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Einerseits sind Handys handlich und schick, andererseits versklaven 
sie ihre Besitzer. Spielen mit der Playstation macht total Spaß, produ-
ziert allerdings langweilige Stubenhocker. Und mit dem Notebook kann 
man überall arbeiten, muss dies dann aber auf einmal auch. 
Die Jugendlichen dachten in diesem Projekt über die Veränderungen 
nach, die sich durch die fortschreitende Digitalisierung der alltäglichen 
Lebenswelt ergeben. Sie setzten sich mit den Vor- und Nachteilen mo-
derner Kommunikations- und Unterhaltungsgeräte auseinander. 
Die Diskussion des Für und Wider pointierten sie in Form von kleinen 
inszenierten Talkshow-Sequenzen, die die Klasse zusammen mit dem 
Projektteam in einem improvisierten Video-Studio produziert hat. Dabei 
präsentieren sie ihre imaginären Produkttypen in Form von selbstge-
stalteten Gerätedummies aus bemalter Pappe. 
Mögliche Übereinstimmungen mit tatsächlich existierenden Geräte-
modellen oder deren Bezeichnungen sind natürlich rein zufällig...
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Fußball spielen, Tanzen in der Disko, Cocktails in der Bar und Paintballs 
schießen: Wie viel Action gibt‘s auf der U2?
Die Jugendlichen äußerten im Brainstorming Wünsche zu möglichen 
Angeboten der U2. Dabei zeigte sich, dass sie die großzügigen Räu-
me gerne für Aktivitäten nutzen würden, die sie auch aus ihrem Alltag 
kennen. 
Bei der folgenden künstlerischen Aktion wurden diese anfangs formu-
lierten Wünsche umgesetzt. Künstlerisches Medium sollte hierfür die 
inszenierte Fotografie sein. Die Jugendlichen bauten in der halbfertigen 
U2 ein improvisiertes Fotostudio mit den passenden Requisiten auf. In 
Teams stellten sie für die Fotos ihre verschiedenen Nutzungswünsche 
dar. 
Dabei erlebten sie den kreativen Entstehungs- und Ausdrucksprozess 
und konnten ausprobieren, wie digitale Medien dafür einzusetzen sind. 
So lernten die Schülerinnen und Schüler die neuen, vielfältigen Mög-
lichkeiten auf der U2 im Dortmunder U kennen.
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Mit welcher Handbewegung zoome ich auf dem i-Phone? Woher weiß 
ich, wann ein Satz in einer E-Mail scherzhaft gemeint ist?
Die Jugendlichen beschäftigten sich mit Ausprägungen und Neben-
effekten digitaler Kommunikationsmittel in der zwischenmenschlichen 
Interaktion. Sie untersuchten unterschiedliche Phänomene moderner 
Kommunikation und stellten sich Fragen zur Jugendkultur ebenso wie 
zur möglichen Entkörperlichung der digitalen Aktionen. 
Es entstanden Videoarbeiten mit performativer Aktion: Emotionslos 
malen sie Emoticons, pantomimisch nutzen sie Geräte und reduzieren 
deren Gebrauch auf typische Handbewegungen, heroisch setzen sie 
sich als Helden einer Skater-Community in Szene. Jugendkultur und 
interkultureller Austausch werden auf einem eigenen Blog angeboten. 
Damit fächern die Jugendlichen für sie wichtige Themen im Zusam-
menhang mit digitaler Kommunikation und der Gestaltung mit Neuen 
Medien auf, die auf der U2 wichtig sein könnten. 
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Stellen wir uns die Welt der Zukunft vor, so gibt es vielleicht bald „digitale 
Möbel“, die sich je nach Tageszeit verändern, den Menschen anpassen 
oder sich von allein bewegen. Das wäre sehr bequem, könnte aber 
auch anstrengend werden, wenn das Computerprogramm, das sie 
steuert, mal verrückt spielt. 
Im Ferienworkshop von Barbara Hlali und Jutta Schmidt bauten Jugend-
liche aus alten Möbeln und modernen Videoscreens eine futuristische 
Rauminstallation. Videosequenzen zeigen, wie diese Möbel angeblich 
funktionieren: Ein intelligenter Stuhl positioniert sich selbstständig unter 
den Sitzenden, ein Spiegel zoomt automatisch auf die Problemzonen, 
ein Kissen erkennt die Köperform und sorgt für optimalen Sitzkomfort, 
ein Tisch generiert digitale Mahlzeiten. 
Wie gut die Sachen tatsächlich funktionieren würden, ist jedoch fraglich. 
So spekulieren die Videos auch über mögliche Fehlfunktionen, wenn 
das Digitale außer Kontrolle gerät: Der Stuhl quetscht die Sitzende 
rabiat an den Tisch oder die Mahlzeit entpuppt sich als ungenießbarer 
Technik-Schrott. 
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Projektleitung und Durchführung: 
Barbara Hlali, Künstlerin und Diplompädagogin
Jutta Schmidt, Fotokünstlerin und Kunstvermittlerin

Projekttexte: 
Barbara Hlali, Jutta Schmidt, Kunstvermittlung des Museums Ostwall

Redaktion: 
Martina Bracke, Regina Selter

Fotos: 
Umschlag, S. 4 oben, S. 8 unten, S. 10: Jutta Schmidt, S. 2, S. 4 unten, 
S. 7, S. 8 oben: Barbara Hlali, S. 12: Videostill Klasse Jasmin Schneider, 
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