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Editorial

Die Reihe des DFG-Sonderforschungsbereichs 1567 Virtuelle Lebenswelten ver-
sammelt interdisziplinire Perspektiven auf Prozesse der Normalisierung von
Virtualitit. An Wissensinhalten, Praktiken, Aushandlungsformen und Vernet-
zungsdynamiken zeigt sich, wie sich virtuelle Lebenswelten entfaltet haben und
diverse Formen der Virtualitit zur treibenden Kraft fir gesellschaftliche und kul-
turelle Transformationen geworden sind. Im Fokus der Reihe stehen Funktion
und Folgen des Virtuellen fiir die Subjektkonstitution, fiir lebensweltliche und
asthetische Praxen, fiir soziale Organisationen und Operationen und nicht zuletzt
fur die Wissenschaften selbst.

Die am Sonderforschungsbereich beteiligten Ficher — Erziehungswissenschalft,
Geschichtswissenschaft, Kunstgeschichte, Linguistik, Literaturwissenschaft, Me-
dienwissenschaft und Sozialwissenschaft — treffen sich in ihrer Forschung dort,
wo es um die unterschiedlichen medialen und technischen Bedingungen virtueller
Welten geht: Diese konnen erzihlt, errechnet oder immersiv erfahren, modelliert
oder imaginiert werden. Mit dem Begrift der Virtualitit fokussiert die Schrif-
tenreihe auf den Gebrauch von, den Umgang mit und die Teilhabe an méglichen
Lebenswelten.

Die Reihe wird herausgegeben von Stefan Rieger, Florian Sprenger und Anna
Tuschling. Sie vertreten den SFB 1567 »Virtuelle Lebensweltenx.

Nicola Przybylka ist wissenschaftliche Mitarbeiterin am Sonderforschungsbereich
1567 »Virtuelle Lebenswelten« an der Ruhr-Universitit Bochum und Co-Sprecherin
der AG Medienkultur und Bildung der Gesellschaft fiir Medienwissenschaft. Sie
forscht zum Komplex Medienkultur und Bildung, insbesondere zu Augmented und
Virtual Reality in (formalen) Bildungskontexten, und positioniert sich innerhalb der
Critical Edtech Studies.
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