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M.F.A. Medienkunst/Mediengestaltung (Media Art and Design)

The Aesthetics of Precision – Lasers in Artistic Contexts

M. Hesselmeier
Workshop
Block, 09:30 - 16:00, Bauhausstraße 9a - Gestalterisches Zentrum 001, 10.02.2026 - 11.02.2026

Beschreibung

Teacher: Prof. Simon Gallus

 

The Aesthetics of Precision – Lasers in Artistic Contexts

The two-day workshop provides fundamental knowledge in the fields of laser technology and special augmented 
reality. In addition to safety and technical aspects, the focus is on creative application: using tools such as 
Madmapper, TouchDesigner, and microcontrollers (Arduino, ESP), participants will playfully develop small 
installations. The goal is to explore different workflows and test them in their own interactive application.

Prof. Simon Gallus
Simon Gallus teaches interaction design at the DHBW Ravensburg in the media design programme and conducts 
research at the CIM Lab on immersive media, interfaces and live visuals. As a designer, he works at the interface of 
scenography, interaction and real-time media production.

—

Registration:
Registration via BISON portal

(Ring)Vorlesungen

WICHTIGER HINWEIS: Diese Aufstellung bildet nicht ausschließlich den Studienverlaufsplan Ihres Studienganges 
ab, sondern umfasst auch alle Module, die Sie interdisziplinär belegen können. Bitte PRÜFEN Sie vor Ihrer Wahl die 
Anrechenbarkeit der Veranstaltungen anhand Ihrer für Sie gültigen STUDIENORDNUNG.

Kolloquien

WICHTIGER HINWEIS: Diese Aufstellung bildet nicht ausschließlich den Studienverlaufsplan Ihres Studienganges 
ab, sondern umfasst auch alle Module, die Sie interdisziplinär belegen können. Bitte PRÜFEN Sie vor Ihrer Wahl die 
Anrechenbarkeit der Veranstaltungen anhand Ihrer für Sie gültigen STUDIENORDNUNG.

325280001 Boundaries of Artistic Research (BOAR) Graduiertenkolloquium

A. Toland, KuG Veranst. SWS: 2
Kolloquium
wöch.

Beschreibung

Das Feld der künstlerischen Forschung umfasst ein breites Spektrum unterschiedlicher Ansätze, die auf dem 
disziplinären und kulturellen Hintergrund zurückzuführen sind. Die Integration von Theorie und Praxis in der 
künstlerischen Forschung ist sehr individuelle, die sich von Projekt zu Projekt unterscheidet, von der Formulierung 
der Forschungsfragen über die Entwicklung von Methoden bis hin zur Präsentation der Ergebnisse für verschiedene 
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Audienzen. In diesem wissenschaftlichen Modul nehmen wir einzelne Ansätze, Herausforderungen und Meilensteine 
unter die Lupe, die in einem offenen, kritischen, aber fehlerfreundlichen Rahmen von Peers vorgestellt und diskutiert 
werden.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die eintsprechende Studienordnung

 

 

Voraussetzungen

Das Graduiertenkolloquium ist obligatorisch für alle Doktoranden, die von Jun. Prof. Dr. Toland betreut werden. 
Studierende in fortgeschrittenen Semestern, die von Prof. Toland betreut werden, sind ebenfalls willkommen und 
bekommen je nach Kapazität einen separaten Präsentationstermin angeboten.

Leistungsnachweis

Presentation, peer review, regular participation

Kolloquium Akustische Ökologien und Sound Studies

K. Ergenzinger Veranst. SWS: 4
Kolloquium
Di, gerade Wo, 09:15 - 12:30, Limona Steubenstrasse 8   , ab 11.11.2025

Beschreibung

Besprechung und Betreuung von Master- und Bachelorprojekten

Bemerkung

Weitere Termine und genauer Ablaufplan nach Terminabstimmung zusammen mit dem Kolloquium des 
Experimentellen Radios während des ersten Treffens am 16.4.

Voraussetzungen

Vor-Anmeldung via email

an kerstin.ergenzinger@uni-weimar.de

Master-Bachelor Kolloquium Medien-Ereignisse

P. Horosina, W. Kissel, A. Vallejo Cuartas Veranst. SWS: 2
Kolloquium
Mo, Einzel, 16:30 - 19:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 003, 03.11.2025 - 03.11.2025
Mo, Einzel, 16:30 - 19:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 003, 15.12.2025 - 15.12.2025
Mo, Einzel, 16:30 - 19:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 003, 12.01.2026 - 12.01.2026

Beschreibung

Heranführung an die Fragestellungen des Bereich Medien-Ereignisse. Kritische Begleitung bei der Erstellung einer 
eigenen medienkünstlerischen oder mediengestalterischen Arbeit im Kontext des Arbeitsgebietes.

engl. Beschreibung/ Kurzkommentar

Master's Colloquium Media Events
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Introduction to the issues of media events. Critical support of individual MA-thesis works of Media Art or Media 
Design (incl. Film) in the context of the field of study.

Bemerkung

Termin und Ort nach Absprache

Voraussetzungen

Alle notwendigen Module der Semester 1-3 wurden erfolgreich bestanden.

Master Kolloquium des Experimentellen Radios

N. Singer Veranst. SWS: 2
Kolloquium
Mi, Einzel, 10:00 - 11:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 05.11.2025 - 05.11.2025

Beschreibung

Das Kolloquium des Experimentellen Radios richtet sich in diesem Semester ausschließlich an Abschlussarbeiten 
im Bereich Radio- und Soundkunst. Es bietet eine Plattform, um künstlerische Arbeiten vorzustellen und gemeinsam 
zu diskutieren. Dazu zählen Hörspiele, Features, Klangkompositionen, Podcast-Serien, Soundperformances oder 
Klanginstallationen.

 

Die Abschlussarbeiten werden über das Semester hinweg in ihrer Produktion begleitet und diskutiert. Die Teilnahme 
am Kolloquium ist für alle Abschlussarbeiten im Bereich Experimentelles Radio obligatorisch.

Eine verbindliche Anmeldung zum Kolloquium ist Pflicht!

 

Termine finden nach Absprache jeweils am ersten Mittwoch des Monats statt.

Voraussetzungen

Anmeldung der Abschlussarbeit; Betreuung durch Prof. Singer

Leistungsnachweis

Fertigstellung der Abschlussarbeit/ eines freien Projekts

Master-Kolloquium Gestaltung medialer Umgebungen

V. Friedrich, U. Damm Veranst. SWS: 2
Kolloquium
Do, wöch., 13:30 - 15:00, Online, ab 23.10.2025

Beschreibung

Kolloquium zur Präsentation und Besprechung von Master-Projekten.

engl. Beschreibung/ Kurzkommentar

Master's Colloquium

Colloquium for presenting and discussing prospective Master theses.
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Leistungsnachweis

Präsentation der eigenen Arbeit.

Master-Kolloquium Interface Design

M. Hesselmeier Veranst. SWS: 2
Kolloquium
Mi, wöch., 09:15 - 10:45, Introductory event for students who want to join the colloquium.https://meeting.uni-weimar.de/b/rooms/
mar-gx2-m2c-cm1/joinpw: 492442 Präsenztermine: 05.11.25, 19.11.25, 03.12.25, 14.01.26, 28.01.26 , ab 22.10.2025

Beschreibung

Kolloquium zur Präsentation und Besprechung von Master-Projekten.

Voraussetzungen

Master MK/MG

Wissenschaftsmodule

WICHTIGER HINWEIS: Diese Aufstellung bildet nicht ausschließlich den Studienverlaufsplan Ihres Studienganges 
ab, sondern umfasst auch alle Module, die Sie interdisziplinär belegen können. Bitte PRÜFEN Sie vor Ihrer Wahl die 
Anrechenbarkeit der Veranstaltungen anhand Ihrer für Sie gültigen STUDIENORDNUNG.

325230000 Ambivalente Lektüren 1: Lachen

C. Windgätter, KuG Veranst. SWS: 3
Wissenschaftsmodul
Do, wöch., 11:00 - 13:15, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 23.10.2025 - 05.02.2026
Do, Einzel, 11:00 - 13:15, Marienstraße 7 B - Seminarraum 105, 06.11.2025 - 06.11.2025

Beschreibung

Dieses Seminar bildet die Auftaktveranstaltung zu einer Reihe ambivalenter Lektüren. So sollen in diesem Semester 
anhand ausgewählter Texte zunächst moderne Theorien des Lachens diskutiert werden.

 

Als konzeptionelle Rahmung der Seminarreihe kann deren Situierung in einer Geschichte der Emotionen (Eva Illouz) 
gelten, die sich weniger für individuelle Befindlichkeiten, als vielmehr historisch variable Formen der Subjektivierung 
und Sozialisierung interessiert.

 

Zwei Aspekte sollen dabei im Vordergrund stehen:

1. Die Vielgestaltigkeit des Themas: Lachen kann fröhlich und entlastend sein, bösartig und dümmlich, kritisch oder 
affirmativ, lauthals oder verschmitzt, aggressiv oder beschwichtigend, strategisch oder spontan, therapeutisch 
oder industrialisiert…

2. Das Seminar darf als Versuch verstanden werden, das Aushalten und Diskutieren ebenso kontroverser wie 
komplexer Sachverhalte einzuüben.
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Im Laufe des Semesters wird es eine Sitzung geben, in der thematisch relevante Fundstücke mitgebracht und 
diskutiert werden. Am Ende der Veranstaltung sollen dann (wie immer) Visualisierungen zu ausgewählten 
Textpassagen oder Thesen präsentiert werden.

 

Das Seminar ist für Studierende aller Studiengänge und Semester geöffnet. Teilnahmevoraussetzung ist die 
Bereitschaft zu regelmäßiger Lektüre und intensiver Diskussion!

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

Regelmäßige Teilnahme, wöchentliche vorbereitende Lektüre der Seminartexte, Engagement in den Diskussionen.

Leistungsnachweis

Als Prüfungsleistung wird am Ende der Veranstaltung eine Visualisierung vorgestellt.

325230001 Antisemitismus und die Grenzen der Aufklärung

G. Schnödl, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mi, wöch., 14:30 - 16:00, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 22.10.2025 - 04.02.2026
Mi, Einzel, 14:30 - 16:00, Marienstraße 7 B - Seminarraum 103, 05.11.2025 - 05.11.2025

Beschreibung

Dass Antisemitismus nur mittels Aufklärung nachhaltig zu bekämpfen wäre, ist ein häufig wiederholtes Klischee, dem 
die Berechtigung dennoch nicht abzusprechen ist; dass die Wurzeln des modernen Antisemitismus gleichzeitig tief 
in die Tradition der modernen Aufklärung hineinreichen, ein leicht belegbares Faktum. Das Seminar versucht, die 
Zusammenhänge aufzudecken, die dieses scheinbare Paradoxon bedingen. Neben anderen Texten stützt es sich 
dabei v.a. auf das Kapitel „Elemente des Antisemitismus” in der Dialektik der Aufklärung von Theodor W. Adorno und 
Max Horkheimer.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

325230002 Der kleine Bricoleur. Aus Material wird Kunst (auch Prüfungsmodul Lehramt)

T. Fuchs, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 13:30 - 15:00, Marienstraße 7 B - Seminarraum 104, 20.10.2025 - 02.02.2026
Mo, wöch., 13:30 - 15:00, ab 20.10.2025

Beschreibung

Der Anthropologe Claude Lévi-Strauss (1908–2009) führte den Begriff "Bricolage" in die Kulturwissenschaften 
ein (La pensée sauvage, 1962 - Das wilde Denken, 1973). Dem Bricoleur steht der Ingenieur gegenüber: zwei 
Wissens-, Denk- und Handlungsformen, die Produkte hervorbringen können, auch Kunst. Seit der Lösung aus 
akademischen Restriktionen gegenüber Material, Kunstgattung und Form, entsteht Kunst auch aus bislang 
kunstfremden Materialen. Das künstlerische Produkt eines Bricoleurs ist immer ein dreidimensionales Objekt. Zu 
untersuchen sind Abgrenzungen zu Collage, Assemblage, Objektkunst und natürlich Ready Made sowie Bezüge zur 
Installation Art.
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Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

Die Teilnahme am Seminar setzt aktive Mitarbeit sowie ein Referat mit angeschlossener Hausarbeit unter der 
Nutzung der relevanten Literatur voraus.

 

Dieses Seminar ist offen für alle Studiengänge, gleichzeitig aber ausgewiesen als relevant für die Klausur bzw. die 
mündliche Prüfung im Staatsexamen Kunsterziehung - Prüfungsmodul für Jenaer-Modell – „Kunstgeschichte vom 
19. bis zum 21. Jahrhundert”. Zur Prüfung anstehende Studierende Lehramt haben Vorrang. Wichtig: hierzu neben 
der regulären Anmeldung eine mail mit Matrikelnr. und Semesterangabe an thomas.fuchs@uni-weimar.de!

325230003 Descending the Staircase - die Treppe als Bühne

S. Teitge, S. Weber
Wissenschaftsmodul
Di, Einzel, 13:30 - 18:30, Marienstraße 14 - Projektraum 312, 11.11.2025 - 11.11.2025
Mi, Einzel, 09:15 - 12:30, Marienstraße 14 - Projektraum 312, 12.11.2025 - 12.11.2025
Di, Einzel, 13:30 - 18:30, Marienstraße 14 - Projektraum 312, 25.11.2025 - 25.11.2025
Mi, Einzel, 09:15 - 12:30, Marienstraße 14 - Projektraum 312, 26.11.2025 - 26.11.2025
BlockWE, 05.02.2026 - 08.02.2026

Beschreibung

Einführung und Vorstellung performativer und kunsthistorischer Beispiele und Formate auf Treppen im In- 
und Außenraum mit der Kuratorin und Kulturproduzentin Sandra Teitge (u.a. Kunstim-Stadtraum-Festival 
”Kunst im Untergrund” Berlin; Gallery Weekend Festival im Studio Mondial, Berlin; Programmreihe ”GOSSIP 
GOSSIP GOSSIP”; Gründungsteam CCA Berlin; Künstler*innen-Residency FD13, Minneapolis). Theoretische 
Kontextualisierung, Textproduktion und Erstellung eines Readers, hinarbeitend auf die Winterwerkschau im/ 
am Neuen Museum Weimar. Teilnehmende haben die Möglichkeit, ihre Konzepte in einem institutionellen und 
kuratierten Umfeld zu erproben und zu reflektieren – in Kooperation mit dem Projektmodul „Treppenspiele” von 
Vertr.-Prof. Suse Weber (5.-8.2.2026).

 

Anmerkung:

Dieser Kurs ist eine enge Kooperation mit dem Fachmodul „Der Körper als Medium der Inszenierung – Theatralität 
in der Kunst + Theater und die Stadt” von Carsten Saeger sowie dem Projektmodul „Treppenspiele” von Vertr.-Prof. 
Suse Weber.

Bemerkung

3 Blockseminare
Di. 11.11. 13.30 - 18.30 Uhr (6 SW/h) + Mi. 12.11., 9.15 - 12.30 Uhr (4 SW/h)
Di. 25.11. 13.30 - 18.30 Uhr (6 SW/h) + Mi. 26.11., 9.15 - 12.30 Uhr (4 SW/h)
aktive Einbindung 05.-08.2.2026 (Winterwerkschau)

Leistungsnachweis

Präsenzprüfung

künstlerischer bzw. Textbeitrag für den READER (Programmheft)
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325230004 Digital Culture in Design, Media and Architecture (Part 1)

J. Willmann, M. Braun, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 11:00 - 12:30, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Die Veranstaltung findet auf Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie zur 
englischsprachigen Beschreibung.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

TBA

325230005 Digital Technologies in Architecture and Design: Theories, Methods, Practices

J. Willmann, M. Braun, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Do, unger. Wo, 09:30 - 11:00, Raum: D-LAB (Geschwister-Scholl-Straße 13), 23.10.2025 - 05.02.2026

Beschreibung

Die Veranstaltung findet auf Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie zur 
englischsprachigen Beschreibung.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Leistungsnachweis

Referat, Diskussion und Hausarbeit (Scientific Essay)

325230006 Einführung in die Kunstgeschichte. Methoden, Werke, Epochen

K. Marek, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 15:15 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Pflichtveranstaltung für alle Erstsemester der freien Kunst.

 

Die Veranstaltung richtet sich insbesondere an Studienanfänger*innen und darüber hinaus an alle Interessierten. Sie 
zielt auf die Vermittlung von Grundlagen des kunstgeschichtlichen und allgemein des wissenschaftlichen Arbeitens. 
Gemeinsam erarbeitet wird ein Überblick über die Geschichte der Kunst, ihre Werke und Epochen, sowie die 
wichtigsten Methoden der Kunstgeschichte. Dazu werden im Seminar ausgewählte Texte mit unterschiedlichen 
wissenschaftlichen Ansätzen diskutiert, in Bezug zu exemplarischen Kunstwerken und diese wiederum in Relation 
zur jeweiligen Epoche gesetzt.
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Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Leistungsnachweis

Referat, Hausarbeit

325230008 Entwurfspositionen – Design zwischen Programm, Prozess und Politik

J. Willmann, M. Braun, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 09:00 - 10:30, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Design ist Entwurf, Entwurf ist Design – könnte man meinen. Doch während viele Designer*innen ein (mehr oder 
weniger) fundiertes Bild über Design und dessen gesellschaftliche Bedeutung haben, mangelt es oftmals an einem 
Verständnis für die eigene entwerferische Position und Praxis. Genau an diesem Punkt setzt das Seminar an und 
wird, aufbauend auf der Analyse grundlegender Designtexte („Must-Knows”), eine gemeinsame Diskussions- und 
Reflexionspraxis über einschlägige Entwurfspositionen anregen und entsprechende (kritische) Durchmusterungen 
vornehmen, u.a. Bruno Latour, Herbert Simon, Nigel Cross, Don Norman, Friedrich von Borries, Horst Rittel, Victor 
Papanek, Christian Demand etc. Dabei soll insbesondere das Verhältnis von "Design und Gesellschaft", "Design und 
Umwelt", "Design und Kunst", "Design und Disziplin", „Design und Prozess”, "Design und Technologie", "Design und 
Wissenschaft" sowie "Design und Zukunft" diskutiert werden. Zugleich versteht sich das Seminar als Denklabor für 
erweiterte Analysen, Interpretationen und Spekulationen über Design und seine wechselseitigen Beziehungen zu 
sozialen, kulturellen und technologischen Prozessen und Kontexten.   

  

Aufgrund ihres Grundlagencharakters richtet sich die Lehrveranstaltung an alle Fakultäten, Fachsemester und 
Fachbereiche. Sie ist in jeweils unterschiedliche Themenblöcke untergliedert, die wöchentlich bearbeitet werden. 
Wesentliche Inhalte und Quellen des Seminars sind digital erfasst und dokumentiert beziehungsweise stehen auf 
Moodle zur Verfügung. Alle eingeschriebenen Studierenden erhalten vorab alle Details zum Semesterablauf.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Leistungsnachweis

Referat und Hausarbeit

325230010 Katholisch - Klassisch - Raffael (auch Prüfungsmodul Lehramt)

T. Fuchs, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 11:00 - 12:30, Marienstraße 7 B - Seminarraum 104, 20.10.2025 - 02.02.2026
Mo, Einzel, 11:00 - 12:30, 20.10.2025 - 20.10.2025

Beschreibung

Raffael, das Genie, der Göttliche, ein unsterblicher Künstler. Kunst zur Repräsentation, zur Unterweisung und zur 
Disziplinierung des Glaubens, eingebunden in den Kontext katholischer Machtdemonstration. Schon zu Raffaels 
Lebzeiten gewürdigt und instrumentalisiert als Kunst zu Wertschätzung und Erbauung der Betrachtenden. Der 
auch heute noch faszinierenden Qualität der Werke Raffaels, steht leider die verbreitete negative Bewertung von 
traditioneller Kennerschaft seiner Kunst gegenüber.
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Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

Die Teilnahme am Seminar setzt aktive Mitarbeit sowie ein Referat mit angeschlossener Hausarbeit unter der 
Nutzung der relevanten Literatur voraus.

 

Dieses Seminar ist offen für alle Studiengänge, gleichzeitig aber ausgewiesen als relevant für die Klausur bzw. 
die mündliche Prüfung im Staatsexamen Kunsterziehung - Prüfungsmodul für Jenaer-Modell – „Epochen der 
Kunstgeschichte bis 1800”. Zur Prüfung anstehende Studierende Lehramt haben Vorrang. Wichtig: hierzu neben der 
regulären Anmeldung eine mail mit Matrikelnr. und Semesterangabe an thomas.fuchs@uni-weimar.de!

325230012 Kunst und Psychoanalyse 2

G. Schnödl, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mi, wöch., 12:30 - 14:00, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 22.10.2025 - 04.02.2026
Mi, Einzel, 12:30 - 14:00, Marienstraße 7 B - Seminarraum 103, 05.11.2025 - 05.11.2025

Beschreibung

Kunst und Literatur haben bei der Entwicklung der Psychoanalyse nachweislich eine wesentliche Rolle gespielt. 
Freud, Lacan und andere übernehmen bestimmte Strukturen aus diesen Feldern, und beziehen sich ganz 
allgemeiner häufig auf eine bestimmte Form ästhetischer Erfahrung. Anhand einschlägiger Texte und Beispiele aus 
Kunst und Literatur versucht das Seminar, diesen Zusammenhang zu erhellen.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

325230013 Menschen und Bilder. Eine Kulturgeschichte

K. Marek, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 13:30 - 15:00, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Die Frage nach dem Verhältnis von Menschen und Bildern ist so einfach zu stellen wie schwer zu beantworten. Fest 
steht allein: Der Mensch ist seit seinen frühesten Tagen nicht nur Jäger*in und Sammler*in, sondern insbesondere 
auch Homo imaginans, ein äußere und innere Bilder produzierendes Lebewesen. Diese Grundüberlegung war 
immer wieder Anlass, um aus kulturwissenschaftlicher Perspektive über die longue durée, die lange Dauer des 
Bildermachens, seit der Prähistorie nachzudenken – und dabei sehr unterschiedliche Theorien zu entwickeln und 
durchaus sehr verschiedene Aspekte zu betonen.

 

Immer wieder standen dabei auch sehr grundsätzliche Fragen im Zentrum: Warum machen Menschen Bilder? 
Und was machen Menschen mit Bildern? Wie geht man mit ihnen um und wozu werden sie verwendet? Und 
wie verhalten sich die Bilder der Gegenwart schließlich zu ihren ältesten Vorfahren? Aus welchem Nachleben 
speisen sie sich? Wie lassen sich bei allen Brüchen im Lauf der Geschichte doch bestimmte, möglicherweise 
auch bildanthropologische Zusammenhänge beschreiben? Und wie verhält sich hierzu schließlich ein spezifisch 
europäisch geprägter Kunstbegriff, der bestimmte Bilder vor allem für die distanzierte ästhetische Betrachtung 
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bestimmt? Diesen Fragen gehen einige der maßgeblichen kulturwissenschaftlichen Denker*innen nach, mit deren 
Überlegungen und Texten wir uns auseinandersetzen wollen.

 

Die Bereitschaft zu regelmäßiger Lektüre und Anwesenheit wird vorausgesetzt. Die Themenvergabe und 
Besprechung des Seminarplans erfolgt in der ersten Sitzung.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

325230014 Neutralisieren Engagieren … in Kunst und Philosophie

C. Windgätter, C. Voss, KuG Veranst. SWS: 4
Wissenschaftsmodul
Di, wöch., 13:30 - 16:30, Raum: Lounge - Seminarraum K01 (Steubenstraße 6, Haus G), 21.10.2025 - 03.02.2026

Beschreibung

Über Kritik heißt es seit einiger Zeit, sie befände sich in einer fundamentalen ›Krise‹. So wird ihrer dauernden 
Inanspruchnahme misstraut, ihre Besserwisserei angeprangert, ihre Wirkungslosigkeit vorgeführt und nicht zuletzt 
vor ihren Legitimationsdefiziten gewarnt. Auch Vorwürfe wie Dogmatismus, Ideologisierung oder Fixierung aufs 
Negative werden erhoben; ebenso wie der Verdacht, sie sei zum Trainingsfall fürs Kritisierte geworden.

 

Anlass genug, (erneut) nach den Möglichkeiten und Grenzen kritischer Diskurse zu fragen. In diesem Seminar soll 
das anhand der Leitbegriffe ›Neutralisieren‹ und ›Engagieren‹ versucht werden.

 

Ziel ist es, sie in unterschiedlichen Diskursfeldern zu diskutieren, in denen sie jeweils unterschiedlich verteilt, 
gemischt, verbunden und bewertet auftreten: etwa in der Anthropologie, der Kunst, den Medien(techniken) oder der 
Politik. Zu den Konstanten könnte dann gehören, dass sich beide Begriffe durch Inkonstanz auszeichnen; d.h. sie 
sind weder stabil noch beliebig.

 

Stellt sich die Frage, wie belastbar beide Begriffe für gegenwärtige Diskussionen überhaupt (noch) sind und ob sich 
aus ihnen gar Erkenntnisse für eine Erneuerung des Kritik-Begriffs ableiten lassen?

 

Das Seminar findet als gemeinsame Veranstaltung der Fakultät Medien und der Fakultät Kunst & Gestaltung statt.

Es wendet sich an lesefreudige Studierende, die Interesse an einem explorativen, kollaborativen und unfertigen 
Nachdenken haben!

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

Wöchentliche vorbereitende Lektüre der Seminartexte, Engagement in den Diskussionen.

Leistungsnachweis

Hausarbeit bzw. Visualisierung
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325230015 Praktiken und Materialitäten der Porträtfotografie im 19. Jahrhundert

M. Lampe, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Fr, wöch., 11:00 - 12:30, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 17.10.2025 - 06.02.2026
Fr, Einzel, 11:00 - 12:30, Marienstraße 7 B - Seminarraum 103, 07.11.2025 - 07.11.2025

Beschreibung

Mit der Einführung der Fotografie in der ersten Hälfte des 19. Jahrhunderts veränderte sich die Porträtkultur 
grundlegend. Erstmals konnten auch breite Teile der Gesellschaft Bildnisse von sich anfertigen lassen, ein Privileg, 
das zuvor vor allem den wohlhabenden Schichten im Medium der Malerei oder Skulptur vorbehalten war. Verfahren 
wie Daguerreotypie, Kalotypie oder die im Carte-de-Visite-Format verbreiteten Albuminabzüge machten die 
Porträtfotografie zu einem Massenmedium, das sich nicht nur formal und inhaltlich ausdifferenzierte, sondern auch 
in seiner materiellen Beschaffenheit eine große Bandbreite aufwies. Fotografische Porträts wurden in privaten 
Schmuckschatullen verwahrt, in aufwändigen Alben gesammelt oder zirkulierten als kommerzielle Objekte über 
Ländergrenzen hinweg. Sie dienten der Erinnerungspraxis, der sozialen Distinktion und der Inszenierung von 
Identität. Dabei lässt sich eine ambivalente Bewertung der Fotografie beobachten: Einerseits wurde sie für ihre 
scheinbar objektive, detailgetreue Wirklichkeitsabbildung geschätzt, andererseits begegnete man den seriellen 
„Maschinenbildern” mit Skepsis und sprach ihnen künstlerischen Wert ab.

 

Das Seminar wird einerseits Grundlagen der Porträttheorie und Fotografiegeschichte vermitteln und anhand 
unterschiedlicher Formate, Verfahren und Praktiken die Spezifik der Porträtfotografie im 19. Jahrhundert 
untersuchen. Zugleich soll das Thema bildtheoretisch erweitert werden, indem einleitend auf das Porträt und die 
Gründungsmythen der Malerei Bezug genommen und abschließend ein Ausblick auf das 20. und 21. Jahrhundert 
gewagt wird (u. a. Cindy Sherman, KI-generierte Porträts). Zwei Exkursionen zu Weimarer Sammlungen 
ermöglichen dabei die Auseinandersetzung mit Originalen.

Bemerkung

Die Veranstaltung wird von Dr. Moritz Lampe durchgeführt.

 

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Leistungsnachweis

Aktive Mitarbeit, Referat, Hausarbeit

325230016 Praxis der Bilderschließung - Fachdidaktikmodul III

C. Nille, A. Dreyer, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Di, unger. Wo, 13:00 - 16:00, Marienstraße 7 B - Seminarraum 102, 21.10.2025 - 03.02.2026

Beschreibung

Die Bilderschließung ist neben der künstlerischen Praxis das Hauptthema des Kunstunterrichts. Trotz dieser 
zentralen Rolle im Unterricht und vielfältiger kunstpädagogischer Arbeiten zur Bilderschließung ist bisher weitgehend 
unklar, wie sich diese im regulären Kunstunterricht gestaltet. Dies wurde noch nicht empirisch untersucht.

 

Diese Lücke führt dazu, dass im Seminar die Möglichkeit geboten wird, dass Studierende einen realen 
Forschungsbeitrag leisten. Hierzu erfolgt eine knappe Einführung in die Thematik, um die Problemlage, den 

Stand 20.10.2025 Seite 13 von 71



Winter 2025/26

Forschungsstand sowie relevante Forschungsmethoden zu überblicken. Dann werden die Studierende in Form von 
Experteninterviews eigenständig Daten erheben und diese Auswerten. Ergänzend hierzu finden Quellenanalysen 
(z.B. Unterrichtsmaterialien, Abituraufgaben, Curricula) statt. Es ist angestrebt, die Ergebnisse (gemeinsam) zu 
publizieren.

 

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

1. Prüfungsabschnitt LAK/ Anmeldung zum 2. Prüfungsabschnitt

Leistungsnachweis

- aktive Beteiligung
- Interview + Auswertung + Präsentation
- schriftliche Zusammenfassung

325230018 verzeichnen. Didaktische VerUnMöglichungen - Fachdidaktikmodul III

E. Rufenach-Ruthenberg, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mi, Einzel, 09:15 - 10:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 29.10.2025 - 29.10.2025
Mi, wöch., 09:15 - 10:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 12.11.2025 - 19.11.2025
Mi, wöch., 09:15 - 10:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 03.12.2025 - 17.12.2025
Mi, wöch., 09:15 - 10:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 221, 14.01.2026 - 04.02.2026

Beschreibung

«The uncertain and imprecise way of constructing a drawing is sometimes a model of how to construct meaning. 
What ends in clarity does not begin that way.» (William Kentridge, 1999 p. 8.) 

 

Was zeichnest Du? Was soll das sein? Wie zeichne ich? Wie darf ich sein? Warum zeichnen wir? Wohin können wir 
uns zeichnend werfen? Aus einem Unterschied in den Fragen erwächst eine relevante Differenz in den Antworten, 
die sich womöglich von denjenigen unterscheiden, die wir bisher erhalten haben. Oder nicht? 

 

Ich möchte Euch einladen, uns selbst zu befragen, wie sehr wir in Erwartungshaltungen von anderen an uns und von 
uns an andere gefesselt sind, sodass unser zeichnerischer Bewegungsraum begrenzt gehalten wird.

 

In Kooperation mit Nina Lundströms Projekt wollen wir Zeichnende (inkl. uns selbst), Bezeichnendes, Bezeichnetes 
untersuchen. Die zeichnerische Praxis wollen wir mit der Praxis des Theoretisierens verbinden und pädagogische 
Praktiken vergleichend einer spezifischen Form der Kritik unterziehen. Unsere gemeinschaftliche Aufgabe wird es 
sein,  ein Ver_zeichnis anzulegen. 

 

Offen für alle, die nicht gleich den Stift zur Seite legen, wenn sie sich verzeichnet haben.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

Stand 20.10.2025 Seite 14 von 71



Winter 2025/26

Paralleler Besuch des Projekts von Nina Lundström!

oder eine eigene, davon unabhängige, kontinuierliche zeichnerische Praxis

Leistungsnachweis

1. Präsentation im Seminar zu künstlerischer und/oder fachdidaktischer Position

2. Beitrag zum Ver_Zeichnis

325230019 Vorlesung Fundamentals 1: Einführung in die Geschichte und Theorie des Design

J. Willmann, M. Braun, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 13:30 - 15:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Die Lehrveranstaltung "Fundamentals 1" zielt auf die Einführung in die Geschichte und Theorie des Design. 
Hierzu vermittelt die Vorlesung einen Überblick über zentrale gestalterische Positionen ab dem 18. Jahrhundert 
bis hin zum Zweiten Weltkrieg. Ziel ist es, ein grundlegendes Verständnis für Gestaltung als interkulturelles 
Wissens- und Handlungsfeld aufzubauen, welches unterschiedliche ästhetische, politische, wissenschaftliche, 
wirtschaftliche und technische Bezüge integriert und zugänglich macht. Die Lehrveranstaltung versteht sich daher 
als Grundlagenvorlesung und richtet sich an alle Fakultäten, Fachsemester und Fachbereiche. Sie ist in jeweils 
unterschiedliche Themenblöcke untergliedert und wird wöchentlich angeboten. Die Vorlesungen werden zudem 
digital dokumentiert und stehen auf Moodle als PDF-Dokumente zur Verfügung. Alle eingeschriebenen Studierenden 
erhalten vorab alle Details zum weiteren Ablauf.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

TBA

Leistungsnachweis

Voraussetzungen für das Bestehen der Lehrveranstaltung sind a) die regelmäßige Teilnahme an den Vorlesungen 
(mind. 80%); b) die Nacharbeit der zur Verfügung gestellten Unterlagen; und c) das Bestehen der abschließenden 
(schriftlichen) Prüfung.

325230022 Graduiertenkolloquium

C. Windgätter, J. Brevern, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul

Beschreibung

Blockveranstaltung für Examenskandidat_innen der Lehrstühle Prof. Dr. von Brevern und Prof. Dr. Windgätter.

 

Teilnahme erfolgt auf persönliche Einladung.

Bemerkung
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Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

325230024 Public Arts Garage #4: Encountering Hidden Cities

A. Toland, KuG Veranst. SWS: 2
Wissenschaftsmodul

Beschreibung

Die Veranstaltung findet auf Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie zur 
englischsprachigen Beschreibung

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

325230025 Game Studies, Design & Development

M. Pingel Veranst. SWS: 4
Wissenschaftsmodul
Di, wöch., 11:00 - 12:30, Marienstraße 7 B - Seminarraum 103, ab 21.10.2025
Di, wöch., 13:30 - 15:00, Marienstraße 1b - PC-Pool 105, ab 21.10.2025

Beschreibung

Videospiele. Dieses von der akademischen Lehre mithin stiefmütterlich behandelte Medium birgt eine Komplexität, 
die ihresgleichen sucht. Ihre Entwicklung dauert oft mehrere Jahre und sie benötigen äußerst interdisziplinäre 
Fähigkeiten: Programmierung, Design, Kunst, Schriftstellerei und viele mehr. Auch die Resultate sind vielfältig: Von 
schwer zugänglicher Kunst über den Sommer-Blockbuster zu Kinderspielen oder angewandten Applikationen für 
Unternehmen gibt es zahllose verschiedene Ansätze und Verwendungen für Videospiele. Aufgrund der interaktiven 
Ebene sind sie als Medium für Medien- und Kulturforscher weiterhin schwer zu greifen. Aber gerade aufgrund dieser 
Komplexität ist die Auseinandersetzung mit ihnen nicht nur notwendig, sondern ebenso spannend und lehrreich.

In diesem Seminar behandeln wir zunächst die Geschichte, Definition und Interpretation von Videospielen. 
Außerdem werden parallel in der ersten Veranstaltung der Reihe ”Iterative Lehre” (siehe unten) die Produktions-
Realität und -Techniken der Spieleindustrie erläutert. Im Anschluss widmen wir uns den Elementen, aus denen 
sich Videospiele zusammensetzen: Interaktivität, Game/Level/Systems Design, Assets, Geschichten, Emergente 
Systeme und ”Game Feel”.

Zu guter Letzt werden wir die künstlerischen Inhalte einiger ausgewählter Spiele im Kontext von kulturellen Themen 
wie Kunst, Politik, Räumlichkeit und Zeit betrachten. Dabei fokussieren wir vor allem ”Indie Games” von ca. 2010 bis 
heute, welche eine Balance zwischen künstlerischen und spielerischen Inhalten anstreben.

Eine weitere Veranstaltung ist für alle Seminar-Teilnehmer*innen verpflichtend:
Die Veranstaltungen der Reihe ”Iterative Lehre”, in der in monatlichen Treffen gemeinsam mit den Studierenden der 
beiden Workshops der Bauhaus Gamesfabrik die Inhalte und Didaktik der Gamesfabrik-Lehre gemeinsam evaluiert 
und iteriert werden, d.h. die Studierenden haben direkten Einfluss auf die Gestaltung des Lehrplans und die Form 
des Studiums. Die Diskussionsformen und Techniken entlehnen wir dafür aus dem ”Agile Development”, welches die 
gängige Projektmanagement-Form der Videospiel- und Designbranche ist.
In den Wochen, in denen „Iterative Lehre” nicht stattfindet, wird dessen Zeitslot genutzt für eine offene Runde 
gemeinsames Spielen und diskutieren der Videospiele, die für Seminar und Workshop relevant sind.

Die Angebote der Bauhaus Gamesfabrik im WS25/26 und SS26 sind Teil des geförderten Drittmittelprojekts 
Freiraum. Zur Summaery 2026 wird eine Veröffentlichung der Ergebnisse der Kurse angestrebt, zu der auch die 
Hausarbeiten dieses Seminars gehören (können).
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Die Teilnehmerzahl ist auf 20 Studierende begrenzt. Ab einer Teilnehmerzahl von mehr als zehn Studierenden 
werden wir in eine größere Räumlichkeit umziehen.

Die Sprache des Kurses (Deutsch oder Englisch) hängt von den Teilnehmer*innen ab und wird beim ersten Treffen 
festgelegt. Hausarbeiten können in jedem Fall auf deutsch oder englisch geschrieben werden.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Voraussetzungen

Interesse an Geschichte, Design, Entwicklung und Interpretation von Videospielen

Leistungsnachweis

• Aktive Teilnahme in Seminar
• Kurzreferat zu einem der Themen
• Abschlussarbeit (Hausarbeit oder vergleichbares)

325230026 Klang als antifaschistischer Akteur im (Kunst-)Museum

S. Voegelin, E. Krysalis Veranst. SWS: 4
Wissenschaftsmodul
Mo, wöch., 13:30 - 16:45, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, ab 20.10.2025

Beschreibung

Dieser Kurs geht von der Behauptung aus, dass Klang, als Material, Konzept und Sensibilität verstanden, als 
antifaschistischer Agent fungieren kann. Das heißt, als Mittel und Motor für politische Aktionen gegen faschistisches 
Denken, seine Kultur und Politik. Wir untersuchen die These vom Klang als antifaschistisches Mittel insbesondere in 
Bezug auf das (Kunst-)Museum. Gleichzeitig wird das (Kunst-)Museum als ein populistisches Zentrum für politische 
Normen, Ideologien und Gewohnheiten positioniert.

Durch Lektüre, Diskussionen, Besuche vor Ort und Hör- und Klang-interventionen werden wir die Politik des 
Museums erkunden. Wir werden uns mit seiner architektonischen Infrastruktur, der Politik seiner Ästhetik, den 
Gewohnheiten seiner kuratorischen Praxis und der Ökonomie seiner Sammlungen befassen, und zwar sowohl im 
Hinblick auf den historischen Imperialismus/Kolonialismus als auch auf den heutigen Populismus.

Diese Untersuchung wird durch die politische Möglichkeit des Klangs ermöglicht, durch seine Fähigkeit, von der 
unsichtbaren und unteilbaren Dimension der Welt aus anders zu denken; und klangliche Eingriffe in die Politik des 
visuellen Museums durch zu führen.  Durch Diskussionen und Workshops, Fallstudien und Lektüre werden wir das 
Potenzial des (Kunst-)Museums als akustische antifaschistische Möglichkeit erforschen und darstellen.

Voraussetzungen

Kurzes Motivationsschreiben an: eleftherios.krysalis@uni-weimar.de

 

Leistungsnachweis

Regelmäßige, aktive Teilnahme am Kurs; Essay

420250035 Praktische und Technische Informatik

A. Jakoby Veranst. SWS: 4
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Vorlesung
Fr, wöch., 09:15 - 10:45, Bauhausstraße 11 - R 014, Vorlesung, ab 17.10.2025
Fr, wöch., 11:00 - 12:30, Bauhausstraße 11 - R 014, Vorlesung, ab 17.10.2025
Mi, wöch., 13:30 - 16:45, Bauhausstraße 11 - Pool G, Übungsgruppe 
Mi, wöch., 15:15 - 16:45, Bauhausstraße 11 - Pool G, Übungsgruppe 2
Mi, wöch., 17:00 - 18:30, Bauhausstraße 11 - Pool G, Übungsgruppe 3

Beschreibung

Lernziel ist die Schaffung des grundlegenden Verständnisses der Struktur und der Funktion von Rechnern 
und Software. Ziel ist die Vermittlung wesentlicher Begriffe aus der Informatik und einiger ihrer grundlegenden 
Vorgehensweisen. Die erworbenen Kenntnisse und Fähigkeiten dieses Moduls werden in anderen Vorlesungen 
wieder aufgegriffen, angewandt und vertieft.

Gliederung der Vorlesung:

• Logik und Schaltkreise
• Konzepte von Programmiersprachen
• Datentypen und Datenstrukturen
• elementare Algorithmen
• Programmaufbau und -ausführung
• Rechnerarchitektur
• Grundlagen von Betriebssystemen und Rechnernetzen
• Techniken des Software Engineering

Bemerkung

Die Veranstaltung ersetzt "Einführung in die Informatik" und kann daher nicht gemeinsam mit dieser 
Veranstaltung angerechnet werden.

Leistungsnachweis

Klausur

4555134 Modellierung von Informationssystemen

E. Hornecker, H. Waldschütz Veranst. SWS: 4
Vorlesung
Do, wöch., 13:30 - 15:00, Karl-Haußknecht-Straße 7 - Seminarraum (IT-AP) 001, Übung, ab 16.10.2025
Mi, wöch., 11:00 - 12:30, Karl-Haußknecht-Straße 7 - Hörsaal (IT-AP), Vorlesung, ab 22.10.2025

Beschreibung

Die Studierenden lernen Grundbegriffe, Modellierungsprobleme und Lösungsansätze aus verschiedenen Bereichen 
der Medieninformatik kennen.

Themen:

#    Was sind Modelle und wozu braucht man sie?

#    Grundbegriffe der Logik

#    Grundbegriffe und Prinzipien der Modellierung, Modelltheorie, Abstraktionen

#    Methodik der Modellbildung 

#    Modelle zur Beschreibung von Daten, Funktionen, Abläufen, Objekten, Prozessen, Verhalten und Interaktion

Leistungsnachweis
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Bearbeitung von bewerteten Übungsaufgaben

Projektmodule

WICHTIGER HINWEIS: Diese Aufstellung bildet nicht ausschließlich den Studienverlaufsplan Ihres Studienganges 
ab, sondern umfasst auch alle Module, die Sie interdisziplinär belegen können. Bitte PRÜFEN Sie vor Ihrer Wahl die 
Anrechenbarkeit der Veranstaltungen anhand Ihrer für Sie gültigen STUDIENORDNUNG.

325220001 Von Fadennudeln bis Ananasfasern: Verbindungen von Textil, Geschmack und Gemeinschaft

A. Marx, KuG Veranst. SWS: 6
Projektmodul
Mo, wöch., 14:00 - 17:00, Trierer Straße 12 - Projektraum 001, ab 20.10.2025

Beschreibung

Textilien und Essen haben einiges gemeinsam: Beide sind alltäglich und doch voller kultureller Bedeutungen, 
sie schaffen Nähe, erzählen Geschichten, folgen Rhythmen. Was passiert, wenn wir beim Essen nicht nur an 
Geschmack, sondern auch an Gewebe, Strukturen und Muster denken? 

 

In diesem Kurs erforschen wir spielerisch die Verbindungen zwischen Textil, Kulinarik und Gemeinschaft. Ziel ist 
die Vorbereitung eines performativen Dinnerabends im Rahmen des Architektur-Symposiums „Kette mit Schuss” im 
März 2026. 

 

Wir erproben, wie sich Essen als künstlerisches Medium einsetzen lässt: Welche Formate gibt es schon? Wie 
können sie erweitert, verschoben oder verfremdet werden? Welche Rolle spielen Materialien – von Fäden, Stoffen 
und Geweben bis hin zu Zutaten, Gewürzen und Methoden der Zubereitung? Wir begegnen unterschiedlichen 
künstlerischen Positionen, entwickeln eigene Konzepte und setzen uns mit Fragen von Partizipation, Inszenierung 
und Atmosphäre auseinander.

 

Der Kurs lädt ein, mit offenen Sinnen zu arbeiten: zu experimentieren, zu probieren, zu kochen, zu verweben, zu 
knüpfen und gemeinsam neue Geschmacksverbindungen zu entwerfen.

 

Die Vorstellung findet im Rahmen der Projektpräsentationen »Lehramt an Gymnasien Kunst« statt.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

Voraussetzungen

Voraussetzung ist die Teilnahme am Symposium vom 27.-29. März 2026 sowie zeitliche Kapazitäten für die 
Vorbereitung. Erfahrungen in textilen Handwerkstechniken sind nicht erforderlich. Teilnahme mit kurzem 
Motivationsschreiben an anne.marx@uni-weimar.de.

325220007 BRANDNEU - Ergonomische Designstudien für Löschmittel in Kooperation mit GLORIA GmbH

A. Mühlenberend, N. Hamann Veranst. SWS: 18
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Projektmodul
Di, wöch., 09:15 - 12:30, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, ab 21.10.2025

Beschreibung

Im Wintersemester beschäftigen wir uns mit der Neugestaltung von Löschmitteln und Feuerlöschern aus 
ergonomischer Sicht. In Zusammenarbeit mit der GLORIA GmbH, einem der führenden Hersteller in diesem Bereich, 
verfolgen wir das Ziel, die Akzeptanz und Nutzungsfreundlichkeit dieser Geräte deutlich zu erhöhen. Dabei stehen 
Fragen im Mittelpunkt, die den alltäglichen Umgang mit Feuerlöschern betreffen. Warum empfinden viele Menschen 
Hemmungen, wenn sie einen Feuerlöscher bedienen sollen? Wieso besteht Angst, im Ernstfall etwas falsch zu 
machen? Ist das Gewicht zu hoch oder die Handhabung zu kompliziert?

 

Um Antworten auf diese Fragen zu finden, widmen wir uns möglichen neuen Bedienkonzepten von Löschmitteln und 
untersuchen unterschiedliche Einsatzgebiete der Brandbekämpfung – von streng regulierten öffentlich-gewerblichen 
Bereichen bis hin zum vergleichsweise freien privaten Umfeld. Dabei betrachten wir die ergonomische Gestaltung 
stets im Spannungsfeld fertigungstechnischer Anforderungen und unterfüttern sie mit entsprechendem Input zu 
Fertigungstechniken.

 

Wichtig zu erwähnen ist, dass das Unternehmen GLORIA GmbH alle aktuellen Verordnungen, Regeln und Gesetze 
des Brandschutzes kennt und beherrscht. Wir sind daher ausdrücklich eingeladen, out of the box zu denken, d. h. 
Szenarien und Entwürfe zu entwickeln, die nicht dem Ziel dienen, gegenwärtigen Bestimmungen zu entsprechen, 
sondern frei und kreativ Verbesserungen von Löschmitteln zu erarbeiten.

Zu Beginn des Semesters findet eine Exkursion zur GLORIA GmbH statt, die einen praxisnahen Einblick in die 
Bereiche Produktion und Anwendung ermöglicht. Darauf aufbauend folgen drei jeweils dreiwöchige Design-
Sprints, in denen eigenständige Entwürfe zu unterschiedlichen thematischen Schwerpunkten entstehen. Die 
Zwischenergebnisse werden innerhalb der Projektgruppe präsentiert und in Einzelkonsultationen vertieft. Den 
Abschluss bildet eine finale Projektpräsentation in Anwesenheit von Vertreter:innen der GLORIA GmbH, bei der die 
Resultate in professionellem Rahmen diskutiert werden.

 

Die Abgabeleistung besteht aus Funktions- und Ergonomiemodellen im Maßstab 1:1 sowie einer filmischen 
Dokumentation und Präsentation, die die Ergebnisse anschaulich vermitteln. Ergänzt werden diese durch CAD-
Daten und technische Zeichnungen, die als Grundlage für die Umsetzung der Entwürfe dienen.
Wir freuen uns auf ergonomische Designs, innovative Bedienkonzepte und faszinierend gestaltete Endmodelle, die 
zeigen, wie Löschmittel in Zukunft angstfrei, intuitiv und selbstverständlich genutzt werden können.

Bemerkung

Die Veranstaltung findet auf Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie zur 
englischsprachigen Beschreibung.

 

Präsenztermine:

Immer Dienstag und Donnerstag,  9:15 Uhr

Voraussetzungen

Zugang und Einführung zu den Modellbauwerkstätten der Fakultät Kunst und Gestaltung (Metall, Holz, Kunststoff)

Leistungsnachweis

Abgabe und Dokumentation von Prototypen und Modellen
Filmische Projektdokumentation
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325220008 DatenNaturen

V. Friedrich, K. Herbst, A. König Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 09:15 - 12:30, Bauhausstraße 9a - Gestalterisches Zentrum 001, ab 21.10.2025

Beschreibung

Im Science-Fiction-Film Tron (1982) wird eine Orange per Laserstrahl eingescannt, um sie in eine virtuelle 
Computerwelt zu übertragen. Am Ende dieser Matter Transform Sequence ist die Orange verschwunden – 
stattdessen erscheint ihr digitales Abbild auf dem Bildschirm. Das Versprechen dieser fiktiven Technologie: die 
totale Erfassung und Modellierung der bio-logischen Welt, um sie auf daten-logischer Ebene beliebig manipulieren, 
kontrollieren und verfügbar machen zu können.

Etwa vier Jahrzehnte später haben sich Methoden und Umfang der Datenerfassung, -verarbeitung und -speicherung 
rasant weiterentwickelt. Immer größere Teile der Welt und unseres Alltagslebens werden digitalisiert und in 
technische Infrastrukturen überführt, so dass man von einer „Datafication of Everything” sprechen kann. Doch sind 
wir der Techno-Utopie der vollständigen Erfassbarkeit der Welt wirklich näher gekommen?

Zeigt sich nicht gerade in der Fülle der Daten, dass gewisse Anteile von Welt und „Natur” immer flüchtig bleiben – 
unmessbar, unverfügbar und widerspenstig gegenüber jeder Form der technischen Aneignung? Oder ist Letzteres 
doch nur eine romantische Vorstellung, die der Wirkmächtigkeit von Big Tech längst nichts mehr entgegenzusetzen 
hat? Wie gehen wir als Menschen und Künstler*innen mit der aktuellen Situation um? Können künstlerische 
Praktiken Alternativen zu einem rein technokratischen Umgang mit Daten ermöglichen?

Das Seminar untersucht diese Fragen aus künstlerischer, technischer, praktischer und theoretischer Perspektive. 
Nach einer allgemeinen Einführung in die Thematik diskutieren wir künstlerische Arbeiten und lesen ausgewählte 
Texte, um uns mit der zunehmenden Quantifizierung und Datafizierung der Welt auseinanderzusetzen. In 
praktischen Workshops betreiben wir Statistik mit Stift und Papier und erproben grundlegende Methoden des 
Sammelns, Ordnens, Zählens und Klassifizierens biologischer Proben. Von dort aus verfolgen wir den Weg zu 
heutigen computergestützten (Klassifikations-) Verfahren auf Basis von Machine Learning und data-driven research
in der Wissenschaft. Über all dem schwebt die Frage nach dem Verhältnis von Materialität und Digitalität: welche 
Kontinuitäten bestehen, welche Brüche treten auf?

Ziel ist die Entwicklung eigenständiger Projektideen und -umsetzungen, die sich künstlerisch-experimentell mit 
spezifischen Aspekten des Themas „DatenNaturen” auseinandersetzen.

 

Anmeldung per Mail frühstmöglich, jedoch spätestens bis zum 12.10.2025 an ???@uni-weimar.de mit dem Betreff 
„DatenNaturen”.

325220009 ET-Phänomene reflektiert in immersiver Medienkunst. Teil 2

M. Remann, K. Ledina, M. Jaradat Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Do, wöch., 13:30 - 16:00, Steubenstraße 6a, Haus D - Kinoraum 112, Präsenztermine:16.1023.1006.11t.b.a Fulldome Tech 
Tutorialt.b.a. Excursion to Planetarium, 16.10.2025 - 05.02.2026

Beschreibung

Im Rahmen dieses zweisemestrigen Projekts konzipieren und produzieren die TeilnehmerInnen Fulldome-
Kurzfilme, die sich mit einem Thema befassen, das sowohl viel diskutiert als auch oft missverstanden wird oder als 
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geheimnisumwittert gilt. Ziel ist es, den Komplex außerirdischer Kultur und Kommunikation jenseits der Erzählungen 
und Klischees zu erforschen, die die öffentliche Wahrnehmung geprägt haben.

Das Projekt ermutigt zur künstlerischen Erkundung unterschiedlicher Perspektiven - von Skepsis, Forschung 
und Fantasie bis zu Berichten von Kontakt-Erfahrungen, physisch oder telepathisch, sowie zur Diskussion 
über Unidentified Aerial Phenomena (UAP) und Non-Human Intelligence (NHI), so schwer sie auch zu 
greifen sind. Ausgangspunkt ist die Sichtung und Interpretation verfügbarer Informationen, um daraus eigene 
medienkünstlerische Projekte in Form von Fulldome-Kurzfilmen zu schaffen. Der Kurs untersucht auch, wie ET-
Phänomene in der Filmgeschichte und der Populärkultur dargestellt wurden und werden und welchen Einfluss sie 
auf unser Bewusstsein haben.

Immersive Medien, wie sie seit 20 Jahren an der Bauhaus-Universität gelehrt werden, zeichnen sich durch 
interdisziplinäre Offenheit in Bezug auf Technik, Design, Performancekunst, Musikvisualisierung im konzeptionellen 
Rahmen des multimedialen Gesamtkunstwerks aus. Die Verbindung zwischen der Honorarprofessur für Immersive 
Medien und dem internationalen FullDome-Festival in Jena sichert den Studierenden den Kontakt zu aktuellen 
Fulldome-Shows und der professionellen Fulldome-Community.

Der dynamisch sich entwickelnde Bereich der immersiven Medien wird im Projekt theoretisch und praktisch 
reflektiert. Dazu gehört auch die Teilnahme an Exkursionen und Workshops

Die TeilnehmerInnen lernen die technischen Grundlagen der 360-Grad-Medienproduktion kennen, insbesondere 
die digitale Fulldome-Projektion im Zusammenhang mit Spatial Sound Design. Die Schritte zur Produktion 
einer Fulldome-Show werden in Teilaufgaben gegliedert, die die Studierenden in Einzel- und Gruppenarbeit 
erledigen können. Die Teilnahme am Teil 1 des Projekts im SoSe 2025 ist keine zwingende Voraussetzung. Die 
TeilnehmerInnen beginnen mit der Konzeption einer kurzen Filmstory und erhalten Gelegenheit, mit dem 360-Grad-
Medium im Jenaer Planetarium praktisch zu experimentieren.

Der Tradition der Kooperation zwischen den beiden Weimarer Hochschulen folgend, wird eines der Lehrmodule von 
Vertretern des Instituts für Musikwissenschaft Weimar-Jena / UNESCO-Lehrstuhl für Transkulturelle Musikstudien 
geleitet. Thema ist die Erforschung eines themenbezogenen, spatialisierten Sounddesigns für immersive Medien.

Bemerkung

Schätzung der Präsenzlehre in 70 %

Art der Onlineteilnahmen: Zoom

Präsenzprüfung

Art der Prüfungsleistungen: medienkünstlerische Einzel- oder Teamarbeit.

Leistungsnachweis

Abschlusspräsentation einer praktischen oder theoretischen medienkünstlerischen Arbeit, bzw. eines 
Projektkonzepts, eigenständig gestaltet in Einzel- oder Teamarbeit.

325220012 Experimentelle Videospiel-Entwicklung

J. Hintzer, J. Hüfner, G. Pandolfo Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Mi, wöch., 13:30 - 15:30, Marienstraße 1b - PC-Pool 105, ab 22.10.2025

Beschreibung

Das Projektmodul widmet sich der experimentellen Entwicklung von Videospielen und interaktiven Prototypen, die 
auf kritischen, gestalterischen und forschenden Ansätzen basieren. Die Inhalte des Moduls orientieren sich an den 
Prinzipien der Research Creation – einer Verbindung von künstlerisch-praktischer und wissenschaftlich-theoretischer 
Arbeit – und fördern die Auseinandersetzung mit innovativen Spielkonzepten jenseits konventioneller Formen und 
Mechaniken.
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Im Laufe des Semesters werden eigene Spielideen entworfen, iterativ entwickelt und kritisch reflektiert. Dabei stehen 
sowohl schnelle Prototyping-Prozesse als auch die konzeptionelle Schärfung individueller Projekte im Fokus. Die 
Ergebnisse sollen im Rahmen Winterwerkschau 25/26 und der Summaery 2026 sowie über die Online-Plattform 
des Critical Game Labs veröffentlicht werden. Das Projektmodul wird jedes Semester angeboten und kann sowohl 
einmalig als auch mehrfach belegt werden, da sich die inhaltlichen Schwerpunkte und Arbeitsformen kontinuierlich 
weiterentwickeln.

Das Modul ist Teil der Bauhaus Gamesfabrik und wird durch das Drittmittelprojekt Freiraum gefördert. Eine 
inhaltliche Anbindung besteht an das Projektmodul Experimentelle Videospielkritik sowie das Seminarmodul Game 
Studies, Design and Development von Milan Pingel – eine Kombination dieser Veranstaltungen wird empfohlen.

Teilnahmebedingungen:
Die Teilnehmer*innenzahl ist begrenzt. Für die Teilnahme wird ein kurzes Motivationsschreiben sowie ein Portfolio 
mit relevanten Arbeiten (z.#B. Game-Design, digitale Medien, interaktive Projekte, künstlerische Arbeiten etc.) 
erbeten. Bitte sende beides bis zum Semesterstart per E-Mail an: gianluca.pandolfo@uni-weimar.de

 

 

 

 

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Leistungsnachweis

Fertiges Spiel / Demo

Abschlusspräsentation

325220013 Experimentelle Videospielkritik

M. Pingel Veranst. SWS: 18
Projektmodul
Do, wöch., 13:30 - 16:45, Marienstraße 1b - PC-Pool 105, ab 23.10.2025

Beschreibung

Wir schreiben das Jahr 2025 und die Videospiel-Kritik ist tot. Komplett tot? Nein! In den Untiefen der Youtube-
Algorithmen lebt ein Volk unbeugsamer Kritiker*innen, die freier, tiefer und einfühlsamer über Spiele sprechen als je 
zuvor.

In diesem Workshop werden wir uns anhand von Videospielen der kritischen Analyse und Interpretation von 
medialen Inhalten und Design widmen und diese Fähigkeiten nutzen, um eigene kreative Texte, Audio-Experimente 
und Video Essays zu erschaffen.

Gemeinsam werden wir eure Selbstwahrnehmung bzgl. Perspektive, Fähigkeiten und Geschmack schärfen und 
euch helfen, passende kreative, dokumentarische und journalistische Inhalte zu konzipieren und umzusetzen.
Dabei liegt der Fokus auf der Experimentalität des eigenen Schaffens: Videospiele sind lediglich Vorlage und 
Inspiration für den eigenen kreativen Ausdruck und die Resultate sollten für sich alleine stehen.
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Der Kurs findet im neu eingerichteten Critical Game Lab in der Marienstr. 1 statt und richtet sich an Studierende, 
die Interesse an kreativem Schreiben und/oder der Erzählform des modernen Video Essays haben. Insbesondere 
Studierende, die im Folgesemester das Projektmodul ”Experimentelle Videospiel-Entwicklung” belegen wollen, 
profitieren von der theoretischen Grundlage des Designs und gesteigerten Analysefähigkeit der künstlerischen 
Inhalte von Videospielen.

Zwei weitere Veranstaltungen sind für alle Workshop-Teilnehmer*innen verpflichtend:

1. Das Seminar ”Game Studies, Design & Development” (siehe Kursverzeichnis). Workshop-Teilnehmer müssen 
dort keine Hausarbeit schreiben.
2. Die Veranstaltungen der Reihe ”Iterative Lehre”, in der in monatlichen Treffen gemeinsam mit den Studierenden 
des Kurses ”Experimentelle Videospiel Entwicklung” die Inhalte und Didaktik der Gamesfabrik-Lehre gemeinsam 
evaluiert und iteriert werden, d.h. die Studierenden haben Einfluss auf die Gestaltung des Lehrplans und die Form 
des Studiums. Die Diskussionsformen und Techniken entlehnen wir dafür aus dem ”Agile Development”, welches die 
gängige Projektmanagement-Form der Videospiel- und Designbranche ist.

Die Angebote der Bauhaus Gamesfabrik im WS25/26 und SS26 sind Teil des geförderten Drittmittelprojekts 
Freiraum. Zur Summaery 2026 wird eine Veröffentlichung der Ergebnisse der Kurse angestrebt, zu der auch die 
Abschlussarbeiten dieses Workshops gehören (können).

Bitte bewerbt euch mit einem kurzen Motivationsschreiben (max. 5 Sätze) und sendet es bis 19.10.2025 per E-Mail 
an milan.pingel@uni-weimar.de."

 

Die Sprache des Kurses (Deutsch oder Englisch) hängt von den Teilnehmer*innen ab und wird beim ersten Treffen 
festgelegt. Eure eigenen (Video-)Essays und Texte dürft Ihr in jedem Fall wahlweise auf deutsch oder englisch 
verfassen.

 

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Voraussetzungen

• Interesse an Videospielen, kritischer Analyse und Video-Essays
• Erste Erfahrungen mit narrativen, wissenschaftli-chen oder poetischen Inhalten
• Bachelor: Abgeschlossenes Grundstudium (ab 3. Semester)

Leistungsnachweis

• Aktive Teilnahme in Plenum, Workshop und Semi-nar, Abgabe der Schreibübungen
• Abschlussarbeit (10-15 min Video Essay oder ver-gleichbares)

325220015 Freies Projekt - Animation: Animate and be free

A. Vallejo Cuartas Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 09:30 - 12:30, Bauhausstraße 15 - Projektraum 104, 21.10.2025 - 03.02.2026

Beschreibung

Im Freien Projekt Animation werden Animationsprojekte von Studierenden betreut, die bereits Kurse im Bereich 
Animation belegt haben. Es finden vier Plenarsitzungen statt:21.10 (Vorstellung der Idee) / 11.11 (Follow-up) / 6.01 
(Follow-up) / 13.01.26 – (Abschlusspräsentation).
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 Die Arbeit erfolgt individuell und unabhängig, und bei Fragen und Problemen werden Beratungen angeboten. Um 
dich für ein Freies Projekt zu bewerben, schreibe eine E-Mail  an ana.maria.vallejo.cuartas@uni-weimar.de mit 
deiner Motivation und dem Titel deines Projekts sowie einer kurzen Beschreibung.

Voraussetzungen

Belegung Animationskurse, Erfahrung und Kenntnisse in der Animation.

Leistungsnachweis

Abgabe des finalen Projekts

325220029 Klasse Dahlem / Skulptur, Objekt, Installation

B. Dahlem, K. Zipfel Veranst. SWS: 18
Projektmodul
Di, wöch., 11:00 - 22:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 002, ab 21.10.2025

Beschreibung

Die Veranstaltung findet auf Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie zur 
englischsprachigen Beschreibung.

 

Im Mittelpunkt des Projektes steht das freie, raumbezogene Arbeiten. Dies umfaßt neben Bildhauerei, Objekt und 
Installation auch alle anderen gängigen künstlerischen Medien und deren präzise Verwendung im Raum. 
Ziel des Projektes ist es, den Studierenden Möglichkeiten zu eröffnen, sich fokussiert mit eigenen Inhalten 
auseinanderzusetzen, sie in ein Verhältnis mit vergangener und gegenwärtiger Kunstproduktion zu bringen und aus 
diesem Prozess heraus eine eigene künstlerische Position zu erarbeiten. 
In gemeinsamen Besprechungen werden die studentischen Arbeiten vorgestellt und diskutiert. Zentrale Themen 
dabei sind die differenzierte Wahrnehmung von Räumen, Materialien, Formen und Medien, sowie die ästhetische 
Analyse und die kritische Reflektion der künstlerischen Praxis und ihre Verortung in der Gegenwart.

Anmerkung zur erstmaligen Bewerbung: 
Anmeldung zur Konsultation bis 06.10.25 bei karla.zipfel@uni-weimar.de 

Für die erstmalige Teilnahme am Projekt ist eine digitale Konsultation vor Semesterbeginn verpflichtend (Zeit wird 
auf der Website der Fakultät bekannt gegeben).

Ohne vorherige Konsultation kann eine Bewerbung nicht berücksichtigt werden.

 

Bemerkung

Das Projekt kann von Studierenden des MfA-Studienganges PANAS belegt werden.

 

Art der Prüfungsleistungen: Prüfungsimmanent

Tag der ersten Veranstaltung: 21.10.2024

Projekttermine: Dienstags; 11 Uhr

Voraussetzungen

keine
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Leistungsnachweis

prüfungsimmanente Lehrveranstaltung

325220030 Kunst und sozialer Raum

S. Heidhues, F. Hesselbarth Veranst. SWS: 18
Projektmodul
Di, unger. Wo, 11:00 - 17:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - HP05, 21.10.2025 - 16.12.2025
Di, gerade Wo, 11:00 - 17:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - HP05, 20.01.2026 - 03.02.2026

Beschreibung

Die Veranstaltung findet auf Deutsch und Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie 
zur englischsprachigen Beschreibung.

 

In der Lehre legt die Professur „Kunst & sozialer Raum” Wert auf das Experimentieren in verschiedensten 
Ausdrucksformen, welche zwischen Kunst, Alltag und Gesellschaft zu verorten sind. Ein Schwerpunkt liegt in der 
experimentellen, crossmedialen Recherche. Die Studierenden lernen u#ber den Umgang mit Arbeitsmethoden 
und Werkzeugen, wie Archiven, Sammlungen, Notizbu#chern, Musterkoffern, Mindmaps, Moodboards, etc. ihre 
Ideen zu sortieren und geordnet darzustellen, wobei nicht ausgeschlossen ist, dass die Darstellung der Recherche 
selbst zur individuellen, ku#nstlerischen Ausdrucksform wird. Diesbezu#glich wird permanent auf thematisch 
passende, zeitgenössische und historische Positionen in der Kunst verwiesen und diese zum Teil im Selbstversuch 
durch die Studierenden in individuellen oder Gruppenarbeiten erprobt. Das didaktisch reversible Unterrichts- und 
Studienkonzept der Professur erzwingt nicht unbedingt eine Verwertung von Ideen, Konzepten, Entwu#rfen sowie 
Gegenentwu#rfen — vielmehr wird selbstständiges Experiment, Versuchsanordnung, ergebnisoffenes Forschen und 
eine interdisziplinäre Ausbildung gefördert. 
Hilfestellung wird geleistet, wo sie beim autodidaktischen Lernen benötigt wird. Hierbei erscheint eine vorsichtige, 
individuelle Identitätsbildung und eine daraus folgende Stellungnahme der Studierenden sowie Lehrenden, in 
dem sich ständig verändernden gesellschaftlichen und technologischen Kontext unserer absoluten Gegenwart als 
unabdingbar. 

Schlüsselbegriffe der Lehre: Agendasetting, Appropriation, Archivierungssysteme, Ästhetik, Culture Jamming, 
Entwurf/Gegenentwurf/Entwurf, Eventkonzeption und –gestaltung, Dokumentation, Geschlechterrollen, 
handwerkliche Fähigkeiten, Homo ludens, Installation, Installation und performative Praxis, Intermedia, 
Konzeptentwicklung, Konzeptkunst, Ku#nstler_innen als Unternehmer_innen, ku#nstlerische Archive, Notizsysteme, 
mobile ku#nstlerische Identität und, Präsentation, Performance, Präsentationstechnik, Pressearbeit, Recherche, 
Rekonstruktion, Rekontextualisierung, Rhetorik, Selbstdarstellung, Self-Publishing, textilbasierte Kunst, 
Trendforschung, visuelle Erscheinung, Werttheorie/Wertkritik

Die Studierenden arbeiten im Semester an freien, selbstgewählten Projekten. Das Projekt wird in enger Absprache 
mit den teilnehmenden Studierenden und unter Berücksichtigung der individuellen Bedürfnisse gestaltet. 
Experimente, Prozesse und Ergebnisse werden im Plenum/Kolloquium vorgestellt und diskutiert. Texte, Links 
und Ressourcen werden individuell zusammengestellt und nach Bedarf zur Verfügung gestellt. Eine individuelle 
Sprechstunde und die Möglichkeit für Einzelkonsultation wird eingerichtet.

 

 

Bemerkung

Termin der ersten Veranstaltung: 21.10.2025

Ort und Raum: Geschwister-Scholl-Straße 7, Raum HP05

Voraussetzungen
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Anmerkung zur erstmaligen Bewerbung:

Anmeldung zur Konsultation bis 04.10.25 bei florian.hesselbarth@uni-weimar.de 

Für die erstmalige Teilnahme am Projekt ist eine digitale Konsultation am 08.10.25 verpflichtend (Zeit wird auf der 
Website der Fakultät bekannt gegeben).

Ohne vorherige Konsultation kann eine Bewerbung nicht berücksichtigt werden.

 

 

Leistungsnachweis

prüfungsimmanente Lehrveranstaltung

325220032 LANGSAMKEIT ALS WIDERSTAND Audiowalks: Gehen, Zuhören, Klingen

S. Voegelin, F. Moormann Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 09:15 - 12:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, ab 21.10.2025

Beschreibung

Kann Langsamkeit eine Form des Widerstands sein? Können wir durch Gehen und Hören einen Raum und seine 
vorherrschenden Narrative in Frage stellen? In diesem Kurs untersuchen wir Soundwalks (bewusstes Gehen mit 
einem Fokus auf Zuhören) und Audiowalks (klangkünstlerisch komponiertes Gehen) – als künstlerische Methode. 
Um uns mit dem Stadtraum, in dem wir leben, auseinanderzusetzen. Und in ihm bestehende politische Geographien 
zu verunsichern.

Wir betrachten Sound- und Audiowalks dabei unter dem Fokus von Langsamkeit als Widerstand. Können wir 
Weimar so verlangsamen, dass dies einen Widerstand gegen Produktivitätsnormen darstellt, gegen Erwartungen an 
Geschwindigkeit? Wie klingt Langsamkeit? Wie verändert sich unser Hören, wenn wir es verlangsamen?

Durch eine Reihe praktischer Experimente – Walking Scores, Live-Übertragungen und ortsspezifische 
Klangkompositionen – entwickeln wir eigene künstlerische Positionen zum Audiowalk: Gruppendiskussionen, 
gemeinsame Hörsitzungen und Feldforschung unterstützen sowohl in konzeptioneller als auch in technischer 
Hinsicht unsere Untersuchungen.

Wir beginnen mit drei ortsspezifischen Studien (1) Am Einkaufszentrum Atrium, (2) Im DHL-Verteilzentrum in Nohra, 
(3) Entlang einer touristischen Route durch Weimar, um alternative Routen und Gegenwege zu skizzieren.

Diese drei Feldstudien führen zu einem Portfolio von drei Audiowalk-Skizzen. Diese dienen als Grundlage für einen 
abschließenden gemeinsamen Audiowalk.

Für die Anmeldung bitten wir um eine kurze, informelle Email mit Motivation an: frederike.moormann@uni-weimar.de
& s.voegelin@lcc.arts.ac.uk Ihr könnt gerne eure Verbindung zum Kursthema, die eigene künstlerische Praxis, oder 
Erfahrungen mit Audio und/oder Performativen Formaten schildern.

Wir werden barrierearme Formate für Zuhören und ortspezifisches Komponieren anbieten. Gehen zu können ist 
keine Voraussetzung.
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Für diejenigen, die ihre kompositorische Praxis vertiefen möchten, empfehlen wir das Blockseminar ”These, 
Antithese, Synthese. Vom Zuhören zum Komponieren.” Für diejenigen, die ihre Fähigkeiten im Mischen für 
Kopfhörer vertiefen wollen, empfehlen wir das Fachmodul ”Audio Tools II”.

 

Voraussetzungen

Grundlegende Kenntnisse in Audiotechnik oder ein urbanistischer Hintergrund sind erwünscht, aber nicht notwendig.

Leistungsnachweis

Regelmäßige Teilnahme, drei auditive Skizzen, Produktion eines Audiowalks/ Audiowalk-Kapitels

325220033 MONO - MUSIK FÜR KONKRETE LAUTSPRECHER

M. Marcoll, H. Rehnig Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 10:00 - 13:30, Coudraystraße 13 A - Klanglabor 011, ab 21.10.2025

Beschreibung

weitere Lehrende: Jascha Hagen

 

In diesem Projektmodul sollen Arbeiten entstehen, die sich unmittelbar mit ihrer Wiedergabetechnik 
auseinandersetzen. Der Lautsprecher wird
dabei nicht als neutrale Projektionsfläche verstanden, sondern als vorgeformtes und bedeutungstragendes Objekt.

Seine spezifische Materialität, seine Geschichte und sein jeweiliger Einsatzkontext prägen das Hörerlebnis – und 
sind selbst Ausgangspunkt künstlerischer
Auseinandersetzung.

Voraussetzungen

Besuch der ”Einführung in die elektroakustische Musik”

325220034 MPM - Mono-Poly-Meal

G. Babtist, K. Schlimm Veranst. SWS: 18
Projektmodul
Di, wöch., 13:00 - 17:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, ab 21.10.2025

Beschreibung

Das Projektmodul „MPM - Mono-Poly-Meal” widmet sich der Zukunft der Esskultur von Singles. Anhand von Trends, 
Fakten und Statistiken werden Szenarien, Designstudien und Produkten entwickelt, die sich mit den Auswirkungen 
von Alleinleben auf das Essen beschäftigen. Dabei stehen Fragen und Themen wie Kochen und Essen im kleinen 
Wohnraum, Digitalisierung, kulturelle Unterschiede, Demographie, Gesundheit, Nachhaltigkeit und Zero-Waste-
Prinzipien im Fokus. Essen soll als soziales Erlebnis für Singles neu interpretiert werden, wobei Rituale und 
Knigge eine wichtige Rolle spielen können. Ziel ist die interdisziplinäre Entwicklung von Konzepten, Produkten und 
Dienstleistungen, die formal, funktional und symbolisch überzeugen. Der Entwurfsprozess umfasst Recherche, 
Referate und Zwischenpräsentationen, begleitet durch Plenen und Konsultationen.

Bemerkung

Gesamtplenen auf Deutsch, Konsultationen nach Absprache optional auch auf Englisch
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Präsenztermine:

Immer Dienstag und Donnerstag, 13:00 Uhr

Voraussetzungen

Spezifisch: Produktdesign Modellbau-Kompetenz. Zugang und Einführung zu den Werkstätten der Fakultät Kunst 
und Gestaltung (Modellbau, Metall, Holz, Kunststoff, Gips- und Formenbau)

Leistungsnachweis

Neben der regelmäßigen Teilnahme ist zum Semesterende die Erstellung von 1:1 Modellen und einer 
Dokumentation und Produkt/Imagefilm im Team gefordert.

325220035 Oberflächlich/Unterflächlich

E. Rufenach-Ruthenberg, KuG, N. Lundström Veranst. SWS: 18
Projektmodul
Di, wöch., 09:00 - 15:00, Ateliersarbeitsplätze Marienstraße 14, 21.10.2025 - 03.02.2026

Beschreibung

Es geht um die Oberfläche – klar. Das Sichtbare. Aber auch um das, was sich darunter befindet, was sich einen Weg 
zur Oberfläche bahnt und Form finden will. Zeichnen bedeutet, Spuren zu hinterlassen, etwas sichtbar zu machen. 
Zeichnen mit Stift auf Papier ist dabei nur eine Möglichkeit von vielen. Wir denken groß: Zeichnung und Raum, Inhalt 
und Form und machen uns auf den Weg, unsere eigenen Begrenzungen zu hinterfragen.

 

Was bewegt mich? Wie bewegt es mich? Und wie kann ich dieses Wie in einer Zeichnung erkunden? Welche 
Gewohnheiten, Vorstellungen und Erwartungen muss ich hinterfragen, um für mich die Frage zu beantworten, was 
"Zeichnen" ist?

 

Voraussetzung für die Teilnahme am Kurs ist die Bereitschaft, unterschiedliche Wege in der Beantwortung dieser 
Fragen zu gehen. Das Projekt wird mit einer Ausstellung zur Winterwerkschau abgeschlossen.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung

 

Die Veranstaltung wird in den Atelierräumen in der Marienstraße 14 stattfinden. Wir bitten die Studierenden, die die 
Absicht haben, diese Veranstaltung zu besuchen, rechtzeitig einen Arbietsplatz beim Sekretariat Lehramt Kunst 
anzufragen und zu reservieren.

325220036 Open Photonics Makerspace

M. Hesselmeier Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 09:15 - 12:30, Marienstraße 7 B - Seminarraum 102, ab 21.10.2025
Di, wöch., 09:15 - 12:30, Marienstraße 7 B - Seminarraum 104, ab 28.10.2025

Beschreibung
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Open Photonics Makerspace

Das Licht ist die erste Bedingung aller Sichtbarkeit. Dieses Projektmodul widmet sich dem Thema Licht als 
künstlerischem und gestalterischem Material. Licht ist allgegenwärtig, es macht Dinge sichtbar, ist selbst aber 
transparent. Licht verleiht Räumen Stille, schafft Raumpräsenz und lässt den Raum verschwinden. Es ist zugleich 
Darstellung und Mittel zur Darstellung – ein faszinierendes Material für Künstler/innen und Gestalter/innen. Digitale 
Technologien ermöglichen es, Licht dynamisch, responsiv und interaktiv zu denken, und fordern uns heraus, 
adäquate neue Formen und Umgangsformen zu entwickeln.

Geplant ist eine Kooperation und eine gemeinsame Ausstellung mit der Lichtwerkstatt Jena am Abbe Center of 
Photonics an der Friedrich-Schiller-Universität Jena. Der Makerspace arbeitet an der Schnittstelle im Wissens- und 
Technologietransfer zwischen Forschung, Industrie und der regionalen Maker-Community. Zusammen mit dieser 
Community aus Studierenden, WissenschaftlerInnen und BastlerInnen sollen in einem Hackathon-Format begleitend 
Ideen ausgetauscht, experimentiert, entwickelt und prototypisch umgesetzt werden. Dabei soll gemeinsam das 
enorme Potenzial der interdisziplinären Perspektiven von Kunst, Gestaltung, Technologie und Forschung zum 
Thema Licht entwickelt und neue Zugänge zu dem Thema geschaffen werden.

Das Projektmodul Open Photonics Makerspace knüpft an das im letzten Wintersemester 2024/25 angebotene 
Projektmodul Enacted photons - exploring light as an artistic medium an und schafft eine Neu- wie auch eine 
Weiterentwicklung der Arbeiten. Diese können durch die Kooperation vertieft und präzisiert werden. Das 
Projektmodul steht aber auch allen Interessierten ohne fachliches Vorwissen offen. Voraussetzungen zur Teilnahme 
am Projektmodul ist die Belegung des begleitenden Fachmoduls: Physical Computing by Brian Larson Clark oder 
das Fachmodul Re/Generative Art + Design von Lotta Stöver.

Die Kooperation zwischen der Bauhaus-Universität Weimar und der Friedrich-Schiller-Universität Jena wird durch 
den Kreativfonds der Bauhaus-Universität Weimar: Open Photonics – Light at the Intersection of Art and Science 
gefördert.

—

Anmeldung:
Anmeldung über das BISON Portal

Bitte senden Sie ein kurzes Motivationsschreiben, in dem Sie Ihr Interesse an dem Kurs, Ihre Auswahl begleitender 
Fachmodule, sowie Ihren Wissensstand und Hintergrund darlegen, an: martin.hesselmeier@uni-weimar.de

Leistungsnachweis:
• Regelmäßige Anwesenheit und Mitarbeit
• Teilnahme an Zwischen- und Endpräsentationen
• Teilnahme an der gemeinsam organisierten Ausstellung zum Ende des Semesters
• Die Arbeit/das Projekt muss in der gemeinsamen Abschlusspräsentation der Professur Interface Design am Ende 
der Vorlesungszeit präsentiert werden

Die Dokumentation der Projekte/Arbeiten erfolgt während der vorlesungsfreien Zeit bis zum Ende des Semesters 
und wird als Workfile und als Film im MP4-Format erwartet.

Leistungsnachweis

Präsentation, Dokumentation, Projektarbeit

325220037 Open Project Module

M. Hesselmeier, L. Stöver Veranst. SWS: 16
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Projektmodul
Mo, Einzel, 15:15 - 16:45, Room: 002, M7b, 03.11.2025 - 03.11.2025

Beschreibung

With this project module students can initiate their own self-directed project, while still being provided conceptual and 
technical support. Students
are encouraged to propose a practice-based artistic/design research project that is in line with their own interests and 
growing body of work. We
support proposals that aim to arguably develop the students’ portfolio, skills and overall work in the field of:

Interactive Art / Light Art / Energy Harvesting / Physical, Tangible Computing / Spatial Interaction / Architectural 
Interfaces / 2D/3D Prototyping &
Printed Electronics / Mobile, Location-based Applications / Artistic Research / Embodied and Materialized Data

Workload
The granted credits for a project module are 18 ECTS and 16 SWS, which roughly translates to a work/study load of 
ca. 500 hours. This open project
module is only suitable for students who are able to properly and consistently self-organize their time, energy and 
efforts. While we are going to
be available for individual consultations and - if agreed with you - irregularly check in with you, you will have the 
freedom and responsibility to
structure your own time, resources, etc.

Application
If you would like to initiate a project in the framing of this Open Project Module, please send us an e-mail to 
lotta.stoever@uni-weimar.de, including:
• a brief project proposal that explains your project idea, why you are interested to work on this and how it helps you 
to develop your portfolio
and artistic/design practice further
• a schedule that gives a realistic overview of how you are structuring the development of your project
Please include the following dates for your schedule:
• Kick-off meeting: MON 2025-11-03 15:15 in Marienstr. 7b, 002
• Intermediary presentation: possible on selected Wednesdays during the semester
• Final presentation: Winterwerkschau 2026

For additional consultations, you can join our more or less regular open slots for individual talks.

Voraussetzungen

Please refer to the description for more information

Leistungsnachweis

• Effort and quality of the project proposal
• Significant development of your individual project
• Participation in the kick-off meeting, as well as in the intermediary,
end presentation which may involve an exhibition at the Winterwerkschau
• Submission of the documentation (until end of semester)

325220038 Seriendreh - Bouillon 1

P. Horosina, W. Kissel Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 13:00 - 17:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 003, 21.10.2025 - 03.02.2026
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Beschreibung

”Bouillon 1” ist eine Sitcom über einen intergalaktischen Suppen-Lieferservice und seine dysfunktionalen Crew.

 

Das Projektmodul richtet sich an Studierende, die als Teil einer ähnlich dysfunktionalen Crew diese Sitcom von A bis 
Z realisieren wollen. Ob Produktion, Szenenbild, Kamera, Kostüm, Licht, Maske, Sound, Regie oder Cast oder oder 
oder - alle Gewerke werden besetzt und die Serie im Frühjahr 2026 gedreht.

Die Drehbücher für 7 Folgen sind bereits geschrieben und werden dem Kurs zur Verfügung gestellt.

 

Es handelt sich vorwiegend um eine Studioproduktion mit kleinem Budget, weshalb wir uns mit techniken der 
low-budget Produktion auseinandersetzen werden. Hierzu wollen wir Miniatursets nutzen, Puppentrick und Live-
Action mischen, aber auch im Bereich VFX, Props, Kostüm und Inszenierung den Comedy Charme von low-budget 
Produktionen gezielt einsetzen, um mit Fantasie auf kleinen Sets große Ideen zu erzählen.

 

Im Kurs ”Studio, Set & Sitcom” wird parallel das gesamte Szenenbild sowie der Bau der Miniatursets betreut.

 

Bitte schreibt bis 12.10.2025 zusätzlich zur BISON-Einschreibung eine kurze Mail mit dem Department, das 
euch besonders interessiert sowie einer kurzen Übersicht eurer bisherigen Erfahrungen in diesem Bereich an:
polina.horosina@uni-weimar.de

 

Bei Bedarf ist es möglich, den Kurs auf Deutsch und Englisch zu halten, die Sprache wird zu beginn des Semester 
gemeinsam festgelegt.

 

Alle Lehrangebote rund um Bewegtbild findet Ihr gesammelt unter bauhausfilm.de / Lehre

 

 

325220039 Short Cuts II

W. Kissel Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Mo, wöch., 13:30 - 17:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 003, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Short Cuts is a project module for young filmmakers. It offers you the possibility of following your own schedule. 
Bring in your movie ideas, treatments and scripts and get it done within the framework of the summer semester.

Fiction or nonfiction, all genres, styles, and levels of expertise are welcome. Common tasks will allow a competitive 
atmosphere that will lead to short films which will become part of the Summer Reel of the "Summaery", the yearly 
presentation of the Bauhaus- Universität Weimar.

The best movies will be sent to international film and media art festivals.
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325220040 TELEVISIONALE

J. Hintzer, J. Hüfner, N. Seifert Veranst. SWS: 18
Projektmodul
Di, Einzel, 10:00 - 17:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 21.10.2025 - 21.10.2025
Mi, Einzel, 10:00 - 14:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 22.10.2025 - 22.10.2025
Block, 09:00 - 18:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 27.10.2025 - 29.10.2025
Block, 09:00 - 18:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 04.11.2025 - 05.11.2025

Beschreibung

Televisionale goes Weimar.

Das renommierte Film- & Serienfestival TeleVisionale verlegt nach

Jahrzehnten ihren Standort nach Weimar und versammelt vom 1.–5. Dezember

die gesamte deutsche Film- und Fernsehbranche im congress centrum Weimar.

 

Auf Wunsch der Festivalleitung entwickeln wir ein Begleitprogramm. Das

könnten klassische dokumentarische Dreharbeiten sein, die erst nach dem

Festival geschnitten werden oder tagesaktuelle, experimentelle

Berichterstattungen sein, die jeden Tag, wie „Dailies”, während des

Festivals im Foyer (o.ä.) laufen.

 

Auch sind filmische oder videokünstlerische Auseinandersetzungen mit dem

Thema möglich, die dann während des Festivals den BesucherInnen in einer

noch zu bestimmenden Form präsentiert werden.

Das könnte dann beispielsweise eine Site Specific Videoinstallation,

eine nächtliches Projection Mapping im Aussenraum, eine

Livestream-Performance, ein Bauchladen-Kino oder ein Videochannel der

über das Smartphone tagtäglich abzurufen ist.

 

Je nach Idee müssen die Filme oder Projekte während des Festival

realisiert werden, oder im Zeitraum davor. Die gemeinsame Präsentation

vor Ort und womöglich die Betreibung unseres „Newsroom” in einem der

Räume des congress centrums ist Teil des Kurses.

 

Das publikumsoffene Festival mit seinen Gästen aus dem gesamten

deutschsprachigen Raum ist die perfekte Gelegenheit mit einflussreichen
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Menschen aus der Branche in Kontakt zu treten und einen Einblick in die

Arbeit der Fernseh & Filmschaffenden zu bekommen.

 

Studierende der Kurses „Interactive Video Workshop” von Ting-Chun Liu

(Creative Technologist) sind teilweise überschneidend im Kurs.

 

Der Kurs wird im Wesentlichen in zwei Workshops konzipiert und geplant.

Anfang November pitchen wir unsere Projektvorhaben der Festivalleitung.

 

 

Zum Kursbewerbungsverfahren:

 

Eine kurze Email, vielleicht mit einem Portfolio oder Links zu eigenen

Arbeitsproben wäre wünscheswert.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Voraussetzungen

Gut wären technische Grundkenntnisse im Bereich Film

Leistungsnachweis

Abgabe Film/Projekt, regelmassige Teilnahme,
Anwesenheit an allen Workshops / Aufbau
Ausstellung Kongresszentrum

325220041 Tiefenzeit

K. Ergenzinger, M. Pietruszewski, F. Curci Veranst. SWS: 16
Projektmodul
Di, wöch., 13:30 - 16:45, in Raum Klanglabor M5 202-204, 21.10.2025 - 03.02.2026

Beschreibung

Einführung Der Boden unter unseren Füßen ist nicht unbeweglich oder still. Tektonische Platten driften 
über Jahrtausende hinweg, Sedimente sammeln sich als Archive von Druck und Brüchen an, Flüsse 
verschwinden in unterirdischen Kanälen, und der Planet selbst dreht sich unaufhörlich um seine Achse.
Diese im menschlichen Alltag weitgehend unmerklichen Bewegungen sind die Bedingungen allen Seins. Sie bilden 
die Rhythmen der geologischen, planetarischen und zyklischen Tiefzeit, die still unsere Orientierung in der Welt 
organisieren.

In diesem Modul nähern wir uns der Tiefenzeit durch drei miteinander verwobene Perspektiven. Erstens Boden-
Erden: die materielle Tiefe von Böden, Sedimenten und Infrastrukturen und gleichzeitig der verkörperte Akt, 
uns zu erden, in ihnen zu verankern. Der Boden erscheint als geologisches Archiv, das mit Geschichten von 
Ausbeutung, Erosion und Widerstand überlagert ist, während das Erden als eine Praxis des Kontakts und der 
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Präsenz innerhalb dessen erscheint, was uns erhält. Zweitens Strömungen: die subtilen und tiefen Bindungen, die 
Dinge zusammenhalten, von unterirdischen Flüssen, die entfernte Gewässer verbinden, bis hin zu den Fäden des 
Myzel, die Nährstoffe über weite Netzwerke weben, oder abstraktere Ströme von Erinnerung und Beziehung, die 
unter der Wahrnehmung zirkulieren. Drittens Rotationen: die zyklischen Bewegungen, die niemals als dasselbe 
zurückkehren, die Drehung des Planeten durch Tag und Nacht, die spiralförmige Wiederholung der Jahreszeiten, 
das Ausdehnen und Zusammenziehen des Atems. Jeder Zyklus ist sowohl Wiederholung als auch Differenz, eine 
Bewegung der Rückkehr, die transformiert. Diese drei Perspektiven verweben sich zu einer gemeinsamen Frage,
die sich in mehrere Richtungen entfaltet: Wie kann künstlerische Praxis mit Temporalitäten in Resonanz treten, 
die über die menschliche Wahrnehmung hinausgehen?

Methode

Der Schwerpunkt dieses Moduls liegt auf Methoden und Methodologien – auf Wegen, um zu spüren, 
nachzuzeichnen und zu verstärken, was Tiefenzeit mit uns macht. Zeichnen wird nicht als Repräsentation, sondern 
als eine Form des Denkens verstanden,  als eine Möglichkeit, Linien und Bewegungen zu verfolgen, während sie 
sich in der Zeit entfalten, in Anlehnung an Tim Ingolds These, dass die Linie eine lebendige Geste ist. Bau und 
Spielen von Instrumenten werden als Praxis des Schaffens neuer Instrumentalitäten erforscht, sowohl Werkzeuge 
als auch Verkörperungen, die nicht nur erfassen, sondern aktiv Beziehungen mit Böden, Strömungen und Rotationen 
gestalten. Lektüren, Lesen (Ingold, Careri, Lefebvre und andere) begleiten die Praktiken als Weggefährten und 
provozieren Verbindungen zwischen verkörperten Experimenten und theoretischer Reflexion.

Ergebnisse

Am Ende des Semesters werden die Teilnehmer*innen eine Sammlung von Spuren zusammengetragen haben: 
Zeichnungen, Aufzeichnungen, Instrument Prototypen und Essays in unterschiedlichen Formen – schriftlich, 
mündlich, audio, performativ. Diese Ergebnisse werden nicht als fertige Werke, sondern als Fragmente einer 
Forschung betrachtet, die Begegnungen mit der Tiefzeit registrieren.

Jede*r Studierende verfasst für die Credits einen Essay, wobei die Form frei gewählt werden kann. Das 
Semester endet mit einer gemeinsamen Sitzung,  in der diese Essays einander vorgelesen, vorgetragen oder 
aufgeführt werden, wodurch eine geteilte Resonanz der Untersuchungen ensteht.

Zusätzliche Informationen

Der Unterricht im Projektmodul wird zusammen mit der Kuratorin, Radio- und Klangkünstlerin Florencia Curci
https://www.florenciacurci.xyz/ sowie mit Marcin Pietruszewski  stattfinden, insbesondere mit Beiträgen zur 
Beziehung zwischen Bild und Klang.

Voraussetzungen

Informelle Mail mit Motivation, an dem Kurs teilzunehmen + knappe Beschreibung der Vorkenntnisse 
an: kerstin.ergenzinger@uni-weimar.de

 

325220043 Treppenspiel + Transformative Emblematik

S. Weber
Projektmodul
Di, unger. Wo, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Projektraum 312, 21.10.2025 - 16.12.2025
Di, gerade Wo, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Projektraum 312, 06.01.2026 - 03.02.2026

Beschreibung

Sequenz 1: Studie Dramaturgie + Geometrie: Experimente mit Eigenbewegungen in den Parkbühnen Schloss 
Belvedere Weimar
Sequenz 2: Lichtquelle und beleuchteter Körper: Workshop zu Projektionsmaterialien, Score, Modell+Mapping –
Einführung in die Arbeit mit Lichtquellensetzungen im Aussenbereich (in Koop. mit H. Wendler/ Festival Genius Loci 
Weimar) 
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Sequence 3: Kostüm-Objekt-Requisiten: ”Wurfpuppe”, ”Kollektivuniform” und Objekte des Barock - Übungen, 
Recherchen und Anfertigungen von Rollenprotokollen 
Sequenz 4: Proben und Ausführungen eigener Performance-Sequenzen auf Aussen- und Innentreppe Museum 
Neues Weimar, Veröffentlichung eines Readers/Programmheftes

 

Generell: Plenum PANAS - Vorstellung eigener Arbeitsstände + gemeinsames Feedback (Terminvereinbarung und 
Raumreservierung erforderlich!)

 

ANMERKUNG: Die Umsetzung des ”Treppenspieles” erfolgt in enger Kooperation mit dem Wissenschaftsmodul 
”Descending the Staircase – die Treppe als Bühne” von Sandra Teitge und wird zusätzlich unterstützt durch das 
Fachmodul ”Der Körper als Medium der Inszenierung – Theatralität in der Kunst + Theater und die Stadt ” von 
Carsten Saeger.

Bemerkung

2025 
-Übungen + Inputs: 13.30 - 16.45 Uhr, Mittwoch, den 22.10., 5.11., 3.12.
-Workshop LICHT (in Weimar): Montag, den 27.10. + Dienstag, den 28.10. 2025, 9.15 - 16.45 Uhr
-geplante Exkursionen/Recherchen/Übungen: LEIPZIG: Donnerstag, den 27.11., ganztägig + DRESDEN: Mittwoch, 
den 17.12., ganztägig

2026 
-Proben in Weimar: 13.30 - 16.45 Uhr, Mittwoch, den 7.1., 21.1., 4.2. 
-geplante künstlerische Ausführungen TREPPENSPIELE Weimar: 5.-8.2.2026

HINWEIS: Bitte immer Regenbekleidung einplanen!

Plenum PANAS: 13.30 - 16.45 Uhr
2025: Dienstag, den 21.10, 4.11., 18.11., 2.12., 16.12.
2026: Dienstag, den 6.1., 20.1., 3.2.

Leistungsnachweis

Künstlerische Ausführungen + Text- und Bildbeitrag für READER (Programmheft)

425210002 Designing Haptics for Tangible Interaction

E. Hornecker, H. Waldschütz Veranst. SWS: 10
Projekt

Beschreibung

Tangible Interaction (TI) refers to the use of physical artifacts that can be touched and manipulated to interact with 
a (digital) system. In this research project, we want to investigate the role of haptics in tangible interaction. How 
can these otherwise passive artifacts be enriched with tactile or haptic output, making the interaction more dynamic 
and engaging? To approach this question, we have to direct our research in different directions. We begin with the 
physiological foundations of the human body and move on to literature about topics like the semiotics of touch before 
exploring technological approaches for prototyping haptic experiences. Throughout the course, we will analyze use 
cases, identify opportunities, and reflect on the limitations of haptic tangibles.

The course follows a Research through Design (RtD) approach and emphasizes collaborative, interdisciplinary work. 
Students from technical and design backgrounds will work together to develop concepts and designs to implement 
haptics for tangible interfaces, for example using motor-based actuation. Alongside engaging with relevant literature, 
participants will explore different methods for developing and prototyping their ideas and eventually implement some 
of them in practice.

Stand 20.10.2025 Seite 36 von 71



Winter 2025/26

This course is well-suited for students who enjoy open-ended challenges, are motivated to find and define their own 
problems, and value both individual exploration and group collaboration. It offers the chance to combine research, 
ideation, prototyping, and evaluation in a multidisciplinary setting, drawing on diverse skills such as literature and 
web research, hardware prototyping with Arduino, material experimentation with wood, fabric, or plastics, and even 
traditional fabrication techniques like origami. With its broad scope and emphasis on hands-on work, the project is 
particularly suited for students looking for an 18 ECTS course.

Students from HCI Master and Bachelor Informatik apply via the usual project fair mechanism.

Students from non-Computing programs (Master Media Architecture, Product-Design (BA/MA), Media Arts/
Design (BA/MA): There are up to 2 places for non-computing students. Beside creativity, it would be great if you 
bring practical experience with physical construction e.g. 3D-printing, laser-cutting, woodwork etc. and ideally some 
prior experience with electronics and Arduino. Interested students from these non-Computing programs need to
apply and contact Hannes and Eva via email. Please apply until 14.10.2025 by E-Mail to   Hannes.waldschuetz@uni-
weimar.de and eva.hornecker@uni-weimar.de (please include a description of your prior experience in relevant 
areas, with examples of prior work / portfolio if applicable)!

Bemerkung

Time and place will be announced at the project fair.

Fachmodule

WICHTIGER HINWEIS: Diese Aufstellung bildet nicht ausschließlich den Studienverlaufsplan Ihres Studienganges 
ab, sondern umfasst auch alle Module, die Sie interdisziplinär belegen können. Bitte PRÜFEN Sie vor Ihrer Wahl die 
Anrechenbarkeit der Veranstaltungen anhand Ihrer für Sie gültigen STUDIENORDNUNG.

325210001 Aesthetics of Macroworlds

A. König, A. Volpato Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Di, wöch., 13:30 - 16:45, Bauhausstraße 9a - Gestalterisches Zentrum 001, ab 21.10.2025

Beschreibung

Das Rhizom: Ästhetiken der Makrowelten

 

Eine interdisziplinäre Erkundung mikroskopischer Ökologien mit TouchDesigner

 

Seminarüberblick

 

Dieses Seminar erforscht mikroskopische biologische Systeme als dynamische ästhetische Territorien – vernetzt, 
generativ und voller emergenter Möglichkeiten. Mithilfe von Mikroskopie als visueller Linse und TouchDesigner als 
Hauptplattform für die visuelle Komposition entstehen immersive, multisensorische Installationen, die die Grenzen 
zwischen wissenschaftlicher Beobachtung, künstlerischer Ausdrucksform und philosophischer Reflexion aufheben.

 

Inspiriert durch Deleuze und Guattaris Konzept des Rhizoms verstehen wir diese mikroskopischen Welten nicht als 
feste oder hierarchische Strukturen, sondern als nichtlineare, miteinander verbundene Netzwerke – als Felder der 
Intensität, in denen Materie, Form und Wahrnehmung gemeinsam entstehen. Das Mikroskop wird zum filmischen 
Gerät, die Wissenschaftlerin zur visuellen Performerin, und die Projektion des Mikrokosmos entfaltet sich als eine 
Form des Expanded Cinema, verteilt über Raum, Licht, Klang und Code.
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Das Seminar mündet in großformatige Installationen und Live-Performances im Lernraum Bauhaus und Digital 
Bauhaus Lab, in Kooperation mit den Kursen von Dr. Marcin Pietruszewski und Isabella Lee Arturo. Zusätzlich 
erhalten wir direkte wissenschaftliche Perspektiven durch den Biologen Dr. Klaus Herbst-Fritze.

 #

 Rhizomatische Ästhetiken

 

Wie Rhizome entstehen unsere Installationen als nicht-hierarchische Konstellationen aus Bild, Klang und Interaktion. 
Es gibt keine zentrale Erzählung, sondern Verbindungen – zwischen Disziplinen, zwischen Sinnen, zwischen 
Wissensformen. Visuelle und klangliche Materialien verzweigen sich, loopen, vervielfachen sich und bilden 
modulare, prozessbasierte Umgebungen, die Bewegung und Interpretation einladen.

 #

 Dialektik des Naturschönen

 

Wir untersuchen kritisch die Ästhetisierung von Natur im Spannungsfeld zwischen philosophischem Denken (Adorno, 
Hegel) und zeitgenössischen Technologien (z.#B. KI-generierte „natürliche” Bilder). Die Mikrowelt entzieht sich dem 
Kitsch: Sie kann nicht durch generative Tools allein erzeugt werden, da sie aus materieller Beobachtung hervorgeht, 
nicht aus Simulation. Wir stellen das Bedürfnis infrage, Natur zu idealisieren oder zu kontrollieren, und inszenieren 
sie stattdessen als lebendige Komplexität, die die Dichotomie von Natur und Kultur in Frage stellt.

 #

Installative und sonifikatorische Möglichkeiten

 

Die Teilnehmenden entwickeln und realisieren installative Szenarien, etwa:

                                •             Immersive Projektionsräume, in denen mikroskopische Aufnahmen auf unregelmäßige 
Flächen und architektonische Strukturen räumlich gemappt werden

                                •             Mehrkanal-Klanglandschaften, erzeugt durch Sonifikation biologischer Daten (z.#B. 
Zellbewegung, Frequenzen, Partikelverhalten)

                                •             Reaktive Umgebungen, in denen die Präsenz der Besucher*innen (z.#B. durch 
Sensoren oder Motion Tracking) das mikroskopische Bildmaterial in Echtzeit verändert

Dialektik des Naturschönen

 

Ausgehend von Adornos und Hegels Reflexionen zum Naturschönen denken wir Natur nicht als Projektionsfläche 
romantischer Ideale, noch als Objekt technischer Kontrolle. Wir hinterfragen auch aktuelle Tendenzen generativer 
Ästhetik (z.#B. DeepDream, KI): denn eine KI kann keine reale Makrowelt erzeugen – sie spekuliert mit Symbolen, 
nicht mit Materie. Das Mikroskop-Bild hingegen bleibt verkörpert, real, situiert – und somit politisch wie ästhetisch 
bedeutungsvoll.

 #

 Installative und klangliche Möglichkeiten

 

Im Zentrum steht die Entwicklung von immersiven Installationen, u.a.:
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                                •             Raumgreifende Projektionen mikroskopischer Aufnahmen auf Oberflächen, Objekte 
oder in Nebelstrukturen

                                •             Sonifikation biologischer Daten (z.#B. Zellbewegung, Wachstumsprozesse, visuelle 
Muster), umgesetzt als Klanglandschaften oder interaktive Audioobjekte

                                •             Sensorische Rückkopplung: Installationen, die auf Bewegung, Temperatur oder 
Luftfeuchtigkeit reagieren

                                •             Live-Performances, bei denen TouchDesigner mit Live-Elektronik, modularer Synthese 
oder algorithmischem Klang verbunden wird

                                •             Beobachtungsstationen im Gelände (z.#B. Teich am Campus), die mikroskopische Live-
Bilder performativ in Szene setzen

 

Klang ist dabei kein Zusatz, sondern ein zentrales ästhetisches Medium: Sonifikation wird als Form des 
Hörbarmachens biologischer, visueller oder ökologischer Prozesse verstanden – als neue epistemische Dimension.

 #

 Aufbau und Ziele

 

Das Seminar verbindet künstlerische Praxis mit wissenschaftlichem Denken und theoretischer Reflexion. Es baut 
auf bestehenden Beobachtungen im Ökosystem rund um den Campus auf und erweitert sie um neue ästhetische, 
technische und konzeptionelle Zugänge.

 

Die Teilnehmenden:

                                •             entwickeln eigene audiovisuelle Installationen mit mikroskopischen Bilddaten

                                •             lernen Grundlagen der Sonifikation und der Synchronisation von Bild und Ton

                                •             setzen sich kritisch mit Texten von Deleuze, Guattari, Adorno, Haraway, Latour u.a. 
auseinander

                                •             arbeiten in interdisziplinären Gruppen mit Klangkünstler*innen zusammen

                                •             präsentieren ihre Arbeiten in einer öffentlichen Expanded Cinema Performance mit Dr. 
Marcin Pietruszewski

 #

 Kooperation & Lernraum

 

Das Seminar findet in Kooperation mit dem Hybriden Lernatelier statt – ein Raum für experimentelle Medienpraxis, 
kollaboratives Denken und offene Formate. Die Studierenden sind eingeladen, Grenzen zwischen Disziplinen zu 
überschreiten, neue Formen des Forschens zu erproben – und dabei ästhetische Strategien für eine vernetzte, 
ökologische Gegenwart zu entwickeln.

 

 

Voraussetzungen
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Interesse/Neugier

325210002 Audio Tools II: Klanggestaltung in Max/MSP und Mischung für Kopfhörer

J. Langheim Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mo, wöch., 09:15 - 12:30, Marienstraße 5 - Projektraum 203, ab 20.10.2025

Beschreibung

Im Zentrum dieses Seminars stehen experimentelle Klangverfremdung und Audiomischung für das Hören 
über Kopfhörer. In der ersten Semesterhälfte entwickeln wir mit Max/MSP eigene Tools zur Bearbeitung und 
Transformation von Klang. Durch die Arbeit an granularen Strukturen, Time-Stretching, spektralen Eingriffen, 
Playbackrate-Manipulation, Modulation, Filtern und Zufallsprozessen erschließen wir uns zentrale Verfahren der 
digitalen Klanggestaltung. Ziel ist nicht das reine Coden, sondern ein vertieftes Verständnis klanglicher Prozesse – 
als Grundlage für die informierte Wahl und Anwendung professioneller Software-Umgebungen. 

 

In der zweiten Hälfte verschiebt sich der Fokus von der mikroskopischen Klangbearbeitung zur räumlichen 
Inszenierung von Klang im Kopfhörerraum. Wir arbeiten mit Techniken der binauralen Mischung, virtuellen Akustik, 
räumlicher Platzierung, Stereobreite, Bewegung im Klangfeld sowie klanglicher Dramaturgie. Dabei kommen 
unterschiedliche Tools und Workflows zum Einsatz – von Kunstkopfaufnahmen über Ambisonics-Decoder bis hin zu 
spezialisierten Spatial-Audio-Plugins. Ziel ist die Entwicklung einer eigenen, kopfhörerbasierten Audioproduktion, die 
gestalterisch überzeugt und technisch fundiert ist. 

 

Grundkenntnisse in der Audiobearbeitung sind Voraussetzung. Kenntnisse in Max/MSP sind hilfreich, aber 
keine Bedingung.

Voraussetzungen

Grundlegende Kenntnisse im Bereich der Audioproduktion, kurzes Motivationsschreiben mit Darlegung des eigenen 
Kenntnisstandes per Mail an: jason.langheim@uni-weimar.de

 

Leistungsnachweis

Aktive und regelmäßige Teilnahme an den Terminen

Abgabe von Zwischenaufgabe

Realisierung eines kleinen Abschlussprojekts

325210003 Audio Tools I: Listening  →  ( )  →  Sounding

Y. Wang Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Do, wöch., 13:30 - 16:45, Ort Klanglabor, 23.10.2025 - 18.12.2025
Block, 09:00 - 18:00, Ort Klanglabor, 15.01.2026 - 16.01.2026

Beschreibung

Hören # ( ) # Klingen. Wie würdest du diesen Titel abschließen? Erkennen, Verstehen, Aufnehmen, Verarbeiten, 
Bearbeiten, Gestalten, Produzieren ... Dieser audiotechnische Grundkurs vermittelt systematisch ein breites 
Spektrum an Kenntnissen, die du benötigst, um deine Erkundungen im Bereich Sound anzufangen.
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Der Kurs besteht aus regelmäßigen wöchentlichen Sitzungen und einem zweitägigen Workshop:

Durch die Inputs und Übungen in den ersten zwei Monaten werden grundlegende Kenntnisse über Akustik, 
Aufnahme- und Wiedergabetechniken sowie der sichere Umgang mit gängigen Schnitt- und Produktionsprogrammen 
(z. B. Reaper, Ableton, Max/MSP und andere Audio-Plugins) vermittelt. 

Der Workshop am Ende des Semesters bietet weitere praktische Anwendungen. In diesen zwei Tagen produzieren 
und präsentieren die Teilnehmenden jeweils ein kurzes Fixed-Media-Stück oder eine Sound-Performance.

Dieser Kurs ist Teil des Lehrstuhls „Akustische Ökologien und Sound Studies” in Zusammenarbeit mit „Experimental 
Radio”. Eine erfolgreiche Teilnahme an diesem Kurs qualifiziert zum Zugang zu unserer Sound-Ausleihe und zur 
eigenständigen Arbeit im M5 Klanglabor.

Leistungsnachweis

Regelmäßige Teilnahme und aktive Mitarbeit (50%), Realisation und Präsentation der Semesteraufgabe (50%)

325210004 Auditive Räume und die Kunst der Inszenierung im akustischen Medium

Veranst. SWS: 4
Fachmodul
BlockSat., 09:30 - 17:00, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 07.11.2025 - 08.11.2025
Block, 09:30 - 17:00, Online, 17.12.2025 - 19.12.2025
BlockSat., 09:30 - 17:00, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 22.01.2026 - 24.01.2026

Beschreibung

Lehrende: Regine Elbers

 

Mit dem technologischen Fortschritt erhält die Radiokunst eine Fülle von Möglichkeiten für neue Erzählweisen 
und auditive Gestaltung. Doch wie lassen sich dabei Inhalt und akustische Form miteinander verschmelzen? 
Das Phänomen Raum hat dabei eine zentrale Funktion. Wir nähern uns der Thematik aus verschiedenen 
Richtungen und untersuchen Raum als Teil der sozialen Handlung, als akustische Architektur und als räumliche 
Übertragungsfunktion des technischen Mediums selbst.

Wie lässt sich das Gefühl physischer Anwesenheit im Handlungsraum erzeugen? Wie korrelieren Bewegung  und 
Wahrnehmung (Headtracking, Geo-Lokalisation, Interaktion) und welche spezifische Erzählweise eignet sich für 
verschiedene Anwendungen im elektroakustischen Medium (wie Audiowalk, Audiogame)?

Wir untersuchen beispielhafte Inszenierungen in der Kulturtechnik des Radios, sammeln Ideen und erproben 
räumlich-ästhetische Konzepte.

Bei dem Modul handelt es sich um ein Blockmodul.

 

 

Voraussetzungen

Anmeldung mit kurzer Motivation an: regine.elbers@uni-weimar.de.

 

Leistungsnachweis
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Aktive, regelmäßge Teilnahme am Kurs, Präsentation

325210005 Bauhausfilm Kino Klub

W. Kissel, J. Hüfner, P. Horosina, A. Vallejo Cuartas, N. 
Seifert

Veranst. SWS: 2

Fachmodul
Di, wöch., 19:00 - 21:30, Steubenstraße 6a, Haus D - Kinoraum 112, 21.10.2025 - 03.02.2026

Beschreibung

Im „Bauhausfilm Kino Klub” werden jede Woche dokumentarische, fiktionale und animierte Filme gezeigt. Dies 
können Filmklassiker oder aktuelle Produktionen sein. Begleitet werden die Filme entweder mit Diskussionen unter 
der Lehrenden und Teilnehmenden oder mit Werkstattgesprächen mit den Filmemacher*Innen der Filme.

Die Teilnehmenden gewinnen durch den Fachkurs einen künstlerischen und praktischen Einblick in die reiche Welt 
der Filmgeschichte und die teils abenteuerliche Welt des Produzierens.

 

Der Kino Klub ist offen für Alle. Studierende, die am Ende des Semesters ein kurzes Video-Essay über einen der 
Filme erstellen, erhalten 6 Credits.

Alle Lehrangebote rund um Bewegtbild findet Ihr gesammelt unter bauhausfilm.de/Lehre

 

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Bemerkung

Schätzung der Präsenzlehre in 100 %

Leistungsnachweis

Videoessay

325210008 Beziehungsmuster in den Umwelten

K. Herbst Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Do, wöch., 09:00 - 12:30, Bauhausstraße 9a - Gestalterisches Zentrum 001, ab 23.10.2025

Beschreibung

Beziehungsmuster in den Umwelten

 

Ein Baum, ob freistehend oder im Wald, ist selten ein einzelnes Lebewesen, sondern ein Konsortium vieler Arten. 
Einige dieser Arten sind zufällige Gäste, während andere nach spezifischen Erkennungsprozessen zusammenleben, 
sich gegenseitig versorgen und voneinander abhängig sind. Unter anderem besiedeln Moose, Algen und Flechten 
die Borken und Äste im Luftraum. Im Boden finden Kooperationen zwischen Wurzelwerk, Mykorrhiza-Pilzen und 
Bodenbakterien statt. Der Begriff des Mikrobioms ist in den verschiedenen Umwelten ebenso relevant wie Fragen 
nach Biokolonialismus, parasitären Strategien oder Kommensalismus.

Im Fachmodul sollen einige Beispiele aus wissenschaftlicher und kultureller Sicht vorgestellt werden. Im Freiland 
werden Anregungen gegeben, um solche Beziehungen zu identifizieren und künstlerisch zu beobachten. 
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Exkursionen werden nach Absprache durchgeführt. Interdisziplinäre Literatur (z. B. Lynn Margulis, Robin Wall 
Kimmerer, Laurie Palmer, Emanuele Coccia) wird vorgestellt und erarbeitet. Aus unseren Untersuchungen lassen 
sich vielfältige Erzählungen und künstlerische Forschungen entwickeln.

Voraussetzungen

Interesse/Neugier

325210009 Blender 4 Illustration: Erschaffe deine eigene Titelse-quenz

A. Vallejo Cuartas Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mi, wöch., 10:00 - 13:00, Bauhausstraße 15 - Arbeits- und Projektraum 102, 22.10.2025 - 04.02.2026

Beschreibung

Du zeichnest, malst, collagierst, illustrierst oder bastelst gerne und möchtest lernen, wie du dies in Blender, einer 
3D Software einbinden, interessant gestalten, anordnen, beleuchten und sogar animieren kannst, dann bist du hier 
genau richtig. Unser Ziel ist es, mithilfe von Tutorials, einem Workshop und regelmäßigen Sitzungen jeweils eine 
kleine Titel-Sequenz aus 2D Elementen im 3D Raum zu erstellen, wie man es von Filmen oder Serien im Intro oder 
Abspann kennt (Good Omens, Rango, Game of Thrones, Haus des Geldes, etc.).

Der Kurs wird einzelne Abgaben verlangen und einen Prozessbericht der finalen Abgabe (mind.15sek Titelsequenz) 
wird erwartet.

Der Kurs wird in Deutsch oder Englisch stattfinden, darauf wird sich in der 1. Stunde geeinigt. Bei Nachfragen ist 
aber immer Englisch oder Deutsch möglich!

Auch Blenderanfänger:innen sind willkommen. Grafiksoftware Vorkenntnisse wären sinnvoll. 

 

Bemerkung

Schätzung der Präsenzlehre in 100 %

 Abgabe der Übungen, Finales Projekt

Voraussetzungen

Email to tarek.spiegelhalter@googlemail.com with a short description of why you want to attend this course and 
maybe one or two of your works which are relevant to the subject. Blender beginners are also welcome. Prior 
knowledge of graphics software (Photoshop/Krita/Aphinity) would be helpful.

Leistungsnachweis

Abgabe der Übungsaufgaben, Teilnahme am Kurs, Abgabe der finalen Titelsequenz (15sek min) und einem kurzen 
Prozessbericht.

325210011 Der Körper als Medium der Inszenierung – Theatralität in der Kunst + Theater und die Stadt (BIP 
mit Exkursion nach Bergamo, IT)

C. Saeger
Fachmodul
Mo, unger. Wo, 11:00 - 12:30, 20.10.2025 - 02.02.2026
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 20.10.2025 - 20.10.2025
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 03.11.2025 - 03.11.2025
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 17.11.2025 - 17.11.2025
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 01.12.2025 - 01.12.2025
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Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 15.12.2025 - 15.12.2025
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 05.01.2026 - 05.01.2026
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 19.01.2026 - 19.01.2026
Mo, Einzel, 13:30 - 16:45, Marienstraße 14 - Seminarraum 219, 02.02.2026 - 02.02.2026

Beschreibung

Dieser Kurs untersucht Theatralität als künstlerische Methode, mit einem besonderen Fokus auf den Körper sowohl 
als Material als auch Medium der Inszenierung. Anhand praktischer Übungen und theoretischer Impulse setzen sich 
die Teilnehmenden damit auseinander, wie Gesten, Rollen und räumliche Anordnungen die Wahrnehmung sowie 
die Wirkung auf die eigene künstlerische Praxis beeinflussen können. Zentrale Themen sind dabei Inszenierung, 
Probe, Gruppendynamik, Publikum, Macht und Identität – mit Referenzen aus Performancekunst, Film, Fotografie 
und Installation.

Im Verlauf des Semesters erarbeiten die Teilnehmenden performative und/oder installative Beiträge, mit denen sie 
das Zusammenspiel von Körper und Raum erkunden. Eine Zwischenpräsentation findet im Museum Neues Weimar 
statt und bietet den Teilnehmenden die Möglichkeit, ihre Beiträge in einem institutionellen und kuratierten Umfeld zu 
erproben und zu reflektieren – in Kooperation mit dem Projektmodul „Treppenspiele” von Vertr.-Prof. Suse Weber 
(05. - 08.02.2026).

Von 30. März bis 3. April 2026 (Zeitraum unter Vorbehalt) beinhaltet der Kurs einen geförderten Arbeitsaufenthalt 
in Bergamo im Rahmen eines Blended Intensive Program. Dort sollen die Beiträge im Dialog mit dem historischen 
und kulturellen Kontext der Stadt weiterentwickelt werden – mit besonderem Fokus auf die Geschichte des Theaters 
(und der Stadt). Vor und nach der Reise finden Online-Sitzungen mit Vertreter*innen unserer Partneruniversitäten 
in Bergamo, Amiens und Lyon statt. In Bergamo nehmen die Teilnehmenden dann an Workshops und Besichtigung 
teil, die ihnen die Möglichkeit geben, öffentliche und halböffentliche Räume zu erkunden und sich aktiv mit ihnen 
auseinanderzusetzen. Eine Abschlusspräsentation ist in Kooperation mit einem historischen Ort in Bergamo geplant, 
wodurch die Beiträge in direkten Dialog mit dem lokalen Kontext, der Architektur und dem Publikum treten sollen.

 

Dieser Fachkurs ist eine enge Kooperation mit dem Wissenschaftsmodul „Descending theStaircase – die Treppe als 
Bühne” von Sandra Teitge sowie dem Projektmodul „Treppenspiele” von Vertr.-Prof. Suse Weber.

Bemerkung

Schätzung der Präsenzlehre: 90 % + 10 % (online, BIP)

Präsenzprüfung: ja

Orte: Sporthalle Falkenburg, Mattenraum + Seminarraum 219, Marienstraße 14 (unter Vorbehalt)

Lehrzeiten: 

Erstes Treffen: 20.10.25 (11-16:45 Uhr)
Weitere Treffen: 03.11., 17.11., 01.12., 15.12., 5.1.26, 19.1.26, 2.2.26 (13:30 - 16:45 Uhr), Ort: Marienstraße 14, 
Raum 219 sowie

Montags (2-wöchig), 11:00 - 12:30 Uhr, Sporthalle Falkenburg, Mattenraum

 

Workshop: LICHT/Light (in Weimar):

Montag, den 27.10.2025 + Dienstag, den 28.10. 2025, 9.15 - 16.45 Uhr gemeinsam mit dem Projektmodul 
„Treppenspiele” von Vetr.-Prof. Suse Weber

Proben: 07.01.25, 21.1.25, 04.02.25, 13.30 - 16.45 Uhr gemeinsam mit dem Projektmodul „Treppenspiele” von 
Vetr.-Prof. Suse Weber
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Voraussetzungen

Dieser Kurs beinhaltet Körperübungen; dafür sind keine besonderen tänzerischen Vorkenntnisse erforderlich. 
Wir erwarten jedoch eine aktive Teilnahme und hohe Motivation bis zur Präsentation in Bergamo am Ende des 
Semesters. Bitte senden Sie uns daher ein kurzes Motivationsschreiben an: carsten.saeger@uni-weimar.de 

Leistungsnachweis

ku#nstlerische Beiträge + Text- und Bildbeitrag fu#r READER (Programmheft)

 

325210012 Designing Tools for Robots

P. Enzmann, M. Müller Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mi, wöch., 10:00 - 14:00, Marienstraße 1b - Petzi-Pool 205, ab 22.10.2025

Beschreibung

In diesem praxisorientierten Kurs entwickeln wir kreative Endeffektoren für einen dreiachsigen Plotter. Ziel ist es, 
die Maschine und ihre Programmierung spielerisch kennenzulernen und eigene Ideen in funktionale Werkzeuge 
umzusetzen.

Gemeinsam werden Pfade für die Maschine programmiert und ausgeführt. Anschließend werden die Möglichkeiten 
für alternative Endeffektoren exploriert.

Bewegungsabläufe von verschiedenen kreativen Arbeiten werden zuerst händisch analysiert und dann digital 
nachgebildet, sodass die Maschine sie ausführen kann.

Sei es ein Stift zum Zeichnen, eine Nadel zum Tätowieren oder eine Maschine, die automatisiert Fingernägel 
lackiert– die Möglichkeiten sind nahezu unbegrenzt. Durch Experimentieren, Bauen und Testen vertiefen die 
Studierenden ihr Verständnis für Robotik, Mechanik und digitale Steuerung und gewinnen einen direkten Zugang zur 
Schnittstelle von Technik und Kreativität.

Selbstständiges Arbeiten und die Fähigkeit eigene Ideen zu entwickeln und umzusetzen werden erwartet.

Grundkenntnisse der zweidimensionalen und dreidimensionalen digitalen Gestaltung (Illustrator/Inkscape, Rhino3D/
Fusion o.Ä.) sind vorausgesetzt.

 

Bemerkung

Präsenztermine:

22.10., 29.10., 05.11, 12.11., 19.11., 26.11., 03.12, 10.12., 17.12., 07.01., 14.01., 21.01., 28.01.

Voraussetzungen

Basic skills in Rhino 3D

Leistungsnachweis

Physische Objekte, CAD Dateien, Dokumentation

325210013 Einführung in die Elektroakustische Musik und Klangkunst - Geschichte, Analyse, Praxis

Stand 20.10.2025 Seite 45 von 71

mailto:carsten.saeger@uni-weimar.de


Winter 2025/26

H. Rehnig Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Di, wöch., 09:15 - 12:00, Coudraystraße 13 A - Klanglabor 011, ab 21.10.2025

Beschreibung

Im zweiten Teil des Grundlagenkurses beschäftigen wir uns mit der Geschichte der elektroakustischen Musik. 
Anhand der bedeutendsten Studios betrachten wir deren jeweilige Ideen und Methoden in Komposition und Technik. 
Wir schauen uns Notationsweisen an und führen einfache Analysen durch. Zum Ende des Semesters entsteht 
wieder eine eigene Komposition.

Dringend wird die parallele Belegung des Kurses „Tonstudiotechnik I” empfohlen.

Voraussetzung für den Kurs ist Grundwissen in der Verwendung der DAW Reaper.

Voraussetzungen

Grundwissen in der Verwendung der DAW Reaper.

Leistungsnachweis

bestandene Klausur, Hausarbeit für Masterstudierende

325210014 Formen der Wirklichkeit

J. Hüfner Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mo, Einzel, 15:00 - 16:30, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 20.10.2025 - 20.10.2025
Do, unger. Wo, 13:30 - 16:45, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 06.11.2025 - 18.12.2025
Do, gerade Wo, 13:30 - 16:45, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 08.01.2026 - 05.02.2026

Beschreibung

Ausgangspunkt für das Fachmodul wird die Exkursion zum Dokumentarfilmfestival "Dok Leipzig" sein, wo wir die 
aktuellsten Positionen ansehen und weitere Veranstaltungen im Rahmen des Festivals besuchen werden.

Im Anschluss werden wir die gesehenen dokumentarische Positionen Grundlage für ein eigenes Projekt der 
Teilnehmenden zum Thema Natur werden.

Der Kurs richtet sich gleichermaßen an Studierende, die sich mit Dokumentarfilm eingehender beschäftigen wollen 
und ist sowohl für Einsteiger*innen als auch Fortgeschrittene geeignet.

 

29.10 - 31.10 (Exkursion)

Präsenztermine: 06.11, 20.11, 04.12, 18.12, 08.01, 22.01, 05.02

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Leistungsnachweis

Dokumentarfilm / Essay
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325210015 G##tç#### t## cä##ås: Chaotic Coding Workshop for Beginners

L. Stöver, T. Liu Veranst. SWS: 2
Fachmodul
Block, 10:00 - 16:00, Room: Marienstr. 7b, R002, 16.02.2026 - 20.02.2026

Beschreibung

In this block workshop we will playfully approach text-based programming in a creative coding manner. We start with 
an introduction into Processing
(a beginner-friendly ((and open source yay! # )) programming environment developed for artists and designers).

The main aspect of this workshop will be learning together how to generate text-based code from scratch, focused 
on using NI-enabled (natural intelligence)
brain-powered programming functionalities ;)

Apart from basic idea of code, we want to have some fun with image disruption with you, on how to glitch aka inject, 
distort, manipulate, fail, analyze,
rewrite, destroy, reorder, mutate [... etc ...] digital pixel-based images.

While it is of course an advantage if you have some programming knowledge, we are offering this super beginner-
friendly workshop with little or
no prior coding experience.

Schedule
The block workshop will run from:
MON 2026-02-16 -- FRI 2026-02-20
each day from 10:00 - 16:00

Please bring:
• a computer that has Processing already installed.
• sets of images that you would like to work with.
• some chaotic creative energy to mess with those images :)

How to sign up
If you would like to join the workshop, please write us a short e-mail to
Lotta Stöver (lotta.stoever@uni-weimar.de) and Ting-Chun Liu ( tingchun.liu@uni-weimar.de ) including:
• your chosen name (username)
• study background
• a brief description of your interest in the workshop (max. 1/4 page).

Certificate of achievement
• Presence, active attendance and participation during the workshop.
• Participation in the end presentation on Friday.

Leistungsnachweis

• active and consistent presence and participation
• participation in final presentation
• documentation
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325210016 Garden State - Mit Blick ins Grüne

F. Hesselbarth, K. Zipfel Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mo, wöch., 10:00 - 16:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - HP05, ab 20.10.2025

Beschreibung

Super kurz:
Gemeinsame Ausstellung zur Landesgartenschau 2026
Eröffnung: 23.04.2026 in Leinefelde
700 € Budget pro Person

 

Ausführlicher:

 

Ziel des Fachkurses ist eine künstlerische Gruppenausstellung zur Landesgartenschau Leinefelde-Worbis. 
Die Freie Kunst der Bauhaus-Universität wurde eingeladen, auf der Landesgartenschau auszustellen. Seit der 
Nachkriegszeit haben mit öffentlichen Geldern ausgerichtete Gartenschauen immer auch das Ziel, die Qualität des 
Wohnumfeldes langfristig zu verbessern. Diesen Plan verfolgt auch die Landesgartenschau Leinefelde-Worbis, die 
über die Dauer der Gartenschau hinaus eine „Entwicklung vom Industriestandort zur lebenswerten Gartenstadt” 
anstoßen möchte. Das Umfeld des Geländes ist durch typische WBS-70 Plattenbauten aus der DDR-Zeit geprägt, 
die damals ebenfalls mit dem Ziel errichtet wurden, das Leben der Bevölkerung durch ein funktionales Wohnumfeld 
zu verbessern. In einem dieser Gebäude wird unsere Ausstellung stattfinden. 

Wir widmen uns künstlerisch dem Spannungsfeld, in dem Visionen zum guten Wohnen aus vergangenen 
Jahrzehnten auf aktuelle Herausforderungen und Utopien für das Wohnen von morgen treffen. Thematische Anstöße 
gibt es unter anderem zu sozialistischem Wohnungsbau, dem Eigenheim und der Gartenstadt-Bewegung. Im Laufe 
des Semesters entwickeln Teilnehmende eigene Beiträge in frei gewählter Form.

Zu dem Kurs gehört eine zweitägige Exkursion nach Potsdam/Berlin und Tagesausflüge nach Leinefelde und Erfurt. 

Ein wichtiger Teil des Kurses ist die Planung und Realisierung der Ausstellung. Zitat des Veranstalters: „Es 
muss knallen”. Das erfordert von allen Teilnehmenden ein besonderes Maß an Engagement und Team-Spirit, 
der über das Fertigstellen der eigenen Arbeit hinaus geht. Pro Person steht ein Materialbudget von 700 € zur 
Verfügung. Regelmäßige und pünktliche Teilnahme an den Seminarsitzungen sind Voraussetzung für eine spätere 
Ausstellungsteilnahme. 

Wichtig: Die „heiße Phase” der Ausstellungsvorbereitung findet in den Semesterferien ab Ende März statt. Die 
Ausstellung eröffnet am 23. April 2026 und läuft bis zum 11. Oktober 2026. 
Studierende aus der Architektur sind auch herzlich willkommen.

Anmeldung mit Zusendung eines Portfolios an: florian.hesselbarth@uni-weimar.de + karla.zipfel@uni-weimar.de 

Bemerkung

Hard Facts:
Ort: Oberste Etage eines Wohngebäudes (DDR-Zeit)
Ausstellungslaufzeit: 23.04.–11.11.2026
Budget: 700 € Material pro Person 
Aufbau: in den Semesterferien

Voraussetzungen

Portfolio an florian.hesselbarth@uni-weimar.de + karla.zipfel@uni-weimar.de 

Leistungsnachweis
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Präsenzprüfung: ja

Ausstellung Landesgartenschau 2026

325210017 Grundlagen der analogen und digitalen Klangsynthese

M. Marcoll Veranst. SWS: 2
Fachmodul
Di, wöch., 14:30 - 16:00, Coudraystraße 13 A - Klanglabor 011, ab 21.10.2025

Beschreibung

weitere Lehrende: Jascha Hagen

 

Dieser Kurs vermittelt die theoretischen und physikalischen Basics der Klangsynthese, von Grundlagen der 
Schwingungslehre und der Erklärung
gängiger Einheiten, über die digitale Repräsentation von Klang zu praktischen Beispielen von Syntheseformen wie 
zB AM, RM, FM, Waveshaping,
Granularsynthese etc.
Angestrebt wird einerseits ein Verständnis der zu Grunde liegenden Prinzipien, andererseits die Befähigung zum 
selbständigen
Experimentieren mit digitalen Implementationen und analogen modularen Synthesizern.

325210018 Back to Ecosystems

M. Gapsevicius, I. Lee Arturo Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mo, wöch., 17:00 - 20:00, Bauhausstraße 9a - Gestalterisches Zentrum 001, ab 20.10.2025

Beschreibung

Other teachers: Bethan Hughes

 

An ecosystem can be described as a network of interacting living and non-living components within a defined space
—such as a garden, an exhibition space, or, in a broader sense, a bacterial cell or an artwork. Also, or as Felix 
Guattari puts it, the ecological registers comprise the environment, social relations, and human subjectivity.

 

In the proposed project module, we will adopt this broader understanding of ecosystems, conceptually engaging with 
the notion and its interactive elements. What elements can be identified within a defined ecosystem? How do these 
elements respond to the questions posed by an artwork?

 

During the module, we will develop an installation—and, in a broader sense, explore land art, interactive audiovisual 
works, or participatory events—as an ecosystem constituting an artwork, examining how all components come 
together to convey its conceptual core. This process will be supplemented by an intensive five-day workshop.

 

During the workshop, we will test the technical and conceptual limits of installation by creating a series of temporary 
installations in spaces in and around the university. Stretching the notion of ‘ecology’ beyond its original meaning – 
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denoting the relationship between living organisms and their environment – we will identify and experiment with the 
different interlocking elements that produce an audiovisual installation.

 

Students will develop skills to understand how Audiovisual synchronisation, immersive spaces, screen surfaces, and 
site-specificity contribute to the creation of an audiovisual installation. Rather than outlining visionary projections of 
an artwork, they will learn to articulate the work in its realised form.

Voraussetzungen

Teilnahme an Werkmodulen der Professur

Leistungsnachweis

Regelmäßige Anwesenheit und Mitarbeit (maximal erlaubtes Fehlen 3 Plenen)

325210019 Animation Playground II

A. Vallejo Cuartas Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Do, wöch., 09:30 - 16:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 104, in Raum104 -102    , 23.10.2025 - 05.02.2026

Beschreibung

Das Modul „Animation Playground II” baut auf den in Teil 1 erlernten Fähigkeiten auf. Dieser Kurs richtet sich an 
Studierende mit Vorkenntnissen im Bereich Animation, die ihre Fähigkeiten durch die eingehende Erkundung 
technischer und ästhetischer Möglichkeiten auf die nächste Stufe bringen möchten. Dieser Kurs konzentriert sich 
auf die Kernelemente der Animation: die Vermittlung von Botschaften durch Bewegung und Timing. Sie werden 
verschiedene Übungen (Morphing, Looping, Staging and Transitions) mit unterschiedlichen digitalen und analogen 
Techniken absolvieren und die Beziehungen zwischen Musik und Animation erkunden. In diesem Semester werden 
wir mit Masterstudierenden des Studiengangs Sounddesign an der FH Joanneum in Graz zusammenarbeiten, mit 
denen wir die Übungen online und in Form von Korrespondenz durchführen werden.

Um an diesem Kurs teilzunehmen, brauchst du Engagement und Motivation, Interesse an Animation und analogen 
Techniken sowie die Bereitschaft, in Teams und aus der Ferne zu arbeiten. Außerdem wird es Block-Workshops 
geben, die rechtzeitig angekündigt werden.

Grundkenntnisse in Frame-by-Frame-Animation, Dragonframe und After Effects sind erforderlich.

Um sich anzumelden, senden Sie bitte ein Portfolio und ein kurzes Motivationsschreiben 
ein an ana.maria.vallejo.cuartas@uni-weimar.de.

Es werden Block-Workshops abgehalten, daher müssen die Bewerber zeitlich flexibel sein.

Bemerkung

Schätzung der Präsenzlehre in 70 %, 30 % Plenum

 Abgabe der Übungen, Finales Projekt

Voraussetzungen

Belegung Animation Playground I oder Vorkenntnisse der Prinzipien und Grundlagen der Animation.

Leistungsnachweis

Durchführung Übungen, Abgabe des finalen Projekts
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325210020 Grundlagen des Zeichnens und Skizzierens

B. Nematipour Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Fr, wöch., 13:00 - 19:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - HP05, ab 24.10.2025

Beschreibung

Dieser Kurs richtet sich ausdrücklich an alle Studenten, gleich ob sie bei den freien Künsten beheimatet sind oder 
dem Design-Bereich entstammen. Ausdrucksstark und präzise zeichnen sowie genau beobachten und diese 
Beobachtungen zeichnerisch umsetzen zu können, sind Fähigkeiten, die in allen Studienrichtungen benötigt werden 
und auf denen andere Inhalte aufbauen. In diesem Kurs werden die Grundlagen des Zeichnens vermittelt. Im Fokus 
stehen Perspektive, Proportionen, Komposition und Räumlichkeiten. Die Teilnehmer werden lernen, Objekte zu 
erfassen und ihre individuellen Beobachtungen ihrem eigenen Stil entsprechend zeichnerisch zu manifestieren. 
Erstes Ziel des Kurses ist es zunächst, den Teilnehmern die Grundlagen des Zeichnens zu vermitteln. Dies ist 
erforderlich, um eine solide Basis zu schaffen, welche aus Basiswissen und Grundlagenfertigkeiten besteht. Hier 
werden wir jedoch nicht stehen bleiben, es handelt sich lediglich um ein Zwischenziel, welches wir rasch erreichen 
werden. Bald wird es darum gehen, uns Schritt für Schritt von der objektiven Realität zu lösen. Wir werden aufhören, 
zeichnen zu lernen, und stattdessen die Kraft unserer Gedanken nutzen. Wir werden unser Vorstellungsvermögen 
trainieren und lernen, aus unserer subjektiven Erinnerung heraus Werke zu schaffen, statt schlicht die Realität zu 
kopieren. Jeder Teilnehmer wird auf diese Weise seine eigene unabhängige Realität schaffen. Um dies zu erreichen, 
müssen die Teilnehmer lernen, ihrem Gedächtnis zu vertrauen, andernfalls wird es ihnen nicht gelingen, kreativ zu 
sein und den Objekten Leben einzuhauchen. Denn darum geht es in diesem Kurs: Das tote Objekt soll zu Leben 
erweckt werden, wobei es durch jeden Teilnehmer eine individuelle Interpretation erfahren und auf diese Weise in 
anderer Gestalt auftreten wird. Hierfür ist es unabdingbar, dass die Teilnehmer das Selbstbewusstsein erlangen, 
ihre Fehler nicht als Fehler, sondern als ihren individuellen Stil zu betrachten. In diesem Kurs werden wir explizit 
nicht mit digitalen Medien arbeiten. Der Grund hierfür liegt nicht darin, dass der Kurs besonders klassisch sein 
soll. Es geht vielmehr darum, originales und essentielles Zeichnen zu erlernen. Den Teilnehmern soll es gelingen, 
eine Verbindung zwischen Vorstellungskraft, der zeichnenden Hand, dem Material und der puren Kreativität zu 
schaffen, die es ihnen ermöglicht, in jeder Situation des vorgestellte Objekt präzise und dem eigenen Stil gerecht zu 
visualisieren.

Bemerkung

Die Veranstaltung findet auf Englisch statt. Über die Sprachumschaltflagge (oben rechts) gelangen Sie zur 
englischsprachigen Beschreibung.

325210021 Handmade Websites as Punk Zines

N.N., A. Palko Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Do, wöch., 10:00 - 16:00, Marienstraße 1b - Projektraum 101, ab 23.10.2025

Beschreibung

Was bedeutet es, im Jahr 2025 eine "handgemachte" Website zu erstellen, wenn KI-Systeme in Sekundenschnelle 
endlosen (mehr oder weniger) ausgefeilten Code generieren können? Warum sollte man überhaupt noch HTML, 
CSS und (ein wenig chaotisches) JavaScript lernen, anstatt diese Aufgabe an eine Maschine auszulagern? 
Außerdem sind die wahrgenommenen Anforderungen und Erwartungen an eine Website so kompliziert und 
undurchsichtig geworden, dass viele dieses Thema meiden. Dieser Kurs möchte diese Vorstellungen widerlegen und 
einen kreativen Raum zurückgewinnen.

 

In diesem Fachkurs betrachten wir handgemachte, selbst geschriebene Websites als zeitgenössische Form des 
Punk-Zines. Genauso wie die Punk- und DIY-Kulturen, fotokopierte Zines oder selbstveröffentlichte Manifeste – 
mit billigen Tools, respektloser Kreativität, gegenseitiger Hilfe und Untergrundvertrieb gegen die Massenkultur 
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rebellierten, widersetzt sich eine handgemachte Website der Gleichförmigkeit von Templates. Von Analogen 
Research über Handmade Web, Web Zines bis hin zu Web2Print werden wir bewusst den Blickpunkt auf 
Websites bearbeiten. Dieser Perspektivwechsel öffnet einen Raum, um die eigenen Sehgewohnheiten und 
Erwartungshaltungen zu überprüfen.

 

”I evoke the term handmade web to suggest slowness and smallness as forms of resistance.”

J.R. Carpenter

 

Am 06.11.2025 und 07.11.2025 findet eine Exkursion nach Berlin statt.

Lehrende sind 

Insa Deist

Hjördis Lyn Behncken

Bemerkung

 Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Leistungsnachweis

Regelmäßige Teilnahme, Teilnahme an der Ausstellung,

funktionale Endabgabe

325210022 HIGH PRESSURE - Gestalterische Experimente mit Metallblech und 3D-Druck

N. Hamann Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Fr, wöch., 10:00 - 14:00, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, oder OPL, Marienstraße 1b, R. 205 (nach Absprache), ab 24.10.2025

Beschreibung

Blechumformung ist ein klassisches industrielles Fertigungsverfahren, bei dem Metallbleche durch Druck in 
dreidimensionale Formen gebracht werden – etwa durch Tiefziehen, Prägen, Stanzen oder Biegen. Solche 
Verfahren kommen üblicherweise bei der Herstellung von Karosserieteilen, Gehäusen, Küchenutensilien oder 
Verkleidungselementen zum Einsatz und setzen in der Regel komplexe und teure Stahlwerkzeuge voraus.

Auf der anderen Seite ist der 3D-Druck – insbesondere im Designbereich – längst ein etabliertes Verfahren 
zur schnellen Herstellung von Prototypen und Kleinserien. Dies bedeutet jedoch, dass das Endprodukt aus 
thermoplastischem Kunststoff besteht und so auf bestimmte materielle und funktionale Eigenschaften beschränkt 
ist. Die Kombination beider Verfahren eröffnet neue Möglichkeiten: Werkzeuge können schnell, präzise und 
kostengünstig im 3D-Druck hergestellt werden, während das Endprodukt aus hochwertigem Metallblech besteht. 
Dadurch lassen sich nicht nur die funktionalen Eigenschaften des Metalls wie Hitzebeständigkeit, Hygiene oder 
Oberflächenqualität nutzen, sondern auch neue gestalterische Potenziale erschließen.

Der Kurs HIGH PRESSURE widmet sich der experimentellen Erforschung dieser Kombination. Ziel ist es, die 
gestalterischen, technischen und materiellen Möglichkeiten und Grenzen der Blechumformung mithilfe 3D-
gedruckter Werkzeuge auszuloten. Im Zentrum stehen praktische Tests: Welche Formen lassen sich aus Blech 
überhaupt realisieren? Wie weit kann ein 3D-gedrucktes Werkzeug belastet werden? Welche Umformtechniken 
eignen sich für Kleinserien oder Einzelstücke im Designkontext? In mehreren Testreihen werden wir eigene 
Werkzeuge entwickeln, die im CAD-Programm Rhinoceros 3D modelliert und anschließend mit dem 3D-Drucker 
gefertigt werden. Ergänzend kommt das Plugin Grasshopper zum Einsatz, um parametrische Entwürfe zu 
ermöglichen und stufenlos anpassbare Formen zu generieren. Auf diese Weise können auch hochindividualisierbare 
Formen erstellt und nach dem Konfiguratorprinzip angepasst werden.
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Die Auseinandersetzung mit dem Material steht dabei im Mittelpunkt. Blech und 3D-Druck sind nicht nur Mittel 
zum Zweck, sondern gestalterische Komponenten, die bewusst inszeniert und eingesetzt werden. Das Kursziel 
ist die Entwicklung eines eigenen, kleinen Produkts aus Blech, das auf Basis eines selbst entworfenen, 3D-
gedruckten Werkzeugs geformt wurde – und so sowohl konzeptionell als auch formal das Verhältnis zwischen 
digitaler Konstruktion, physischer Belastung und materialgerechter Gestaltung thematisiert.
Der Kurs vermittelt grundlegende Kenntnisse über Anforderungen an den Formenbau, etwa zu Entformbarkeit, 
Biegeradien oder Umformtiefe. Gleichzeitig werden vorhandene CAD-Kenntnisse in Rhinoceros 3D vertieft, erste 
Erfahrungen mit Grasshopper ermöglicht und der praktische Umgang mit FDM-3D-Druckern geschult.
Vorausgesetzt werden grundlegende Kenntnisse in Rhinoceros 3D sowie erste Erfahrungen im Umgang mit 3D-
Druckern. Vorkenntnisse in der Blechbearbeitung oder im Umgang mit Grasshopper sind nicht erforderlich. Eine 
abgeschlossene Werkstatteinführung für die Metallwerkstatt ist verpflichtend, da ein Großteil der Arbeit vor Ort 
stattfindet. Ein eigener Laptop mit installierter CAD-Software wird dringend empfohlen; ein eigener 3D-Drucker ist 
hingegen nicht notwendig.

Bemerkung

Grundkenntnisse in Rhinoceros 3D und dem Umgang mit FDM-3D-Druckern.

Zugang zu den Modellbauwerkstätten der Fakultät Kunst und Gestaltung, insbesondere der Metallwerkstatt.

Leistungsnachweis
• Regelmäßige Teilnahme an den Lehrveranstaltungen
• Durchführung eigener Versuchsreihen
• Umsetzung eines eigenen Entwurfs
• Dokumentation und Präsentation der Arbeit

325210023 How we listen to nothing - Psychophysik und Ästhetik der Stille

H. Rehnig Veranst. SWS: 2
Fachmodul
Mo, wöch., 16:30 - 18:00, Coudraystraße 13 A - Klanglabor 011, ab 20.10.2025

Beschreibung

In diesem Kurs versuchen wir mit Hilfe von Physik, Anatomie, Neurophysiologie, Psychologie und Phänomenologie 
den Begriff der Stille zu fassen. Ein besonderer Fokus kommt dabei der Analyse von Stille zu. Zudem betrachten wir 
künstlerische Positionen in Musik und Klangkunst, die sich diesem Thema widmen. Gibt es stille Klangkunst?

Voraussetzung für den Kurs ist der erfolgreiche Abschluss der Grundlagenkurse Elektroakustische Musik I+II sowie 
Tonstudiotechnik I, der kundige Umgang mit einer DAW, basale Kenntnisse in der Soundscape-Analyse und Freude 
an eigenständiger Recherche.

 

Um ein kurzes Motivationsschreiben im Vorfeld der Einschreibung wird gebeten.

Voraussetzungen

EM1+2, sicherer Umgang mit der DAW Reaper und Audio-Equipment,basale Kenntnisse Soundscape-Analyse

Leistungsnachweis

bestandene Klausur, Hausarbeit für Masterstudierende

325210024 Immersive Spaces (Part I): Art Installations with TouchDesigner and more.

I. Lee Arturo Veranst. SWS: 4
Fachmodul
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Mo, wöch., 13:30 - 16:45, Marienstraße 7 B - Seminarraum 105, ab 20.10.2025
Mo, wöch., 13:30 - 16:45, Bauhausstraße 9a - Gestalterisches Zentrum 001, ab 20.10.2025

Beschreibung

This course is an introduction level to create immersive art installations using TouchDesigner as
the main tool. We will have a hands-on approach using the DBL(Digital Bauhaus Lab) as a sandbox
space for experimental audiovisual projects.

Art installations are part of a practice in which artists and viewers constantly experience and
construct space together. They are immersive environments that integrate various artistic
techniques and strategies, generating a complex sensory experience for viewers.

The course is divided into three phases:

1. First phase: focuses on the fundamentals of TouchDesigner and its applications in
audiovisual installations.
2. Second phase: we will get into installation design.
3. Third phase: we will collaborate on the creation of a joint art installation at the DBL.

This seminar is based on a horizontal peerlearning approach, therefore, active participation
from all students and a commitment to attend all sessions is expected. At the end of the semester,
our goal is to create a joint spatial installation in the DBL.

325210026 Interactive Video Workshop: Showcase in Televisionale

T. Liu Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Di, Einzel, 10:00 - 17:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 21.10.2025 - 21.10.2025
Mo, Einzel, 17:00 - 19:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 27.10.2025 - 27.10.2025
Di, Einzel, 10:00 - 19:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 28.10.2025 - 28.10.2025
Mo, Einzel, 17:00 - 19:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 10.11.2025 - 10.11.2025
Di, Einzel, 10:00 - 19:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 11.11.2025 - 11.11.2025
Mo, Einzel, 17:00 - 19:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 24.11.2025 - 24.11.2025
Block, 10:00 - 19:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 01.12.2025 - 05.12.2025

Beschreibung

Interactivity allows concepts to morph and develop while the video is running, creating a unique viewing experience 
where content is decided by both interaction and space. This interactivity inherently makes the work site-specific.

 

We will learn techniques for separating video sequences and applying interactive aspects using archival footage, 
surveillance cameras, shot material, or even live video feeds. The workshop explores interactivity with cameras, 
sensors, and other devices to create responsive environments that blur the boundaries between the viewer, the 
image, and the space.

 

The goal of the workshop is to create site-specific video installations to showcase at TeleVisionale, a film and series 
festival, which is taking place for the first time at Weimarhalle from December 1–5.

 

 

325210027 Introduction to AI - Networked Inference
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A. König Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Block, 10:00 - 16:00, Marienstraße 7 B - Projektraum 204, 24.11.2025 - 28.11.2025

Beschreibung

Teacher: Saurabh Datta 

 

Seminar Goal:

While we have unprecedented access to technology today, we have simultaneously buried ourselves beneath layers 
of abstractions, gated tools, and monopolized platforms. This abundance has created noise from which we need to 
gain clarity.

On one hand we have "vibe coders," and on the other, a growing population who stigmatize technical knowledge and 
question its place in the creative process.

Regardless, learning the basics is essential—but it should happen in a fun and engaging way, without bias. The goal 
is for everyone to discover what they can do and what options they have (not necessarily all the answers). We want 
participants to feel comfortable exploring at their own pace and according to their interests, ultimately enabling them 
to proceed with confidence.

 

The Seminar will cover:

In this age of AI (much like the internet era before it), we will explore artificial intelligence while emphasizing 
collaborative project work. Students will connect and communicate as they would in real-world scenarios, where 
people rarely work alone—whether creating art installations or developing major client interactive design projects 
with multiple team members and stakeholders.

In this 5-day seminar, students with diverse backgrounds will work in balanced groups (paired based on 
complementary capabilities). We will begin with:

1. Day 1: 1 hr intro and point of view
2. [Foundation: 1.5 days] Running a local AI model for analysis. Through this, we aim to:

1. Get comfortable with operating Terminal in Mac or other operating systems, especially for those without technical 
backgrounds.
2. Learn basics of running local AI backend systems (easier than it sounds).
3. Run basic examples and become familiar with the systems and terminology.
4. Use AI services to find solutions when stuck.

3. [Foundation: 1.5 days] Learn the basics of MQTT, a lightweight network protocol for machine-to-machine 
messaging (between robots, computers, or industrial systems). Originally developed for industrial infrastructure 
to monitor oil pipelines, MQTT is now widely used when multiple systems need to communicate. It serves as the 
foundation for many IoT protocols.

1. Our goals include:
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1. Understanding how machine-to-machine protocols work and their potential in artistic installations and design 
projects.
2. Gaining hands-on experience using MQTT from terminal (broker will be provided in LAN) for student-to-student 
communication.
3. Inspiring participants to envision projects that can connect with each other.

4. [Project Brief and Implementation: 2 days] Students will apply their fresh knowledge after a brief ideation session:

1. Create projects that can receive {unknown data} from peers in the project LAN (created by the moderator), 
process that data with {local AI}, and produce tangible outcomes (visual, auditory, physical, textual, etc.). Part of 
these results should then be formatted and passed to the next peer—creating a Networked Inference chain.
2. We'll embrace a rough, "duct tape" approach—projects need not be polished. Low-fidelity prototyping and 
debugging should be celebrated as part of the process.
3. Complexity and messiness are encouraged, though not required.

 

325210028 Machine Image Readable

T. Liu Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mo, Einzel, 13:00 - 15:00, Marienstraße 1b - Projektraum 301, 20.10.2025 - 20.10.2025
Mo, wöch., 13:30 - 16:30, Marienstraße 1b - Projektraum 301, ab 27.10.2025

Beschreibung

How does an AI system understand image and text?

 

How can we navigate ourselves in such systems that play around text and image with assumptions, biases, and 
prejudices? 

 

With some simple programming, we could gain insight into how the black box operates. The course is an introduction 
to how we, as creative workers, can utilize generative AI while maintaining a critical standpoint.

 

All image-generating models are based on a system that translates between language and images, an interesting 
concept where visual and linguistic meaning intersect. Human vision is a deeply contextual process, drawing on 
personal history, cultural frameworks, and embodied experience. Yet Machine vision operates on statistical analysis 
of vast datasets, reducing image complexity to mathematical relationships.

 

In practice, we will install small-scale text-image models that could operate on our own computer without depending 
on cloud-based services. Explore the mechanisms of these vision AI through hands-on programming practices. 
Finding where the biases came from and how we could emphasize them by artistic means. Bringing the possibility of 
developing visual-based installation or moving image practices.

 

We will read and discuss ideas from various perspectives and references, engaging with diverse voices, and 
contextualizing our practice within broader conversations of critical AI. Each technical exploration will be paired with 
critical reflection and artistic references on the implications and assumptions embedded in these systems.

 

Stand 20.10.2025 Seite 56 von 71



Winter 2025/26

*            Course Introduction & Environment Setup

*            Generative AI Mechanisms

*            Terminal and small-scale Generative AI

*            Python Programming & and local AI (Ollama)

*            Image Generation Workshop with Artist Designer Fabian Mosele

*            Text-Image Relations (CLIP) and Biases

*            Vision-Language Model (LLaVA)

*            Operational Images

 

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Voraussetzungen

Participating with a laptop is required. Students are expected to have basic experiences in python or other 
programming language.

 

Please write a short email with the title [Machine Image Readable] explaining your previous experiences and wishes.

 

ting-chun.liu@uni-weimar.de

Leistungsnachweis

Semesteraufgabe, aktive Anwesenheit

325210029 Machining Wilderness

F. Bonowski Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mi, wöch., 10:00 - 16:30, Marienstraße 7 B - Projektraum 201, ab 22.10.2025

Beschreibung

Digitale Produktionstechniken folgen vorgegebenen Programmen, während die belebte Welt um uns herum von 
emergenten Formentstehungsprozessen geprägt wird, die ein Resultat von interaktionen verschiedenster Agenten 
und Umgebungsbedingungen sind.

 

In diesem Kurs erforschen wir die Möglichkeiten, die sich aus der Konfrontation dieser Modalitäten ergeben.

 

Wir werden....

- Basiskenntnisse digitaler Fabrikation erlernen (CAD, Laserschneiden, 3D-Druck, CNC-Fräsen)
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- Über die Eigenheiten Menschgemachter und gewachsener Strukturen, deren Machtverhältnisse und Zeitlichkeiten 
Reflektieren sowie einige Kunstwerke aus diesem Bereich kennenlernen.

- Interaktionen zwischen Naturprozessen und technischer Formgebung inszenieren

 

Intensive Tagsblöcke mit den Maschinen werden sich mit online Sessions zur Vorbereitung und Projektberatung 
abwechseln.

 

Wer tiefer in die 3D-Fertigung einsteigen will, dem sei der Besuch eines parallel stattfindenden CAD-Kurses 
empfohlen, wie ihn z.B. das Produktdesign anbietet.

Leistungsnachweis

Übungen, Anfertigung eines Austellungsobjektes

325210030 ML-based, Generative and Volumetric Imaging

J. Velazquez Rodriguez Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mo, wöch., 15:30 - 20:30, Marienstraße 7 B - Seminarraum 103, ab 20.10.2025

Beschreibung

• In this hands-on course, students will delve into the fundamentals of photogrammetry workflows as a foundational 
step in transitioning from the physical realm to digital 2D and 3D environments. This course emphasizes practical 
skills in working with photogrammetric equipment, primarily digital cameras, and mastering specific processes 
to extract precise geometry and positional data. The acquired knowledge and skills will empower participants to 
recreate real-world objects and scenarios within a virtual three-dimensional space.
• This block seminar will introduce the basics of volumetric and temporal rendering and imaging with such techniques 
as Neural Radiance Fields and Gaussian Splatting.
• Introduction to specific photographic acquisition methodology.

 

Course dynamics
Lectures, assignments, presentations, feedback.

 

Admission requirements
Students enrolled in the current IFD project module will be given priority. However the course is open for applicants 
from Media Art & Design, Media Architecture and Freie Kunst, with instructor permission.

 

Registration Procedure
In addition to the enrollment via the BISON portal, candidates are required to send a PDF portfolio including 
one page motivation letter, stating your interest for the course, current competences and background at: 
jesus.velazquez.rodriguez[ät]uni-weimar[dot]de

 

Eligible participants
Fachmodul BA & MFA Medienkunst/-gestaltung, MFA Media Art and Design, MSc MediaArchitecture, MFA Public 
Art, Diplom Freie Kunst
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Voraussetzungen

Students enrolled in the current IFD project module will be given priority. However the course is open for applicants 
from Media Art & Design, Media Architecture and Freie Kunst, with instructor permission.

325210031 Musikinformatik: Csound I

M. Marcoll Veranst. SWS: 2
Fachmodul
Di, wöch., 16:00 - 17:30, Coudraystraße 13 A - Klanglabor 011, ab 21.10.2025

Beschreibung

Dieser Kurs ist eine Einführung in die Programmiersprache Csound zur Audiosynthese.

Angestrebt wird einerseits ein Überblick über die wichtigsten Techniken als auch die Befähigung 
zum selbstständigen Entwickeln einfacher Anwendungen.

325210032 Physical Computing: Glow with the Flow

B. Clark Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Di, wöch., 13:30 - 16:45, Room: 002, Marienstr. 7b, ab 21.10.2025

Beschreibung

Rooted in a hands-on exploration of designing and building interactive systems that sense and respond to their
surroundings, this course delves into the role of light in electronic and interactive artworks. As we extend computing
beyond the traditional paradigm of the screen, keyboard, and mouse, we will learn how to integrate sensors and 
actuators
to create devices that can interact directly with their environment.

Along the way, we’ll cover fundamental technical skills in electronics and embedded programming, while gaining a
deeper understanding of light-centered interactions and how to design interfaces for non-screen-based devices.

This is a student-driven course. Your ideas and interests will shape where we go.

Note: Please budget approximately 30–40 € for required supplies.

Voraussetzungen

No prior experience in electronics or programming is required; curiosity is the only prerequisite. Students enrolled in 
another IFD course offering will be given priority.

Leistungsnachweis

Evaluation will be determined by regular class participation and the completion of a final project.

325210034 Pitch Please

P. Horosina Veranst. SWS: 4
Fachmodul
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Block, 10:00 - 16:00, 24.11.2025 - 28.11.2025
Mo, Einzel, 10:00 - 16:00, Bauhausstraße 15 - Projektraum 104, 01.12.2025 - 01.12.2025
Mo, Einzel, 18:00 - 19:00, Steubenstraße 6a, Haus D - Kinoraum 112, 01.12.2025 - 01.12.2025
Di, Einzel, 16:00 - 17:00, Steubenstraße 6a, Haus D - Kinoraum 112, 02.12.2025 - 02.12.2025
Mi, Einzel, 15:15 - 16:15, Steubenstraße 6a, Haus D - Kinoraum 112, 03.12.2025 - 03.12.2025

Beschreibung

This class is aimed at students who want to develop their pitching skills for film and television.

Ideally you already have a project in development though this is not a requirement.

During the 5-day-workshop we will focus on the following:

-        The elevator pitch - simple yet captivating verbal storytelling

-        Pitch paper - dos and dont’s in building pitch decks

-        Finding your own voice and style

-        Getting to the point

During the Televisionale, on December 1 OR December 2 (yet to be set), all participants are expected to pitch their 
project in front of a yet to be invited and determined group of their peers.

While you can pitch your project in german, the class will mainly be held in english. Please only apply if you think 
your english is good enough to follow the class and your classmate’s pitches and also give them feedback in english,

Please send a motivational letter (max. ½ page) detailing why you would like to participate in this class to
polina.horosina@uni-weimar.de until October 12

All courses related to moving images can be found at bauhausfilm.de / Lehre

 

325210035 Synthetic Aesthetics

K. Schlimm Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mi, wöch., 10:00 - 12:45, Geschwister-Scholl-Str. 7 - 116, ab 22.10.2025

Beschreibung

Die Integration KI-basierter Visualisierungssysteme verändert den Designprozess grundlegend. Das Modul
untersucht den strategischen Einsatz generativer Werkzeuge wie MidJourney, Vizcom und Nano Banana
und vermittelt deren Potenziale für iterative Entwurfsprozesse. Im Fokus stehen Verfahren wie Text-to-
Image, Sketch-to-Rendering und Image-to-3D, die eine beschleunigte Entwicklung, Variation und Inszenierung
von Produktideen ermöglichen. Neben der praktischen Anwendung legt das Modul Wert auf die
kritische Reflexion ökologischer, gesellschaftlicher und ethischer Dimensionen. Studierende lernen, KI
nicht nur als Werkzeug, sondern als eigenständiges Medium ästhetischer und kritischer Auseinandersetzung
zu begreifen, das neue Perspektiven auf Entwurf, Visualisierung und Produktinszenierung eröffnet.

Modulziele
• Fundiertes Verständnis für den Einsatz KI-gestützter Werkzeuge im kreativen Designprozess
• Entwicklung und Anwendung von Strategien zur Optimierung von Prompting-Techniken
• Gestaltung konsistenter visueller Szenarien und Produktdarstellungen mit KI-Tools
• Kritische Analyse von Potenzialen und Grenzen generativer Systeme in ökologischer,
gesellschaftlicher und gestalterischer Hinsicht
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konkret:
• Parametrische Kontrolle von Stil, Form und Objektkonsistenz
• Live Sketch-to-Rendering
• Text-to-Image-Generierung als exploratives Entwurfsinstrument
• Multi-Image-Blending für Kampagnen, Moodboards
• Image-to-3D-Mesh für digitale Modellierung und prototypische Entwürfe

Bemerkung

Unterrichtssprache: Deutsch

Einzelkonsultation nach Absprache auch auf Englisch

 

Präsenztermine:

22.10.25
29.10.25
05.11.25
12.11.25
19.11.25
26.11.25
03.12.25
10.12.25
17.12.25
07.01.25
14.01.25
21.01.25
28.01.25
04.01.25

Voraussetzungen

Regelmäßige verbindliche Teilnahme!

• mindestens 4. Semester im BA-Studium
• bereits geleistete Entwurfs-Arbeiten als Grundlage

Leistungsnachweis

Regelmäßige aktive Teilnahme; Referat; gestalterische Eigenarbeit mit Präsentation
des Entwurfsfortschritts und Dokumentation

325210036 Re/Generative Art + Design

L. Stöver Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mo, wöch., 11:00 - 15:00, Room: Marienstraße 7b, R002, ab 20.10.2025

Beschreibung

This Fachmodul consists of a series of practical artistic and design research experiments. Together we will explore 
what generative art + design have to do with regenerative practices, such as renewable energies, 
recycling materials, permacomputing, and overall doing art and design in the context of ongoing ecological crises. 
Especially within the current trend towards increased energy and resource consumption of 
big corporations' generative AI, this seminar aims to develop sensitivities together to be able to respond to that in 
critical, creative and alternative ways.

 

Stand 20.10.2025 Seite 61 von 71



Winter 2025/26

Starting with a research phase into traditions of generative visual and sound-based art and design classics to 
contemporary positions, each student or group develops their own research question. 
Throughout the semester we will practically develop artistic and design prototypes that are able to respond to these 
research questions.

 

In the beginning of the class, we will do some practical and conceptual exercises. These are some initial questions 
that we will try to work out to
get started:
• What are the implied poetics, gestures and temporalities of doing something recursively over and over again? (And 
what does this have to with
life, ecology, sustainability, etc?)
• How can we write a code/protocol that can be executed with our bodies? (For example to take a walk or generate a 
performance?)
• How can we design systems that are affected by generative forces that lie outside of our human control?

 

The syllabus is partially student-driven, so after the first few sessions we will conceptually and practically steer the 
content Fachmodul together
towards the directions of what we find interesting.

 

Suggested project formats may range over installations, performances, sculptures, (public or private) interventions, 
audio/visual, designed systems,
writing, machines, net art, experimental setups, eco-feminist action, workshops, photographs, protocols, self-hosted 
solar servers, DIY printed
electronics, and lastly: what other formats make sense to you!

 

Keywords: renewable, matter, energy, recycling, feedback loops, small data, interfacing with environments, 
symbiogenesis, permacomputing,
emergence theory, artificial photosynthesis, autopoiesis/sympoiesis, postanthropocentrism, hacking, flows, trash, 
parasitism and symbiosis, hybridity,
speculative fiction, etc.

 

Tools: Processing, material research, qualitative research, custom electronics, PCB manufacturing, recycling, circuit 
bending, OpenSCAD + 3D printing,
etc.

 

"Matter is neither fixed and given nor the mere end result of different processes.
Matter is produced and productive, generated and generative.
Matter is agentive, not a fixed essence or property of things."
Karen River Barad in: Meeting the Universe Half-Way: Quantum Physics and the Entanglement of Matter and 
Meaning

Leistungsnachweis

Active and consistent presence, participation in the intermediary and final presentations incl. the final exhibition, as
well as the documentation

325210037 SCIENCE, BITCH!
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M. Rasuli Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Do, wöch., 10:00 - 16:00, Marienstraße 1b - Pool-Raum 305, ab 23.10.2025

Beschreibung

YEAH!

Wissenschaftskommunikation gewinnt als Disziplin der Visuellen Kommunikation gerade enorm an Relevanz – 
nicht nur, weil seriöse Forschung und wissenschaftliche Erkenntnisse durch Fake News, algorithmische Bubbles 
und politische Einflussnahme gefährdet sind. Sondern auch, weil technischer Fortschritt und zunehmende 
Interdisziplinarität in der Gestaltung viele neue, spannende Kommunikationsformen ermöglichen.

Wie können wir als DesignerInnen die Brücke zwischen Erkenntnis und Verständnis gestalten und 
Naturwissenschaft auf spannende und gleichzeitig verständliche Weise vermitteln? Dieser Fragestellung wollen wir 
uns im Fachkurs „SCIENCE, BITCH!” widmen.

 

SCIENCE!

Als Förderprojekt im Rahmen des Jahresthemas 2025 „Beyond Now – Umwelten” wird sich die Lehrveranstaltung 
inhaltlich dem Thema Umwelt/Ressourcen widmen. Der Kurs arbeitet dabei aktiv an der Schnittstelle von Gestaltung 
und Naturwissenschaft und fordert die Studierenden auf, über den Tellerrand ihrer Disziplin zu schauen.

 

BITCH!

Es werden Kenntnisse im Gestalten von Infografiken, Information Design, Interactive Storytelling und 
Ausstellungsdesign vermittelt. Die einzelnen Ergebnisse werden wie immer medial offen umgesetzt; d. h. es können 
z., B. Plakate, Illustrationen, Editorials, Filme, Spiele, Installationen u. v. m. entstehen. Im Rahmen des Kurses 
werden mehrere Exkursionen stattfinden, u. a. ins Hygienemuseum Dresden und in ein Stahlwerk. Externe Gäste 
werden uns mit Vorträgen über ihre Praxis bereichern. Zudem ist ein zweitägiger Workshop mit der Szenografin 
Valentine Koppenhöfer als fester Programmpunkt eingeplant.

 

Eine öffentliche Abschlussausstellung der Ergebnisse ist ebenfalls Bestandteil des Kurses.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

Voraussetzungen

Interesse an konzeptioneller, angewandter Gestaltung und an Naturwissenschaft.

Leistungsnachweis

Präsentation

325210038 SeaM Experimental Ensemble II

Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Di, wöch., 15:00 - 18:00, Coudraystraße 13 A - Klanglabor 011, ab 21.10.2025

Beschreibung
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Lehrender: Jascha Hagen (jascha.jakob.hagen@hfm-weimar.de)

 

Dieser Kurs soll als weiterführendes Angebot zu dem im letzten Semester angebotenen Kurs „SeaM Experimental 
Ensemble” dienen. Nach einem erfolgreichen Konzert im Rahmenprogramm der Summary und einem nun fest 
etablierten Ensemble soll die inhaltliche und kompositorische Arbeit über das Wintersemester mit der Gruppe vertieft 
werden. Der Kurs richtet sich somit vor allem an die Teilnehmer*innen des vorangegangenen Kurses.

 

Wir, das SEE (SeaM Experimental Ensemble), suchen jedoch weiterhin Instrumentalist*innen aller Fachrichtungen, 
die Interesse an einem elektroakustischen, experimentellen Ensemble haben. Ob Synthesizer, Live-Elektronik, 
elektrische Gitarre oder Violine – jedes Instrument ist denkbar. Bitte bewerbt euch bei Interesse mit einem kleinen 
Motivationsschreiben via: jascha.jakob.hagen@hfm-weimar.de

 

Das Ziel dieses Folgekurses ist die Erarbeitung von Improvisationen und Kompositionen, die wir in einem 
Abschlusskonzert zur Aufführung bringen. Darüber hinaus soll durch die intensive einjährige Gruppenarbeit eine 
Grundlage dafür geschaffen werden, dass das Ensemble im Anschluss in studentischer Hand fortbesteht.

Bemerkung

Bitte bewerbt euch bei Interesse mit einem kleinen Motivationsschreiben via: jascha.jakob.hagen@hfm-weimar.de

 

325210039 Sensing the Campus

C. Doeller Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Do, wöch., 13:30 - 16:45, Ort: Bauhausstr. 15, K07, ab 23.10.2025

Beschreibung

Clicking sounds of RFID-controlled door locks; footsteps echoing through hallways and stairwells; wastewater 
rushing intermittently through drainpipes; airflows being drawn in, guided through a labyrinth of shafts, and expelled 
back into the environment. Architectural infrastructures, once activated, unfold specific rhythms that more or less 
subtly  manifest as physical phenomena such as sounds, vibrations, pulses of light, or movement. 

 

In the seminar »Sensing the Campus«, we explore the university’s architectural infrastructure as a living organism. 
Our focus lies on the subtle, often overlooked traces and side effects of human and non-human interaction with the 
built environment. We begin with simple exercises that sharpen our bodily senses for processes that literally take 
place »behind the façade«. Subsequently, we work with electronic sensors to detect these phenomena and make 
them accessible as digital data. Our aim is to develop artistic experiments in the form of »Sensing Nodes« – parasitic 
detectors, that we distribute across the campus. Ultimately, we feed the collected data into a speculative data center, 
where it will be artistically visualized or transformed into new experiences such as movements, light impulses, or 
sounds. 

 

In a series of workshops, we learn to work with microcontrollers (ESP32), electronic sensors, actuators (motors, 
LEDs, sound) and basic IOT applications. We practice sensitive observation of our everyday surroundings and 
design artistic concepts for detecting and translating our favorite phenomena. All participants will develop individual 
prototypes. Finally, we will activate and present our speculative data center as an immersive installation during the 
Winterwerkschau. 
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Open to beginners, no prior knowledge necessary. Requirements: interest in electronics and programming, 
enthusiasm for speculative artistic concepts, and a strong curiosity about the subtle and hidden processes of our 
everyday environment. Please register via email by October 12, 2025, to christian.doeller@uni-weimar.de with a 
short motivation letter and the subject »Sensing the Campus«.

Voraussetzungen

Open to beginners, no prior knowledge necessary. Requirements: interest in electronics and programming, 
enthusiasm for speculative artistic concepts, and a strong curiosity about the subtle and hidden processes of our 
everyday environment.

Leistungsnachweis

Prototype Presentation + Documentation

325210040 Sound and Image

M. Pietruszewski Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mo, wöch., 09:30 - 12:30, Marienstraße 5 - Trickfilm 303, 20.10.2025 - 02.02.2026

Beschreibung

Das Modul Sound and Image untersucht die dynamische Wechselwirkung zwischen wissenschaftlicher 
Bildgebung und Klang durch Datensonifikation unter Verwendung der Programmierumgebung SuperCollider. Die 
Studierenden erlernen die Grundlagen von SuperCollider und entwickeln Fähigkeiten, um visuelle Daten in Klang 
zu transformieren und mit verschiedenen Sonifikationsmethoden zu experimentieren. Ein zentraler Schwerpunkt 
liegt auf der Erforschung von Mehrkanal-Klang, wodurch immersive akustische Erlebnisse gestaltet werden, die die 
räumlichen und konzeptionellen Dimensionen der Sonifikation erweitern.

Über technische Kompetenzen hinaus fördert das Modul eine kritische Auseinandersetzung mit den kulturellen, 
theoretischen und ethischen Aspekten digitaler Bild- und Klangmedien. Die Studierenden analysieren Formate, 
Strukturen und Implikationen digitaler Bilder, hinterfragen deren Rolle in der zeitgenössischen Kultur und reflektieren 
die Auswirkungen der Digitalisierung auf die Wahrnehmung. Diskussionen befassen sich auch mit Klang als 
Wissensträger und der Frage, wie auditive Repräsentationen komplexe wissenschaftliche und kulturelle Narrative 
vermitteln können.

Das Modul ermöglicht vielfältige kreative und intellektuelle Ergebnisse. Abschlussprojekte können 
programmierbasierte Mehrkanal-Sonifikationsdesigns, experimentelle Klangkompositionen oder kritische Essays 
über das Verhältnis von Klang, Bild und Wissen umfassen. Durch die Integration technischer, kreativer und kritischer 
Ansätze fördert das Modul interdisziplinäres Denken und innovative Erkundungen von Klang und Bild.

325210041 Studio, Set & Szenenbild

N. Seifert
Fachmodul
Mo, wöch., 15:00 - 18:00, Marienstraße 1b - Pool-Raum 304, ab 20.10.2025

Beschreibung

Im Fachmodul wird ein vollständiges Szenenbild im Miniaturformat entworfen
und umgesetzt. Dabei geht es nicht nur darum, große Sets im Kleinen
nachzubauen, sondern das Miniaturhafte selbst als eigenständige ästhetische
Qualität zu begreifen: Eine Briefmarke kann zum Gemälde werden,
Matchbox-Autos zur Kulisse einer Verfolgungsjagd oder eine Kellerassel
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zur Bewohnerin eines Mini-Wohnzimmers. Grundlage können Sitcom-
Drehbücher aus dem Writers’ Room des vorangegangenen Semesters sein,
wichtiger jedoch ist, dass eigene Ideen entwickelt werden und so ganz
unterschiedliche Miniaturwelten entstehen können – von klassischen
Wohnzimmer-Sets bis zu experimentellen Szenarien. Vermittelt werden
zentrale Techniken der Szenenbildgestaltung wie Farbenlehre, Materialästhetik,
Patinierung, Konstruktion, Nachhaltigkeit, Finanzplanung und 3DVisualisierung.

Ein Kameraworkshop unter Leitung von Karl Hofmann ergänzt
das Modul durch den praktischen Umgang mit Lichtführung, Perspektive
und Bildgestaltung im Modellmaßstab. Ziel ist es, Miniaturwelten
so zu entwerfen und umzusetzen, dass sie sowohl szenografisches Wissen
vermitteln als auch filmisch erlebbar gemacht werden.

14.01. - 15.01.2026 Kameraworkshop

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

325210042 SuperPro© Artists #1 - Documentation Workshop

L. Stöver, J. Velazquez Rodriguez Veranst. SWS: 2
Fachmodul
Fr, Einzel, 10:00 - 16:00, Room: 002, M7b, 07.11.2025 - 07.11.2025
Do, Einzel, 10:00 - 16:00, Room: 002, M7b, 20.11.2025 - 20.11.2025
Fr, Einzel, 10:00 - 16:00, Room: 002, M7b, 21.11.2025 - 21.11.2025
Do, Einzel, 10:00 - 16:00, Room: 002, M7b, 22.01.2026 - 22.01.2026
Fr, Einzel, 10:00 - 16:00, Room: 002, M7b, 23.01.2026 - 23.01.2026

Beschreibung

Professionalism is a weird thing in the art and design world. While people expect artists' works to be perfectly 
documented, being perceived *too
professional* may seem cold - or even worse: too commercial ;) Navigating un/professionalism can be tricky. That's 
why we're offering this workshop:
So instead, you can become SuperPro© (or just learn and practice some useful documentation techniques with 
us…)

Let's talk about why high quality photos and videos of your work are important, and what are some good strategies to 
building a neat, but personal
portfolio. We want to discuss and practice with you how to do quick process documentations, how to set up your 
works for more detailed and
polished documentation (either in situ or in a studio), and how to edit and post-process your photographs so that they 
look great in a catalogue,
printed out portfolio, your social media feed, your online portfolio, etc...

Joining + Schedule
If you'd like to join us and want to maybe become SuperPro©, in addition to registering in the BISON, please write us 
- 
Jesús Velázquez (jesus.velazquez@uni-weimar.de) and Lotta Stöver (lotta.stoever@uni-weimar.de) - an e-mail 
containing the following infos:

• Your chosen name
• Study background
• If you have: a link to your current online portfolio
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# Also, please make sure you reserve the following days, each day from 10:00 to 16:00:

• FRI 2025-11-07
• THU 2025-11-20
• FRI 2025-11-21
• THU 2026-01-22
• FRI 2026-01-23

Leistungsnachweis

• Active and consistent presence and participation
• The final submission for this Fach/Werkmodul will be a SuperHighQuality© documentation of the project(s) that
you exhibit during the Winterwerkschau 2026 (or comparable)

325210044 Thesis, Antithesis, Synthesis: From Listening to Composing

E. Krysalis Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Fr, Einzel, 13:30 - 16:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 24.10.2025 - 24.10.2025
Do, Einzel, 09:00 - 16:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 30.10.2025 - 30.10.2025
Do, Einzel, 09:00 - 16:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 06.11.2025 - 06.11.2025
Do, Einzel, 09:00 - 16:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 20.11.2025 - 20.11.2025
Fr, Einzel, 09:00 - 16:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 21.11.2025 - 21.11.2025
Fr, Einzel, 13:30 - 16:30, Steubenstraße 8, Haus A - Projektraum 601, 19.12.2025 - 19.12.2025

Beschreibung

This block course offers a foundational approach to listening as both an analytical and compositional practice. 
Students will explore key concepts such as sound events, sound objects, and morphological structures through 
exercises in deep listening, sonic writing, notation, field recording, and composition.

Drawing on practices from Schaeffer, Schafer, Ferrari, Oliveros, and others, the course introduces strategies for 
transforming auditory perception into compositional material.

Through focused sessions on sound classification, sonic notation, and sound composition, participants will develop 
an expanded understanding of how listening can inform form, structure, and intention in sound-based works.

A basic understanding of digital audio workstations (DAWs) is expected; no other prior knowledge is required.

 

To register for the course, apart from BISON, please send an informal email to eleftherios.krysalis@uni-weimar.de

 

Voraussetzungen

To register for the course, apart from BISON, please send an informal email to eleftherios.krysalis@uni-weimar.de

 

Leistungsnachweis

Composition work at the end of Semester.

325210045 Tools, materials and approaches for FDM Rapid Prototyping Redux

J. Velazquez Rodriguez Veranst. SWS: 4
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Fachmodul
Mo, wöch., 15:30 - 20:30, Room: 002, M7b, ab 20.10.2025

Beschreibung

• A mandatory theoretical and practical introduction for users of the new Interface Design 3DPrintLab.
• This Blockmodul will give participants an insight into 3D printing, from modeling with different prototyping tools to 
prepare objects for printing, evaluating and selecting appropriate materials.
• Digital and physical workflows.

 

Course dynamics
Lectures, assignments, presentations, work in the lab, feedback.

 

Admission requirements
Students enrolled in the current IFD project module will be given priority. However the course is open for applicants 
from Media Art & Design, Media Architecture and Freie Kunst, with instructor permission.

 

Registration Procedure
In addition to the enrollment via the BISON portal, candidates are required to send a PDF portfolio including 
one page motivation letter, stating your interest for the course, current competences and background at: 
jesus.velazquez.rodriguez[ät]uni-weimar[dot]de

 

Eligible participants
Fachmodul BA & MFA Medienkunst/-gestaltung, MFA Media Art and Design, MSc MediaArchitecture, MFA Public 
Art, Diplom Freie Kunst

Voraussetzungen

Students enrolled in the current IFD project module will be given priority. However the course is open for applicants 
from Media Art & Design, Media Architecture and Freie Kunst, with instructor permission.

325210046 Wettlands

K. Ergenzinger, U. Damm, M. Gapsevicius Veranst. SWS: 4
Fachmodul
Mo, Einzel, 09:00 - 12:00, Online, 27.10.2025 - 27.10.2025
Mo, Einzel, 09:00 - 12:00, Online, 03.11.2025 - 03.11.2025
Fr, Einzel, 09:00 - 12:00, Online, 07.11.2025 - 07.11.2025
Mi, Einzel, 09:00 - 12:00, Online, 07.01.2026 - 07.01.2026
Block, Psachna, Greece, 12.01.2026 - 16.01.2026

Beschreibung

Additional Faculty:

Prof. Kerstin Ergenzinger, Bauhaus Universität Weimar
Prof. Ursula Damm, Bauhaus Universität Weimar 
Dr. Mindaugas Gapsevicius, Bauhaus Universität Weimar
Prof. Angeliki Poulou, National and Kapodistrian University of Athens
Prof. Laura Beloff, Aalto University
Prof. Dimitris Charitos, National and Kapodistrian University of Athens 
Prof. Alexandros Kontogeorgakopoulos, National and Kapodistrian University of Athens 
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Prof. Katerina Antonopoulou, National and Kapodistrian University of Athens 
Prof. Haris Rizopoulos, National and Kapodistrian University of Athens

 

The course investigates the intersection of art, science, and ecology through interdisciplinary research and 
artistic practice. Focusing on aquatic ecosystems, participants will develop artistic projects and embodied sensory 
experiences. Field work will take place in Psachna, Greece, with particular attention to the Kolovrechtis Wetland and 
the Chalcis Strait.

Students will engage with a variety of artistic and research methodologies - including storytelling, creative writing, 
interactive installations, and scientific approaches. The course fosters both experimental and reflective modes 
of knowledge production, supporting dialogue between disciplines and encouraging the development of new 
collaborations across ecology, digital media, and contemporary art.

Through embodied research, we will explore the ecological, generative, and disruptive dimensions of sensory 
perceptions - listening, seeing, smelling, tasting, touching, and beyond. Participants will be invited to:
1) Develop curatorial, dramaturgical, or theoretical perspectives on aquatic environments;
2) Create interactive installations as tools of artistic inquiry and as platforms to reimagine ecological 
interdependencies beyond human-centered perspectives;
3) Critically examine technology, its entanglements with ecology, and its role in the climate crisis.

During the field work, students are expected to develop a small project, a prototype, or a component of a larger 
project. Emphasis will be placed on shared discussions, informed by lectures and supervision. Each participant 
(individually or in groups) will present their project at the end of the week and document it on a shared wiki platform.

The course is coordinated by the Acoustic Ecologies and Media Environments departments at Bauhaus Universität 
Weimar, hosted by DCARTS of the National and Kapodistrian University of Athens, with participation of the 
Department of Art and Media at Aalto University. It is offered within the framework of the Erasmus Blended Intensive 
Program and carries 6 ECTS credits.

Leistungsnachweis

- Regular attendance

- maximum permitted absences: 3 plenary sessions

325210047 World building - Building Worlds

A. Palko, G. Pandolfo Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Mi, wöch., 09:30 - 12:30, Marienstraße 1b - PC-Pool 105, ab 22.10.2025
Mi, wöch., 09:30 - 12:30, Marienstraße 1b - Projektraum 101, ab 22.10.2025

Beschreibung

Im Fachkurs werden begehbare Welten als grafische Erfahrungsräume
in Game Engines entwickelt.

Die Kooperation zwischen der Bauhaus Gamesfabrik und dem
Space for Visual Research verbindet Ansätze aus Game Design,
experimenteller Grafik und digitaler Technologie. Ziel ist es, die
Schnittstellen von Bild, Raum und Spiel auszuloten und neue
Formen visueller Gestaltung im digitalen Raum zu erproben.
Die Studierenden entwerfen im Verlauf des Kurses eine eigene
digitale Welt. Die Regeln dieser Welten sind offen und ergeben
sich aus der Kombination individueller grafischer Experimente
und den technischen Möglichkeiten digitaler Werkzeuge.
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In Workshops zu Blender und Unity werden Grundlagen des 3DDesigns,
der Animation und des Worldbuildings vermittelt. Vorkenntnisse
sind von Vorteil, jedoch nicht zwingend erforderlich.

Die im Kurs entstandenen Arbeiten werden im Rahmen von A
MAZE. / Berlin 2026 – 15th International Games and Playful Media
Anniversary Edition (13.–16. Mai) öffentlich präsentiert.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

325210054 How to Postpro

K. Hofmann, L. Vorwerk Veranst. SWS: 6
Fachmodul
Block, 10:00 - 17:00, Bettina-v.-Arnim-Straße 1 - Studio 101, 12.11.2025 - 14.11.2025
Block, 10:00 - 17:00, Bettina-v.-Arnim-Straße 1 - Studio 101, 28.11.2025 - 29.11.2025
Fr, Einzel, 10:00 - 17:00, Bettina-v.-Arnim-Straße 1 - Studio 101, 05.12.2025 - 05.12.2025
Block, 10:00 - 17:00, Bettina-v.-Arnim-Straße 1 - Studio 101, 11.12.2025 - 12.12.2025
Fr, Einzel, 10:00 - 17:00, Bettina-v.-Arnim-Straße 1 - Studio 101, 16.01.2026 - 16.01.2026

Beschreibung

 

In diesem praxisorientierten Kurs wird der professionelle Workflow der
Postproduktion anhand von eigenen Filmprojekten vermittelt. Beginnend
mit der Organisation und Durchführung der Montage wird zunächst das
Material strukturiert, Sequenzen effizient aufgebaut und erste Rohfassungen
bis hin zum Feinschnitt erstellt. Darauf aufbauend vermittelt der Kurs
die Grundlagen des Sounddesigns: Tonspuren werden gereinigt, Foleys
aufgenommen und Mischungen vorbereitet. Im letzten Schritt steht die
Farbkorrektur im Mittelpunkt. Um den Look zu optimieren sollen gezielt
Bildstimmungen angepasst werden um den visuellen Look eines Projekts
zu hervorzuheben. Es können eigene Projekte mitgebracht um diese direkt
im Kurs bearbeitet werden.

Durch Blockmodule von 2-3 Tagen pro Einheit
und die Unterstützung durch Expert:innen (Karl Hofmann, Andreas Vorwerk)
wird die Möglichkeit geboten, den kompletten Postproduktionsprozess
praxisnah zu durchlaufen. Vorkenntnisse sind nicht zwingend erforderlich;
der Schwerpunkt liegt auf einem strukturierten, professionellen
Workflow in Schnitt, Sounddesign und Farbkorrektur

Genutzt wird die Videowerkstatt in der Bettina-von-Arnim-Straße.

Bemerkung

Bitte beachten Sie die entsprechende Studienordnung.

325210058 Fundamentales im Porzellan

Fachmodul
Mi, wöch., 08:30 - 12:30, Geschwister-Scholl-Str. 13 - Gipswerkstatt 005, ab 22.10.2025
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Beschreibung

Lehrende: Isa Schreiber

 

Das Modul vermittelt die wesentlichen gestalterischen und technischen Grundlagen der Porzellanherstellung. Im 
Mittelpunkt stehen materialgerechte Gestaltung und Prozessoptimierung, ergänzt durch praktische Übungen im 
Modell- und Formenbau, in der Formgebung mittels Schlickerguss sowie in der Oberflächenbearbeitung.

Die inhaltliche Arbeit ist im Bereich der Tischkultur eingebettet: Die Studierenden entwerfen und fertigen Geschirr als 
ästhetische und funktionale Basis einer gelungenen Lebensmittelpräsentation.

Voraussetzungen

ab 3. Fachsemester, CAD Kenntnisse zum 3D-Drucken der abzuformenden Modelle

Leistungsnachweis

regelmäßige Teilnahme, Entwurf und Modelle, Austellungspräsentation

(Abgabe + Präsentation)
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