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1. Einleitung
1.1 Motivation

Wieso tueich, wasich tue?

Bin ich es selbst der meine Handlungen steuert oder sind es andere Menschen, die mich zu
bestimmten Handlungen verleiten? Ich denke Menschen, mit denen ich kommuniziere, beeirflussen
mich, ob ich es nun weil3 oder nicht. Wenn ich z. B. ein Bild male, ist es meiner Meinung nach
sinnvoll zu verstehen, was fur EirflUsse in das Bild mit hineirflief3en.

Das sind jene Fragen auf die ich versuche Antworten zu finden.

1.2 Beschreibung meiner kiinstlerischen Masterarbeit

Die Frage ,,Wieso tueich, wasich tue?* ist zu allgemein. Deswegen versuche ich meine
Motivationen anhand eines konkreten Beispiels zu identifizieren, und zwar mit eénem meiner
Werke, das unabhangig von der Universitét und der Masterarbeit entstand. Das eigene Werk sind
gezeichnete, genadhte und animierte Kreaturen. Im Kapitel 4 ,, Der Fokus* werden die Kreaturen
beschrieben. Im Zeitraum von 12.07.2012 bis ca. 01.06.2013 dokumentiere ich den
Entstehungsprozess des eigenen Werkes mittel s schriftlicher Notizen, Audioaufnahmen und
Videoaufnahmen. Ich versuche meine Gedanken selbstre | ektierend kritisch zu hinterfragen und
verwende zusétzlich Interviews, bel denen ich Personen zu meinem Werk befrage, um mir eine
aul3enstehende Meinung zu holen.

Die Interviews dienen dazu, herauszudinden ob mein Werk nachvollziehbar und verstandlich bel den
Betrachterlnen ankommt. Die durch die Auseinandersetzung, mit dem eigenen Werk gesammelte
Erfahrung, versuche ich zu verstehen und mittels dieses Textes und einem Film auf kiinstlerische
Weise zu kommunizieren und so neue Erkenntnisse zu gewinnen.

1.3 Aufbau der Masterarbeit

Meine Masterarbeit besteht aus einem praktischen und einem theoretischen Teil.
Dievorliegende Arbeit ist der theoretische Teil, der praktische Teil ist ein produzierter Film.



Ersterer dient der Beschreibung des praktischen Teils, der Auseinandersetzung und Dokumentation
des eigenen Werkes, dasim Kapitel ,,Der Fokus* erklart wird und kann unabhangig vom Film
betrachtet werden. Der Film ist eine weitere Methode der Auseinandersetzung und zeigt ebenfalls
den Entstehungsprozess des Werkes und kann unabhangig vom schriftlichen Teil betrachtet werden.

2. Die Medien Film und Text

Ich habe unterschiedliche Medien verwendet, um die eigenen Gedanken zu kommunizieren. So
kann ich einige Gedanken, die mit einem Film nur schwer auszudriicken sind, mittels Text
kommunizieren und umgekehrt.

2.1 Griinde fiir die Wahl des Mediums Film

* Esist herausfordernd eigene Ideen trotz der Einschrénkungen, die durch das Medium Film
entstehen verstandlich und unterhaltsam zu kommunizieren.

* Durch das Préasentieren des Films ist es moglich zu Uberprifen, ob der Inhalt beim
Betrachter und bel der Betrachterin ankommt oder nicht.

* Ich habe noch nie zuvor einen Film aus eigenem Antrieb heraus produziert und méchte das
nun ausprobieren.

*  Filmen und Videos zu schneiden bereiten mir ungeheuren Spafd!

2.2 Griinde fir die Wahl des Mediums Text

* Esist eine Herausforderung meine Gedanken schriftlich auszudriicken. Bisher habe ich dazu
hauptséchlich visuelle Medien verwendet (vor allem das Zeichnen). Nun méchteich michin
dieser neuen Form versuchen.

* Essind die universitéren Voraussetzungen einen schriftlichen und einen kiinstlerischen Teil
Zu gestalten.

2.3 Der Praktische Teil der Masterarbeit: Der Film.

In diesem Kapitel werden Stilmittel und Filmszenen, die im Film vorkommen beschrieben.



2.3.1 Filmszenen und Stilmittel

In meinem Film verwende ich einerseits Szenen dokumentarischer Natur, die meine Geschichte
sachlich darstellen und andererseits solche, die intuitiv kreiert sind. Sie dienen als Ausdruck eine
visuelle Asthetik, die meinen Vorstellungen entspricht, auf abstrakte und symbolhafte Weise zu
transportieren.

Die dokumentarischen Aufnahmen eignen sich meiner Meinung nach gut, im Idealfall einen Inhalt
unmissverstandlich zu transportieren, wohingegen die abstrakten Szenen viel mehr auf emotionaler
Ebene wirken und unterschiedlich interpretierbar sind.

2.3.2 Dokumentarische Szenen

* Szenen, die mich unter anderem beim Herstellen des eigenen Werkes zeigen.

* Interviews von mir und Besuchern und Besucherinnen meiner Ausstellung.

2.3.3 Abstrakte Szenen

Rickwaérts abgespielte Szenen:

Sie finden im ersten Kapitel ,, Die Suche”, in den ersten drei Szenen Verwendung: ,,Blick aus dem
Fenster”, , Das Zubereiten der Eierspeise” und ,, Sich auf eine Reise begeben”.

Am Ende der ersten und zweiten Szene werden diese rickwarts abgespielt und hdren an der Stelle
auf, an der sie begonnen haben. Am Ende der dritten Szene und zugleich des gesamten 1. Kapitels
wird der Film zwar zurlickgespult aber hort nicht da auf, wo er begonnen hat, sondern geht mit
einer weil3en Blende ins zweite Kapitel Uber: ,Der Fokus®.

Wieso kommen die riickwarts ablaufenden Szenen in meinem Film vor?

Diese Szenen erzeugen Spannung, sind unterhaltend und ein Produkt meines kreativen Schaffens.
Abgesehen davon haben sie fir mich symbolischen Wert. Mir ist aufgefallen, dassich immer
wieder mit meinen Gedanken zum Anfang meiner Arbeit zurlickkehre, um zu Uberprifen ob die



anfanglich gesammelten Daten mit den aktuellen einen sinnvollen und nachvollziehbaren
Zusammenhang ergeben. Ich habe oft Texte verfasst und danach gel 6scht, Informationen gesammelt
und wieder weggeworfen. Dieser Prozess wird mit dem Vor- und Zurlickspulen dargestellt.

Der Entstehungsprozess eines Werkes ist sehr fllichtig und es gibt wenige Anhaltspunkte, die
unverandert bleiben. Meine fixen Anhaltspunkte sind: die Suche, der Fokus, die Kommunikation
und die Erkenntnisse aus dieser Kommunikation. Diese Punkte bilden drei Kapitel des Filmes
und des theoretischen Textes.

2.3.3 Musik

Musik spielt fir mich eine sehr wichtige Rolle, ich setze sie in meinem Film ein, um Stimmungen
zu erzeugen. Bis auf das Lied ,, Passacaglia for Unaccompanied Violin“ von Helnrich Ignaz Franz
Biber, ist die Musik im Film von mir gemacht. Fur die eigens komponierte Musik verwendete ich
eine Gitarre, ein Glockenspiel und eine Software mit der man drum Loops erstellen kann.

3. Die Suche

In diesem Kapitel wird der anfangliche Entstehungsprozess meines Filmes beschrieben und die
folgenden Fragen beantwortet:

Was sind der Sinn, die Bedeutung und das Ziel meiner Arbeit?

Ist vielleicht der Weg selbst das Ziel?

Am 12.07.2012 um ca. 00:07 hatte ich den Entschluss gefasst, im Rahmen meiner Masterarbeit
einen Film Gber mich zu machen. Ich habe einfach darauf 1os gearbeitet und mich bei alltaglichen
Tatigkeiten gdilmt. Diese waren z. B. Eierspeise zubereiten, aus dem Fenster sehen und die
Aussicht betrachten, mit einem Eierschneidegerdt musizieren oder die alte Donau aufsuchen. Die
Idee hinter diesen Szenen war es Inhalte aufzunehmen, zu denen ich einen personlichen Bezug habe
um etwas Uber mich, den Protagonisten, zu verraten.

In dieser Zeit habe ich mit Freunden, Studienkollegen und dem Betreuer meiner Masterarbeit Gber
die Arbeit gesprochen, um zusétzliche Meinungen einzuholen. Viele waren der Meinung, dass mein
Film zu allgemein sei und eine Konkretisierung angebracht wére.

Ich habe mir die Frage gestellt: Was will ich mit meinem Film denn tberhaupt kommunizieren?.



Wasist der Sinn, die Bedeutung oder das Ziel meiner Arbeit? Ist vielleicht der Weg das Ziel?
Auf der Suche nach Antworten bin ich auf ein Buch gestol3en, aus dem ich zitieren méchte:

» Wenn du auf eine Reise gehst, weil3t du vermutlich, wo du hin willst und wie du dorthin am besten
gelangst. Planst du ebenso effizient deine Schreibwelise in die Wissenschaftswelt? Oder |asst du dich
treiben wie der kleine Tiger aus Janoschs Bilderbuch, der mit seinem Freund, dem kleinen Béren,
an jeder Kreuzung Uberlegt, ob er nach rechts oder links oder doch lieber geradeaus weitergeht?” 1

Dieses Zitat zeigt zwei Herangehensweisen auf: eine bei der man effizient eine Reiseroute festlegt

und eine bei der man sich stattdessen treiben lasst.

Ich habe mir vorgestellt, dass die Produktion meines Filmes eine Reise sei und festgestellt, dassich
weder eine geplante Reiseroute noch ein Ziel hatte. So beschloss ich, die Geschichte vom kleinen
Baren und seinem Freund dem Tiger zu lesen, um herauszufinden, was der Autor in seinem Buch
mit den Begriffen Ziel und Reise denn gemeint hat. Wie und warum wurde in der Geschichte ein
Reiseziel ddiniert und wie wurde es versucht zu erreichen waren Fragen, auf die ich Antworten
finden wollte. In der Geschichte geht es darum, dass ein Bér und ein Tiger, ohne zu wissen, wo es
liegt, nach Panamawollen. Der Grund nach Panama zu reisen, ist eine nach Bananen riechende
Kiste, auf der Panama geschrieben steht, die der Bér in einem Fluss findet. Der Bér ist vom
Bananengeruch Uberwaéltigt und denkt, dass Panama das Land seiner Traume sei. Nach einer langen
Reise bei denen der Bér und der Tiger einige Abenteuer erleben und neue Freunde kennenlernen,
kommen sie an den gleichen Ort, wo sie am Anfang losgegangen sind.?

Der Autor fligt einen Kommentar am Ende der Geschichte hinzu: ,, Du meinst, dann hatten sie doch
gleich zu Hause bleiben kdnnen? Du meinst, dann hétten sie sich den weiten Weg gespart? O nein,
denn sie hatten den Fuchs nicht getroffen und die Kréhe nicht. Und sie hatten den Hasen und den
Igel nicht getroffen und sie hatten nie erfahren, wie gemiitlich so ein schones, weiches Sofa aus
Plischist.” 3

Die Aussage, dieich aus dem Zitat entnehme, ist, dass es sinnvoll sein kann, auch ohne Plan zu
verreisen, da man moglicherweise viel wertvolle Erfahrung sammelt.

Ich konnte mich gut mit dieser Aussage identifizieren, daich mich mit meinem Vorhaben einen
Film zu machen ebenfallsrelativ ziellos auf eine Reise begeben hatte. Ich denke, wenn der Bar und
der Tiger sich besser informiert hatten, hdtten sie es vielleicht geschafft, nach Panama zu kommen.
Sie haben sich nicht informiert und das hat dazu gefiihrt, dass sie ziellos von einem Ort zum
néchsten kamen, ohne zu wissen, wo sie denn sind. Sie hatten zwar eine wundervolle Zeit und
haben viel Erfahrung gesammelt, aber das urspriingliche Ziel haben sie nicht erreicht.*

1 Eckert, Horst: Buch ausborgen und schauen wonach sie zitiert hat.

2 Vgl. Eckert, Horst: Ach, so schon ist Panama. Alle Tiger und Bér-Geschichten in einem Band. 8. Auflage. Beltz und
Gelberg. 2012. S. 7-54.

3 Vgl. Eckert, Horst: Ach, so schon ist Panama. Alle Tiger und Bér-Geschichten in einem Band. 8. Auflage. Beltz und
Gelberg. 2012. S. 54

4 Vgl. Eckert, Horst: Ach, so schon ist Panama. Alle Tiger und Bar-Geschichten in einem Band. 8. Auflage. Beltz und

5



» Ein Inhaltsverzeichnis ist eine Routenplanung, die dir hilft, an dein Ziel zu kommen. Es sollte
keine blof3e Fleil3aufgabe fur die Betreuerln sein, in die du ALLES hineinschreibst, was du zu
deinem Thema findest! Ein gutes Inhaltsverzeichnisist stark fokussiert, darum brauchst du vorher
eine klare Forschungsfrage, also ein Reiseziel. Was genau willst du heraudinden, erarbeiten,
darlegen?“ 5

Nun zu den Fragen: Was will ich mit meinem Film denn tUberhaupt kommunizieren? Wasiist der
Sinn, die Bedeutung oder das Ziel meiner Arbeit? Ist vielleicht der Weg das Ziel?

Der Weg kann meiner Meinung nach das Zidl sein, wenn man das beschliefdt. Alles kann ein Ziel
werden. Jede Tétigkeit beinhaltet einen Sinn.

Der Sinn meiner Arbeit ist jener, denich ihr gebe. Jede Entscheidung, dieich treffe, sel es bewusst
oder unbewusst hat eine Bedeutung. Zum Beispiel ein Studium mit einem Master abschlief3en, aus
dem Bett rauskommen, an der Masterarbeit zu schreiben, mich beim Eierspeise kochen zu filmen
und so weiter. Ohne Entscheidungen gibt es denke ich keinen Sinn. Es ist meine Aufgabe
herauszu inden, welche Ziele fir mich bedeutend sind. Mal ist das Ziel herausfordernd, ein anderes
Mal ist es das nicht.

Nach |angerem Uberlegen bin ich zu dem Entschluss gekommen, dass mich eine Frage besonders
faszinierte; ,, Wieso tue ich, wasich tue?* Was sind meine Motivationen bestimmte Sachen zu tun?*
Diese Frage, entschloss ich mich zum Hauptthema meiner Masterarbeit zu machen. Ich denke,
wenn ich auf Kkritische und selbstre | ektorische Weise meine Gedanken und Handlungen hinterfrage,
sammle ich méglicherwei se dadurch sinnvolle Erfahrung.

Nun war es an der Zeit herauszufinden, wie ich denn mein Ziel erreichen konnte. Sollte ich so wie
der Bér und der Tiger aus dem Maérchen, ziellos von einem Ort zum néchsten gehen™

Mein Entschluss war es, mich bei Tétigkeiten zu beobachten, in diesem Zusammenhang
Informationen zu sammeln und diese zu verarbeiten, um daraus Erkenntnisse zu gewinnen.

Die Motivation, hinter der Tatigkeit eine Eierspeise zu machen, herauszufinden war nicht alzu
schwer. Die Griinde dafir waren: Esist leicht machbar und es schmeckt gut.

4. Der Fokus

Ich entschloss mich, den Inhalt meines Filmes auf ein bestimmtes Thema zu lenken. Und zwar die
Kreaturen, die ich zeichne, ndhe und animiere. Zu diesem Zeitpunkt befand ich mich am Anfang der
Planung einer Ausstellung meiner Kreaturen. So nutzte ich dieses Potenzial und verwendete meine
Masterarbeit dazu, mich mit dem eigenen Werk auseinanderzusetzen, welches ich neben dem

Gelberg. 2012. S. 7-54.

5 Wolfsberger, Judith: Frei geschrieben. Mut, Freiheit und Strategie fiir wissenschaftliche Abschlussarbeiten. 2.
Auflage. 2009. S. 88.

6 Vgl. Eckert, Horst: Ach, so schon ist Panama. Alle Tiger und Béar-Geschichten in einem Band. 8. Auflage. Beltz und
Gelberg. 2012. S. 7-54.



Studium privat erstellte.

4.1 Das eigene Werk

Kreaturen, die fir mich eine Art der Verarbeitung und Kommunikation meiner Gedanken und
Emotionen darstellen. Schon alsich klein war, zeichnete ich Kreaturen. Beim Durchsehen meiner
alten Zeichnungen in Bezug auf Kreaturen fiel mir auf, dass ein sehr grof3er Teil der Kreaturen von
Computerspielen, Magazinen oder Filmen in denen Kreaturen vorkamen, abgezeichnet oder
inspiriert waren.

Das Aussehen meiner Kreaturen hat sich tber die Jahre verandert, wie ich in den folgenden
Abbildungen zeigen mdchte. Abbildungen 1, 2 und 3 zeigen Kreaturen, die ich im geschétzten Alter
von 11 Jahren gezeichnet habe.

i

Abbildun:g 1: Gezeichnete Kreaturen. (1996)

Abbilduné 2: Gezeichnete
Kreatur. (1996)



Abbildung 3: Gezeichnete Kreaturen. (1996). Diese Kreaturen sind aus einem Eo—
Shooter Computerspiel inspiriert.

Jetzt nach 17 Jahren diese Zeichnungen betrachtend, sehe ich ganz klar die Inspiration aus
unzahligen Horrorfilmen und Computerspielen. Ich denke, ich habe damals das gezeichnet, wasich
gesehen und mich irgendwie emotional bewegt hat. Ich denke, dass schockierende Horroifilme auf
mich askleines Kind auf jeden Fall intensiv und verstdrend gewirkt haben miissen, weswegen eine
Notwendigkeit entstanden ist, diese Erfahrungen zu verarbeiten. Ich vermute, dass ich meine
Zeichnungen dazu verwendet habe, diese Eindriicke zu verarbeiten.

Die folgenden Abbildungen 4, 5 und 6 zeigen Zeichnungen, die ich im geschétzten Alter von 16
Jahren gezeichnet habe.
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Abblldung 5: Gezelz.éhnete Kreatur (2002)

Abbildung 4: Gezeichnete Katz)r.
(2002)

Abbildung 6: Gezeichnete
Kreatur. (2002)

Wenn ich diese Zeichnungen (Abbildung 4,5 und 6) betrachte, denke ich, dass mich die Themen
Gewalt und Horroifilme immer weniger beschéftigt haben. Hier sind abgesehen von einer eher
angsteirfl6f3enden Kreatur (Abbildung 4) zwei relativ liebe Kreaturen zu sehen (Abbildungen 5 und
6)

Abbildungen 7, 8 und 9 zeigen gezeichnete und genahte Kreaturen, dieich im Jahr 2012 erstellt
habe.



Abbildung 8: Gezeichnete
Kreatur. (2012)

Abbildung 7: Gezeichnete
Kreatur. (2012)

Abbildung 9: Gendhte Keatur
(2012)

Diese Arbeiten haben kaum etwas mit Horror oder Gewalt zu tun. Es sind intuitiv kreierte
Kreaturen, die fir sich sprechen. Abbildung 9 zeigt eine Puppe die ich mit der Hilfe meiner Mutter
genahte habe.

,Wie setzt man sich am besten mit dem eigenen Werk auseinander?* habe ich mich gefragt und
habe, um eine zweite Meinung einzuholen diese Frage einem Arbeitskollegen gestellt, worauf er
mir erklarte, er mache dasimmer so, er setzt sich vor das Werk hin, schaut es an und versucht
herauszuf inden ob es gut oder schlecht ist.

Nach dem Gesprach stellte ich mir die Frage: “Wann ist ein Werk gut und wann ist es schlecht?”
Ich Uberlegte, wie ich das heraudinden kdnnte und dachte, dass ein Werk nach ésthetischen und
inhaltlichen Kriterien bewertet werden kénnte, um herauszuinden ob es gut oder schlecht sai.

Um mich mit dieser Bewertungsmethode genauer zu befassen, entschloss ich mich die Kreatur aus
der Abbildung 8 nach diesen Kriterien zu bewerten.

4.2 Auseinandersetzung mit einer Kreatur

Ich entschloss mich die Kreatur in Abbildung 8 anhand asthetischer und inhaltlicher Kriterien zu
bewerten und daraus zu schlief3en ob das Werk gut oder schlecht sei.

4.2.1 Meine personliche Meinung zu der Kreatur

Das Werk (Abbildung 8) hat Kreise Punkte und eine quadratische Form. Aus dem Quadrat wachsen
Hande, Fulle und Ohren. Esist stf3, angstlich, erschrocken, angespannt, winzig, erstarrt.
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Asthetisch: Also mich spricht es besonders an.

Inhatlich: Die Kreatur schaut erschrocken aus und hat keinen Mund.

Fur mich ist diese Kreatur ein Wesen, das sprachlos etwas betrachtet. Das betrachtete , Etwas* kann
alles Mogliche sein. Es steht jeder Person frei sich vorzustellen, was das ,, Etwas* denn sein kdnnte.
Kurz gesagt: ,, Das Bild spricht fir sich“. Man kann hineininterpretieren, was man will. Der
Ausdruck den diese Kreatur, denke ich lasst Raum fir Spekulation zu.

Meine Meinung wird durch mein eigenes Ich stark beeirflusst ist.

Um eine Meinung auller der meinen einzuholen, entschloss ich mich Personen zu der Kreatur in

Abbildung 8 zu befragen.

4.2.2 Interviews zu der Zeichnung in der Abbildung 8

Interview Regeln:

(...) = Pause, die Punkte in Klammer stellen jewells eine Sekunde dar. Somit in dem Fall 3
Sekunden Pause.

(7) = Siebensekiindige Pause

(Interviewpassage ausgelassen) = Hier lasse ich eine Interviewstelle aus.

Interview 1

Personliches Interview mit einem Arbeitskollegen am 05.02.2013. Die Antworten wurden auf einem
Notizblock notiert.

I: Bitte bewerte dieses Werk anhand &sthetischer Kriterien ob es gut oder schlecht ist.
B: Grof3artig. Sympathisch, berihrend, Leichtigkeit. Einfach gut.
I: Bewertung nach inhaltlicher Kriterien

B: Wetschmerz, die Ausgeliefertheit der Existenz gegeniber dem allumfassenden Raum der
gleichzeitig unendlich grof3 und unendlich eng zu sein scheint.

Es erinnert an die Einstrich Zeichnungen von Picasso, bis auf die Augen. Die Augen schwimmen

bisschen im nix.

Interview 2

Interview eines Freundes am 05.02.2013 Uber das Internet mittels eines Chat-Programmes:
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I: Bitte bewerte das Bild nach folgenden Kriterien:
1. Asthetisch
2. Inhaltlich

B: Asthetisch finde ich es nur maRig ansprechend, die Farbwahl erinnert an einen grauen Herbsttag
wahrend die Farbe zu den Augen in einer Relation steht die ahnlich genug ist um nicht richtig
mitzureissen, aber zu verschieden um als absol ute Einheit zu gelten. Die Form aber ist sehr
ansprechend, ihre Einfachheit.

Inhaltlich ist es eine schone Wiedergabe und Darstellung von Leere. Sobald man es sieht fuhlt man
die Leere, die leere der Welt, die absolute Leere in dem Monster als Lebendes Wesen. Stielaugen
diein die Leere blicken die darauf hinweisen, dass das Innere mdglicherweise eine Relexion der
erlebten Ausserlichen Leere darstellt.

I: Ist diese Arbeit gut oder schlecht?

B: Gut oder schlecht, kann ich nicht bewerten.

Interview 3

Interview einer bekannten Person am 05.02.2013 iiber das Internet mittels eines Chat-Programmes:

I: Bitte bewerte das Bild nach folgenden Kriterien:
1. Asthetisch
2. Inhaltlich

Asthetisch: klare Linien, eher geometrisch, gedimpfte Farben.

Inhaltlich: Kinderzeichnung nachempfunden, wenige Details.

Die Interviewfragen waren so ausgelegt, um den Interviewten dazu zu bringen das Bild zu
bewerten. Die néchsten Fragen sollten offen gestaltet sein um dies zu vermeiden.

Ich war daran interessiert herauszufinden, was denn die Leute i{iber das Bild so denken und welche

Bedeutung sie ihm beimessen.
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Interview 4

Interview eines Freundes mittels Email:

I: Was sehen Sie auf dem Bild?

B: Einen braunen Strich, zwei rote Kreise, zwei lila Punkte

I: Beschreiben Sie das Bild in Thren Worten:

B: Ein brauner Strich der zu einem MaxI - mit zwei Ohren, zwei Hinden und zwei Beinen -

geformt ist. Dieser hat zwei rote Kreise mit lila Punkten als Augen.

I: Woran denken Sie wenn Sie das Bild betrachten?

B: An einen braunen Strich der zu einem MaxI - mit zwei Ohren, zwei Hinden und zwei

Beinen - geformt ist. Und zwei rote Kreise mit lila Punkten als Augen hat.

I: Mit welchen Eigenschaftswortern wiirden Sie dieses Bild beschreiben?

B: verdutzt, traurig, verwundert vielleicht bissl miide (rote Augen)

4.2.3 Fazit aus den Interviews

Die Interviews die ich mit meinen Freunden gemacht habe waren nicht objektiv, dawie ich vermute
personliche Faktoren mitgespielt haben. Ich weil3 nicht, inwieweit unsere Freundschaft das
Interview und die Antworten beeirflusst hat. Durch die Interviews habe ich ein grobes Bild von den
Vorstellungen der Interviewpartner zu meiner Zeichnung bekommen. Wenn meine, vor den
Interviews erwdahnte Interpretation der Zeichnung mit einigen der Interviewpartner verglichen
werden, dann liegen diese nicht weit auseinander. Die Kreatur kommuniziert eine gewisse Emotion,
mit der sich die betrachtende Person moglicherweise identifizieren kann. Beim Kreieren eines
Werkes spielt das Feedback von Menschen eine grof3e Rolle. Das Feedback ist eine Bestétigung.
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Zusétzlich kann eine zweite Meinung mogliche Unsinnigkeiten zutage bringen, die mir vorher nicht
aufgefallen sind. Aber es kann auch sein, dass es Meinungen zu meiner Arbeit gibt, mit denen ich
nicht einverstanden bin. Hier ist es sinnvoll sich dartber klar zu sein, was die eigene Meinung ist
und was die Meinung von anderen Leuten ist. Es kann ja auch sein, dass man keine Meinung hat,
dann ist es aber sinnvoll, sich dessen bewusst zu sein.

Durch die Identifikation der eigenen und der Meinung anderer hat man mehr Kontrolle dartber, ob
und wie die Meinungen, in die Arbeit eirflief3t. Die Zeichnung in der Abbildung 8 war meiner
Meinung nach zu geniige behandelt.

4.3 Das Planen meiner Ausstellung

Wie bereits erwéhnt, war ich in der Zeit in der ich meine Masterarbeit begonnen habe zu machen
auch damit beschaftigt eine Ausstellung meiner Kreaturen zu organisieren. Ich habe schon einmal in
Rahmen einer Gruppenausstellung an der Universitét fir angewandte Kunst, einige meiner
Kreaturen-Puppen ausgestellt. Nun war es an der Zeit eine eilgene Ausstellung zu machen, bel der
ich die ganze Verantwortung hatte. Die Kreaturen, die ich ohnehin aul3erhalb der Universitét kreiert
habe, wollte ich mit einer Ausstellung an die Offentlichkeit bringen.

Ich Uberlegte mir, welche Arbeiten ich denn ausstellen wollte. Um das herauszu inden, habe ich
meine bis zu dem damaligen Zeitpunkt kreierten Kreaturen durchgeschaut und geordnet.

Ich habe schon immer gerne neue Stile beim Zeichnen ausprobiert, was dazu gefiihrt hat, dass ich
unterschiedliche Kreaturen-Stile gezeichnet hatte. Diese unterschiedlichen Kreaturen unterteilte ich
in verschiedene Kategorien und fasste so einige unterschiedlichen Kreaturen-Familien zusammen,
welche bei der Ausstellung gezeigt werden wiirden. Diese Familien begann ich um zusitzliche
Kreaturen zu erweitern. Ich zeichnete ein halbes Jahr lang Kreaturen, um sie am Ende mit einer

Ausstellung an die Offentlichkeit zu bringen.

4.4 Zusammenarbeit mit einem Freund
,Bin ich es selbst der meine Handlungen steuert oder sind es andere Menschen, die mich zu
bestimmten Handlungen verleiten?*

Der Prozess des Erstellens neuer Kreaturen war von Anfang an stark durch die Zusammenarbeit mit
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Martin Grodl inspiriert. Martin betreibt generatives Design.

Beim generativen Design kreiert man einen Prozess z. B. mit einem Computerprogramm, welches
dann einen Output z. B. ein Bild generiert. Dadurch, dass der Computer mit dem programmierten
Algorithmus automatisiert den Output kreiert, ist es moglich, Millionen unterschiedlicher Bilder zu
generieren. Mit der Hand geht das theoretisch auch nur es wiirde wesentlich lénger dauern als mit
einem Computer.”

Martin hatte die |dee Designs massenweise zu kreieren, wobei jedes einzelne Design sich vom

anderen unterschied und somit ein Unikat war. Er wollte Hunderte oder Tausende solcher Designs
kreieren, was mit einem Programm realistisch umzusetzen wire.

Die folgenden Abbildungen zeigen eine Serienproduktion von Martin Grodl. Es sind gestische
Zeichnungen die einen, mit der Hand gezeichneten, generativen Prozess darstellen. Bei jeder dieser
handgezeichneten Zeichnungen wurde ein System, beim Zeichnen der einzelnen Objekte

angewendet, welches sich in den unterschiedlichen Varianten wieder findet.

Rt T b
Abbildung 11: Mit der Hand

beildung 10: Mit der Hand generativ gezeichnete gestische
generativ gezeichnete gestische Zeichnungen von Martin Grodl
Zeichnungen von Martin Grodl (2012)

(2012)

7 0.V.: Generative Gestaltung. o.J. In: http://www.generative-gestaltung.de/about (12.05.2013)
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Martin Grodl (2012)
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Abbildung 14: Mit der Hand generativ Abbildung 13: Mit der Hand
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von Martin Grédl (2012) Zeichnungen von Martin Grodl
(2012)
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Abbildung 15: Mit der Hand
generativ gezeichnete gestische
Zeichnungen von Martin Grédl

(2012)

Die Idee, Dinge massenweise zu produzieren diente als Inspiration meine Kreaturen ebenfalls

massenweise zu kreieren. So liberlegte ich mir Methoden wie meine Kreaturen mit der Hand,

massenweise herzustellen, wiren.
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Abbildung 16: Mit der Hand
generativ gezeichnete gestische

Zeichnungen von Martin Grodl
(2012)

, Generative art is neither programming nor art, in their conventional sense. It's both and neither of

these things. Programming is an interface between man and machine; it's a clean, logical
discipline, with clearly ddined aims. Art is an emotional subject, highly subjective and defying
ddinition. Generative art is the meeting place between the two; it's the discipline of taking strict,
cold, logical processes and subverting theminto creating illogical, unpredictable, and expressive

results.” &

Hier wird generative Kunst a's Schnittpunkt zwischen emotionalen Prozessen und solchen die
logisch ablaufen ddiniert. Meine Kreaturen wurden intuitiv krelert und Intuition ist meiner

Meinung nach etwas Unddinierbares das auf elner emotionalen und unbewussten Ebene statffindet.

Den Versuch diesen intuitiven Prozess in ein logisches Regelwerk umzuwandeln ist eine
faszinierende Idee. Ich war sehr neugierig herauszu inden, wie sich meineintuitiv kreierten

Kreaturen, verandern wirden, wenn ein Computer sie automatisiert herstellen wirde.

8 Pearson, Matt: 2011: Generative Art. A pratical guide using processing. Manning Publications Co. 2011. S. XVIII
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Wirden meine Kreaturen wenn sie in Tausenden Stiickzahlen produziert werden wirden an Wert
verlieren oder vielleicht doch dazugewinnen?

Wiurde man meinen Stil in den Kreaturen dann noch wiedererkennen oder wiirden die Kreaturen nur
mehr noch charakterlose und leere Objekte sein bel denen sich die Individualitét mit der steigenden
Stlickzahl aufgel st hat?

Martin und ich begannen an eéinem Programm zu arbeiten, welches spater massenweise Kreaturen
herstellen sollte. Das Design kam von mir und Martin hat das Programm geschrieben. Ich zeichnete
am Computer eine Kreaturen-Familie (Abbildung 17), die meiner Meinung nach leicht zu
programmieren war, damit Martin nicht ein zu aufwendiges Programm hétte schreiben miissen.
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Abbildung 17: Design Entwurf fiir generativ gestaltete
Kreaturen. (2012)

Diesen Entwurf zu sehen, reichte Martin schon aus, um mit dem Programmieren loszulegen. Nach
einiger Zeit entstanden die ersten Entwiirfe, welche in den Abbildungen 18 und 19 dargestellt sind.
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Abbildung 18: Couter generierte Kreaturen
programmiert von Martin Grédl (2012)
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Abbildung 19: 1000 Computer generierte Kreaturen programmiert von Martin Grodl (2012)
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Als Nachstes wurden die Konturen der Kreaturen bearbeitet (siehe Abbildung 20). Wir wollten
einen naturlichen Strich, der aussehen sollte, als ob er mit der Hand gezeichnet wére.

0

\

Abbildung 20: Screenshot einer Videoaufnahme. Zu sehen ist eine programmierte
Kreatur im Entstehungsprozess. (2013)

Jede Kreatur hatte einen eigenen Namen, welche mit einem Programm generiert wurden. Jeder
Name wurde aus verschiedenen Silben gebildet. Es wurden ungefahr 100 verschiedene Silben aus
einer Liste aus polnischen Babynamen entnommen und zufdlig miteinander kombiniert. Abbildung
22 zeigt einige der verwendeten Silben.

BARG S
*/
[ 1import java.util.heras
import java.utilsg

grringll syllables =4
e 1 a\\ ;

n ad\\ -

2 “a')“.

E “a\“ )

\\an“'

. aDO" -

Abbildung 21: Screenshot einer Videoaufnahme. (2013)
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Ausgehend aus den Silben wurde eine Liste mit 1000 Namen generiert. Abbildung 22 zeigt einen
Ausschnitt einiger dieser Namen.

f ¢ U'pnp‘;g—‘f 2
8: Horbinle
9: Kumanzy
10: Hemelmik
11: Jarlare
12:Sela
13:Patbi k
14: Wimajasir
15: Cyzowe T
16: Knuaj bACd
17: Jarme
18; Trutom

4.5 Inspiration durch das generative Design

Die Zusammenarbeit mit Martin und die Auseinandersetzung mit generativem Design haben mich
im Kreieren meiner Kreaturen beeirflusst. Uberlegungen meine Kreaturen massenweise
herzustellen fiihrten dazu, dass drei bestimmte Kreaturen-Familien, die meiner Meinung nach durch

eine generative mit der Hand gezeichnete Herstellungswei se charakterisiert sind, entstanden sind
(Abbildung 23).
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Abbildung 23: Ausschnitt einer Kreaturen-Familie, 2012

In Abbildung 23 ist eine Kreaturen-Familie zu sehen, bei der ich in einem Computergrdik-
Programm eine bestimmte Anzahl an Objekten gezeichnet habe, welche im linken Bereich der zu
sehen sind (Used Parts). Ausgehend von diesen Objekten habe ich die Kreaturen im rechten Teil der
Abbildung erstellt. Dabei habe ich die Objekte dupliziert und solange verschoben, bis eine Kreatur
entstanden ist, die meinen Erwartungen entsprach. Der Prozess die Objekte zu duplizieren war
logisch und generativ aber der Prozess die Objekte so lange zu verschieben, bis sie eine Kreatur
ergaben, mit der ich zufrieden war, war intuitiv. Wenn die Elemente eine gewisse Stimmigkeit
ergaben und die erzeugte Kreatur eine gewisse emotiona e Regung in mir weckte, dachte ich, dass
ich fertig war.

Fur mich sind es die festgelegten Regeln, die Kreaturen nur aus einer bestimmten Anzahl an
Objekten zu bauen, die einen generativen Prozess darstellen.

Die Inspiration durch generatives Design wird in einer weiteren Kreaturen-Familie ersichtlich
(Abbildung 24).
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Abbildung 24: Pixelige Kreaturen, digital mit einem Zeichentablet von Beniamin urbanek
gezeichnete (2012)

Zu jenem Zeitpunkt war ich davon fasziniert Kreaturen einfach und minimalistisch zu kreieren und
habe bei diesen pixeligen Kreaturen die Regel ddiniert, die Kreaturen nur innerhalb eines
bestimmten Raumes bestehend aus 17 x 17 Pixeln zu zeichnen.

Abbildung 25: Fotocollage. Anfangsstadium einer Kreaturenfamilie
mit einem Zeichentablet am Computer von Beniamin Urbanek
gezeichnet (2012)

Das Zeichnen der Kreaturen in Abbildung 25 fand ebenfalls am Computer mit einem Zeichentabl ett
statt. Die Verbindungen zum generativen Design bei dieser Kreaturen-Familie sind meiner Meinung
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nach, die festgelegte Regeln, einfache Formen wie Rechtecke oder Quadrate als Korper oder Kreise
fUr die Augen zu verwenden. Hier spielt der Gedanke, die Kreaturen so effizient wie mdglich zu
kreieren, eine besondere Rolle.

4.6 Der Termin fiir meine Ausstellung riickte immer niher

Der Termin fir meine Kreaturen Ausstellung riickte immer néher und ich sammelte weiterhin
Videomateria fir meinen Film und kreierte weitere Kreaturen-Familien.

Die folgenden Abbildungen 26 bis 29 zeigen Screenshots aus Aufzeichnungen in denen zu sehen i,
wieich eine Skizze entwerfe, die spéter als Vorlage fur die Puppen-Kreaturen dienen sollte. Das
Besondere an dieser Aufnahme ist, dass sie den gesamten intuitiven Entstehungsprozess einer
meiner Kreaturen zeigt.

Abbildung 26: Screenshot aus meinem Film.
Entstehungsprozess einer Kreatur Teil 1 (2013)
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Abbildung 27: Screenshot aus meinem Film.
Entstehungsprozess einer Kreatur Teil 2 (2013)

Abbildung 28: Screenshot aus meinem Film. Entstehungsprozess
einer Kreatur Teil 3 (2013)

Abbildung 29: Screenshot aus meinem Film. Entstehungsprozess
einer Kreatur Teil 4 (2013)
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Diese Skizzen (Abbildung 30) dienten spéter als Vorlage zum Nahen. Daich nicht gut ndhen kann,
entwarf ich sehr einfach gehaltene Designs, um mir das Nahen spéater zu erleichtern.

Abbildung 30: Skizzen fiir Kreaturen Puppen gezeichnet von Beniamin Urbanek 2012

Abbildung 31: Skizzen fiir Kreaturen
Puppen gezeichnet von Beniamin
Urbanek 2012
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Beim Nahen der Puppen wurde ich von meiner Mutter und meiner Schwester unterstitzt.
Die Puppen wurden auf einer Nahmaschine und mit der Hand genéht. Abbildung 32 zeigt mich an
einer Nahmaschine beim Puppen ndhen.

Abildung 32: Kreaturen Puppen néihen an einer Nidhmaschine, 2012

Das besondere an den Puppen ist, dass sie meine bisherigen Kreaturen durch die dritte Dimension
erweitern. Es sind Kreaturen, die man anfassen kann.

4.7 Intuitiv kreierte Kreaturen, die fiir sich sprechen

Bel den folgenden Kreaturen habe ich mich nicht auf bestimmte Regeln festgelegt. Diese Kreaturen
sind intuitiv gezeichnet, wobei es keinen Raum gibt, den ich vorddiniert habe, keine Elemente, die
zur Verfigung standen und keine Gedanken die Kreaturen effi zient herzustellen. Bel diesen
Kreaturen habe ich alle meine zeichnerischen Fahigkeiten eingesetzt. Die EirflUsse fur diese
Kreaturen sind sehr unterschiedlich. Die Herstellungsmethode mit der Hand unterscheidet sich von
der eines Computers insofern, dass nachdem die Kreatur gezeichnet wurde, nur langsam bzw. nicht
effizient Anderungen machbar sind. In den Abbildungen 33 bis 36 ist der Entstehungsprozess einer
dieser Kreaturen zu sehen, die ich auf einem Computer mit einem Zeichentablett gezeichnet habe.
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Abbildung 33: Entstehungsprozess, Intuitiv gezeichnete
Kreatur Teil 1 (2012 - 2013)

Der erste Schritt beim Kreleren dieser Kreaturen bestand darin, einen Grundkdrper zu zeichnen.
Ein Augeist ebenfalls zu sehen.

o

Abbildung 34: Entstehungsprozess, Intuitiv
gezeichnete Kreatur Teil 2 (2012 - 2013)

Einen Grundkdrper zu finden, mit dem ich zufrieden war, war nicht immer einfach. Dieser Prozess
verlief intuitiv.
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Abbildung 35: Entstehungsprozess, Intuitiv gezeichnete
Kreatur Teil 3 (2012 - 2013)

Nachdem mir der Grundkdrper der Kreaturen gediel, begann ich Gliedmal3en zu zeichnen.

Abbildung 36: Entstehungsprozess, Intuitiv
gezeichnete Kreatur Teil 4, 2012 - 2013

Nachdem ich mit dem K&rper zufrieden war, begann ich die Haare zu zeichnen.
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Abbildung 37: Entstehungsprozess, Intuitiv
gezeichnete Kreatur Teil 5 (2012 - 2013)

Bel der Kreatur in Abbildung 37 habe ich viele dhnlich ausschauende Haare mit der Hand
gezeichnet, was bis zu mehreren Stunden dauern konnte. Das Zeichnen der Haare ist ein gutes
Beispiel fur einen generativen Prozess, der mit der Hand gemacht wurde. Das Zeichnen der Haare
war einigen bestimmten Regeln unterworfen wie z. B. die Haare haben eine bestimmte Lénge, sie
sind leicht gelockt, sie haben eine bestimmte Farbe und so weiter. Anhand dieses Regelwerkes sind
viele haare entstanden.

Nachdem die Kreatur fertig war, zeichnete ich den Hintergrund. Die Produktion dieser Kreatur hat
insgesamt ca. 16 Stunden gedauert.

5. Die Ausstellung: Piamin's Creatures

Meine Ausstellung der ich den Namen Piamin's Creatures gegeben habe fand vom 23.04.2013 bis
zum 23.05.2013 statt. Piaminist ein Spitzname, den mir mein kleiner Bruder gegeben hat, als er
noch sehr klein war und noch nicht Beniamin aussprechen konnte.®

Das folgende Kapitel befasst sich mit der Ausstellung und auf welche Art und Weiseich meine
Werke der Offentlichkeit prasentiert habe.

5.1 Kreaturen auf Postkarten: Computer generierte Kreaturen

Martin und ich entschieden uns die am Computer programmierten Kreaturen auf Papier bel einer
Anzahl von 300 Stuick auf Postkarten drucken.

Wir konnten Tausende oder Millionen Kreaturen erzeugen aber dadurch, dass wir uns entschieden
hatten, die Kreaturen auf Papier zu drucken waren 300 Stiick vom Preis-L eistungs-Verhdtnis her

9 Urbanek, Beniamin: Piamin's Creatures. 16.03.2013. In: www.piamin.com ( 20.05.2013)
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eine angemessene Anzahl, was die Druckkosten nicht in astronomische Hohen steigen lies. Jede
Postkarte war fur sich ein Unikat. Ein Zufallsalgorithmus hat 300 unterschiedliche Kreaturen
generiert und jeden von ihnen einen einzigartigen Namen gegeben. Mit unterschiedlichen
einprogrammierten Parametern z. B. Augengrofie, Augenabstéanden, Korperform usw. haben wir das

Aussehen der Kreaturen bestimmt. Die fertigen Kreaturen-Postkarten sind auf den folgenden
Abbildungen 38 bis 43 zu sehen.

Abbildung 38: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Zu sehen ist ein
Kasten in dem sich die Postkarten befinden. Da sich die BesucherInnen die
Postkarten mitnehmen konnten sind hier 300 Postkarten sondern die
tibriggebliebenen zu sehen (2013)
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Abbildung 39: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Eine Postkarte mit einer
Kreatur namens Tinwehen. (2013)

Abbildung 40: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Einige Postkarte mit meinen
Kreaturen (2013)
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Abbildung 41: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Eine Postkarte mit
einer Kreatur namens Trutom. (2013)

Abbildung 42: Foto: Ausstellun Piamin's Creatures. Eine Postkarte mit
einer Kreatur namens Kumanzy. (2013)
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Abbildung 43: Screenshot. Computer generierte Kreaturen 2013

5.1.1 Personliches Interview mit Martin am 05.05.2013:

In diesem Interview gibt Martin Grddl seine Meinung iliber die Kreaturen wieder und erzéhlt etwas

iiber deren Entstehungsprozess.
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I: Wie war die Zusammenarbeit mit Beniamin?

B: Die Zusammenarbeit mit Beniamin war so, dass er mir Sketches gemacht hat von seinen
Monstern. Er wusste ja auch schon, wie ich dann damit umgehen werde, dass ich das dann in
Processing machen werde. Und er hat auch eine Ahnung davon und hat schon die Designs so

gemacht, dass ich sie verarbeiten konnte ja.

(Eine Interviewpassage ausgel assen)

B: Die Zusammenarbeit war dann eigentlich lose, ja, dassich auf diesen basierend auf diesen
Designs meinen ersten Code geschrieben hab und die ersten Figuren generiert hab und mir dann
Feedback eingeholt hab, ob das passt.

(Eine Interviewpassage ausgel assen)

B: Die letzten Produkte und Ergebnisse habe ich dann mit ihm genau abgestimmt und am Schluss
sind wir dann zusammengesessen und wir haben genau gesagt:“ Ok, machen wir die Augen anders,
machen wir die Augen grofRer, machen wir Beine und den Mund gedndert”. Solche Dinge und genau
eingestellt und eigentlich Parameter, wie wir die Monster haben wollen.

I: Was bedeute fur dich Piamin's Creatures?

B: Die Creatures (.). Also ich war ja von Anfang an eigentlich dabei und hab auch immer wieder die
einzelnen Varianten und einzelnen Skizzen gesehen von den verschiedenen Familien und auch die
erste Ausstellung gesehen mit den Stoffpuppen. Und fiir mich bedeuten die Creatures einfach, (...)
Sie sind offen. Sie bieten einfach Raum fiir Interpretation. Also sie spiegeln eigentlich wieder was
man sich selber, was man rein interpretiert, ja. Also sie sind zwar oberflachlich siif}, die meisten und
irgendwie sprechen einen dadurch erst mal an ja und haben ein bisschen einen Comiclook zum Teil
ja und sind einladend eigentlich aber wenn man genau hinschaut sind manche auch ziemlich
zerfressen und haben irgendwie ziemlich starke Probleme glaub ich, in ihren Monsterbeziehungen.
Ja, ich glaub wenn man Leute fragen wiirde was ithnen die Monster bedeuten wird man viele
verschiedene Antworten kriegen, ja weil jeder seine Interpretationen reingeben kann.

Fiir mich sind sie ein bisschen so Wesen aus irgendeiner anderen Welt, die Geschichten haben, die
man aber nicht weil}. Die man eigentlich aus den Bildern nicht sieht und die man aber sich selber

dann dazu erfinden kann. Es gib ein paar kleine Hinweise, es gibt verschiedene Kombinationen von
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Monstern, wo in einem Bild irgendwie ein kleines Monster noch dabei ist, ein anderes. Aber sonst
sind sie eigentlich alle isoliert und man weif3 nicht was sie miteinander zu tun haben. Sie stehen in
einer offenen Welt, in der nicht viel passiert. Sie stehen auf irgendeiner Ebene und sie stehen rum

und sind irgendwie fotogen.

5.1.2 Gedanken zu den computergenerierten Kreaturen

Die Frage, ob bei den Kreaturen noch immer mein Stil zu erkennen sein wird, wenn man sie
massenweise produziert, mochte ich folgendermallen beantworten:

Jedes dieser mittels Computer generierten Kreaturen ist meiner Meinung nach individuell. Ich war
iberrascht, als ich beim Durchschauen der 300 Kreaturen gemerkt habe, dass die meisten Kreaturen
genau so waren, wie ich sie mit der Hand auch gezeichnet hitte. Einige haben mich nicht so sehr
angesprochen. z. B. 50 % der 300 Kreaturen haben einen Mund und 50 % haben keinen. Mir

personlich gefallen die Kreaturen mit Mund besser.

Ich habe mir die Frage gestellt ob man den kreativen Herstellungsprozess der Kreaturen, denn in
klaren Regeln formulieren konnte, sodass ein Programm in der Lage wére, den Output ebenfalls so
Zu gestalten, wie ich es mit der Hand machen wrde.

Im Fall der Postkarten denke ich, dass es gelungen ist, die Kreaturen so zu programmieren, wieich
sie mit der Hand auch zeichnen wirde. Fir mich ist generatives Design eine Art von Werkzeug bel
der man ebenfalls automatisiert Kreaturen erzeugen kann die genau meinen Erwartungen
entsprechen. Der Herstellungsprozess findet nicht unmittelbar, wie beim Zeichnen statt, sondern
man zerlegt zuerst die Idee in ein logisches Regelwerk, wobei man anschliefend durch Anderung
der Parameter das Aussehen der Kreaturen bestimmt. Die Idee z. B. eine Kreatur zu zeichnen steht
immer im Vordergrund und ist Werkzeug Ubergreifend.

5.2 Mit der Hand erstellte Kreaturen

Jene Kreaturen die nicht durch einen Computeralgorithmus erzeugt, aber dennoch mit der Hand auf

eine generative Weise hergestellt wurden.

5.2.1 Kreaturen-Familie: Massmos
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Der Name Massmos ist aus der Idee entstanden, Kreaturen bzw. Monster massenweise zu Kreieren.
In Abbildung 44 ist das fertige Bild zu sehen, das 32 unterschiedliche Kreaturen zeigt, die mit

einem Zeichentablett generativ am Computer erstellt wurden.

Abbildung 44: Screenshot. Kreaturenfamilie ,, Massmos *“ Ausstellung:
,, Piamin's Creatures* (2013)
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5.2.2 Kreaturen-Familie: Bumos

Der Name Bumos entstand aus der Idee, dass es sich hier um bunte Kreaturen oder Monster handelt.
Dies sind intuitiv mit der Hand am Computer gezeichnete Kreaturen, inspiriert durch generatives
Design. Diese Arbeiten wurden mit dem Hintergedanken gezeichnet, sie besonders effizient und
einfach zu gestalten. Der Grund dafiir war, dass geplant war, ein Programm zu machen, welches

Kreaturen dieser Art massenweise produzieren sollte.

Abbildung 45: Kreaturenfamilie ,, Bumos “ Ausstellung: ,, Piamin's
Creatures *“ (2013)
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Abbildung 46: Kreatur aus der
Kreaturenfamilie namens Massmos die bei
meiner Ausstellung hergezeigt wurde (2013)

Abbildung 47 Kreatur aus der
Kreaturenfamilie namens Massmos die bei
meiner Ausstellung hergezeigt wurde (2013)

5.2.3 Kreaturen-Familie: Pixmos

Der Name Pixmos entstand aus der Idee Kreaturen bzw. Monster in einem Raum bestehend aus 17
x 17 Pixel zu kreieren.

Abbildung 48: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Zu sehen sind ein}'ge Kreaturen aus der
Kreaturen-Familie namens Pixmos (2013)
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Abbildung 50: Foto: Ausstellung Piamin's Abbildung 49: Foto: Ausstellung

Creatures. Zu sehen ist eine Kreatur aus der Piamin's Creatures. Zu sehen ist eine
Familie namens Pixmos (2013) Kreatur aus der Familie namens Pixmos
(2013)

4.2.4 Kreaturen-Familie: Scribmos

Der Name setzt sich aus den Begriffen kritzeln (auf Englisch: scribble) und Monster zusammen.

il i
IR

Abbildung 51: F oto Ausstellung Piamin's Creatures. Zu sehen sind 3 Kreaturen aus der
Familie Scribmos (2013)

Diese Kreaturen sind intuitiv kreiert.

41



Jbbildung 52: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Zu sehen ist eine
Kreatur aus der Familie Scribmos (2013)

-Abbildung 53: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures. Zu sehen ist eine Kreatur aus der Familie
Scribmos (2013)
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Abbildung 54: Screenshot. Kreatur aus der Familie Scribmos(2013)

5.2.5 Kreaturen Stoffpuppen

,»Ich kreiere sie intuitiv. Wenn ich eine Puppe néhe, dann schaue ich sie an und wenn sie ein Lacheln
in mein Gesicht zaubert, dann weil} ich, dass ich fertig bin.* Auch das Nahen von Puppen ist sehr
generativ. Die Ndhmaschine ist ein Regelwerk voller mechanischer Teile, die automatisiert die

Nadel nach oben und unten bewegt und so den Néhprozess schneller macht.
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Abbildung 56: Foto: Ausstellung: Piamin's Creatures. Puppen Kreaturen gendht von
Beniamin Urbanek (2013)

Abbildung 57: Foto: Ausstellung: Piamin's Creatures. Kreaturen-Puppe gendht von Beniamin
Urbanek (2013)
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Abbildung 58: Foto: Ausstellung: Piamin's Creatures. Kreaturen-Puppe gendht von Beniamin
Urbanek (2013)

- U : =
Abbildung 59: Foto: Ausstellung: Piamin's Creatures. Kreaturen-Puppe gendht von Beniamin
Urbanek (2013)
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Abbildung 60: Foto: Piamin's Creatures. Kreaturen-Puppe gendht von Beniamin Urbanek (2013)

i | ,
Abbildung 61: Foto: Ausstellung: Piamin's Creatures (2013)
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5.2.2 Expmos

Intuitiv gezeichnete Kreaturen: "Sie sprechen fiir sich." Der Name setzt sich aus den Begriffen

expressionistisch und Monster zusammen.

Abbildung 62: Foto:Ausstellung: Piamin's Creatures. Kreatur aus der Kreaturen-
Familie Expmos gezeichnet von Beniamin (2013)
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Abbildung 64: Foto:Ausstellung: Piamin'
Abbildung 63: Foto:Ausstellung: Piamin's raung 010 AUSSTCTUNG L AATMIL S

C X Jor K Creatures. Kreatur aus der Kreaturen-
rea'threS. reatur aL{s er reaturefz- ] Familie Expmos gezeichnet von Beniamin

Familie Expmos gezeichnet von Beniamin (2013)

(2013)

Abbildung 66: Foto: Ausstellung:Piamin's Abbildung 65: Foto:
Creatures. Kreatur aus der Kreaturen-

Familie Expmos gezeichnet von Beniamin
(2013)

Ausstellung: Piamin's Creatures. Kreatur
aus der Kreaturen-Familie Expmos
gezeichnet von Beniamin (2013)
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Abbildung 67: Foto: Ausstellung:Piamin's Creatures. Kreatur aus der Kreaturen-
Familie Expmos gezeichnet von Beniamin (2013)

Abbildung 68: Foto: Ausstellung: Piamin's Creatures. Kreatur aus der Kreaturen-Familie
Expmos gezeichnet von Beniamin (2013)
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Abbildung 69: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures, Raumlichkeiten (2013)

Abbildung 70: Foto: Ausstellung Piamin's Creatures, Raumlichkeiten (2013)
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6. Die Kommunikation

Besonders grof3e Bedeutung hatte die Kommunikation meiner Arbeiten in Form einer Ausstellung.
Um das Feedback meiner Besucherinnen und Besucher aufzunehmen, habe ich wahrend der
Ausstellungserdffnung Interviews von einer Freundin machen lassen.

6.1 Interviews zu den Arbeiten meiner Ausstellung

Interview Regeln:

(...) = Pause, die Punkte in Klammer stellen jewells eine Sekunde dar. Somit in dem Fall sind es 3
Sekunden Pause.

(7) = Siebensekiindige Pause

(Interviewpassage ausgel assen) = Hier lasse ich eine Interviewstelle aus.

Interview 1

Personliches Interview zweier ehemaligen FH Studienkollegen von mir.
B1: Wir haben eine Theorie zu diesem Bild. (Abbildung 71, Seite 57)

I: Die Frage ist ndmlich Welches Bild geféllt euch am besten?

B1: Unsgeféllt dieses Bild sehr gut (Abbildung 71). Also am besten wirde ich jetzt aber nicht
sagen weil mir gefallen alle Bilder am besten.

B2: Ich kann es eigentlich schon auf dieses Bild festlegen. Das Erste was mir zum Beispiel aufféllt
... Alsoich hab jaauch friher so ein Unterricht in Bildkomposition gehabt. Ist schon eine Zeit her.
Bel einem Fotografen und Maler. Und dasist das erste was mir aufféllt, gleich einmal, dass der
Hund eigentlich mit seiner Aktionsrichtung ziemlich weit linksist am Bildrand dran und wiirde er
jetzt gar nicht so still dastehen, dann wirde ich vermuten, er lauft irgendeinem Objekt nach. Und
auch ganz geschickt, weil auch da Benni in diesen Einheiten war ...

B1: Dumeinst er wird sich schon was dabel gedacht haben?
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B2: Ja, ja, naschau esist da rechts oben ein ausgleichendes Element. Sonst wére das Bild eher ein
bisschen linkslastig.

B1: Und die Theorieist so, also allein vom Gesichtsausdruck und der Zungenstellung und der
Zahne, wirde ich einmal sagen, dass dieses Tier also entweder gertlpst hat oder angerllpst worden
ist. Und was auch dafr sprechen wirde, ist auch dieses sehr dynamisch nach hinten gezogene
Haartracht. Und weshalb ich sage, dass es ein Welbchen ist, weil es vermutlich irgendwie beim
Rilpsen oder in dieser Aktion passiert ist, dass sie ein Ei mehr oder weniger, befreit hat, aus ihrem
K orper, dass dieses El dann irgendwie nach hinten in die Ferne driftet.

B2: DasTier in so einer Art Windkanal einfach steht und was so ...

B1: Das kann auch sein, stimmt ja.

B2: ... getestet wird irgendwie zum Beispiel so ein Versuchsobjekt fir Haarprodukte ... oder so
etwas, solche Windsprays

B1: Siehst dasist interessant, ich hab eher, nachdem esja Monster sind, war mein erster Gedanke
eben gar nicht Windkanal sondern riilpsen, aber esist wahrscheinlich logischer, dass es ein
Windkanal ist.

B2: ... Man hat schon diese dynamische Richtung aber die Haare fliegen nicht all zu sehr weg. Das
heif}, wasist, wenn das Tier einfach Versuchsobjekt ist fir solche Produkte?

B1: Ja? (In die Lange Gezogenes ja)

B2: Und es wurde halt mit so einem ... Spray eingespriht.

B1: Und was soll das Ei dann, wie erklérst du dir das? ... Ich glaub esist so, dass Sie das jetzt
irgendwie ... raus geschissen hat, oder so irgendwas?

B2: Du meinst das Ei GELEGT hat.

B1: Jaaber nicht gelegt sondern, eben mit so einer derartigen Wucht, dass es irgendwie nach hinten
katapultiert worden ist.

B2: Es schaut aber auch aus wie ein kleiner Ballon, schau mal.

B1: Jaaber esist doch sehr eiférmig.
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B2: Ja, jadas schon.

B1: mit einem Etikett hinten dran so wie diese H und M Klamotten oder irgend so was...
Preisschilder schétz ich einmal ... 5 Euro.

B2: Und schau, einesist mir auf jeden Fall noch aufgefallen. Dasist das einzige Bild, wo die
Signatur verschwommen ist.

B1: Motion Blur.

B2: Genau.

B1: Was auch dafUr spricht, dass diese Signatur mit im Windkanal drinnen steht ...

B2: Aber ist esein Motion Blur oder ist dader Kinstler beim ... ach so naesistjaein
computergeneriertes Bild ...

B1: Nach einer durchzechten Nacht abgerutscht am Bild meinst du oder was?

B2: Jagenau!

B1: Mdglich.

B2: Aber schau, dem Tier taugts. Jaalso ...

B1: Stimmt, esist schon ziemlich ... Ist es (???) positiv. Ist es positiv zu Werten dieser Ausdruck?

B2: Ich denke schon.

B2: Ich bin mir nicht sicher.

I: Habts ihr eigentlich irgendwel che Charakter Eigenschaften fur dieses Tier, egal was esjetzt ist?

B1: Abgesehen davon, dass es ... Es schaut eher friedlich aus, sageich jetzt einmal. Esist jetzt
weniger aggressiv. Esist ahm ...

B2: Varspielt.

B1l: Vaspielt auf jeden Fall, ja. Man merkt schon, ich glaube du hast schon recht, dass es das
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genieldt, irgendwie in diesem Windkanal zu stehen

B2: Esist wie wann a Hund aus dem Auto, fahrendem Autofenster rausschaut. Genau so ist es
eigentlich.

B1: Du hast recht.
B2: GENAU so ein Ausdruck.

B1: Eswiurde dafur sprechen, dass es ein sehr hundeghnliches Wesen ist, eben well es das genieft
und Hunde das mégen.

B2: Und das es eine Art Windkanal ist, da sind wir uns eh (Ja genau) mehr oder weniger ...
B1l. Genau ja.

B2: ... enig.

Bl: Ja

B2: Ja(...) Damit hétten wir das jetzt geklart, glaubeich.

I Ich hab noch eine Frage, und zwar, gibt es ein Bild das euch gar nicht geféllt oder besonders
schlecht?

B1: Ahm (..) schlecht (9 Sekunden Pause)
B2: Also ich find die gestalterische Qualitat sehr sehr durchgehend sehr sehr gleich sehr gut.
B1: Ja, sehr ansprechend.

B2: Gibt jetzt eigentlich (..) nix was jetzt wirklich so aus der Reihe fallt bis auf das eine Bild da
driben ... Dasist dieser Stoffhaufen der so seltsame Fliigel dran hat.

B1: Dagibt es néamlich mehrere.
B2: A JA, dagibt es zwei. Das eine und das andere. Und dasiist irgendwie ...

B1: Der mit den kleinen Fllgeln.
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B2: Jagenau und adieser Art (Textpassage unverstandlich) Elefanten dhnliche, risselartige
Ameisen Verschnitt mit den rosa Fligeln da. Das passt von der Struktur, ned zu dem, zum ganzen
Rest. Ist ein Strukturkontrast, aber ist ja(.) ok.

(In dem letzten Interviewausschnitt waren die Abbildungen 72 und 73 gemeint)

Bl: Ja

B2: Ja. (...) Ahm. Ich gehe konform mit dieser Aussage.

I: Was sagt ihr insgesamt zur Ausstellung?

B2: Ja(..) sehr viele Sachen.

B1: Genau. Also ich habe javom Kinstler einige Werke dieser Art davor. Hab nicht gewusst, dass
er schon derart viele Exemplare angesammelt hat, zwischenzeitlich. Aber er hat auch gemeint, dass
das alles mehr oder weniger im letzten halben Jahr passiert und dafur, also fir die Geschwindigkeit

ist es eigentlich, ja schon sehr ansehnlich.

B2: Dawir den Klnstler von friher kennen und a frihere Werke kennen, ist jaganz klar eine
deutliche Steigerung ...

B1: Steigerung, ja

B2: ... zu sehen.

B1: Zu den Kugelschreiber Skizzen aus dem Informatikunterricht.

B2: Richtig.

I: So lang liegt das her?

B1: Nga, Informatik an der Fachhochschule, also noch nicht so lang aber (.) ja.
I: Fachhochschul-L eute aus Sankt Polten?

B1: Genau richtig ja.

(Eine Interviewpassage ausgel assen)
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I: Hast du noch was hinzuzufligen?

B2: Hab ich noch was hinzuzufiigen? (...) Find eigentlich nur ein Bild wirklich verstérend und das
ist diese (.) Lady da. Diese Lady, die daden Mund offen hat und die Zunge raushéangen lasst.
(Abbildung 74, Seite 60)

B1: Ich glaub du findest das nur verstdrend, weil du dich am meisten damit identifizieren kannst.
B2: Ich findsversto ...

B1: Oder?

B2: rend. Ich finds einfach nur, des wird i ma ned aufhangen. Alle anderen wiird i ma aufhangen,
well die Tiere doch irgendwie was SliRes haben und dieist irgendwie (.) also ich sehe sofort

irgendwie (..)

B1: Alsoich find, dass (.) dieses Bild kdnnte ich nur mit einem Wort beschreiben:
T

B2: (lacht) ok.

Bl: Ja

B2: Jagenau so schauts aba a aus, ja.

B1: (lacht) Richtig, ja.

B2: Jagut esist jaessan jaMonster, jaaso (..) Monster kdnnen ja a grausige Dinge machen.
B1: MUSSEN ja sogar.

B1: Dasist javoll ok.

(Eine Interviewpassage ausgel assen)

B2: Und es san generell doch eher (..) nette Monster

B1: Genau. Aber wasich noch sagen soll zu diesem Bausatzsystem, es passt zu dem, was der
Kunstler javorhin in seiner Ansprache erwahnt hat, zu diesem generativem Ansatz, die Kunst, dass

auch anhand eines Computeralgorithmus erstellen kénnte. Aber natirlich durch die Detailgetreue
und die spezifischen Unterscheidungen doch wieder (..) mehr oder weniger ...
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B2: Individudll

B1: ... individueller schlussendlich werden.
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Abbildung 71: Digitale Zeichnung. Kreatur aus der Familie Expmos (2013). Fiir mich ist das ein
Hund der von einem starken Wind angeweht wird. Rechts oben am Horizont fliegt ein Ballon in dem
sich zwei Menschen befinden. Die Signatur ist verwischt.
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Abbildung 72: Digitale Zeichnung. Kreatur aus der Familie Expmos (2013)
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Abbildung 74: Digitale Zeichnung. Kreatur aus der Familie Expmos (2013)

.-
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Interview 2

Personliches Interview einer Person:

(Eine Interviewpassage ausgel assen)
I: Aber ich brauchte noch Kommentare zu diesen Bildern.

B: Die Bilder gefallen mir an und fur sich sehr gut. Wie die ganze Ausstellung. Und die erinnern
mich so an das, dieses Computerspiel Pacman. Das sind so eindeutig die Charaktere, dieich da
drinnen sehe und man frisst sich eben durch das Leben, so mehr oder weniger. Und was mir eben
auffallt, ist das die, im Gegensatz zu denen was man da drinnen sieht eher rechteckig sind und auch
natUrlich farblich, zumindest die linke Hélfte, gestaltet sind.

I: Haben Sie irgendein bestimmten Liebling von diesen Bildern? Einer der besonders gut aussieht?

B: Der Liebling ist der da. Der im Zentrum. (Abbildung 75)
I: Und wirden Sie dem irgendwel che Charaktereigenschaften bestimmte zu schreiben?

B: Naja, er schaut sehr aggressiv aus. So am ersten Blick, aso. Er fletscht die Z&hne (..) und ist
bereit zum Sprung.

I: Gibt's ein Bild, dass Ihnen gar nicht gefdllt oder besonders schlecht?

B: Eigentlich nicht nein, ich bin ziemlich beeindruckt von der ganzen Ausstellung. Also vor allem
die Ganzen Behaarten hier drinnen von der Detailverliebtheit, und wie die wie die Details eben
ausgefuhrt sind und so weiter.

Bel den Meistenist irgend so ein kleines Detail, ein Wolkchen oder ein Ballon der davon fliegt die
jameiner Meinung nach das Bild sehr gut ausbalanciert. Bin einige Zeit davor gestanden und hab
mir gedacht wie schaut das Bild aus, wenn dieses TUpfelchen fehlt, aber estrégt dazu bei und ja(.)
es passt. Es ergibt ein stimmiges Bild dann damit meiner Meinung nach.

(Eine Interviewpassage ausgel assen)
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Abbildung 75: Digitale Zeichnung, 2012; Kreatur aus der Familie Pixmos

Interview 3
I: Welches Bild geféllt dir besonders gut ?

B: Das kann ich so genau gar nicht sagen aber ich war vor 2 Jahren glaube ich an der angewandten
bei einer Ausstellung von ihm und seinen Studienkollegen und da habe ich nur kleinen

Pl tschtierchen aufm Sofa gesehen und fand das ganz witzig aber nicht so, dassich jetzt gedacht
hétte ,, Wow toll wasist das?‘ und jetzt bin ich hier reingekommen und hab gesehen, was fir eine
Bandbreite dasist. Well die Monsterbilder sehen aus wie eine Mischung aus 3D animiert, Malerei
und Fotogrdie und ich find das passt gut im Kontext zu den bunten Bildern, die vorne hangen. Well
dasist, wieder was ganz anderes ist aber man erkennt den Stil einfach wieder. Und die
PlUschtierchen haben sie auch sehr gemacht im Gegensatz zu vor zwei Jahren. Also es freut mich,
dass ich das sehen kann und ich werd ihm das auch noch sagen.
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I: Die Entwicklung?

B: Ja. Also ich bin begeistert, schon.

I: Und welches Bild gefédlt dir besonders gut?

B: Also dahinten war eins, das hat mir gut gefallen. (Eine Interviewpassage ausgelassen) Vielleicht
koénnen wir hingehen?

I: Ja

B: Also dies hier, also ich weil3 nicht, ob das irgendein Namen hat, aber das geféllt mir gut, weil das
sieht aus wie ne Struktur von na Fotogrdie die ein bisschen so 3D animiert ist und die Augen sehen
eigentlich aus wie gemalt, aber nicht bunt, sondern wie vielleicht Gouache Farbe oder so. Und es
hat irgendwie was Frohliches aber bisschen beéngstigend auch. Nein nicht wirklich beédngstigend
aber Ganze schon. (Hier ist das Bild in der Abbildung 76 gemeint)

I: Ein bisschen, wie eine Hohle, der Mund.

B: Ja, ich find, weil man bei jedem Bild findet man irgendwas was ganz besondersist. Und ich finde
auch, bei dem ist es nicht so aber bei manchen ist so ein kleines Detail noch mal.

(Eine Interviewpassage ausgel assen)

B: Daoben fliegt so ein Luftballon, weil der Wind vorne kommt und solche Kleinigkeiten. Das
finde ich gut. Also esist was durchdachtes und nicht einfach nur ,,Ich bin Kinstler und male
irgendwas bunt an“ oder so. Das findeich gut.

I: gibt'sein Bild, was dir besonders schlecht geféllt oder gar nicht?

B: NO. Ich hab ja aber noch nicht alles gesehen aber ich glaub nicht.
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Abbildung 76: Digitale Zeichnung, 2013; Kreatur aus der Familie Expmos.

6.2 Fazit aus den Interviews

Die Interviews zeigen eine andere Meinung aufler der meinen, was ein erster Schritt in Richtung
Objektivitit ist. Grundsétzlich bin ich mit den Aussagen der Interviewpartner konform und fiihle
mich in meinem Schaffen bestitigt. Meine bewusst platzierten kleinen Details wie zum Beispiel
kleine Wolkchen oder Ballons wurden bemerkt. Diese Elemente sind in der Tat nicht zufillig
platziert. Im Kontext zu der jeweiligen Kreatur wurden diese Elemente platziert, um so eine gewisse
Balance zu erzeugen. Bei manchen Bildern war das notwendig, da sonst das Bild zu nackt gewesen
wire oder es moglicherweise in eine Richtung zu stark gekippt wire.

Bei manchen Bildern war es nicht notwendig zuséitzliche Elemente hinzuzufiigen, wie zum Beispiel
bei dem Bild in der Abbildung 76. In diesem Fall wire z. B. Ein kleines Wolkchen ein storender
Faktor und wiirde vom Ausdruck der Kreatur ablenken.

In das ,,Kétzchen-Bild* — zu sehe in der Abbildung 65 — wurde zum Beispiel ein Objekt platziert,

welches meiner Meinung nach im Kontext zu dem Wesen steht, nimlich ein Wollknéuel.
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Das Besondere an den Bildern, und was aus den Interviews zu entnehmen ist, sind die
unterschiedlichen Dinge, die die betrachtenden Personen in den Bildern sehen. Die Bilder schaffen
einen Spielraum fiir Interpretation. Ich denke, dass die Betrachterlnen sich selbst ausdenken
konnen, was sie in den Bildern sehen. Manche Leute, die ich befragt habe, haben gemeint sie sehen
in dem Wesen (Abbildung 65) einen Hund und hétten nicht an eine Katze gedacht. Manche finden

die Kreatur st} und eine Person meinte, sie finde diese Kreatur irritierend.

In meinen Arbeiten steht ein Gefiihl im Vordergrund, dass die Kreatur auszudriicken versucht im
Gegensatz zu einer konkreten Handlung. Ausnahmen sind eben ganz dezent angedeutete Objekte,
die kleine Geschichten andeuten. Das im ersten Interview erwihnte ,,gelegte Ei* ist meiner
Meinung nach ein Ballon. Wenn man genauer hinschaut, entdeckt man zwei Menschen, die sich im
Ballon befinden, was abgesehen von dem emotionalen Ausdruck, den die Kreatur kommuniziert,

eine klitze kleine Handlung im Bild darstellt.

7. Kunst und Wissenschaft:

7.1 Ist meine Arbeit wissenschaftlich?

Meine Arbeit ist nicht wissenschaftlich. Ich habe mich beim Erstellen meiner Masterarbeit
hauptsédchlich auf meinen Verstand verlassen. Aber es gibt Tendenzen, die in Richtung
wissenschaftliches Arbeiten gehen, wie zum Beispiel das Verwenden von Interviews, Meinungen
anderer Personen einzuholen, Dokumentation und Strukturierung des gesammelten Materials

vorzunehmen.

7.2 Was ist das kiinstlerische an meiner Arbeit?

7.2.1 Kurze Beschreibung
Kunst hat viel mit Bedeutung zu tun. Das Bedeutende an meiner Arbeit ist der Versuch sich zu

emanzipieren und selbst zu verwirklichen.

7.2.2 Liangere Beschreibung

Ich glaube, ob ein Werk als ,,Kunst“-Werk bezeichnet wird, hdngt von der Bedeutung ab, welche
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dem Werk beigemessen wird. Kunst hat viel mit Motivation zu tun und den Beweggriinden etwas zu
machen. Der Begriff Kunst steht im Entstehungsprozess eines Werkes nicht im Vordergrund,
sondern eher die Tétigkeit selbst ist von Bedeutung. Ich das tue, was ich will und ob es Kunst oder
nicht Kunst ist, steht nicht zur Debatte.

Ob ein Werk ein ,,Kunst*“-Werk ist von der Bedeutung abhingt, dann stelle ich mir die Frage, was
an meiner Masterarbeit bedeutend ist. Die Motivationen diese Arbeit zu machen, machen sie
bedeutend, etwas zu lernen und fiir sich selbst etwas zu tun und mit der Uni auf eine sinnvolle Art

und Weise, bei der ich was lerne abzuschlief3en.

8. Erkenntnisse aus der Auseinandersetzung
mit dem eigenen Werk

Wie in der Einleitung dieser Arbeit erwidhnt, bin ich daran interessiert, herauszufinden was meine
Motivationen sind gewisse Dinge zu tun und was mich dabei beeinflusst. Fiir mich ist das
Besondere dieser Arbeit, dass ich einige meiner Einfliisse identifizieren konnte. Die Einfliisse, die
ich identifizieren konnte, waren die des generativen Designs. Das Einlassen auf eine
Zusammenarbeit mit Freunden wie zum Beispiel Martin schafft neue Perspektiven. In meinem Fall
waren es viele neue Kreaturen-Familien, die so entstanden sind. Ich denke, es ist nicht moglich, sich
nicht beeinflussen zu lassen. Durch die Identifikation der Einfliisse kann man auf eine kontrollierte
Art mit diesen umgehen.

Ich denke, dass ich mir mit meiner Ausstellung Sinn geschaffen habe. Mit meiner Ausstellung habe
ich ein Ziel definiert und mich anschlieend auf die Reise begeben dieses Ziel zu erreichen.
Nachdem ich das Ziel erreicht habe und die Ausstellung vorbei ist, was gibt es fiir einen

langerfristigen Sinn meiner Arbeit?

Am Anfang habe ich mich beim Eierspeisemachen gefilmt und am Ende war es eine Ausstellung.
Ich finde den Vergleich aus dem Grund interessant, da ich denke, dass jede Handlung die ich in
meinem Leben mache eine Bedeutung hat. In vielen Handlungen sehe ich schlicht keine Bedeutung,
weil ich mich schon zu sehr daran gewohnt habe, wie zum Beispiel Eierspeise zu machen. Natiirlich
ist der Sinn der Eierspeise der etwas zu essen. Ich denke, in dem Moment in dem Ich beginne etwas
zu tun kreiere ich einen Sinn und schaffe durch eine Auseinandersetzung mit bestimmten Sachen
eine groflere Bedeutung. Ob das Auseinandersetzen tatsichlich effizient ist, sei dahin gestellt. Das

hingt dann von der verwendeten Methode ab. Jede Handlung ist die Ursache einer Entscheidung.
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Und jede Entscheidung, egal ob klein oder groB, ist ein Output eines Prozesses im Gehirn. Meine
Arbeit war ein Versuch dieses Regelwerk welches in meinem Kopf stattfindet ein bisschen besser zu

verstehen.

Definitiv ist diese Masterarbeit eine durchaus sinnvolle Tétigkeit, da ich so meine Erfahrungen die
ich mit meiner Ausstellung gesammelt habe, organisieren und niederschreiben konnte. Das
Besondere an meiner Arbeit ist, dass ich versucht habe unterschiedliche Meinungen einzuholen und
herauszufinden, wieso ich das tue was ich tue. So habe ich herausgefunden, woher einige der
Einfliisse kommen meine Kreaturen zu kreieren. Dies sehe ich als einen Schritt Richtung
Eigenstindigkeit. Nach wie vor bleibt die Frage was kommt als Néchstes, was gibt es fiir einen
langerfristigen Sinn meiner Arbeit? Mit der Ausstellung und meiner Masterarbeit habe ich mir
einige neue Richtungen er6ffnet und ich denke es hingt von meiner Kreativitit ab, was ich aus

meinen gesammelten Erfahrungen mache.
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