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Wozu 

Expertenkommission BMBF 2010 

1)  Information und Wissen 
2)  Kommunikation und Kooperation 
3)  Identitätssuche und Orientierung 
4) Digitale Wirklichkeiten und  
     produktives Handeln 



Wozu 

      Um die Veränderung 
des Selbst- und Weltverhältnisses 

 durch Medien zu begreifen 



Ziel 

Begreifen 

Es gibt NICHT 
-  das Materiale, Physikalische, Aktuale 
-  das Immaterielle, Virtuale 

Beide Welten bedingen und durchdringen 
sich wechselseitig 



Nachgebildete Modelle 
Reduziert (syntaktisch) 
Zeichenhaft (semiotisch) 
Algorithmisch 

Dinge im Computer sind … 



Aufgabe 

     Wege zum Be-greifen der digitalen Welt 

      ENTDECKEN & ERFINDEN 

beispielhaft an Werken 
      digitaler Kunst 



Computerkunst 
das doppelte Bild 

Bild als Klasse 
Algorithmus 

Unsichtbar 

Bild als Erscheinung 
Licht 

Sichtbar 



Doppeltheit 

Erfinden 

Inspiration 

EINGRIFF 

Entdecken 

Imitation 

ZUGRIFF 



Imitation 

Äußere Struktur 
Innere Struktur 
Assoziation 

Inspiration 
führt zur 







Beispiel 

Max Bill 1956 
Feld mit 8 Gruppen 



1:8 

3:6 4:5 

2:7 



Beispiel 

Frieder Nake 1965 
13/9/65 Nr. 2  
Homage à Paul Klee 



Paul Klee 1929 
Hauptwege- Nebenwege 



Ein Film 



Ziel 

     Das, was in den Werken steckt 

      unter Nutzung der Eigenheiten des Mediums 

      begreifbar werden lassen 



Makrostruktur 



Computerkunst 

     Berechenbarkeit 

Variationen & Serien 

      Zufall 

Mikro- und Makrostruktur 

Vielfalt: Mimesis & Simulation 



Computerkunst 

     (Computer)-Kunst 
als exemplarischer Gegenstand 

„Das Kunstwerk ist  
… nur ein Anhalten im Werdenden 

und kein erstarrtes Ziel“ 
(El Lissitzky)  



Dr.	  Susanne	  Grabowski	  |	  Universität	  Bremen	  

Beispiel 

Grabowski & Krauß 2005: Spannung 
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Installationen 
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Installationen 

Der Schwarm 
h9p://www.techkrea>v.de 



Beispiel 

Harold Cohen 1979 
untitled 
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Harold Cohen  

     Visuelle Repräsentation menschlicher 
Wahrnehmungsprozesse 

      Wie kommt es dazu, dass eine bestimmte 
Darstellung eine bestimmte Bedeutung gewinnt? 

      Computer als autonomer Agent 



Isabel Michel 

     Automatische Formengeneration 
imitiert und inspiriert durch Cohen 

B.Sc. Digital Media 2010 



Beispiel 

Roman Verostko 2010  
Digital Poetry 



Beispiel 

Manfred Mohr 2001  
P-707f Space.Color 



Diagonalwege 
6D-Hypercube 

Manfred Mohr 



Kunstprozesse 

Offene Kunstwerke 

 Offene Prozesse 

 Künstler setzt Rahmen für das Werk 

      Entfernung vom Werk 



Resümee 

veränderte Kunstprozesse 

 führen zu 

      mehr Partizipation 

an verschiedenen Örtlichkeiten 



Beispiel : Mobile Art 

Carolin Tonn 
B.Sc.  Digital Media, 2011 

Name, Uhrzeit, Datum, Dauer,  
Telefonnummer, Anzahl 
generieren ein flüchtiges Werk 



Beispiel : Mobile Art 

Jürgen Scheible 
Artist Helsinki, 2008 

MobySpray 
Immer, Überall, auf Alles, 

in jeder Größe 



MobySpray 



Resümee 

      mehr Partizipation 

mehr Erleben persönlicher Wirksamkeit 

durch tiefes Verständnis der Digitalen Welt 



Konsequenz 



KleX 2009 
FOS Gestaltung 



KleX 2009 
FOS Gestaltung 



DQI 2009 – 2011, Schulzentrum Utbremen 



http://compartdada-bremen.de 
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