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Mit der Verbreitung von digi-

talen Medien, im Besonderen 

dem Internet, stehen Künstlern 

neue Wege offen, ihre Werke zu 

verbreiten und darzustellen. Die 

ersten Versuche in diesem neu-

en Medium konzentrierten sich 

vorrangig auf Möglichkeiten, 

bereits bekannte Strukturen 

nachzubilden. Webseiten etwa 

lehnen ihren Aufbau oft stark 

an Bücher an, und auch sequen-

zielle Kunst wie beispielsweise 

Comics imitiert im neuen Medi-

um den durch das Buch aufge-

zwungenen strukturellen Auf-

bau – so etwa die Aufteilung auf 

Buchseiten.

Historisch grenzenlos

Erst nach und nach begannen 

einzelne Autoren, mit dem neu-

en Medium zu experimentieren, 

um dessen vielfältige Möglich-

keiten zu erkunden. Zu den Pio-

nieren gehört der Comic-Autor 

und -Zeichner Scott McCloud. 

In seinem Buch „Reinventing 

Comics“ beschreibt er die Mög-

lichkeiten einer endlosen Zei-

chenfl äche, die es dem Autor 

erlaubt, seine Arbeit frei zu ge-

stalten und dabei die Beschrän-

kungen der Buchseite hinter 

sich zu lassen.

Auf den ersten Blick mag 

dieses Konzept als neu und in-

novativ empfunden werden. 

Tatsächlich aber zieht es sich 

wie ein roter Faden durch die 

Menschheitsgeschichte. Bereits 

die Arbeitsfläche von urzeit-

lichen Künstlern zeichnete sich 

durch ihre enorme Weite aus. 

Über große Teile von Höhlen 

zogen sich Zeichnungen, die nur 

im Einfallsreichtum des Künst-

lers auf Grenzen stießen. Eine 

ähnliche Verwendung der annä-

hernd unbegrenzten Zeichen-

fl äche fi ndet sich auch in ägyp-

tischen Wandmalereien, den 

Darstellungen der römischen 

Trajansäule oder dem Teppich 

von Bayeux. Erst durch die Ver-

breitung des Buches wurde die 

Darstellungsfläche begrenzt, 

und Künstler mussten ihre Ar-

beit dessen Einschränkungen 

unterwerfen.

Aufbauend auf diesen Über-

legungen implementierte ich im 

Rahmen meiner Diplomarbeit 

eine Software zum Anlegen und 

Wiedergeben visueller Medien 

auf einem endlosen „Canvas“ 

(Arbeitsfl äche). Ein Editor er-

laubt dabei dem Künstler eine 

einfache Auslegung des Can-

vas. Dazu werden Grafi ken oder 

Linien auf der Arbeitsfläche 

positioniert. 

Für IT-Experten und Künstler

Um dem Benutzer die Na-

vigation zu erleichtern, kann 

der Autor auch eine Naviga tion 

vorgeben. Dazu definiert der 

Künstler Bereiche des Canvas, 

die für den Benutzer zugänglich 

sein sollen, und verbindet diese 

durch ein Netz von möglichen 

Navigationspfaden. 

Ein so genannter Viewer (das 

ist ein Computerprogramm, mit 

dem sich Dateien anschauen, 

aber nicht verändern lassen), 

der auf dem weit verbreiteten 

Web Plug-in „Flash“ basiert, 

liest diese Daten dann über das 

Internet und stellt den Canvas 

für den im Internet surfenden 

Leser dar. Besonders viel Wert 

wurde sowohl beim Editor als 

auch beim Viewer darauf gelegt, 

dass die Software nicht nur von 

IT-Experten, sondern vor allem 

von Künstlern problemlos be-

dient werden kann. 

Seit der Veröffentlichung 

erfuhr das Programm große 

Aufmerksamkeit innerhalb 

der Webcomics Community 

und fand in einigen ebenso in-

novativen wie erstaunlichen 

Infinite Canvas-Comics An-

wendung. Wie sich herausstell-

te, verwendeten Künstler die 

Software aber auch anders als 

ursprünglich vorgesehen. Sie 

„missbrauchten“ sozusagen die 

vorgesehenen Werkzeuge, um 

ganz neue Ausdrucksformen zu 

entwickeln. So wurden nicht nur 

Webcomics damit erstellt, die 

Software wurde auch als Prä-

sentationswerkzeug verwendet 

und zur Ideensammlung und -

organisation eingesetzt.

Ein Autor hat nach eigener 

Aussage mit Hilfe meiner Soft-

ware sein in Planung befind-

liches Buch visualisiert und 

grafi sch organisiert, um in den 

parallelen Handlungssträngen 

nicht die Übersicht und Kon-

trolle zu verlieren. 

Infi nite Canvas läuft unter 

Mac OS X ab Version 10.2 und 

ist unter der Internet-Adresse 

www.infinitecanvas.com frei 

verfügbar. Dort fi nden sich auch 

Links auf die mit Hilfe der Soft-

ware verwirklichten Arbeiten 

(siehe Bild oben).

Der Autor studierte Informatik 

an der Technischen Universität 

Wien.

  Wissenstransfer:  Absolventen der Universitäten präsentieren ihre Forschungsarbeiten
 

Bunte Bilder ohne Rahmen
 An der TU Wien wurden neue Darstellungsmöglichkeiten sequenzieller Kunst in einem digitalen Medium erforscht. 
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Blaumänner und -frauen treffen Weißkittel
Das Projekt Lehre und Forschung bringt Lehrlinge und Wissenschaftler zusammen.
Mehr als 100.000 Jugendliche sind 

Lehrlinge. In Kultur- und Wissen-

schaftsprojekten werden diese 

Jugendlichen als Zielgruppe häu-

fi g übersehen. Mit dem Projekt 

„Lehre und Forschung“ soll diese 

Kluft überbrückt werden.

„Lehrlinge und Wissenschaft-

ler kommen nur sehr selten zu-

sammen ,und das bedeutet, dass 

mehr als 50 Prozent aller Jugend-

lichen niemals Kontakt mit For-

schern haben“, beschreibt Wolf-

gang Gerlich von Plansinn eine 

Situation, die einer wissensba-

sierten Gesellschaft des dritten 

Jahrtausends nicht gerade ge-

recht wird. „Wenn mehr als die 

Hälfte aller Jugendlichen niemals 

Kontakt mit Forschern hat, ist 

man damit von der angestrebten 

wissensbasierten Gesellschaft 

des dritten Jahrtausends in Öster-

reich freilich noch weit entfernt“, 

erklärt Gerlich. 

„Lehrlinge werden in ihrer 

Ausbildung ausschließlich mit 

fachspezifi schen, für ihren Beruf 

rele vanten Informationen ver-

sorgt. So entsteht bei ihnen der 

weit verbreitete Eindruck, dass 

Wissenschaft etwas Fremdes 

und Unerreichbares ist. Wissen-

schaft geschieht irgendwo anders 

und ist sozusagen nichts für Lehr-

linge“, sagt Gerlich.

Erfahrungsgemäß sei aber ge-

rade bei Berufsschülern durch-

aus die Neugier auf wissenschaft-

liche Themen vorhanden – auch 

wenn diese auf den ersten Blick 

nicht der eigenen Berufsausbil-

dung nützen. 

Zukunftsfaktor Lehrling

Für die heimische Wirtschaft, 

allen voran für die Klein- und Mit-

telbetriebe, sind Lehrlinge ein 

wichtiger Zukunftsfaktor. Nur in 

wenigen Branchen bekommen 

die Jugendlichen im Rahmen ih-

rer Ausbildung aber die Chan-

ce, sich mit Innovation und For-

schung auseinander zu setzen 

– und dieses Wissen auch in ihren 

Beruf zu übertragen.

Das Projekt Lehre und For-

schung will diese Lücke schlie-

ßen – und Brücken zwischen 

Lehrlingen und Wissenschaft-

lern schlagen.

Kontaktaufnahme

 Ab Herbst 2006 werden im 

Rahmen von sechs Veranstal-

tungen Lehrlinge mit Wissen-

schaftlern zusammentreffen 

und gemeinsam an Projekten 

arbeiten.

Dass diese Konstellation funk-

tionieren kann, hat sich laut 

Wolfgang Gerlich schon im Be-

reich der Kulturvermittlung 

gezeigt. Der direkte, persön-

liche und qualifi zierte Kontakt 

zwischen Forschern und Ju-

gendlichen soll zwei völlig un-

terschiedliche Wirtschafts- und 

Gesellschaftsbereiche verbin-

den. Das Organisationsteam von 

Plansinn erhofft sich „gegensei-

tige Inspiration durch die Betei-

ligung an der Arbeitswelt der 

anderen – und letztlich mehr Ver-

ständnis und einen Imagegewinn 

für beide Seiten.“

Die Workshops sind für ins-

gesamt 150 Lehrlinge und 12 

Forscher geplant. Weitere 1.000 

Personen sollen durch öffent-

liche Präsentationen die Chan-

ce bekommen, die Ergebnisse 

dieses Brückenschlags zwischen 

den Arbeitswelten zu erleben. 

Die Präsentationen werden von 

den Lehrlingen selbst konzipiert 

und sind deshalb das optimale 

Forum, um weitere Lehrlinge 

anzusprechen.

Sowohl die Betriebe als auch 

die Berufsschulen sind in die 

Projekte eingebunden und die-

nen als Multiplikatoren für die 

Veranstaltungen. Schließlich 

werden im Rahmen von fünf 

Diskussionsveranstaltungen an 

Berufsschulen grundsätzliche 

Aspekte von Wissenschaft dis-

kutiert. 

Ihre Fragen an die Zukunft 

stellen Sie bitte online unter 

www.innovatives-oesterreich.

at. Dort werden auch die Veran-

staltungen und Projekte recht-

zeitig angekündigt.

50 Prozent der Jugendlichen sind Lehrlinge, die niemals Kontakt

zur Wissenschaft bekommen. Foto: Bilderbox.com

Info

•   Plansinn. Die Gruppe wur-

de 1995 von jungen Landschafts-

planern in Wien gegründet und 

versteht sich als Büro für Pla-

nungs- und Kommunikationsauf-

gaben. Die Tätigkeiten umfassen 

Projekt-Management, Public Re-

lations, Fachredaktion, Modera-

tion, Partizipation von Kindern 

und Jugendlichen, Empower-

ment sowie Forschung. Schwer-

punktthemen sind Stadtentwick-

lung, Freiraum, Umwelt, Neue 

Medien, Wissenschaft und Tech-

nologie. Im Team arbeiten zwölf 

Mitarbeiter unterschiedlichster 

Fachbereiche partnerschaftlich 

zusammen.

www.plansinn.at
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