Felder oder Zielgruppen oder ist eher eine Perspektivenerweiterung gewünscht? 

• Gibt es wissenschaftliche oder auch projektintern wichtige AnsprechpartnerInnen? 
• Ist ein/e Projektmentorin und VermittlerIn zwischen den Feldern notwendig? 

• Wie lassen sich Umfeld und gegenseitiges Kennenlernen (auf wissenschaftlicher, technologischer und 
inhaltlicher Ebene) ermöglichen? 


