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Aufruf zur Einreichung von Beitragen IMPEC 2024

Das IMPEC-Kolloquium (IMPEC = Interactions Multimodales Par ECran) und seine Forschungsgruppe
werden 2024 ihr zehnjdhriges Bestehen feiern. Diese zehn Jahre waren voller reichhaltiger und
vielfaltiger Reflexionen rund um die multimodale Interaktion mittels Bildschirm. Finf Kolloquien
wurden seit 2014 in Lyon zu Themen wie der Erforschung der Prdsenz, des Korpers, der
Sinneswahrnehmungen und des Raums veranstaltet. Das sechste Kolloquium zum zehnjahrigen
Jubildum wird 2024 in Aix-en-Provence stattfinden. Es wird darum gehen, die Besonderheiten der
Bildschirmkommunikation zu erfassen und zu verstehen, insbesondere in Bezug auf Phdnomene wie
Kreativitat, Innovation und Ethik.

Es gibt zahlreiche Definitionen von Kreativitdt und das Konzept selbst bleibt ein kontroverses Thema
(Bonnardel, Girandola, Bonetto und Lubart, 2023). Wir werden von der dynamischen und
kontextbezogenen Definition von Corazza und Lubart ausgehen : "Kreativitat ist ein in einem Kontext
verankertes Phanomen, das potenzielle Originalitat und Effizienz erfordert" (2021: 5). Kreativitat kann
in grofRere kreative Aktivitditen mit starken Auswirkungen auf unsere Gesellschaft und allgemeinere
kreative Aktivitdten unterteilt werden, und es gibt ein Kontinuum zwischen beiden (Bonnardel und
Lubart, 2019). SchlieRlich flhrt Kreativitdt zu Innovationen, die im Oslo-Handbuch (2018) definiert
werden als "ein neues oder verbessertes Produkt oder Verfahren (oder eine Kombination aus beidem),
das sich wesentlich von friiheren Produkten oder Verfahren eines Unternehmens unterscheidet und
das potenziellen Nutzern zur Verfiigung gestellt (Produkt) oder von dem Unternehmen umgesetzt
wurde (Verfahren)". Diese Innovationen kénnen manchmal an ethische Grenzen stoRRen, wobei Ethik
als eine kontinuierliche, sich entwickelnde, aus der Geschichte des Denkens gespeiste und mit einer
Kultur verbundene Reflexion verstanden wird, [die] Werte und Normen identifiziert und hinterfragt,
ihre moglichen Konflikte aufzeigt, um individuelle oder kollektive Entscheidungen zu erhellen".
(CNPEN, 2021).

Wir mdchten bei diesem nachsten Kolloquium speziell die Auswirkungen oder die disruptive Natur der
Informations- und Kommunikationstechnologien auf die Interaktionspraktiken und —gebrauche sowie
ihre Beziehung zu Innovation und Kreativitat hinterfragen, eine Beziehung, die oft verdeckt, wenig
reflektiert und flr selbstverstandlich gehalten wird. So kann man die Kreativitdt im Online-Austausch
durch die Untersuchung neuer Praktiken und Gewohnheiten in der Interaktion betrachten, die an der
Schnittstelle von kommunikativen Affordanzen, interaktionellen Artefakten und normativen
Strukturen der durch ein technisches Objekt vermittelten Interaktion entstehen (Develotte et al., 2011:
18). Die interaktionistische Perspektive ermoglicht es, Innovation und Kreativitdt in ihrer
Geschichtlichkeit und ihren Entwicklungsprozessen, jeweils bedingt durch Ethik und Normen, sowohl
in ihren divergierenden als auch in ihren konvergierenden Aspekten zu betrachten.

Huyghe (2017) erinnert uns daran, dass wir in einer Welt leben, in der Innovation aus 6konomischen
Griinden einen systemischen Charakter annimmt, dass "die moderne Welt den technischen Schub als
Prinzip der Verwaltung Ubernommen hat" (S. 134) und dass diese technischen Schiibe
"Existenzfaktoren" sind, die Modi des In-der-Welt-Seins und damit Praktiken (aus-)pragen. (S. 136-7).
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Aufruf zur Einreichung von Beitragen IMPEC 2024

Seit der COVID-Krise hat sich die Telearbeit bei einem erheblichen Teil der Bevélkerung durchgesetzt
(im Februar 2022 arbeiteten laut einer Erhebung der DARES 27 % der Beschaftigten im
Telearbeitsverhaltnis, 2019 waren es 4 %).

Infolgedessen wurden Anwendungen der Fernkommunikation (Videokonferenzen, Instant Messaging,
Streaming) massiv von ungeschulten und unfreiwilligen Zielgruppen genutzt. Zwar ist die
Untersuchung der computervermittelten Kommunikation (Herring, 1996) nicht neu, doch waren
multimodale Interaktionen noch nie so weit verbreitet wie seit den Einschrankungen durch die globale
Pandemie. Nun ist die Fernkommunikation bei einem ungeschulten, nicht freiwilligen Publikum und in
einem Notfallkontext anfallig fir Missverstandnisse. Die Untersuchung der Instrumente zur Erhaltung
der Gesundheit von Telearbeitern und zur Unterstiitzung ihrer Leistung macht deutlich, dass "die
Auswirkungen der Telearbeit auf die organisatorische Regulierung, auf die Arbeitsbedingungen, auf
das Engagement, das Wohlbefinden und sogar auf Managementinstrumente oder -haltungen vielfaltig,
unterschiedlich und manchmal widerspriichlich sind" (Chénevert et al. 2023, S. 16).

Im weiteren Sinne kann man davon ausgehen, dass die kiinstlerische und kreative Arbeit nicht auf den
Innovationen selbst, auf diesen technischen Schiiben beruht, sondern auf einer Arbeit des
"Entdeckens" der "Moglichkeiten dieses Schubs im Sinne einer Aufmerksamkeit fir die ungenutzten
Bestimmungen seines Dispositivs" (Huyghe, 2017: 136). Pierre-Damien Huyghe (2022) unterscheidet
somit eine Innovationslogik, die unserer kapitalistischen Welt eigen ist und die es ermoglicht,
technische Geréate nach einer Marktlogik der Expansion dessen, was fir die Gesellschaft wirtschaftlich
profitabel ist, zu produzieren, von einer Erfindungslogik, die von Designern, Kiinstlern und Bastlern
verlangt, auf die Potenziale der Gerate jenseits ihrer urspringlichen Erwartungen zu achten, d. h. "eine
Arbeit des Entdeckens zu leisten, die sich aufmerksam, aktiv, kreativ und experimentell verhilt
gegeniber ihren noch ungeahnten Méglichkeiten" (Citton, 2023).

Fiir diese Ausgabe 2024 des IMPEC-Kolloquiums schlagen wir lhnen vor, die Uberlegungen um drei
komplementare Achsen herum anzugehen, die von verschiedenen Disziplinen und methodischen
Protokollen aufgegriffen werden kdénnen:

Achse A : Die Arbeitswelt : Kollektive, Risiken, Ungleichheiten und ethisches Management

Multimodale Interaktionen spielen eine zentrale Rolle bei der beruflichen Sozialisation (Saks und
Gruman, 2021) und der Arbeitsorganisation, insbesondere auf kollaborativer Ebene (Benedetto-
Meyer, 2023). Telearbeit und ihr Management kdnnen zu sozialer, psychologischer, physischer,
organisatorischer oder beruflicher Isolation fiihren und sich somit negativ auf die Definition und den
Inhalt der Aufgaben, die Arbeitsrhythmen, das Team und schliefllich die Organisation auswirken
(Chénevert et al., 2023). Fir die Zusammenarbeit wird ein neuartiges Aufmerksamkeitsengagement
(El Hachani, Grassin, Rémon, Vincent, 2022) gefordert; ebenso werden Anpassungsfahigkeit und
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Strategien der kollektiven Intelligenz angesichts digitaler Bugs und interaktioneller Fehlschlage
erwartet, die fir die Kommunikation auf Distanz typisch sind (lbnelkaid & Vincent, 2022). Innovation
und Kreativitat sind jedoch eng mit dem wahrgenommenen Nutzen und ihrer Legitimitdt in den
Arbeitskollektiven verbunden (Alter, 2005). Die Auswirkungen und Verdnderungen dieser neuen
Arbeitsmodalitdten auf die Arbeitskollektive, die Innovation und die ihr zugrunde liegende Kreativitat
kénnen dann Uber die Interaktionsriten (Goffman, 1967), die zwischenmenschlichen Beziehungen und
sozialen Verhéltnisse (Bidart, 2021) sowie die am Arbeitsplatz eingegangenen psychosozialen Risiken
(Vayre, 2019) untersucht werden.

Folgende Fragen kénnen behandelt werden:

— Wie haben sich die post-covid-Arbeitsroutinen neu konfiguriert? Wie gehen Arbeitgeber und
ihr Management mit ungleichem Zugang zu Telearbeit oder physischem Arbeitsraum um?

— Wie kann man innovative und ethische Schulungen anbieten, die den Herausforderungen
dieser multimodalen Interaktionen am Arbeitsplatz gerecht werden?

— Welche Erfahrungen machen die zahlreichen Fachkrafte aller Qualifikationsniveaus, die sich
mit der Aufforderung konfrontiert sehen, tber Bildschirme und kinstliche Intelligenz zu
interagieren, die nunmehr in immer mehr Organisationen zur Verfliigung stehen?

— Welchen Raum lasst die multimodale Kommunikation Uber Bildschirme in Bezug auf
Arbeitsautonomie, Kreativitat und Sozialisierung in Kollektiven?

— Wie kann man insbesondere im Bildungswesen die digitalen Bildungstechnologien nutzen, um
die Schiiler zu unterstiitzen und ihren Erfolg, ihr kritisches Denken und ihre Kreativitat zu
fordern?

Achse B: Kiinstlerische Praktiken

Bildschirme und digitale Technologien sind nach und nach in die verschiedenen kiinstlerischen
Praktiken integriert worden und eroffnen einen Weg zu Kunstformen mit porésen Grenzen, wobei
diese Formen "digitalen Schaffens" als "Erfahrungen" erlebt werden (Leleu-Merviel, 2011). Diese
heterogenen und zersplitterten Formen nehmen in der Tat Anleihen bei der grafischen und visuellen
Kunst (Net Art; Grafikdesign; Prompt Art), der Literatur (generativ, hypertextuell, Lautpoesie usw.),
dem Film, aber auch der darstellenden Kunst (Theater, Performance) und den nativen Formen des
Digitalen bis hin zu den Algorithmen selbst (Paveau, 2017), wenn der Code als kiinstlerische Sprache
genutzt wird (Saemmer, 2007). Diese proteiforme Dimension digitaler Werke, die schon allein deshalb
kollaborativ ist, weil das Schreiben des Codes oft delegiert wird, stellt den auktorialen Status in Frage,
umso mehr, wenn sich die Kl als Agent der Kreativitat durchsetzt. Auf Theaterbihnen werden
Technologien "nicht nur in das Biihnengeréat, sondern auch in die Dramaturgie, in die Choreografie,
kurz in den Schreibprozess des Werkes integriert" (Quinz, 2002: 12). Mit dem Covid haben sich die
Online-Erfahrungen der darstellenden Kiinste vervielfacht (Roques, 2020). Das Werkzeug der
Videokonferenz und die sozialen Netzwerke sind zu Versuchslaboren geworden und haben
moglicherweise "eine neue hybride Theaterform oder sogar ein neues kiinstlerisches Genre oder
zumindest eine neue mogliche Szene" eréffnet (Dieuzayde und Della Noce, 2020: 52). Wir werden uns
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Aufruf zur Einreichung von Beitragen IMPEC 2024

fragen, was das Digitale und die Bildschirme mit der Auffiihrung und der Rezeption machen. Fiir Leeker
et al. (2017) sind digitale Kulturen performative Kulturen und bieten neue Affordanzen fiir
performative Praktiken und Interventionen, so dass sie sogar von techno-sozialer Performativitat
sprechen. Innerhalb der Performance Studies erforschen DelLahunta et al. (2017) beispielsweise die
Rolle des Digitalen bei der Dokumentation und Weitergabe von Bewegungsideen. Im spezifischen
Kontext von Praktiken, die in einer Zeitlichkeit verankert sind, ist die Verbindung zwischen
choreografischen und digitalen Objekten zu hinterfragen. Schipper (2017) wiederum hinterfragt die
Haltung des Flaneurs als Ko-Produzent oder performativer Zuschauer.

Folgende Fragen kdnnen adressiert werden:

—  Welche Formen und Asthetiken entwerfen digitale Werke? Wie spielt die darstellende Kunst
mit digitalen Bildschirmen?

— Was machen die Bildschirme mit der Performance und der Rezeption?

— Wie tritt die Kreativitat des digitalen "performativen Kérpers" (Bourassa und Poissant, 2013)
in einen Dialog mit der Kreativitat des physiologischen Korpers?

— Was lehrt uns die synthetische Kreativitat Giber die Kreativitat, die in der leiblichen Hille des
Schopfers verankert ist?

— Wie geht man mit diesen kiinstlerischen und kulturellen Praktiken in der Forschung um?

— Wie kann man Literatur oder vielmehr digitale Schriften verlegen?

— Welchen kreativen Spielraum haben Forscher bei der Herausgabe von Forschungsergebnissen
(Develotte et al. 2021)?

— Welche akademische Ausbildung fir diese neuen kreativen Formen? Welche Wege kdnnen
angeboten werden? mit welcher Art der Bewertung?

Ein Ausstellungsbereich mit Prasenz- und Online-Ausstellung wird es Forschern und Kreativen, die
dies wiinschen, ermdéglichen, eines ihrer Werke auszustellen. Es wird eine Notiz erwartet, die die
Verbindungen zwischen ihrer Forschung und ihrem Schaffen sowie die Verbindungen zu IMPEC 2024
erlautert.

Achse C: Ethik, Okologie

Ansatze, die ethische Fragen aufwerfen, sind in verschiedenen Disziplinen entstanden, etwa in der
Rechtswissenschaft  (Pasquale, 2015), der Anthropologie (Turkle, 2007) oder den
Erziehungswissenschaften (Collin et al., 2022). Dabei kristallisieren sich zwei Konzeptionen von Ethik
heraus: eine reflexive und eine normative Ethik. In der reflexiven Ethik findet man ein
Spannungsverhaltnis zwischen der Gestaltung und Nutzung von Bildschirmen einerseits und
gesellschaftlichen Organisationsprinzipien andererseits, wie den Prinzipien des Humanismus (CNPEN,
2021) oder der Demokratie (Roelens, 2023). Diese Forschungen weisen auf Unwéagbarkeiten hin und
kénnen die Entscheidungsfindung erhellen. Die normative Ethik wird mehr handlungsorientierte
Aspekte aufweisen, mit einer Anwendung von Prinzipien, zum Beispiel flir partizipatives politisches



. . ; , =2 - ~ 1€
AixMarseille )’( éumvmsnﬁ -4 ‘ =—= ID=X F LABZX  —uyniverst
@ ( - B UJDELON U &= KLYON B Zivens e

c

\’)m&a o LEST (¢ icar
LANGAGE ‘e oo 3 :

weech
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Handeln (Bernholtz et al., 2021). SchlieRlich haben in jiingster Zeit die Uberlegungen zur Digitalisierung
Fragen zu den Okologischen Auswirkungen bestimmter Technologien aufgeworfen.

Folgende Fragen kdnnen gestellt werden :

%k %k ¥

Wie aktuell sind technokritische Ansatze angesichts der aktuellen technologischen
Innovationen?

Welche Spannungen kdnnen zwischen den Routinen der durch Bildschirme vermittelten
Interaktion und ethischen Positionierungen entstehen?

Welche Bildschirmnutzungen sind mit ethischen und Okologischen Positionierungen
vereinbar?

Wie kann man digitale Innovationen im Bildungskontext aufgreifen, um sie sich padagogisch
anzueignen? Wie kann man Schilerinnen und Schiiler begleiten, um ihren Erfolg, ihr kritisches
Denken und ihre Kreativitat zu fordern?

Welche Uberginge bringt diese digitale Transformation der kulturellen und kiinstlerischen
Praktiken fir den Kunstmarkt und das digitale Verlagswesen mit sich?

Wie lasst sich der von wirtschaftlichen Logiken bestimmte Markt fir Kreativitat mit
Okologischen und ethischen Herausforderungen in Einklang bringen?

Vortragsformen :

Wir sehen vier mogliche Modalitaten fir Vortrage vor:

— Die mindlichen Vortrage
— Die Symposien

— Die Workshops

— Die Poster

In Franzosisch (mit englischer Unterstiitzung), Englisch (mit franzosischer Unterstiitzung),
Spanisch, Portugiesisch, Italienisch und Deutsch (mit franzésischer oder englischer
Unterstiitzung).

Details zu diesen Modalitaten finden Sie auf dieser Seite:
https://impec.sciencesconf.org/resource/page/id/93

Die Frist fiir die Einreichung lhrer Online-Einreichung ist am 30. November 2023.

Die

Einreichung ist nur auf der Website des Kolloquiums moglich:

https://impec.sciencesconf.org/submission/submit .
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Um uns zu schreiben, gibt es eine einzige Adresse: groupe.impec@gmail.com

%k %k *
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