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Daten treten zunehmend als Umgebungen und Artefakte auf, die Formen der Handha
bung, Begehung und Partizipation (Rieger 2020) erlauben. Sie stellen dadurch jedoch die 
üblichen Verfahren der Dokumentation und Repräsentation vor erhebliche Herausfor
derungen. Nicht nur die ihnen eigene Umwelt- und Gegenständlichkeit, sondern auch 
ihre Formvarianz in Abhängigkeit von Nutzungen machen es erforderlich, neue Heran
gehensweisen an das Visualisieren (Drucker 2020), Publizieren und Archivieren (Grau/ 
Hoth/Wandl-Vogt 2019) zu entwickeln. Auf der einen Seite wird gegenwärtig mit Be
griffen wie Physikalisierung (Jansen 2014), Zugänglichkeit oder (performative) Re-Prä
sentation über den Status von Daten nachgedacht. Auf der anderen Seite macht sich 
in wissenschaftlichen ebenso wie in alltagskulturellen Kontexten eine ubiquitäre Praxis 
des Screenshots geltend (Gerling/Möring 2023; Frosh 2019). Screenshots sind eine zen
trale Umgangsweise mit datenförmiger Kunst, generieren aber auch selbst Daten. Ihr 
Status ist weitestgehend ungeklärt, für den Umgang mit virtueller Kunst aber zentral. 
Anstatt einfach eine bestehende Praxis fortzuführen, möchten wir hier die Frage auf
werfen, welche alternativen Praktiken für die sachgemäße Archivierung von Datenland
schaften möglich sind. Exemplarisch soll dies anhand datenreicher VR-Kunstwerke ge
schehen, schließlich leuchtet schnell ein, dass ein rechteckiger Bildausschnitt kaum ge
eignet ist, die räumlich umfassenden und körperlich erfahrbaren virtuellen Welten wie
derzugeben. In diesem Problemfeld stellen New Media Art und virtuelle Kunst folglich 
einen spezifischen, aber auch dringlichen Bedarf dar. Denn ihre Gegenstände machen 
immer schon eine Betrachtung in Korrelationen notwendig, da sie als oft weiterhin phy
sisch verortete, wandelbare Ausstellungsdisplays (Barok et al. 2019), als medienökolo
gisch eingebettete (Technik-)Ensembles, sprich aufgrund ihrer erhöhten Kontextabhän
gigkeit und Ephemeralität als stete Emulation und Pflege erzwingende Daten erschei
nen. 

Entsprechend finden sich zahlreiche jüngere Forschungen zur grundlegenden Vir
tualisierung des Archivs im Allgemeinen (Rothöhler 2020; Künzel/Reidelbach/Schmiedel 
2024) und für New Media oder Net Art im Besonderen. Letztere wenden sich Fragen 
nach dem Online-Kuratieren und virtuellen Ausstellen (Nolasco-Rózsás/Schädler 2023) 
im Konnex mit ihren Herausforderungen des Dokumentierens und Bewahrens wie ih
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rem regelrechten Caring-Bedarf (Dekker 2021) zu.1 So lassen sich auch künstlerische 
Projekte finden (bspw. AR(t)chive von Christa Sommerer und Laurent Mignonneau), die 
wissenschaftlichen mitunter als Anregung dafür dienen, wie sich »publishing as pre
servation« (Dekker 2024: o.S.) auffassen lässt. Wenig Übereinkunft herrscht indes – wie 
schon im Feld der zeitbasierten Kunst – darüber, auf welche Weise und nach welchen, wie 
weit zu standardisierenden Parametern zu dokumentieren ist. Dieser Umstand wirkt 
sich ebenfalls problematisch auf die Vermittlung dieser Werke in Lehrveranstaltungen 
und bei Publikationsprojekten aus. Oft sind in diesem Rahmen noch ein kurzer Clip 
und einige Standbilder der Standard. Dies geschieht, obwohl die Reduktion auf singu
läre, kaum argumentativ genutzte Screenshots längst berechtigte Kritik auf sich gezo
gen hat (Hinterwaldner/Hönigsberg/Yao 2025) und stattdessen dafür plädiert wurde, die 
stets interpretative Dimension von Visualisierungen geisteswissenschaftlich einzuset
zen (Drucker 2020). »Media art archiving« bleibt von der grundlegenden »bluriness« die
ser Kunst gekennzeichnet (Wöran/Ettel/Iskra 2023), die Datenbanken (produktiv) her
ausfordert. So tritt als Aufgabenstellung für eine Virtuelle Universität hervor, Räume 
experimenteller Dokumentations- und Archivierungspraktiken zu ermöglichen, die auf 
die sich rapide verändernde Datenlandschaften zu reagieren vermögen. 

1. Die Spezifik von VR-Captures und Re-Präsentationen 

Universitäre Infrastrukturen sind bisher wenig darauf eingerichtet, vor Ort eine nach
haltige Zugänglichkeit, Erfahr- und Archivierbarkeit von Medienkunst, New Media Art 
und speziell von VR-Anwendungen bzw. -Kunstwerken bereitzustellen. Beides ist jedoch 
unerlässliche Voraussetzung für ein sinnvolles Sprechen über sowie die Re-Präsentation 
von VR mithilfe von Abbildungen in Referaten, Vorträgen oder auch Publikationen. Wie 
virtuelle Umgebungen abgebildet oder -gedruckt werden, ist also eine offene Frage, die 
Virtualität sowohl als Medium als auch als Gegenstand unserer Forschung an virtuellen 
Lebenswelten betrifft. Innerhalb eines SFBs besteht die Chance, solche noch fehlenden, 
künftigen Orte, Formate, Strategien und Archive einer Virtuellen Universität prototy
pisch zu entwerfen und auszutesten, wie es in Bochum u.a. mit dem Virtual Humani
ties Lab, dem Xtended Room (Fehrenbacher/van der Veen 2024), aber auch in Metho
denwerkstätten geschieht. Eine von letzteren bezog sich explizit auf die Frage »How to 
Represent the Virtual?«. Ihre versuchsweisen Antworten auf die Frage nach der Rolle von 
Screenshots sollen hier im zweiten Teil beispielhaft vorgestellt werden. 

Letztlich beschränken sich die Möglichkeiten der Dokumentation qua Screenshots 
durch das Betriebssystems der Head-Mounted Displays darauf, per Knopfdruck ein Cap
ture oder Screencast der VR zu erstellen. Ein Capture entnimmt aus dem aktuellen Sicht

1 Wegweisende Ansätze hierzu sind meist auf Pilotprojekte begrenzt (Beyond Matter. Within Space 
ZKM Karlsruhe; The Broken Timeline) und umfangreichere Vorhaben nur als verteilte Archive rea
lisierbar. Bspw. stützt sich das Archive of Digital Art (ADA) auf die Mitarbeit der Wissen(schaft)s- 
Community, die hier ganz wesentlich Künstler*innen einschließt, während andere wie das Online- 
Videoarchiv des imai Enthierarchisierung durch niedrigschwellig-popularisierte Formate forcie
ren. 
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feld einen rechteckigen Ausschnitt, der anders als bei der virtuellen In-Game-Fotogra
fie in Computerspielen (Fassone 2019; Gerling/Möring/de Mutiis 2023) aber niemals 1:1 
das wiedergibt, was durch die Brille der VR zu sehen war. Immerhin lassen sich bekann
te Verfahren simulieren, indem, wie Mayte Gomez Molina bei besagter Methodenwerk
statt vorgeschlagen hat, aus einzelnen Ausschnitten eine 360°-Ansicht gestitcht oder ei
ne Photogrammetrie erstellt wird. Für viele dieser Methodiken ist die Forschungsarbeit 
kooperativ auf die Künstler*innen angewiesen, die nicht nur Dokumentationsmaterial 
bereitstellen, sondern dieses für bestimmte Forschungsfragen eigens aus der Arbeitsda
tei erstellen können. 

Unser Fokus gilt hier VR-Anwendungen, weil diese besonders große Herausforde
rungen für die Re-Präsentation bedeuten, die sich auf die Aspekte Erfahrung und Raum 
zuspitzen lassen: Zum ersten handelt es sich bei VR-Anwendungen um Räume, in de
nen etwas ›erlebt‹ wird und die mitunter sogar ganze Welten darstellen. Weder die foto
grafisch stillstellende Erfassung durch einen Screenshot, der letztlich einen »Freeze des 
Systems« (Gerling/Möring 2023: 164) bedeutet, noch eine Art filmische Reproduktion ver
mögen diese Anforderungen zufriedenstellend zu lösen. Schon bezogen auf malerische 
Bildräume hat André Bazin konstatiert, dass die »Kinoleinwand den Raum des Gemäldes 
vollkommen« zerstöre (Bazin 2004: 224f). Insofern lohnt es sich, Überlegungen zu mög
lichen Repräsentationsformen aus Bereichen wie Performances, Computerspielen und 
ortsbezogener Kunst hinzuzuziehen. Zum zweiten spielt der Ausstellungsraum für VR 
weiterhin eine wichtige Rolle, da Künstler*innen nicht selten Wechselwirkungen zwi
schen beiden zum Teil des Werkes machen (Urban 2023; van der Veen 2025: 344ff.). Dem 
steht die Vorstellung der Kontextunabhängigkeit entgegen, die VRs suggerieren, da sie 
als Dateien (als .apk oder .exe) einfach zu versenden sind und sich die virtuelle Umge
bung zunächst hermetisch darstellt. 

Wie bei ortsspezifischer Kunst (Kaye 2000: 215ff.) gilt es auch im Fall der VR, bei Re
präsentationen auf deren Limitationen und Abwesenheiten hinzuweisen. Nur weil es 
sich um eine Welt handelt, in der man sich bewegen kann und einen Körper, vielleicht 
sogar Hände und Füße, hat, heißt dies nicht, dass die immer gleichen, aus dem phy
sischen Raum bekannten Bewegungsmodalitäten, Naturgesetze, körperlichen Bedingt
heiten etc. gelten. Hierfür ist in VR-Experiences, ähnlich wie bei Performance-Kunst, 
das Zusammenspiel von Raum, Zeit, Lautlichkeit und Körpern überaus relevant (vgl. Fi
scher-Lichte 2004). Allerdings gilt es die Formen der Ko-Präsenz gegenüber den bekann
ten Aufführungskünsten für Virtual als Mixed Realities erst noch zu spezifizieren. Und 
entgegen dem dort zentralen ›einmaligen‹ Erlebnis stehen hier einfachere, stärker nut
zungsabhängige Formen der Wiederholbarkeit offen. Im Gegensatz zum Film und ana
log zum Computerspiel ist es zudem in VR prinzipiell möglich, dem von welthaften Um
gebungen geschürten Begehren nach Überblick zu Dokumentationszwecken über Zu
griff auf das 3D-Modell der virtuellen Umgebung in der Arbeitsdatei nachzukommen. 
Gleichzeitig steht eine Fokussierung allein auf den Überblick der individuellen und kör
perlichen Erfahrung entgegen, welche es in die Verantwortlichkeit der Forschenden legt, 
eine dennoch prototypische Auswahl relevanter Momente zu treffen. 
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2. Drei Strategien der Re-Präsentation 

Welche (bildlich) dokumentierenden Strategien sind also unter diesen gegenläufigen 
Anforderungen und im Wissen um unhintergehbare Abwesenheiten dazu geeignet, 
VR-Erfahrungen möglichst adäquat wiederzugeben? Verschiedene Lösungsansätze für 
das skizzierte Problemfeld wurden in der Methodenwerkstatt »How to Represent the 
Virtual?« des SFB 1567 diskutiert. 

Abb. 1: VR-Adaption des OMA Entwurfs »Exodus or the Voluntary Prisoners of 
Architecture«. Diagrammatische Darstellung des Auftritt-Setups im Eingangs
bereich des Architekturmuseums der TU Berlin, 2020 

2.1 Grundrisse zur Verortung des Virtuellen 

Philipp Rheinfeld hat hierfür die Potenziale von Architekturdarstellungen und Ent
wurfspraktiken in Anschlag gebracht. Sein Vorschlag in Bezug auf die VR-Adaption 
des OMA Entwurfs »Exodus or the Voluntary Prisoners of Architecture« sieht vor, 
Screenshots aus den VR-Werken von einem Grundriss begleitet darzustellen (Abb. 1). 
Auf dem Grundriss finden sich nicht nur der Ausstellungsraum und das technische 
Setting wieder, sondern zusätzlich die räumliche Verortung gleich drei verschiedener 
virtueller Umgebungen im Ausstellungsraum. Zudem wurden, da es sich jeweils um 
Performances handelte, die Bewegungspfade der Performer*innen eingezeichnet, wel
che die Ebene des Ausstellungsraums und der virtuellen Umgebung aneinandernähten. 
Der Grundriss ist als bildliche Strategie zur Vermittlung von VR-Werken unter anderem 
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deshalb attraktiv, weil er einen Überblick erlaubt, die virtuelle Umgebung verortet wie 
auch individuelle Beobachtungsstandpunkte markieren lässt. 

Abb. 2: COSE (Inge Hinterwaldner): a.) Skizze der Szenenabfolge (oben) und 
b.) Collage – mit lokalisierter Szenenabfolge (unten) – der unteren Ebene des 
im Second Life-basierten Werks »The Inevitability of Fate« (2012) von Saskia 
Boddeke (alias Rose Borchovski), 2023 

2.2 Reverse Engineering einer Szenenabfolge 

Der großen Bedeutung von Bewegungspfaden trägt auch der Vorschlag von Inge Hinter
waldner und Mayte Gomez Molina Rechnung, den sie ausgehend von einem in Second 
Life realisierten künstlerischen Werkbeispiel entwickelt haben. Ihre Herangehensweise 
erschließt insbesondere die Dimension des Erzählerischen, die sich in solchen Werken 
entlang eines unterschwellig prästrukturierten Pfads durch die zunächst einmal frei er
kundbare virtuelle Umgebung entfaltet – es entsteht eine »reverse engineered sequence 
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of scenes« (Abb. 2a): Diese basiert auf den Captures der in Second Life verfügbaren Ka
mera, die per se Foto- und Videotechniken virtualisiert und eigene Kunstformen von 
Machinima sowie In-Game-Fotografie hervorgebracht hat (Möring 2023). Die Moment
aufnahmen werden jedoch ergänzt durch eine diagrammatische Notation der maßgeb
lichen Protagonist*innen, Interaktions-Objekte, Etappen und Atmosphären. Zu Schau
bildern synthetisiert, reihen sich darin die entscheidenden Stationen des zu explorieren
den Narrativs, herausgefiltert aus individueller und vorbildlicher Nutzung (wie sie durch 
von den Künstler*innen selbst publizierte Walkthroughs suggeriert wird), entlang einer 
Strecke (Abb. 2 a&b) auf. Somit fließt in solch ein »›extended portrait‹ of the artwork« 
(Hinterwaldner 2022) ebenso ein produktionsseitig verborgenes Wissen z.B. über in der 
Game Engine2 als landing points und Interaktionsanlass vordefinierte Orte und Objekt
konstellationen ein. 

2.3 Ausstellungsraum, 360°-Abbildungen und Metadaten 

Im Zuge der Konzeption eines »Living Catalogue«3 und der Erstellung einer VR-Werk
datenbank4 haben wir schließlich auch im Teilprojekt C03 Virtuelle Kunst eine geeignete 
Abbildungsstrategie für VR-basierte Werke entworfen, um sowohl deren Besonderhei
ten einzufangen als auch eine Forschungsperspektive darauf zu vermitteln. Aus diesem 
Publikationsprojekt seien hier abschließend einige Leitkategorien genannt, die sich als 
hilfreich erwiesen haben. Der erste zentrale Aspekt besteht darin, den Ausstellungsraum, 
das heißt das installative Setting eines VR-Werkes, immer mitzuzeigen und seine Va
rianzen zu dokumentieren (Abb. 3b). Der zweite zentrale Aspekt betrifft das Umfassende 
der virtuellen Welten, das in der Repräsentation von VR-Werken als Abwesendes ersicht
lich werden muss. 360°-Ansichten z.B. haben den Vorteil, dass sie auch in der Fläche von 
Buchseiten oder Präsentationen auf das Ganze des Umgebenden verweisen und durch 
ihre Verzerrung zugleich die Distanz zwischen der VR-Ansicht und deren Repräsentati
on markieren (Abb. 3a). Für den dritten zentralen Aspekt sind die herkömmlichen Metada
ten für Kunstwerke u.a. um Soft- und Hardwarekomponenten zu ergänzen. So gilt es die 
Parameter der Werkbeschreibung datenbankförmig zu systematisieren, etwa die Fort
bewegung (über Teleportation, den Steuerknüppel oder den eigenen Körper) wie auch 
Interaktionsmöglichkeiten betreffend: Werden die Hände getrackt oder Controller ver
wendet und welche physikalischen Besonderheiten spielen eine Rolle? Weiterhin sind 
die auf unterschiedlichen Ebenen wirksamen Durchlässigkeiten zwischen Ausstellungs
raum und virtueller Umgebung wie der Pass-through oder die Körperrepräsentation zu 
erfassen und technische Besonderheiten zu nennen: Handelt es sich bei der virtuellen 
Umgebung um einen Scan, eine 360°-Aufnahme oder um eine animierte Welt? Ist die Er

2 Vgl. den Beitrag von Jens Fehrenbacher und Philipp Künzel in diesem Band. 
3 Ein webbasierter Katalog zur thematisch gegliederten Vorstellung von Kunstwerken, die sich mit 

VR auseinandersetzen. Online unter: www.livingcatalogue.de (erscheint 2026). 
4 Für die u.a. Best-Practices für wissenschaftliche Walkthroughs zu entwickeln sind, um sowohl 

die Spezifik eines Werks als auch seine (Form-)Varianz durch individuelle Nutzungen und unter
schiedliche Explorationsintensitäten zu erfassen. 
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fahrung eine Single- oder Multiuserexperience? Gibt es Varianten der VR, die mit dieser 
in direktem Zusammenhang stehen oder diese erweitern? 

Abb. 3: Banz & Bowinkel, Poly Mesh, 2020/2021, VR- und AR-Experiences, 
Computer, HTC Vive, Screen, Tape, Tablet, Vinylboden (3 x 3 m), 4 markierte 
Edelstahl-platten (80 x 80 cm). Ausstellungsansicht und 360°-Ansicht der vir
tuellen Umgebung von »Poly Mesh«, die wie eine Halle aufgebaut ist. Die ganze 
Erfahrung ist in sieben verschiedene Umgebungen unterteilt, die sukzessive von 
Sound und Stimmen begleitet aufeinanderfolgen. In der VR kann man sich über 
Teleportation mittels Controllern bewegen, wobei Avatare und Objekte teilweise 
auf Annäherung oder Anklicken mit Animationen reagieren 

Werden Ausstellungsansicht, eine Form von 360°-Abbildung und textliche Begleit
informationen bereitgestellt, ergeben sich Re-Präsentationstechniken für VRs, die 
auch für unterschiedliche Präsentations- und Bewahrungsformate angepasst werden 
können. Mit ihnen ist es möglich, auf einfache Art und Weise zwischen Überblick und 
Ausschnitt einen Eindruck für die Spezifik der VR zu vermitteln, ohne das Ganze der 
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Erfahrung einholen zu müssen. Gerade anhand von Projekten wie dem »Living Ca
talogue« lassen sich in der Virtuellen Universität experimentelle Vermittlungs- und 
Dokumentationstechniken der Re-Präsentation entwickeln. Anstatt die sich zuneh
mend verfestigenden Screenshotpraktiken fortzusetzen, kann ein Living Catalogue eine 
ebenso erfahrungsbasierte wie wissenschaftliche Fragen nachvollziehbar machende 
Zugänglichkeit vermitteln, ohne die verkörperte Partizipation im VR-Kunstwerk zu 
simulieren. 
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