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GottwAlg — Wunderkammer(217). Barock digital

1. Einleitung

In dem klnstlerisch-wissenschaftlichen Forschungsprojekt ,,GoettwAlg - Wunderkammer(27).
Barock digital“ soll die historisch bedeutende, jedoch heute nur fragmentarisch Uberlieferte
Kunst- und Wunderkammer von Stift Géttweig mittels kunstlicher Intelligenz (KI) digital trans-
formiert werden. Der aus Krems geburtige Medienkunstler Prof. Markus Wintersberger (FH St.
Pdlten), von dem die Initiative und das Konzept von diesem Projekt stammen, arbeitet hierflr eng
mit Stift Géttweig und mit in kiinstlerischer Forschung erfahrenen Kunstwissenschaflter_innen an
der Plattform fur Nachhaltigkeit (SDGs) der Universitat fur Weiterbildung Krems (UWK) sowie zwei
langjahrigen Kooperationspartnern, der Neuhauser Kunstmuhle und dem Verein Druck Kunst EU,
zusammen. Markus Wintersberger wird ebenfalls die Studierenden aus seiner Masterklasse Expe-
rimentelle Medien (FH St. Pdlten) involvieren.

Fur Markus Wintersberger ist die besondere monastische Wunderkammer, die von dem bedeuten-
den Wissenschaftler und Benediktiner Gottfried Bessel wahrend seiner Zeit als Abt von Stift Gott-
weig 1714-1749 angelegt wurde, kein kurioses Zeugnis der Vergangenheit, sondern ein geistiger
Ubergangsraum zwischen Erinnerung und Imagination sowie zwischen Sichtbarem und Unsicht-
barem. In den Uberlieferten Objekten, ihren Fragmenten, schriftlichen Zeugnissen und Abbildun-
gen (Abb. 2) dieser Naturalien- und Kunstkammer spiegelt sich fur ihn ein Weltverstandnis, das
aussagekraftig flr die Gegenwart ist. In diesem Sinne trennt es nicht, sondern verbindet, namlich
Natur und Kunst, Glauben und Wissen sowie Materie und Geist.

Begleitet von transdisziplinarer kunstwissenschaftlicher Forschung werden fur die digitalen Neu-
kreationen dieser ,Wunderkammer(217)“ reprasentative Objekte der friheren Gottweiger Natura-
lien- und Kunstkammer ausgewahlt und wichtige Forschungslicken so geschlossen . Dabei wird
bei nicht-westlichen Artefakten auf postkoloniale Aspekte kritisch eingegangen. Fur die Gestaltung
und die geplanten Prasentationen der neuen ,Wunderkammer(217)“ werden Nachhaltigkeitsfragen
besonders bertcksichtigt. Auf ideale Weise werden schon vorhandene Digitalisate eines friiheren,
vom Land Niederosterreich geférderten Kooperationsprojektes zwischen Stift Gottweig und UWK
nachgenutzt. Insgesamt wird so ein Uberaus zeitgemaler kreativer Umgang mit monastischem
Kulturgut ermdglicht.

Markus Wintersberger versteht seine kiinstlerische Praxis als dialogisches Forschen: ,Ich suche
nicht nach Eindeutigkeit, sondern nach Resonanz.” Die digitale Transformation der historischen
Gottweiger Wunderkammer ist daher kein Versuch, das Vergangene zu restaurieren, sondern eine
Einladung, es neu durch Verfremdung, Verdichtung, Fragmentierung und Immersion zu befragen.
In der Verbindung von historischer Spur und zeitgendssischer Digitalitat entsteht eine ,neue“ Wun-
derkammer fUr das 21. Jahrhundert: ,Ein Raum des Staunens: offen, vibrierend, polyphon — ein
atmendes Gewebe. Die ,neue’ Wunderkammer ist weder Ort noch Objekt — sie ist eine Haltung:
ein tastendes Sehen, ein hérendes Denken, ein poetisches Forschen am Rand des Sichtbaren.”

Universitat fiir Weiterbildung Krems - Plattform fiir Nachhaltige Entwicklung
FH St. Polten, Masterklasse Experimentelle Medien / Institut fiir Creative\Media/Technologies
Verein KunstDruck — Verein zur Férderung und Verbreitung der bildenden Kiinste / Neuhauser Kunstmiihle
Kunstsammlungen, Archiv & Bibliothek Benediktinerstift Gottweig



»GoettwAlg - Wunderkammer(217). Barock digital*
Kunst und Kultur im digitalen Raum — Call 2025

2. Projektbeschreibung

Kunst- und Wunderkammern entstanden in der Renaissance und gelten als Vorlaufer heutiger
Museen und Kunstsammlungen (Bredekamp 1993). Sie vereinten disparate Objekte aus Natur-
geschichte, Kunst, Technik und Religion. Als Orte des Staunens und der Erkenntnis versuchten
sie, die Komplexitat der Welt in einem begrenzten Raum sinnlich erfahrbar zu machen. Mit ihrer
Mikro-Kosmologie dienten sie so einem universalen Erkenntnisideal (vgl. Findlen 1994; Das-

ton & Park 2001). In Kldstern entstanden ab der zweiten Halfte des 17. Jahrhunderts ebenfalls
Kunst- und Naturalienkammern (Grebe 2024:46). Die Kunst- und Wunderkammer in Stift Gottweig
aus der ersten Halfte des 18. Jahrhundert diente insbesondere auch der religidsen Weltdeutung
neben wissenschaftlichem Interesse, spatbarocker Reprasentationslust und systematisierendem
Wissensdrang (Grebe 2024:50f.). Sie fungierte zudem als Ort des gelehrten Austausches und bot
Anschauungsmaterial fur die Stiftsschule (ebd.:52).

Die Gottweiger Naturalien- und Kunstkammer wurde in zwei sehr exponierten Rdumen in
einem Gebaudeteil untergebracht, der wegen eines Brandes neu nach einem Entwurf fur das ge-
samte Stift von dem Architekten Lucas Hildebrandt gebaut und 1723 fertiggestellt worden war. Die
Kunst- und Wunderkammer enthielt die numismatischen und graphischen Sammlungen des Stif-
tes, die heute noch annahernd erhalten sind (Rameder 2018:136). Dartber hinaus gab es antike
Artefakte und Kunstwerke, von denen nur noch einzelne sich im Stift befinden. Die vielen weiteren
Naturalien, Trophaen, wissenschaftlichen Instrumente, kunsthandwerklichen und volkskundlichen
Objekte sind bis auf einen kleinen Teil der Mineraliensammlung verloren gegangen (ebd.: 136f.).
Viele der in der Kunst- und Wunderkammer versammelten Objekte lassen sich heute somit nur
noch aus alten Darstellungen und schriftlichen Quellen erschlielen. Wichtige, jedoch ebenfalls be-
grenzte Anhaltspunkte bietet ein erst 2017 wiedergefundenes spatbarockes Inventar (ebd.: 145),
das im Projekt auch noch weiter erforscht wird. Gerade diese Lucken, das Abwesende, das Frag-
mentarische bilden den Ausgangspunkt des vorliegenden Projekts.

Projektziel ist es, ausgewahlte Objekte aus der Wunderkammer des Stifts Gottweig mittels kunst-
licher Intelligenz in eine kunstlerisch-digitale Prasenz zu Uberfuhren und im Rahmen einer immer-
siven Rauminstallation u. a. in Gottweig neu zu inszenieren. Dabei geht es nicht um museale
Rekonstruktion, sondern um eine poetische Transformation. Bei der imaginativen Neudeutung
werden historische Materialitat und digitale Gegenwart in einem sinnlich erlebbaren Erfahrungs-
raum verschrankt. Die geplante Installation u. a. in Stift Gottweig |adt Besucher:innen ein, in eine
hybride Welt einzutauchen, in der sich Vergangenheit und Gegenwart, Faktisches und Fiktiona-
les, Materielles und Virtuelles durchdringen. Die ursprungliche Funktion der Wunderkammer — als
Ort des Staunens, der Reflexion und der spekulativen Wissensproduktion — wird in den digitalen
Raum ubertragen und dort neu aktiviert. Das Projekt ,GottwAlg - Wunderkammer(27)“ Gberfuhrt
das historische Konzept der Wunderkammer in einen zeitgendssischen Kontext als Ort spekulati-
ver Wahrnehmung, hybrider Wissensformen und asthetischer Resonanz.

In Anlehnung an Bruno Latours Uberlegungen zur ,Kritik der Moderne“ (Latour 1991) und Donna
Haraways ldee des ,Situated Knowledges® (Haraway 1988) versteht sich die neue Wunderkam-
mer nicht mehr als totalisierende Weltordnung, sondern als offenes Feld fur mehrdimensionale,
affektive und relationale Wissensformen. Die digitalen Medien mit besonderem Fokus auf KIl er-
offnen dabei nicht nur neue Moglichkeiten der Reprasentation, sondern erweitern den Erfahrungs-
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raum selbst — hin zu einer ,,expanded artificial reality”, in der Sichtbarkeit, Imagination, kiinst-
liche Intelligenz und Erinnerung ineinandergreifen.

2.2, Die vier Elemente von ,,GoettwAlg Wunderkammer(27)“

Das Projekt umfasst vier zentrale Elemente, die miteinander eng korrelieren, namlich (1.) die
digitale Rekonstruktion von verlorenen, fragmentarisch oder in seltenen Fallen vollstandig erhal-
tenen Objekten. Diese werden (2.) weiter digital gestaltet und teilweise analog in 2D und 3D aus-
gedruckt. Die neu kreierten Objekte werden in einer immersiven Installation prasentiert (3.) und
weiter erforscht (4.)

2.2.1. Digitale Rekonstruktion verlorener oder tiberlieferter Objekte

Kiinstlerisch-spekulative Artefakte zwischen Spur, Abwesenheit und Vision

Ein zentraler Bestandteil des Projekts ist die digitale Reproduktion jener Objekte, die aus der
historischen Wunderkammer des Stifts Géttweig nur fragmentarisch Uberliefert sind — als bildliche
Darstellung, Beschreibung, Notiz oder Schatten im Archiv. Diese verlorenen Artefakte werden nicht
im Sinne musealer Authentizitatsbestrebung rekonstruiert , sondern als klinstlerisch-spekulative
Objekte an der Schnittstelle von historischer Spur und imaginativer Projektion poetisch transfor-
miert. Testweise wurden schon neue Visualisierungen kreiert (Abb. 1, 3-4, 6-11, 14).

Mittels 3D-Modellierung, Kl-gestiitzter Bildanalyse und kunstlerischer Interpretation entstehen
so digitale Artefakte, die nicht das Verlorene imitieren, sondern dessen asthetisches und symbo-
lisches Potenzial neu befragen. Die Verfahren dienen dabei nicht der lllusion von Vollstandigkeit,
sondern der Sichtbarmachung des Fehlenden als Einladung zur Imagination.

So wird jede digitale Rekonstruktion zum Akt der Reflexion: Uber die Licken des kulturellen Ge-
dachtnisses, uber die Materialitat des Digitalen und Uber die Rolle der Kunst als epistemische
Praxis. Die entstehenden Modelle bewegen sich bewusst zwischen Dokument und Fiktion sowie
zwischen algorithmischer Generierung und subjektiver Setzung. Sie formulieren so eine neue Ty-
pologie digitaler Artefakte, denn sie fungieren nicht als Replik, sondern als Resonanzraum fur das,
was fehlt.

Sowohl die beteiligten Wissenschaftler_innen als auch die Kinstler_innen haben schon in mehre-
ren wissenschaftlich-ktinstlerischen Projekten gearbeitet und darin viele Erfahrungen gesammelt.

Abb. 2 (links): Salomon Kleiner: Géttweiger Kunst- und Naturalienkabinett, unterer Sammlungsraum, um 1744.
Abb. 3 (rechts): Salomon Kleiner: Gottweiger Kunst- und Naturalienkabinett, Al Meta -Fiktion (Lums Dream Machine), 2025
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2.2.2. Digitale Gestaltung und analoger Druckprozess

Transformation durch Druckkunst — Kooperation mit dem Verein KunstDruck

Ein Bestandteil des Projekts ,GoettwAlg. Wunderkammer (21)“ ist die kuinstlerisch-forschen-

de Ubersetzung digitaler Artefakte in analoge Druckformen. Digitale 3D-Modelle (Abb. 5-7) und
Bildwelten (Abb. 4, 9-10), die im Zuge der Rekonstruktion barocker Wunderkammerobjekte ent-
stehen, werden klnstlerisch interpretiert und als Ausgangsmaterial fur analoge Druckprozesse
weiterentwickelt. In enger Zusammenarbeit mit dem Verein KunstDruck - Verein zur Férderung
und Verbreitung der bildenden Kiinste (Hohenberg, Niederdsterreich) und der Neuhauser Kunst-
muhle werden diese digitalen Entwurfe mit traditionellen wie experimentell-digitalen Drucktech-
niken transformiert: Lithografie, Radierung sowie experimentelle Hoch- und Tiefdruckverfahren in
Verbindung mit Inkjet- und Laser Plotter sowie 3D Drucker bilden das handwerkliche Repertoire.
Die Resultate sind keine bloRRen Reproduktionen, sondern autonome Werke — als Unikate oder in
limitierten Editionen — die den digitalen Ursprung reflektieren und gleichzeitig materialasthetisch
neu kontextualisieren.

Im Zentrum steht die Frage, wie digitale Prazision und analoge Materialitat in eine produktive Be-
ziehung treten kdnnen. In kollaborativen Settings entstehen Werke, die digitale Bildwelten durch
das Medium des Drucks verlangsamen, verdichten und korperlich erfahrbar machen. Die ana-
logen Artefakte fungieren dabei als taktile Reflexionsflachen fur Fragen nach Reproduktion, Ori-
ginalitat, Spur und Transformation im Zeitalter algorithmischer Bildproduktion mit KI. Workshops,
experimentelle Drucksessions und kunstlerisch-wissenschaftlicher Austausch mit Druckkunstler:in-
nen von “DruckKunst Verein zur Férderung und Verbreitung der bildenden Kunste” (www.druck-
kunst.eu) erweitern diesen Prozess zu einem offenen Labor. Neue Verfahren, hybride Ansatze und
poetisch-materielle Strategien der Bildproduktion werden gemeinsam erprobt und dokumentiert.
So entsteht eine asthetische Briicke zwischen digitaler Gestaltung und traditioneller Hand-
werkskunst, die nicht nur historische Sammlungsobjekte neu lesbar macht, sondern auch das
Medium Druck in seiner epistemischen Kraft neu positioniert — als Ort der Verdichtung, Verwand-
lung und Resonanz. Ebenfalls wird ein Beitrag geleistet, den Wert des vom Verlust bedrohten his-
torischen Druckhandwerks zu vermitteln. Angeregt wird eine Kooperation mit dem digitalen Krea-
tivbereich anstatt der bisher Ublichen Verdrangung der historischen Drucktechniken durch digitale
Technologien.

2.2.3. Immersive Rauminstallation

Digitale Topologien des Staunens — Die ,Wunderkammer(21)“ als ,expanded reality“

Die rekonstruierten Artefakte der ,Wunderkammer(27)“werden nicht isoliert prasentiert, sondern
in eine interaktive, multisensorische XR-Raumkomposition eingebettet. Es entsteht ein immersi-
ves Setting, das visuelle, klangliche und haptische Ebenen zu einer erweiterten Erfahrungswelt
verdichtet — eine digitale Topologie des Staunens, in der sich Erinnerung, Wahrnehmung und
Projektion dynamisch verschranken. Im Sinne einer ,expanded reality“ (Grau 2003) wird der his-
torische Sammlungsraum in eine fluid-virtuelle Umgebung Uberfuhrt, in der die Grenzen zwischen
Objekt und Subjekt, Betrachter:in und Exponat, Raum und Narration durchlassig werden. Markus
Wintersberger hat mit Kolleg_innen schon 2023/2024 das gesamte Museum Krahuletz prototy-
pisch mit digitalen Artefakten, z. B. mit einer Rekreation des ausgestorbenen, vor 11,5 Mio. Jahren
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lebenden Krallentiers und anderer Objekte, immersiv erweitert (https://www.smartkrahuletz.com/
krallentier). In der ,Wunderkammer(217)“ werden sich die Besucher:innen nicht nur durch den
Raum, sondern durch Bedeutungsfelder bewegen. Dabei handelt es sich um ein choreografiertes
Wechselspiel aus Nahe und Distanz, aus Interaktion und Kontemplation. So wird die Wunderkam-
mer nicht nur als historisches Konzept neu erfahrbar, sondern als zeitgendssischer Erfahrungs-
raum reimaginiert: ein poetisch-mediales Labor fur ein Wissen am Rand des Sichtbaren.

2.2.4. Denk- und Erfahrungsraum

Die ,Wunderkammer(21)“ als inspirierender Wissensraum zwischen Kunst und Forschung sowie
Interaktion und Imagination

Die Museologin Sarah Kenderdine (2021:16) hat darauf aufmerksam gemacht, dass ,visualisa-
tions and situated interfaces are those that can bring audiences into meaningful communication
with and creative co-production of cultural heritage.“ Auch die digitale Wunderkammer versteht
sich nicht als abgeschlossene Inszenierung, sondern als offener Denk- und Erfahrungsraum, der
sowohl durch kunstlerische sowie wissenschaftliche Reflexion als auch durch interaktive Teilhabe
stetig erweitert wird. Durch partizipative Interfaces, sensorbasierte Interaktion und narrative Offen-
heit werden die Besucher:innen nicht zu blof3en Rezipient:innen, sondern zu aktiven Mitgestal-
ter:innen eines vielstimmigen Wissensraums. Die digitalen Objekte lassen sich erkunden, transfor-
mieren und relational erfahren — als dynamische Knotenpunkte eines offenen Bedeutungsnetzes.

Abb. 4: ,GoettwAlg - Wunderkammer(27). Barock digital®, Al Meta - Fiktion. Screenshot (Lums Dream Machine), 2025
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Auch die beteiligten Klnstler_innen und Wissenschaftler_innen werden sich von der ,Wunder-
kammer(217)“ weiter inspirieren lassen. Hierbei sollen insbesondere Nachhaltigkeitsfragen (siehe
auch Teil 6) intensiv bertcksichtigt werden. Hierfur wird ein Workshop veranstaltet werden, zu dem
Kolleg_innen wie z. B. Dr. Anca Simona-Horvath eingeladen werden (ab September 2025 Profes-
sorin an der Hong Kong University of Science and Technology). Ebenfalls wird eine Abschluss-
publikation erarbeitet werden, die auch die Dissemination der Projektergebnisse unterstutzt. Die
Studierenden der Masterklasse Experimentelle Medien (FH St. Polten) werden weitere kinst-
lerische Arbeiten in einer geplanten Lehrveranstaltung schaffen. Alle diese Beitrage sind nicht
bloR illustrative Erganzungen, sondern integrale Bestandteile der Installation — sie intervenieren,
kommentieren und verschieben diese. Mit diesen vier interdependierenden Projektteilen wird eine
neuartige kunstlerisch-digitale Wunderkammer fur das 21. Jahrhundert entwickelt — ein Labor der
Imagination, das historische Wissenssysteme nicht blof} konserviert, sondern als offene, gegen-
wartige und zukunftsgewandte Erfahrungsraume aktualisiert.

3. Methodik und Technologie

Die technologische Umsetzung des Projekts folgt einem transdisziplinaren Ansatz, in dem wissen-
schaftliche Forschung und kunstlerisch-digitale Medienpraxis ineinander greifen. Ziel ist es, histo-
rische Wissensformen nicht blof3 technisch zu rekonstruieren, sondern sie durch digitale Verfahren
asthetisch zu erweitern und kritisch neu aus einer transdisziplinaren Perspektive zu kontextuali-
sieren. Die verwendeten Technologien sind daher nicht nur Werkzeuge, sondern epistemische
Akteure im Sinne von Vilém Flusser (1983) und Bruno Latour (2005) — sie erzeugen Sichtbarkeit,
beeinflussen Bedeutungszuschreibungen und eréffnen neue Erfahrungsraume.

3.1 Transdisziplinare Art & Science-Methodik

Speziell in Hinblick auf die digitale Kreation der ,Wunderkammer(21)“ werden vorhandene Ob-
jekte, historische Abbildungen, Beschreibungen und Inventare der Kunst- und Wunderkammer

in Stift Gottweig bildwissenschaftlich und kulturhistorisch untersucht. Ebenfalls werden bei nur in
Abbildungen oder schriftlich Uberlieferten Objekten von Stift Géttweig weitere Kunst- und Wunder-
kammern, die sich zum Vergleich eignen, berutcksichtigt. Die entstandenen neuen Werke fur die
;Wunderkammer(21)“ genau wie ihre Prasentation sowie die verwendeten Technologien (siehe
Teil 4.2-4.4) werden ebenfalls kritisch theoretisch reflektiert, u. a. in Hinblick auf Nachhaltigkeits-
fragen (siehe Teil 7).

3.2. 3D-Scanning und modellbasierte Rekonstruktion

Die ausgewahlten historischen Materialien dienen als Grundlage fur die digitale Rekonstruktion
ausgewahlter Objekte. Dabei kommen 3D-Modellierungsverfahren in Kombination mit Kl-gestutz-
ter Bildanalyse zum Einsatz, um fragmentarische Informationen zu erganzen. Die daraus ent-
stehenden digitalen Artefakte sind keine rein technischen Reproduktionen, sondern ,spekulative
Objekte” (Rheinberger 2001), die historische Rekonstruktion und kinstlerische Imagination verbin-
den.

3.3. Virtual, Augmented Reality und Extended Reality (VR/AR/XR)

Universitat fiir Weiterbildung Krems - Plattform fiir Nachhaltige Entwicklung
FH St. Polten, Masterklasse Experimentelle Medien / Institut fiir Creative\Media/Technologies
Verein KunstDruck — Verein zur Férderung und Verbreitung der bildenden Kiinste / Neuhauser Kunstmiihle
Kunstsammlungen, Archiv & Bibliothek Benediktinerstift Gottweig



Immersive Technologien erdffnen neue Formen der Raumwahrnehmung und Besucher:innen-
Interaktion. Die Wunderkammer wird dabei nicht als fixierter Raum, sondern als fluides, multi-
sensorisches Erfahrungsfeld inszeniert. Durch VR, AR und XR entsteht ein erweiterter Wahr-
nehmungskontext, in dem Besucher:innen nicht nur betrachten, sondern durch Bewegung,
Perspektivwechsel und Interaktion Teil der digitalen Wunderkammer werden — im Sinne einer
.embodied cognition® (Varela/Thompson/Rosch 1991).

3.4. Generative Kunst und Kiinstliche Intelligenz

Mittels generativer Verfahren, KI und “Machine Learning” entstehen neue kunstlerische Artefakte,
die das historische Material nicht imitieren, sondern transformieren. KI wird dabei nicht als autono-
mer Kreativagent verstanden, sondern als kollaboratives Instrument der kunstlerischen Forschung
— ein ,Co-Creator” (McCormack et al. 2019), dessen algorithmische Logik zur Reflexion Uber das
Verhaltnis von Natur, Technik und Gestaltung beitragt.

Diese Methodik und Technologien zielen nicht auf technologische Innovation als Selbstzweck,
sondern auf eine kinstlerische Transformation von Wissens- und Wahrnehmungsprozessen — im
Geiste einer zeitgendssischen Wunderkammer, die nicht sammelt, sondern entfaltet.

4. Thematische Schwerpunkte
Die Kunst- und Wunderkammer von Stift Gottweig dient als Ausgangspunkt flr eine vielschichtige
kunstlerische Exploration, in der historische Themen mit aktuellen Fragestellungen der digitalen,

Okologischen und erkenntnistheoretischen Gegenwart verschrankt werden. Die folgenden themati-
schen Schwerpunkte bilden den konzeptuellen Rahmen der Arbeit:

Abb. 5 (links oben): Dornauszieher. Objekt aus dem Gottweiger Kunst- und Naturalienkabinett.
Abb. 6 - 8: Dornauszieher. 3D Al Rekonstrukt (3D Al Studio), Pointcloud - Wireframe - Texture Mesh, 2025



»GoettwAlg - Wunderkammer(217). Barock digital*
Kunst und Kultur im digitalen Raum — Call 2025

4.1. Das Wunderbare und das Unerklarliche

Im Zentrum des Projektes steht das Staunen, wobei dieses nicht als naives Erstaunen, sondern
als epistemologische Praxis gedacht wird. Wie Michel Foucault (1966) in Die Ordnung der Dinge
betont, ist das ‘Wunderbare’ nicht au3erhalb des Wissens, sondern sein Mdglichkeitsraum. In der
,Wunderkammer(21)“ ist das Staunen mehrdimensional. Einerseits sollen die neu geschaffenen
Werke wie die historischen Vorganger zum Staunen anregen, andererseits werden sie mithilfe Ki
geschaffen, deren technische Mdglichkeiten heute viele zum Staunen anregen und die haufig als
‘Black Box’ angesehen wird. Darauf wird kiinstlerisch reagiert, indem in der ,Wunderkammer(21)*
sich poetische und wissenschaftliche Zugange Uberschneiden. Sie wird sie zum Ort des produkti-
ven Nichtwissens.

4.2. Die Verbindung von Natur, Kunst und Spiritualitat

Die historischen Objekte spiegeln ein ganzheitliches Weltbild, in dem gottliche Ordnung, Naturbe-
obachtung und kunstlerische Gestaltung nicht getrennt, sondern verflochten sind. Ein solches Zu-
sammenspiel ist aus der Perspektive posthumanistischer Theorien wieder aktuell. So wird in Don-
na Haraways “Staying with the Trouble: Making Kin in the Chthulucene” (2016) Verwandtschaft
nicht biologisch, sondern imaginativ gedacht. Die neue Wunderkammer fragt ebenfalls imaginativ
nach dem Verhaltnis von Materie und Bedeutung, von Schopfung und Konstruktion sowie Kosmos
und Code.

4.3. Zeit und Verganglichkeit

In dem Projekt werden historische Objekte mit Unterstitzung von KI teilweise historisch rekonstru-
iert, teilweise werden von diesen inspiriert neue Kreationen geschaffen. Diese kunstlerische ‘Wie-
derbelebung” ist keine Konservierung, sondern eine Transformation mit einem unterschiedlichen
Annaherungsgrad an das historischen Original aus unserer Gegenwart heraus. In Auseinander-
setzung mit dem Konzept des ,Nachlebens® (Aby Warburg 2012) und gegenwartigen Diskursen
zur ,digitalen Ontologie” (Yuk Hui 2016) laden die neu geschaffenen Objekte auch zu einer Meta-
Reflexion von dem Status und der Aussagekraft von digital kreierten Objekten bzw. Objekten im
digitalen Raum ein.

5. Zielgruppen

Das Projekt richtet sich an eine vielschichtige Offentlichkeit. Zeitgendssische, digitale Kunstformen
eroffnen dabei neue Zugange zu Objekten, die aus kulturhistorischer bzw. theologischer und kir-
chenhistorischer Sicht sehr bedeutungsvoll sind. Die Wunderkammer wird dabei nicht nur als mu-
seales Objekt verstanden, sondern als ,third space” (Bhabha 1994, ein vermittelnder Erfahrungs-
raum, in dem unterschiedliche Perspektiven, Disziplinen und Wissensformen aufeinandertreffen.

5.1. Kunst- und Kulturinteressierte
Die Installation spricht so Menschen an, die sich fur neue kinstlerische Formate im Grenzbereich
von digitaler Kunst, Medienkunst und kulturhistorischer Reflexion interessieren. Durch die Verbin-
dung von visueller Kunst und immersiven Medien entsteht ein interaktiver Raum der asthetischen
Erfahrung (,aesthetic experience®, sieche Dewey 1934), der Staunen, Reflexion und kritisches
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Denken zugleich fordert. Fur Stift Gottweig ermdglicht dies auch eine Zielgruppenerweiterung,

da es bislang haufig von Personen aufgesucht wird, die an historische sowie sakraler Kunst und
Geschichte interessiert sind. Daruber hinaus kann sich das Stift so gegenuber den nationalen und
internationalen Tourist_innen als besonders zeitgemal prasentieren.

5.2. Wissenschaftler:innen und Historiker:innen

Far die kulturwissenschaftliche und geschichtliche Forschung bietet das Projekt neue Wege der
digitalen QuellenerschlieRung, Vermittlung und Visualisierung. Die digitalen Rekonstruktionen und
Transformationen kdnnen als ,digitale Paratexte“ (Genette 1987) verstanden werden, die histori-
sche Objekte in aktuelle mediale Kontexte und neue Narrationen Uberfuhren. Damit wird auch die
Frage nach epistemischer Autoritat aufgeworfen, die insbesondere in Hinblick auf die monasti-
sche Verortung der fruheren Kunst- und Wunderkammer und die Prasentation der ,Wunderkam-
mer(21)“ in Stift Gottweig komplexer ist. So sind im Vergleich zu anderen digitalen Neukreationen
ggf. ethische und asthetische Grenzen zu bertcksichtigen.

5.3. Kuinstler:innen, Designer:innen und Kreative

Die ,Wunderkammer(27)“ als kinstlerisch offener Denkraum ladt Kunstler:innen, Designer:innen
und Kreative zur eigenen Auseinandersetzung ein. Sie funktioniert als ,resonanter Mdglichkeits-
raum“ (Bourriaud 2002; Bishop 2012), in dem klnstlerische Forschung, spekulatives Design und
performative Medienpraxis miteinander verwoben sind. Das Projekt inspiriert zur kritischen und
kreativen Weiterarbeit an Schnittstellen von Technologie, Geschichte und Asthetik.

5.4. Bildungseinrichtungen und junge Zielgruppen

FUr Schulen und Universitaten erdffnet das Projekt neue Perspektiven auf transdisziplinare Bil-
dung. Durch interaktive und immersive Vermittlungsformen wird kulturelles Erbe nicht nur vermit-
telt, sondern im Sinne eines erfahrungsbasierten Lernens (Efland 2002) ,erlebbar gemacht®. Die
Installation eignet sich so fur universitare Lehrformate in Kunstgeschichte, Bildwissenschaften /
Visuelle Analyse, Kulturwissenschaften, Medienpadagogik und Informatik und soll u.a. von der FH
St. Polten und der Universitat fur Weiterbildung Krems fur Lehrveranstaltungen genutzt werden.
Daruber hinaus kann es auch in der schulischen Bildung bei Exkursionen mit Bezug zu Fachern
wie Kunst, digitaler Grundbildung aber auch Geschichte integriert werden.

6. Digitale und kulturelle Nachhaltigkeit

Nachhaltigkeit ist ein zentrales Anliegen des Projekts im 6kologischen, digitalen und kulturellen
Sinn, was von theoretischer Reflexion begleitet werden wird. Die kinstlerische und technische
Konzeption zielt auf eine langfristige Nutzbarkeit, Wiederverwendbarkeit und Kontextualisierbar-
keit der entstehenden Inhalte. Dabei wird Nachhaltigkeit nicht nur als Ressourcenschonung ver-
standen, sondern als ein offener kultureller Prozess der Weitergabe, Transformation und Teilhabe.

6.1. Digitale Nachhaltigkeit
Alle digitalen Artefakte — von 3D-Modellen Uber Kl-generierte Visualisierungen bis hin zu immersi-
ven Raumkonfigurationen — werden in offenen, standardisierten Formaten, beispielsweise in Form
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einer Sketchfab Collection gespeichert und dokumentiert sowie wissenschaftlich reflektiert. Die
Bereitstellung als Open Data und unter Creative Commons-Lizenzen ermdglicht eine langfristige
Nutzung durch Forschung, Lehre und kunstlerische Weiterentwicklung. Ebenfalls ist eine Langzeit-
archivierung der digital kreierten Objekte intendiert.

6.2. Kulturelle Nachhaltigkeit

Die Inhalte der Installation sind so konzipiert, dass sie in unterschiedlichen Kontexten - wie z. B.
Museen, Hochschulen, Festivals - rezipierbar bleiben. Die Installation wird zwar zunachst in Stift
Gottweig gezeigt, kann aber spater noch in anderen Orten mit unterschiedlichen Raumsituationen
prasentiert werden. Dadurch wird nicht nur die Reichweite erhdht, sondern auch die kulturelle
Relevanz und Resonanz Uber Zeitrdume und Raume hinweg gestarkt (UNESCO 2001).

7. Zeitplan und Meilensteine

Das Projekt ist auf einen Zeitraum von 1 Jahren angelegt und gliedert sich in drei Phasen. Jede
Phase ist durch klare kunstlerische, technische und organisatorische Zielsetzungen strukturiert.
Die zeitliche Abfolge folgt einem iterativen Prinzip, in dem Forschung, kunstlerische Praxis und
technologische Entwicklung eng miteinander verzahnt sind.

Phase 1 — Grundlagen und digitale Rekonstruktion (September 2025 bis Marz 2026)

Ziel: Erarbeitung der konzeptuellen, historischen und technologischen Grundlagen sowie erste
digitale Artefaktentwicklungen.

- Tiefenrecherche zur Wunderkammer des Stifts Gottweig unter besonderer Berlcksichtigung
fragmentarisch Uberlieferter Objekte, Sammlungsbeschreibungen und ikonographischer Quellen.
- Analyse und Interpretation vorhandener Bildquellen, schriftlicher Dokumente und Sammlungs-
inventare in enger Zusammenarbeit mit Archivar:innen, Kunsthistoriker:innen und Kurator:innen.-
Analyse und Interpretation vorhandener Bildquellen, schriftlicher Dokumente und Sammlungsin-
ventare in enger Zusammenarbeit mit Archivar:innen, Kunsthistoriker:innen und Kurator:innen.

- Auswahl eines ersten Korpus an Objekten fur die digitale Rekonstruktion auf Basis asthetischer,
historischer und medialer Kriterien.

- Entwicklung digitaler Prototypen mittels 3D-Scan, Kl-gestiutzter Bildanalyse, modellbasierter

Abb. 9/ 10: ,GoettwAlg - Wunderkammer(27). Barock digital“, Al Meta - Fiktion. Montage (OpenAl SORA), 2025
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Abb. 11: ,GoettwAlg - Wunderkammer(27). Barock digital“, Al 3D Rekonstrukt Database. Screenshot (MESHY 3D), 2025

Rekonstruktion und kinstlerischer Imagination — mit Fokus auf spekulative, nicht-mimetische An-
naherungen an das Verlorene.

- Aufbau einer projektbegleitenden Open-Data-Struktur (Datenmodell, Archivplattform, Meta-
datenstandards), ausgerichtet auf langfristige Nachnutzung und Offenheit flr Forschung, Lehre
und Kunstpraxis.

- Weitere theoriegeleitete Fundierung insbesondere in Hinblick auf Konzepte wie spekulative
Objektivitat, mediale Reprasentation und kulturelles Gedachtnis im Digitalen.

Meilenstein 1: Fertigstellung eines digitalen Objektprototyps (3D-Modell und Kontextualisierung)
sowie einer kuratorischen und szenografischen Konzeptskizze als Grundlage fur die weitere
immersive Ausarbeitung.

Phase 2 — Kiinstlerische Entwicklung und Rauminstallation (Marz bis September 2026)

Ziel: Entwicklung der immersiven Installation, kuinstlerische Umsetzung und Erweiterung der digi-
talen Artefakte durch analoge Druckprozesse.

- Iterative Gestaltung der immersiven Rauminstallation: Entwicklung einer Kl-basierten Szeno-
grafie, XR-Medieninterfaces und multisensorischer Kompositionen (Bild, Klang, Bewegung).

- Kuratorisches Feinkonzept und Produktionsplanung der Ausstellung als modulares Wander-
ausstellungsformat.

- Kiinstlerisch-experimentelle Weiterentwicklung ausgewahlter digitaler Artefakte im Rahmen
eines kollaborativen digital-analogen Druckmoduls in Kooperation mit dem Verein KunstDruck
(Hohenberg) und der Neuhauser Kunstmuhle. Umsetzung in klassischen und hybriden Drucktech-
niken (Lithografie, Radierung, Siebdruck, Hoch-/Tiefdruck).

12
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- Durchfiihrung gemeinsamer Drucksessions, kiunstlerischer Residencies im Zusammenhang
mit einem Workshop und Co-Creation-Formate mit Druckkinstler:innen, Studierenden und Pro-
jektpartner:innen.

- Entwicklung von Vermittlungsmaterialien mit Fokus auf sinnliche Erfahrbarkeit, hybride Bild-
produktion und mediale Transformation zwischen digitaler Prazision und analoger Materialitat.
Meilenstein 2: Prototyp einer interaktiven, Kl-gestutzten XR-Rauminstallation mit integrierten ana-
logen Druckarbeiten; Testlauf der multisensorischen Prasentation im lokalen Setting.

Phase 3 — Prasentation und Dissemination (September 2026)

Ziel: Offentliche Prasentation und nachhaltige Weitergabe der Projektergebnisse.

- Prasentation der immersiven Installation an einem zentralen kulturellen Ausstellungsort begleitet
von Vermittlungsformaten.

- Dissemination der Projektergebnisse in Form einer offenen, mehrsprachigen Webplattform
(XR-Archiv, digitale Artefakte, Kunstdrucke, didaktisches Begleitmaterial). Veroffentlichung unter
offenen Lizenzen (Creative Commons) gemal den FAIR-Prinzipien.

- Prasentation der analogen Druckeditionen innerhalb der Gesamtinstallation.

- Arbeit an der Publikation.

Meilenstein 3: Offentliche Prasentation der Installation und Fertigstellung des Publikationsskriptes

Zeitliche Ubersicht der Projektphasen

Phase 1 Phase 2 Phase 3
Grundlagen Kiinstlerische Entwicklung Drasentation und
und digitale und Rauminstallation Dissemination

Rekonstruktion Marz bis September 2026 September 2026
September 2025 bis
Marz 2026 l
Offentliche Prisentation
und nachhaltige Weiter-
gabe der Prajektergebnis
Erarbeitung der Entwicklung der « Prisentation der
konzeptuellen, historischen  immersiven Installation, immersiven Installat-
und technologischen kinstlerische Umsetzung iy i el arealin
Grundlagen sowie erste und Erweiterung der digitalen Gurltiiviklan Kigatalis
digitale Artefaktentwiklung.  Artefakte durch analoge Eaa
Circkpnizesas ungsort begeleitet

von Vermittlungsformten

Abb. 12: ,GoettwAlg - Wunderkammer(217). Barock digital, Timetable 2025 - 2026
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9. Erwartete Ergebnisse

Das Projekt erzeugt eine Reihe von Resultaten, die sowohl in kiinstlerischer, wissenschaftlicher
als auch gesellschaftlich-kultureller Hinsicht wirksam sind. Die Ergebnisse verstehen sich nicht nur
als Outputs, sondern als Impulse fur weiterfUhrende Diskurse, Formate und Forschungen.

9.1. Digitale Artefakte und kiinstlerische Rekonstruktion

- Erstellung einer kuratierten Auswahl digital rekonstruierter Objekte aus der Wunderkammer des
Stifts Gottweig.

- Anwendung und Erprobung von Kl-gestutzten, asthetisch fundierten Rekonstruktionsmethoden.
- Veroffentlichung als Open Data zur freien kunstlerischen und wissenschaftlichen Weiterverwen-
dung.

9.2. Immersive Rauminstallation
- Realisierung einer multisensorischen, interaktiven Installation, die historische Sammlungskon-
zepte in eine zeitgenodssische asthetische KI-XR Praxis Uberfuhrt.

9.3. Neue kiinstlerische Werke und Formate

- Produktion kunstlerischer Einzelwerke und digitaler Bild-/Videokompositionen in Auseinanderset-
zung mit dem Thema der Wunderkammer.

- Reflexion und Weiterentwicklung von kunstlerisch-wissenschaftlicher Forschung in der Schnitt-
stelle zwischen Medienkunst, Wissensgeschichte und spekulativer Asthetik.

9.4. Offentliche Zuganglichkeit und Partizipation

- Niederschwelliger Zugang fur ein diverses Publikum durch barrierearme Vermittlung, interaktive
Interfaces und digitale Prasenz.

- Forderung kollektiver Rezeption, partizipativer Wahrnehmung und kreativer Aneignung durch
Besucher:innen.

9.5. Wissenschaftlich-klinstlerische Dissemination
- Publikation der Ergebnisse.

10. Kooperationspartner

Das Projekt ,GoettwAlg Wunderkammer(217)“ entsteht innerhalb eines transdisziplinaren Ko-
operationsnetzwerkes, das Expertise aus den Bereichen Kunstwissenschaft mit besonderer Be-
rucksichtigung von Nachhaltigkeitsdiskurse, Medienkunst, digitale Technologien und Druckkunst
vereint. Die beteiligten Partner:innen bringen jeweils spezifische methodische, theoretische und
technische Kompetenzen ein, die flr die konzeptuelle Tiefe, asthetische Qualitat und wissen-
schaftliche Fundierung des Projekts wesentlich sind:

Universitat fiir Weiterbildung Krems - Plattform fur Nachhaltige Entwicklung
Mag. Dr. Christina Hainzl, Adrian Praschl-Bichler, MA, N.N.
Die von Dr. Christina Hainzl geleitete Plattform flr Nachhaltige Entwicklung unterstutzt das Projekt
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in der theoretischen Verankerung der visuellen Strategien und ihrer Einbettung in den aktuellen
Diskurs zur digitalen Transformation von Kulturerbe mit besonderer Auseinandersetzung mit Nach-
haltigkeitsfragen. Der Fokus liegt dabei auf Fragen der Bildlichkeit, Medienreflexion und episte-
mischen Funktion digitaler Reprasentation. Die beteiligten Personen sind ausgewiesene Kunst-/
Bildwissenschaftler_innen und bringen viele Erfahrungen aus friheren Art&Science-Projekten

(u. a. mit digitalen Neukreationen historischer Zeugnisse) sowie Expertise in der Erforschung von
historischer Grafik, Medienkunst sowie Kunst und Kl ein. Die Universitat fur Weiterbildung Krems
kooperiert zudem seit langem mit Stift Gottweig. https.//www.donau-uni.ac.at/de/universitaet/platt-
formen/plattform-fuer-nachhaltige-entwicklung-sdgs.html

FH St. Polten, Masterklasse Experimentelle Medien / Institut Creative\Media/Technologies
FH-Prof. Mag. Markus Wintersberger, N.N.

Die FH St. Polten ist zentraler Partner in der praktischen Umsetzung und kinstlerischen For-
schung. Die Masterklasse bringt Kompetenzen in den Bereichen XR-Design, immersive Szeno-
grafie, Kl-generierte Medien und digitale Dramaturgie ein. Studierende und Lehrende entwickeln
im Rahmen von Co-Creation-Formaten eigene kunstlerische Positionen und mediale Beitrage zur
Rauminstallation. https.//icmt.fhstp.ac.at/team/markus-wintersberger?backlink=1

Kunstsammlungen, Archiv & Bibliothek von Stift Gottweig

Mag. Bernhard Rameder (Leitung), Ing. Ute-Eva Thiem, BA

Kunstsammlungen, Archiv & Bibliothek von Stift Gottweig stellen historische Quellen, Samm-
lungsdokumente und visuelles Ausgangsmaterial fur die Rekonstruktionsprozesse bereit. Die
Zusammenarbeit mit den Expert:innen vor Ort ermoglicht eine fundierte Auseinandersetzung mit
der historischen Kunst- und Wunderkammer und ihren Objekten. Ebenfalls ermoglichen sie eine
Ausstellung in einem Raum im Museum im Kaisertrakt in Stift Gottweig.
https://www.stiftgoettweig.at/portal/de/begegnenerfahren/sammliungené&ts=1744127745084

Verein KunstDruck — Verein zur Forderung und Verbreitung der bildenden Kiinste / Neuhau-
ser Kunstmiuhle

Dr. iur. Nikolaus Topic-Matutin

Der Verein KunstDruck ist malRgeblicher Partner bei der kiinstlerischen Weiterentwicklung digitaler
Artefakte in analoge Druckformen. In gemeinsamen Laborphasen und Workshops entstehen expe-
rimentelle Druckwerke, die das Projekt um eine haptisch-analoge Dimension erweitern und neue
Schnittstellen zwischen Technologie, Tradition und Materialitat eréffnen.

https://www.druckkunst.eu

11. Fazit
Das Projekt ,GoettwAlg - Wunderkammer(217). Barock digital” ist mehr als eine digitale Rekons-
truktion historischer Artefakte aus der historischen Kunst- und Wunderkammer von Stift Gottweig.
Es ist ein spekulatives Archiv, ein asthetisches Labor und ein transdisziplinarer Resonanzraum
zwischen Vergangenheit, Gegenwart und Moglichkeit. Indem barocke Ordnungsstrukturen und
Sammlungspraktiken mit immersiven Technologien, generativer Kunst und kinstlerischer For-
Universitat fiir Weiterbildung Krems - Plattform fiir Nachhaltige Entwicklung
FH St. Polten, Masterklasse Experimentelle Medien / Institut fiir Creative\Media/Technologies
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schung verschrankt werden, entsteht ein neuer Typus von Wunderkammer: nicht als Behalter,
sondern als Prozess — ein dynamisches Gefuge aus Materialitat, Code und Imagination.

Das Projekt schafft nicht nur einen Ort des Staunens, sondern auch des Fragens:

Was bleibt, wenn Objekte verschwinden?

Wie transformieren sich Bedeutungen im digitalen Raum?

Und wie Iasst sich kulturelles Erbe nicht nur bewahren, sondern neu erfahren — sinnlich, kritisch,
kollektiv?

In einer Zeit wachsender Komplexitat bietet die Wunderkammer(21) keinen Masterplan, aber
einen poetischen Kompass. Sie ladt dazu ein, sich an den Randern des Wissens zu bewegen, das
Fragmentarische zu erfassen und Kunst als Erkenntnispraxis, als offene Struktur zu verstehen.

Laut Markus Wintersberger ist “die neue Wunderkammer kein Ort, sie ist ein Zustand - zwischen
Materie und Imagination, zwischen Spur und Mdglichkeit.”

Anmerkung: Experimente mit kunstlicher Intelligenz sind nicht nur Projektinhalt, sondern wurden
im Sinne einer inharenten Antragslogik bewusst fur die Abfassung von diesem Antrag ausgehend
von friheren eigenen Texten der Projektantragsteller:innen verwendet. Der KI kam dabei die Rolle
einer studentischen Hilfskraft zu, die diese friheren Materialien der Antragssteller_innen durch-
gegangen ist und thematisch relevante Aspekte zusammengestellt hat. Diese wurde dann von den
Antragssteller_innen weiter bearbeitet und mafgeblich fir das neue Thema adaptiert, aktualisiert
und erganzt.
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