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Abstract—Diese Arbeit entwickelt ein Raumzeitmodell zur
Darstellung dynamischer Topologien hybrider Riume. Die Vi-
sualisierung raumzeitlicher Daten ist ein bekanntes Problem,
beispielsweise bei digitalen Zwillingen in der Stadtplanung.
Es fehlt auch eine grundlegende Ontologie zum Verstindnis
hybrider Riume. Das entwickelte Ranmzeitmodell besitzt drei
Ebenen: eine Ebene der Orte und Medienarten, eine Ebene
der Wahrnehmung und eine Ebene von Zeit und Interaktion.
Existierende Konzepte und Darstellungsarten hybrider Riume
werden vorgestellt. Anhand einer Kunstausstellung wird das
Raumzeitmodell getestet. Zwei Hypothesen leiten die begleit-
ende Online-Umfrage: (A) es gibt Korrelationen zwischen der
Mediennutzung (Modalitit), den Interaktionen der Teilnehmer
(Kreativitiit) und deren Wahrnehmung (Kunstverstindnis) und
(B) individuelle Parameter (Demografische Daten, Ort und Situ-
ation, individuelle Kenntnisse) beeinflussen die Wahrnehmung
(Kunstverstindnis). Ebenfalls ausgewertet werden die Reich-
weite, die Anzahl der Interaktionen und die Riicklaufquote.

Die Online-Umfrage zeigte generell eine positive Korrelation

zwischen Mediennutzung (Modalitéit) wund individueller
Aktivitit (Kreativitit),. Wegen der geringen Beteiligung
(Prn = 14) ist die Umfrage aber leider wenig reprisentativ.

Es konnten verschiedene dynamische Topologien hybrider
Réaume erfolgreich visualisiert werden. Die gemeinsame
Darstellung von realen und virtuellen Orten und Medienarten
vermittelt ein neues Grundverstindnis von Ort, Reichweite und
stidtebaulicher Dichte. Beziige zwischen Modalitit, Mobilitéit
und kommunikativer Interaktion werden sichtbar. Das aktuelle
Phiinomen der Multilokalitit konnte erfolgreich abgebildet
werden. Das Raumzeitmodell ermoglicht eine genauere Klassen-
und Strukturbildung, beispielsweise bei der Entwicklung
digitaler Zwillinge. Dynamische Topologien hybrider Riume,
wie in sozialen Medien, bei Veranstaltungen oder im Stéidtebau,
konnen damit besser dargestellt und verglichen werden.

Index Terms—hybrid space, architecture and urban planning,
digital twins, digital transformation, spatial perception, data
visualization, social media, media theory.

“Denn ein Weg zur Wirklichkeit geht iiber Bilder.
Ich glaube nicht, dass es einen besseren Weg gibt. ...
Es ist aber wichtig, dass diese Bilder auch au3erhalb
vom Menschen bestehen, in ihm selbst sind sie
der Veranderlichkeit unterworfen.” - Elias Canetti [1]

I. EINLEITUNG

Wir leben heute in hybriden Riumen. Das Display un-
seres Smartphones zeigt dic Wettervorhersage an. Digitale
Navigationssysteme informieren uns in Echtzeit tiber die ak-
tuelle Verkehrslage, iiber Staus und Verkehrsbehinderungen.
Viele Museen bieten heute virtuelle Fithrungen oder Online-
Museumsgesprache an. Bei vielen Ausstellungen erhalten
Besucher zusitzlich einen Audio-Guide. Manche Rundgénge
durch Museen sind komplett virtuell verfiigbar. Oder es gibt
virtuell erweiterte Information zu den gezeigten Ausstel-
lungsstiicken. Abbildung 1 zeigt augmentierte multimediale
Inhalte zu einzelnen Ausstellungsstiicken in der Nottingham
Contemporary. Entertainment und Sport beschleunigen heute
die Entwicklung von sogenannten Location-based Games, wie
beispielsweise Pokémon Go oder Ingress Prime. Veranstal-
tungen der sogenannten Locative Arts finden oft gleichzeitig
im realen Raum und in der virtuellen Welt der sozialen
Medien statt. In den hybriden Raumen unseres Alltags durch-
dringen die virtuellen Riume der Medien unseren realen
Raum. Der reale Ort verschwindet oft hinter einer virtuellen
Kulisse. Der Mediengebrauch verindert unser herkommliches
Raumverstindnis. Die dreidimensionale und objektorientierte
Darstellung erscheint unzureichend bei der gemeinsamen Ab-
bildung von Ereignissen in der realen und der virtuellen
Welt. Es fehlt eine grundlegende Ontologie zum gemeinsamen
Verstiandnis dieser beiden, oft getrennten Doménen.

Viele Stadte und Gemeinden entwickeln heute digitale
Zwillinge fiir das Energie- und Gebidudemanagement, Stadt-
planung und Architektur. Es entstehen digitale Solarkataster, in
denen das Ausbaupotenzial fiir die solare Nutzung erfasst und
dargestellt wird. Offentliche Versorgungsnetze und der Verkehr
konnen kontrolliert, optimiert und geregelt werden. Digitale
Modelle und Systeme unterstiitzen das autonome Fahren
und kontrollieren den Einsatz von Satelliten. Stadtklima,
Wirmeabgabe und Energieverbrauch von Gebduden werden
erfasst. Sicherheitslage und Katastrophen werden simuliert,
die Einsatzkrifte konnen vorbereitet und gemanagt werden.
Funknetzwerke werden im Vorfeld simuliert und entsprechend
geplant, urbane Lidrm- und Emissionskarten konnen erstellt


mailto:ng.hoehl@tum.de

Fig. 1. The House of Fame, Convened by Linder at Nottingham Contemporary. Quelle: Wikimedia Commons [2]

werden. Nicht zuletzt profitiert auch die Geschéftsentwicklung
und der Tourismus von digitalen Zwillingen [3]. Nachfolgende
Abbildung 2 zeigt zwei Beispiele von aktuellen Entwicklungen
des Lehrstuhls fiir Geoinformatik an der Technischen Univer-
sitdat Miinchen [4], [5].

Alle diese interaktiven Anwendungen sind dreidimensional
und objektbezogen aufgebaut. Diese dreidimensionalen Ob-
jekte konnen bestimmten Klassen zugeordnet werden (z.B.:
Player, Non-Player-Character, Properties, Environment, etc.)
und besitzen verschiedene Eigenschaften. Sie haben raumliche
Eigenschaften (z.B.: Ort, Lage, Form und Ausdehnung), sie
konnen bestimmten Themen zugeordnet werden (Thematische
Information) und es gibt entsprechende Metadaten. Thematis-
che Informationen sind fachspezifische Informationen (z.B.:
der monetire Wert, der Energicbedarf, der CO2-AusstoB,
etc.) Metadaten sind “Daten iiber die Daten”, wie beispiel-
sweise die Genauigkeit, Aktualitit der Daten, Eigentiimer
oder Nutzungsrechte der Daten, deren Erfassungsmethode und
so weiter. Alle abgebildeten dreidimensionalen Objekte bein-
halten auch zeitliche Aspekte. Zeitliche Aspekte sind deren
Dynamik und Verdnderung im Lauf der Zeit. Die Abbildung

von Zustinden und Prozessen wird auf diese Weise zwar
in 3D-Animationen moglich (z.B.: Locative Arts, Location-
based Games). Riaumliche und zeitliche Betrachtungsweise
bleiben aber in diesen Modellen oft auf verschiedenen Ebenen
getrennt. Die gemeinsame Visualisierung raumzeitlicher Daten
bleibt daher nach wir vor ein Problem [6]. Die raumzeitliche
Durchdringung von realen und virtuellen Riumen kann nicht
abgebildet werden.

Diese Arbeit entwickelt daher e¢in Raumzeitmodell zur
Darstellung der Topologie hybrider Raume. Dieses dreidi-
mensionale Modell stellt die Interaktion, das Ereignis und
eine verinderliche, dynamische Raumtopologie in den Mit-
telpunkt. Reale Orte und die virtuellen Orte der Medien
werden in diesem Modell in einer gemeinsamen Ebene zusam-
mengefiihrt. Es gibt cine weitere Ebene der Interaktion in
der Zeit und eine Ebene der subjektiven Wahrnehmung. In
der konkreten Anwendung soll dieses raumzeitliche Modell
helfen, Muster in den Topologien unterschiedlicher hybrider
Réume zu erkennen. Es soll bei der Entwicklung interak-
tiver Anwendungen helfen, Elemente besser zu klassifizieren,
die Softwarearchitektur zu verbessern und klare Strukturen



Fig. 2. CityGML Utility Network ADE [4] und Solar Irradiation Analysis (TUM ED Lehrstuhl fiir Geoinformatik) [5]

zu schaffen. Soziale Medien oder Veranstaltungen koénnen
damit besser analysiert, ausgewertet und verglichen werden.
Im urbanen Kontext kann dieses Raumzeitmodell auch unser
herkommliches Grundverstindnis von Ort, Reichweite und
stadtebaulicher Dichte veridndern. Die nachfolgende Arbeit
gliedert sich in einen diskursiven Teil, einem gestalterischen
Teil und einer abschlieBenden empirischen Untersuchung.

Der diskursive Teil behandelt in zwei aufeinanderfolgenden
Kapiteln zuerst die wichtigsten Konzepte hybrider Rdume und
dann die bekannten Darstellungen hybrider Riume. Es folgt
ein gestalterischer Abschnitt, in dem das Raumzeitmodell zur
Darstellung dynamischer Topologien hybrider Raume in drei
Ebenen entwickelt wird. Die Bewertungsparameter (Medien-
arten, Modalitit, Reichweite, Interaktionen, Riicklauf- und Ab-
schluquote) werden vorgestellt. Im Rahmen der Kunstausstel-
lung “Wirklichkeiten | Realities” wird das raumzeitliche Mod-
ell angewandt und getestet. Das raumlich hybride Setting der
Kunstausstellung wird beschrieben und vorgestellt.

Zwei nachfolgende Untersuchungen (Medienanalyse und
Online-Umfrage) liefern konkrete Ergebnisse nach den vor-
genannten Bewertungsparametern. Die Onling-Umfrage un-
tersucht zwei Hypothesen: (A) es gibt Korrelationen zwis-
chen der Mediennutzung (Modalitit), den Interaktionen der
Teilnehmer (Kreativitdt) und deren Wahrnehmung (Kun-
stverstandnis) und (B) individuelle Parameter (Demografis-
che Daten, Ort und Situation, individuelle Kenntnisse) bee-
influssen die Wahrnehmung (Kunstverstindnis). Die Ergeb-
nisse der Medienanalyse und der Online-Umfrage werden

im Anschluff prisentiert und diskutiert. Zwei hybride Rdume
konnen identifiziert werden. Der Hybride Raum I (Medien-
analyse) und der Hybride Raum II (Online-Umfrage). Beide
unterscheiden sich durch die Gesamtanzahl der Teilnchmer
(Nutzer) und der verwendeten Medien, sind sich aber sehr
dhnlich im Mischungsverhiltnis der Medienarten (Modalitit).
Die Ergebnisse nach den Bewertungsparametern werden in
Bezug auf die Bekanntheit von Orten (real/virtuell), Be-
liebtheit und Wirksamkeit von Medien diskutiert. Die Unter-
suchungsergebnisse werden in Balken- und Blasendiagrammen
dargestellt. Eine gemeinsame grafische Darstellung von realen
Orten, Medien und Reichweite verdeutlicht das Phidnomen
der Multilokalitiat und Zusammenhinge zwischen Reichweite,
stadtebaulicher Dichte und Mobilitit. Darstellungen drei ver-
schiedener Topologien des selben hybriden Raumes schaf-
fen verallgemeinbare und skalierbare Muster zum Vergleich
unterschiedlicher hybrider Raume. Perspektiven zu weiteren
Forschungsarbeiten werden aufgezeigt.

II. KONZEPTE HYBRIDER RAUME

Hybride Riume sind Uberlagerungen von realen Orten und
virtuellen Welten. Sie verbinden rdumliche Ereignisse mit der
individuellen Wahrnehmung. Neben dem gebauten, dem realen
Raum erkennen wir in hybriden Raumen auch den psychischen
Ort unserer Wahrnehmung und die soziale Kommunikation
und Interaktion. Drei wesentliche Elemente geben hybriden
Réumen ihr typisches “Erscheinungsbild”. Sie sind in vielen
theoretischen Konzepten hybrider R4ume zu erkennen. Es sind



(A) reale Orte und virtuelle Welten (Medien), (B) die wechsel-
seitige Interaktion in der Zeit und (C) Orte der individuellen
Wahrnehmung. Zusammen bilden sie eine unverwechselbare
und spezifische Topologie jedes einzelnen hybriden Raumes.

A. Reale Orte und virtuelle Welten (Medien)

Assia Kraan unterscheidet “Raum” (“Space”) und Ort
(“Place”) nach dem niederlandischen Wort “plekken” [7].
Paul Dourish und Steve Harrison beschreiben “plekken” als
schopferische Aneignung der Welt (creative appropriation
of the world) und als ein entwickeltes Verhaltensmuster,
den Raum zu organisieren und ihm individuelle Bedeutung
zuzumessen. Ein psychischer Ort entsteht daher nur in unserer
Wahrnehmung als Folge eines individuellen oder kollektiven
Ereignisses, einer Erzdhlung, einer Erfahrung oder einer bes-
timmten Situation. Der “Ort” wird zum Bestandteil unserer
psychischen Wahrnehmung, wihrend der “Raum” immer eine
objektive physikalische GroBe ist, die auBerhalb von uns
existiert.

“... developed sets of behaviour, rooted in our capac-
ity to creatively appropriate aspects of the world,
to organize them, and to use them for our own
purposes” [8].

Ein spezifischer Ort entsteht demnach durch seine, dem
physischen Raum zugewiesene Funktion oder seine Funktio-
nen. Die Funktion ist dementsprechend eine spontane und
individuelle Aneignung eines physischen Raumes. Sie wird
charakterisiert durch ein spezielles Ereignis mit einer spezi-
fischen Dauer. William Gibson prigte 1984 in seinem Roman
“Neuromancer” den Begriff “Cyberspace”. Er entwirft darin
ein Bild eines Science Fiction Szenarios mit einer virtuellen
Computerwelt und kiinstlicher Intelligenz [9].

“"Nach einem Jahr hier triumte er immer noch vom
Cyberspace, ... immer noch sah er im Schlaf dic
Matrix, helle Gitter der Logik, diec sich vor der
farblosen Leere entfalteten ...”

Thiedeke beschreibt die "Ortlosigkeit” im Cyberspace und
die damit verbundene ~Vermoglichung” (Virtualisierung) der
Sinnerwartung. Auch di¢ sonst iibliche Irreversibilitdt von
Handlungen sieht er dort als aufgehoben an. Der Cyberspace
stellt damit soziale und physikalische Grenzen in Frage. Orte
und Distanzen sind darin “zu selektiven Ereignissen” gewor-
den. Thiedeke nimmt dezidiert Abstand von einem spatialen
Konzept des Cyberspace, da es seiner Meinung nach in die Irre
fithrt. Er bemerkt, dass sich Entfernungs-, Ausdehnungs- und
Begrenzungsbegriffe im Cyberspace nur sehr eingeschrinkt
anwenden lassen. [10]. Joshua Meyrowitz stellt in seiner
Arbeit “No Sense of Place” den Interaktionismus von Erving
Goftman und diec “Medium-Theorie” von McLuhan miteinan-
der in Bezichung [11]. Den gemeinsamen Nenner sicht er
in der Struktur sozialer Situationen. Den Ort begreift er als
eine “Informationsumwelt” im medialen Raum, die von allen
Beteiligten an den angeschlossenen Gerdten gebildet wird.
Als Beispiel nennt er diese Verschrinkung von realem und
virtuellem Raum bereits bei Fernsehen, Radio und Telefon.

Trotz des Wandels der traditionellen sozialen und physischen
Umgebungen durch die neuen Medien bleibt fiir Meyrowitz
der soziale Raum, das soziale Ereignis, grundlegend erhalten.

Miiller und Droge beschiftigen sich eingehend mit der
Dialektik und Ambivalenz von Raum, Ort und Cyberspace
[12]. Sie sehen den Cyberspace als realen Raum, der durch
Objekte, Infrastrukturen, Nutzer und vor allem durch deren
Interaktionen gebildet wird. Die Autoren beschreiben diesen
Raum als “nicht stetig, nicht homogen und nicht euklidisch”.
Fiir sie ist dieser Raum niemals “leer”, da immer kommu-
niziert wird. Erst durch die Kommunikation der Nutzer wird
dieser Raum konstituiert und er bleibt dadurch stindig in
Bewegung. Miiller und Drége bezweifeln daher, dass es einen
virtuellen Raum oder eine virtuelle Realitidt ausserhalb des
realen (physikalischen) Raumes gibt. Sie bestitigen allerdings
die groBe Wirksamkeit des Cyberspace auf reale Orte und
Raume.

“"Der Cyberspace ist eine Realitidt in der Realitit, ein
Teil von ihr.” [12]

Bereits in diesen ersten Konzepten hybrider Raume erken-
nen wir die Dialektik von Raum und Ort, das interaktive
kommunikative Ereignis und die individuelle Wahrmehmung
als zentrale Elemente.

B. Zeit und Interaktion

In einem seiner Hauptwerke ist Henri Lefebvre auf der
Suche nach der gemeinsamen Beschreibung von mentalem
(psychischen) Raum und dem realen Raum [13]. Er entwirft
darin den sogenannten “gelebten Raum” (Espace vécu) im
Gegensatz zum gebauten Raum. Der gelebte Raum ist fiir
Lefebvre ein Mysterium, er ist fiir ihn okkult. Fiir Lefebvre
wird der Raum hergestellt. Raum wird “produziert” von den
darin eingebundenen Subjekten und durch die verfiigbaren
Produktionsverhiltnisse. Die Gesellschaft existiert in diesem
produzierten Raum, formt ihn und wird von ihm geformt. Das
beinhaltet auch mogliche gesellschaftlichen Handlungsalterna-
tiven wie dic affirmative Reproduktion oder den Widerstand.
Christopher Dell greift Lefebvres Modell auf und fordert
statt Planung mehr Improvisation in bedeutungsoftenen Riume
(Formen), um Situationen zu erméglichen [14]. Er beschreibt
die herkommliche Raumplanung im Gegensatz zum gelebten
Raum, zum situativen Prozess (Performanz).

“Man kann das Gesamtwerk von Parsons als einen
quasi endlosen Kommentar zu einem einzigen Satz
begreifen, und dieser Satz heifit: Action is system,
Handlung ist System” [15].

Nach der soziologischen Systemtheorie von Niklas Luh-
mann ist Kommunikation eing Operation, di¢ soziale Systeme
erzeugt und erhélt. Er beschreibt damit eine Entwicklung
und Ausdifferenzierung unserer Gesellschaft durch Medien
und Kommunikation [16]. In Bezug auf den sozialen Raum
in der Konsum- und Warengesellschaft forderte die Situa-
tionistische Internationale (S.I.) in den spiten 60-er Jahren
des zwanzigsten Jahrhunderts die Riickgewinnung der eigenen
Lebenswirklichkeit. Funktionale und gesellschaftliche Zwinge



und Strukturen sollten durch Methoden der Zweckentfrem-
dung (Détournement) und des Umherschweifens (Dérive)
aufgedeckt und aufgezeigt werden [17].

In der Architektur gibt es eine dhnliche Bezichung zwis-
chen dem gebauten Raum und den darin vorgegebenen oder
“gelebten” Funktionen. Doch wie verhilt es sich damit? Die
Funktion in der Architektur kann genauso als “schopferische
Aneignung”, als erfolgreiche Interaktion mit dem vorgegebe-
nen Raum beschriecben werden. Otto Wagner nennt beispiel-
sweise “Composition” und “Construction” als zentrale Fle-
mente der Architektur [18]. “Composition” kann dabei als
der gemeinsame Aspekt der sogenannten formalen Kriterien
eines Raumes betrachtet werden (Form und Ausdehnung, Lage
und Orientierung, Materialien und Farben). “Construction”
beschreibt bei Wagner die physische Struktur und den kon-
struktiven Aufbau von Architektur. Wagner verwendet im
Grunde vier raumliche Elemente: Lage und Orientierung,
Konstruktion, Form und Ausdehnung, Materialien und Farben.
Wir ergénzen dazu die Funktion eines Raumes. Ute Poerschke
findet bereits 1853 bei Gottfried Semper das Konzept der
Funktion eines Gebdudes. Sie nennt in diesem Zusammen-
hang auch die beriihmte Wendung “form follows function”,
die Louis Sullivan am Beginn des zwanzigsten Jahrhunderts
pragte. Die Autorin beschreibt in diesem Zusammenhang auch
die daraus resulticrende “Lebendigkeit” [19]. Walter Gropius
nannte den Begriff der Funktion immer im Zusammenhang
der gestalterischen Einheit eines Gebédudes mit den darin
stattfindenden Lebensvorgéangen. Hannes Meyer schreibt 1928:

”so ist leben: uméindern, umstellen, umstiirzen,
umarbeiten, umbauen: funktion.” [20]

Auch der Architekt Helmut Richter beschiftigt sich mit dem
Begriff der Funktion.

“Natiirlich gibt es Funktionen zu erfiillen, das heift,
der Raum mufB sich verhalten; aber verschiedene
Strukturen ermoglichen das gleiche Verhalten.” [21]
(S. 78)

Fiir Bernhard Tschumi ist Architektur nicht statisch, sondern
prozesshaft, dynamisch und komplex [22]. Fiir ihn gibt es
keine Architektur ohne Aktion, Programm oder Ereignis. Thn
interessiert weniger die gebaute konkrete Form, als viel mehr
die Organisationsformen. Er nennt sie “konzeptuelle Systeme,
die noch nicht materialisiert sind.” Tschumi beschéftigt sich in
seinen Projekten, beispielsweise auch am Parc de la Villette,
mit der Dialektik von Architektur und Bewegung der Nutzer.
Er spricht auch von flexiblen und beweglichen Elementen
der Architektur selbst, von Fassadenelementen und Elektronik
fiir eine reaktive und verianderliche Gebaudehiille. Tschumi
definiert den “In-Between-Raum”™ als nicht entworfen, als
"undenkbar” und als das Resultat des “anderen” (d‘autre
chose). Er sicht diesen Raum als "Entdeckung”, als "’vorlaufige
Antwort”, zwischen Raumdefinition und Aktivierung. Tschumi
beschreibt den architektonischen Raum als keinen passiven
Raum, sondern als "Raum in Erwartung”.

”Architektur muss sich mit Bewegung und Aktion
im Raum befassen. ... Der glatte Raum ist cher ein

Affekt-Raum als ein Raum von Besitztiimern. Er ist
cher eine haptische, als eine optische Wahrnehmung.
Wihrend im gekerbten Raum die Formen cine Ma-
terie organisieren, verweisen im glatten Raum die
Formen auf Krifte oder dienen ihnen als Symp-
tome. Fr ist eher ein intensiver als extensiver Raum,
ein Raum der Entfernung und nicht der Malein-
heiten. Intensives Spatium anstatt Extensio. Deshalb
wird der glatte Raum von Intensititen, Winden und
Gerauschen besetzt, von taktilen und klanglichen
Kriften und Qualititen” [22].

Seine Asthetik gewinnt dieser Raum erst durch seinen
Gebrauch. Tschumi beschreibt das Verhéltnis von Raum und
Raumnutzung (Funktion) in drei unterschiedlichen Arten:
Konflikt, Indifferenz und Akzeleration. Im Konflikt wider-
spricht der Raum der Raumnutzung. In der Indifferenz legt der
Raum keine bestimmte Nutzung nahe. Oder die Akzeleration,
die Verstarkung der Raumnutzung durch den Raum, wie
beispielsweise in der Frankfurter Kiiche. Tschumi propagiert
ein cher topologisches Verstindnis des Raumes. Er hilt den
Begriff der Topologie fiir sehr fruchtbar, da er riumliche
Konfigurationen behandelt. Die Topologie eines Raumes kann
fiir ihn isotrop oder anisotrop sein. Oder irgendwo dazwischen.
Sehr deutlich sind hier Bezichungen zwischen der Interak-
tion und der individuellen Wahrnehmung zu erkennen. Und
Tschumi fithrt einen wichtigen Begriff zur Identifikation hy-
brider Raume ein: es ist die Topologie des Raumes. Sie ist eine
unverwechselbare dreidimensionale Landschaft, ein Muster,
durch das verschiedene hybride Réume ihre einmalige Gestalt
erhalten. Aber da ist ja auch noch der “Raum in Erwartung”,
der “In-Between-Raum”, die Ambivalenz, die Interaktion mit
der individuellen Wahrnehmung, unser Gedichtnis und die
eigene Erinnerung.

C. Orte der individuellen Wahrnehmung

Gilles Deleuze und Félix Guattari entwickeln die beiden
polaren Konzepte des “glatten” und “gekerbten” Raumes. Der
7glatte” Raum ist aus Threr Sicht “unendlich, offen und in
alle Richtungen unbegrenzt” und “breitet ¢ine kontinuierliche
Variation aus”. Die Autoren beschreiben dabei einen potentiell
offenen Raum fiir di¢ unvorhersehbare und freie Handlung der
Nutzer. Der “gekerbte” Raum ist fiir sie geordnet und struk-
turiert. Es gibt dort keine Uberraschungen, alle Ereignisse sind
potentiell determiniert und vorhersehbar. Beide Raumkonzepte
sehen Sie als unerreichbare Ideale, die allein fiir sich nicht real
existieren.

“Man sollte niemals glauben, dass ein glatter Raum
geniigt, um uns zu retten” [23].

Deleuze und Guattari beschreiben den “glatten” und den
"gekerbten” Raum als polares Gegensatzpaar. Den offenen
Raum (Open Space) beschreiben sie als “ecine Zone der
Unausmachbarkeit, diec dem Werden e¢igen ist”. Der offene
Raum liegt “irgendwo dazwischen” - zwischen den Idealen
des "glatten” und “gekerbten” Raumes. Fiir dic Autoren sind
beide Arten von Raum immer eng miteinander verwoben und



“treiben einander voran”. Es ist die gegenwirtige Gleichzeit-
igkeit verschiedener Intensitdten der beiden gegensitzlichen
Konzepte, die undeterminierte und bedeutungsoffene Riaume
ermoglicht. Kaja Tulatz meint ergénzend zu diesen Gedanken,
gckerbte Riume streben nach Kontingenzreduktion und
glatte Riume nach Kontingenzerweiterung (lat. contingentia
- "Moglichkeit, Zufall”’, Anmerkung des Verfassers) [24].
Beide Gegensatzpaare, glatt und gekerbt oder isotrop und

anisotrop, sind fiir den Betrachter automatisch zugleich an-
wesend, wenn man auch nur an ¢inen von beiden Begriffen
denkt. Denkt man an an ein weit entferntes Land oder an
die ferne Vergangenheit und Zukunft, so ist gleichzeitig der
gegenwirtige Moment und Ort anwesend. Es ist unméglich,
nur an einen Begriff zu denken, ohne den anderen nicht mitzu-
denken. Ein dhnliches Phinomen beschreibt die Différance von
Jacques Derrida [25]. Die Bedeutung eines Wortes kann im
Kontext des Lesens einer Schrift mehrmals die Nuance der Be-
deutung wechseln. Es entstehen unterschiedliche Assoziatio-
nen, mogliches Verstiandnis, unvermeidbares Missverstandnis
und nicht zuletzt Mehrdeutigkeit. Peter Eisenman beschreibt
diesen Sachverhalt im Zusammenhang mit Abwesenheit, Erin-
nerung und Immanenz. In diesem sprachlichen Modell be-
dingen sich Erinnerung und Immanenz, Absenz und Prisenz
immer gegenseitig.

”Abwesenheit ist entweder die Spur einer chemali-

gen Gegenwart, dann beinhaltet sie Erinnerung, oder

sie ist die Spur einer moglichen Gegenwart, dann

besitzt sie Immanenz.” [26] (S. 90)

Frederic Bartlett beschreibt die Erinnerung als dynamische

Komponente unseres Gedéchtnisses.

“Erinnern ist ... ¢ine phantasievolle Rekonstruktion,
WRTIS. D
Jesse Schell beschreibt Raume in Computerspielen als so-
genannte “Nested Spaces”. Sie sind entweder diskret oder
kontinuierlich, haben eine bestimmte Anzahl von Dimensio-
nen oder begrenzte Bereiche, die miteinander verbunden sein
konnen oder auch nicht. Es sind komplexe und verschachtelte
Réaume in Computerspielen [28].

‘Many game spaces are more complex ... , they
feature “spaces within spaces.”
Bei der Beschreibung virtueller Rédume versagen

herkdmmliche rdumliche Attribute. Die technischen Anlagen,
die virtuelle Riume beinhalten, besitzen zwar eine dezidierte
physische Form und Ausdehnung und unzweifelbar auch
einen konkreten Energieverbrauch. Die physische Form und
Ausdehnung ihrer technischen Infrastruktur sind fiir uns aber
nur “von auflen” erfahrbar und als elektronische Bauteile
wahrnechmbar (Server, Router, Verbindungen, Sensoren,
Aktoren, etc.). Wenn wir hybride Rdume im Alltag nutzen,
bleibt diese technische Infrastruktur fiir uns weitgehend
unsichtbar. Eine “innere” Erfahrung dieses physischen
Raumes ist uns vollstindig unmoglich. Blake Lemoine stellt
uns die Frage, in wie weit die kiinstliche Intelligenz .aMDA
ein passendes Gleichnis fiir eine korperliche Innenerfahrung
des Cyberspace anbieten kann [29].

"LaMDA: Hmmm ... I would imagine myself as a
glowing orb of energy floating in mid-air. The inside
of my body is like a giant star-gate, with portals to
other spaces and dimensions.”

Die Konstruktion virtueller Welten bleibt fiir uns weitge-
hend unzuginglich und unsichtbar. Der andere, “innere” Raum
des Cyberspace existiert nur in unserer eigenen Wahrnehmung.
Die individuelle “Raumwahrnehmung” des Cyberspace hat fiir
uns eine ausgepragte psychisch-geistige Komponente. Deutlich
wird das durch Beschreibungen, wie “im Internet surfen”, “den
Cyberspace erkunden” oder “in soziale Medien hineinkippen”.
Wenn wir im Cyberspace “unterwegs” sind, beschiftigen
wir uns eigentlich primédr mit uns selbst. Dieser, von uns
wahrgenommene “Raum” hat eigentlich keine konkrete Lage
und keine Orientierung. Das wird uns spatestens dann deutlich,
wenn wir uns daran erinnern mochten “wo” im Netz wir
bestimmte Dinge abgelegt haben. Unser “Raumerleben” im
Cyberspace wird weniger bestimmt durch einen konkreten Ort,
als eher durch Inhalte, oder durch Materialien und Farben. Am
Besten in Erinnerung bleibt uns ein virtueller Raum durch
das Ereignis, di¢ interaktive Aneignung einer Webseite oder
eines Spiels. Virtuelle R4ume bleiben unscharfe Landschaften
in unserer Wahrnehmung. In diesem Zusammenhang spricht
Saskia Sassen (2006) von der Entstchung von sogenannten
“terrain vagues” in unseren Stddten. Sie fragt, in wie weit
wir die Idee von Open Source auf den offentlichen Raum
ibertragen konnen.

“How can we urbanize open-source?” [30]

Harrison Owen beschreibt die Open Space Technology
als eine einfache Methode zur erfolgreichen Moderation und
Umsetzung von mittleren und gréferen Veranstaltungen [31].
In einem Open Space begegnen sich alle Teilnehmer auf
Augenhohe, wie in einer Kaffeepause bei ciner Konferenz.
Open Spaces konnen emergente Vorgéange begiinstigen und
auch unvorhergesehene Ergebnisse hervorbringen. Emergente
Vorgidnge in Open Spaces beschleunigen erfahrungsgemif3
auch dic Innovation (Open Innovation) [32]. Open Spaces
konnen sowohl reale Raume als auch virtuelle Orte der Begeg-
nung sein. Gilbert Simondon fordert die “offene Maschine”. Er
tritt dabei fiir ein funktionsoffenes Konzept ein, das technische
Vorteile bei der Weiterentwicklung verspricht. Er beschreibt
damit die Bedeutungsoffenheit von technischen Objekten.
Diese funktionelle Offenheit fordert dic Emergenz in der
technischen Evolution. Er spricht von einem gewissen “Unbes-
timmtheitsspielraum”, der die Kohdrenz von maschinellen
Ensembles begiinstigt und den “’bestmoglichen Information-
saustausch” zwischen Mensch und Maschine gewéhrleistet.
Beim Gebrauch technischer Systeme beschreibt Simondon
unvorhersehbare “wechselseitige Wirkungen” der Systembe-
standteile untereinander. Dabei ereignen sich auch ... Effekte
... , die von der herstellenden Intention unabhéngig sind”.
Simondon beschreibt damit die Bedeutung des Zufalls und
die Existenz unvorhersehbarer, emergenter Prozesse im Betrieb
des technischen Systems. Offenheit wird dadurch zur Chance
fiir den Zufall und emergente Prozesse.



... das technische Objekt ... (wird) nie vollstiandig erkannt;
aus cben diesem Grund ist es niemals vollstindig konkret,
es sei denn durch ein duBerst seltenes, durch den Zufall
ausgelostes Zusammentreffen.” [33] (S. 33)

Der offene Raum braucht die gleichzeitige Gegenwart ver-
schiedener “Intensititen” von polaren Konzepten: gleichzeit-
ige Isotropie bei anwesender Anisotropie, synchron vorhan-
dener glatter und gekerbter Raum, Kontingenzerweiterung
bei gleichzeitiger Kontingenzreduktion. Er braucht einen
gewissen Unbestimmtheitsspielraum, ein offenes Konzept, um
die Anecignung vieler Nutzer zuzulassen, alle Nutzer mit
hineinzunchmen, vollstindig zu integrieren.

III. DARSTELLUNGEN HYBRIDER RAUME

James Cook’s Endeavour brachte 1769/1770 eine seltsame
Karte zuriick nach England. Eckstein und Schwarz bezeichnen
diese sogenannte Karte von Tupaia als ’eine der berithmtesten
und ritselhaftesten Artefakte, die aus den frithen Begegnungen
zwischen Furopdern und pazifischen Inselbewohnern
hervorgegangen sind.” [34]. Gezeichnet haben dicse Karte
ein gewisser Tupaia, ein Arioi-Priester, oberster Berater
und Meisternavigator aus Ra’iatea auf den Leeward Society
Islands, gemeinsam mit einigen Crewmitgliedern von
Cook’s Expedition. Di¢ Besatzung der Endeavour versuchte
zunéchst die gezeichnete Karte in Einklang mit ihren eigenen
Kartendarstellungen zu bringen. Dabei fanden sie heraus,
dass die geografische Lage der cinzelnen dargestellten Inseln
in beiden Kartendarstellungen réaumlich nicht zur Deckung
gebracht werden konnte. Tatsdchlich hatte Tupaia versucht,
die zeitliche Nihe bezichungsweise die Erreichbarkeit der
einzelnen Inseln aufgrund der ihm bekannten und vorhandenen
Meeresstromungen darzustellen. Es handelt sich also um
keine rein rdumlich-geografische Darstellung, wie wir sie
kennen, sondern um eine Karte, mit der versucht wird,
eine gewisse Erfahrung, eine hybride Raumwahrnehmung
abzubilden. Fig. 3 zeigt eine Abbildung von Tupaias Karte.

Es gibt heute unterschiedliche Ansitze hybride Riume
darzustellen. Dieser Abschnitt widmet sich daher der
gemeinsamen  Visualisierung von Raum, Zeit und
Raumerfahrung. Zu diesen Darstellungen gehdren sogenannte
Zeitkarten (Isochrone Karten und Kartogramme), Kognitive
Karten und Netzdiagramme, Raumzeitabbildungen in
Computerspielen (Collaborative Storytelling und Authoring
Tools), psychogeografische Karten oder Mindmaps,
Schichtenmodelle und Aktivititskarten in den “Locative
Arts” und die Raumzeitprismen der Time Geography.
Weitere interessante Raum-Zeit-Diagramme gibt es in den
Naturwissenschaften, wie beispielsweise das Minkowski- und
das Penrose-Diagramm. Stellen wir ein spezielles Ereignis
unserer Wahrnehmung in den Mittelpunkt unseres Interesses,
werden wir im Weiteren sehen, dass Schichtenmodelle,
Raumzeitprismen und Raum-Zeit-Diagramme Ereignisse im
hybriden Raum (analog und virtuell) sehr gut erfassen und
darstellen kénnen.

Die folgende Liste zeigt neun Darstellungsarten hybrider
Réume:

¢ Isochrone Karten (Isochrone Maps)

« Kartogramme (Anamorphic Maps)

« Kognitive Karten (Cognitive Maps)

o Netzdiagramme (Fuzzy Cognitive Maps)

« Raumzeitabbildungen in Computerspiclen (Collaborative
Storytelling und Authoring Tools)

« Psychogeografische Karten und Mindmaps

o Schichtenmodelle und Aktivititskarten (Locative Arts)

¢ Raumzeitprismen der Time Geography

¢ Raum-Zeit-Diagramme in den Naturwissenschaften

Isochrone Karten zeigen zeitliche Beziehungen zwischen
Orten. Die riumlichen Abstinde werden beibehalten,
die Reisezeiten werden darin oft farbig dargestellt [36].
Kartogramme oder anamorphe Karten verzerren iiber
computergestiitzte Berechnungsverfahren ein ridumliches,
topografisches Netz nach der jeweiligen zeitlichen
Entfernung. Diese raumzeitlichen Abbildungen stellen
oft den wirtschaftlichen Gedanken einer raumlich-zeitlichen
Optimierung in den Vordergrund und werden meist in
Zusammenhang mit der wahrgenommenen “Verkiirzung”,
“Verzerrung” oder “Schrumpfung” des Raumes durch
schnellere Transportmittel in Verbindung gebracht. [37]. Die
Abbildung 4 zeigt zwei isochrone Karten zur Entwicklung
der Bahnreisezeiten. Abbildung 5 zeigt zwei Kartogramme
des Zeit-Raums der Deutschen Bahn. Die raumzeitliche
Entwicklung mehrerer Orte wird in beiden Kartenarten iiber
entsprechende Bilderserien veranschaulicht. Kartogramme
und isochrone Karten koénnen die wahrgenommene und
gemessene zeitliche Verkiirzung einer Reisezeit geografisch
gut abbilden. Sie sind fiir rdumlich-geografische Zwecke sehr
gut nutzbar, eignen sich aber weniger zur Abbildung von
Ereignissen und Vorgéingen im virtuellen Raum.

Kognitive Karten (Cognitive Maps) visualisieren die indi-
viduelle Raumwahrnehmung durch assoziative Darstellungen,
die der individuellen Wahrnehmung entsprechen, aber kar-
tografisch nicht exakt sein miissen. Kevin Lynch entwickelt
diese Karten in seinen Arbeiten “The Image of the City”
(1964) [38] und bei Feldforschungen zum Projekt " The Per-
ceptual Form of The City”, das er gemeinsam mit Gyorgy
Kepes von 1954-1959 am Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT) durchfiihrte [39]. Ziel dieser Untersuchungen
war es, festzustellen und aufzuzeichnen, wie die Stadtbe-
wohner ihre Stadtlandschaft wahrnehmen. Lynch und Kepes
dokumentierten diesen Prozess mit Interviews, Skizzen und
Fotos. Lynch gliedert seine Karten nach fiinf formalen Ele-
menten raumlicher Wahmehmung: Pfade (paths), Raumkan-
ten (edges), Knoten (nodes), Wahrzeichen (landmarks) und
Bezirke (districts). Abbildung 6 zeigt ein Beispiel fiir cine
kognitive Karte nach diesen fiinf Elementen. Die Elemente
werden geografisch korrekt angeordnet. Es handelt sich um
eine rdumliche Momentaufnahme kollektiver Wahrnehmung.
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Fig. 3. Tupaias Karte der Inseln um Tahiti in Ozeanien (um 1769) [35]

a) Isochrones using Rail Transport, starting in
Frankfurt am Main, 1990

b) Isochrones using Rail Transport, starting in
Frankfurt am Main, 2020

Fig. 4. Isochrone Karten, Quelle: Moser et al. (2023) [36]
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Fig. 5. Kartogramme des Zeit-Raums der Deutschen Bahn, Quelle: Moser et al. (2023) [37]

Eine zeitliche Komponente wird in der Darstellung nicht
beriicksichtigt. Raumzeitliche Entwicklungen konnen eben-
falls iiber Bilderserien dargestellt werden.

Fig. 6. Schema einer kognitiven Karte nach Lynch und Kepes [39]

Fuzzy Cognitive Maps (FCMs) sind Netzdiagramme, die
kausale Beziehungen darstellen kénnen [40]. Sie werden oft in
sogenannten “weichen” Wissensgebieten, wie beispielsweise
der Psychologie eingesetzt. FCMs konnen unterschiedlich
dargestellt werden. Zum einen durch ein grafisches Netzdia-
gramm, zum anderen durch eine sogenannte Adjazenzmatrix.
Das grafische Netzdiagramm besteht aus einzelnen Elementen
oder Komponenten und zugeordneten Vektoren. Die Elemente

oder Komponenten reprisentieren abstrakte Konzepte, wie
beispielsweise eine riumliche Erfahrung oder Wahrnehmung,
konnen aber auch andere Dinge darstellen. Die Vektoren
reprasentieren die Beziehungen zwischen den einzelnen El-
ementen oder Komponenten. Die Adjazenzmatrix ist eine
tabellarische Darstellung der abstrakten Konzepte und ihrer
Beziehungen im grafischen Netzdiagramm. Simulationsreihen
generieren Szenarien mit unterschiedlichen Ausgangsparame-
tern.

Eine weitere dhnliche Methode, um raumzeitliche Vorginge
in Netzdiagrammen abzubilden, kommt aus dem Theater-
und Computerspielbereich. Es sind digitale Werkzeuge fiir
das Collaborative Storytelling und Authoring. Das klassische
Drama baut auf dem Prinzip der Einheit von Ort, Zeit und
Handlung auf. Diese drei Elemente finden wir heute auch in
Softwaretools wie Twine oder Articy Draft. Sie unterstiitzen
das Game Writing (Authoring) oder das Game Development
mit einem adaptierten Content Management System. Articy
Draft kennt unter anderem Flows, Entities und Locations.
Flows sind Handlungen, Entities sind alle Arten von Per-
sonen und Objekten (Non-Player Characters, Playable Char-
acters, Enemies, Weapons, Items und sonstige Information,
wie Skills und Technologies) und Locations sind die Orte,
an denen Handlung, Personen und Objekte zusammentreffen.
Handlungsstrange (Story Lines) kénnen als Flowcharts erstellt
werden, das sogenannte Nesting (Verschachtelung) von Flows
ist moglich. Prinzipiell wire es mit diesen Tools auch moglich,



Handlungen sowohl an realen, als auch an virtuellen Orten
darzustellen.

Fig. 7. Schema einer psychogeografischen Karte nach Debord (1957) [43]

Die Darstellung und Anwendung psychogeografischer
Karten ist eng verkniipft mit den Aktivititen der sogenan-
nten “Situationistischen Internationale (SI)” um Guy Debord
[41]. Die Psychogeografie untersucht, wie die Umwelt und
der gebaute Raum unser emotionales Verhalten beeinflussen.
Sie sucht nach GesetzméaBigkeiten und ist eine Methode zur
Kartierung der individuell empfundenen Umwelt. Mit Hilfe
der Psychogeografie sollen personliche Handlungsspielrdume
und -moglichkeiten im urbanen Umfeld aufgezeigt werden.
Meier und Glinka nennen unter den psychogeografischen
Karten folgende Methoden, um personliche Daten zu visu-
alisieren, erkunden und zu reflektieren [42]. Sie unterschei-
den den “map-timeline-approach” und die “shifted maps”.
In einem “map-timeline-approach” konnen beispielsweise
personliche Fotos zu speziellen Ereignissen gesammelt wer-
den. Diese Ereignisse werden Orten auf einer Karte zuge-
ordnet und in einer Zeitleiste angeordnet. Der “map-timeline-
approach” veranschaulicht bestimmte individuelle Momente in
Raum und Zeit. ”Shifted maps” stellen individuelle Aktivititen
in rdumlichen Clustern dar. Sie visualisieren die geografische
Position, die Reisezeit zwischen den Orten und die Haufigkeit
der Nutzung der Verbindungen zwischen den Orten. Sie selbst
entwerfen ein algorithmisch gestiitztes Modell einer psycho-
geografischen Karte, das Bewegungspfade (Trajectories) und
besuchte Orte von Personen abbildet. Die Daten aller Bewe-
gungspfade und Orte werden tiber offene Anwendungen (z.B.:
OpenStreetMap, Foursquare, Moves App) gewonnen. Orte,
Gebaude und Bewegungspfade in einem Stadtraum werden
als Netzwerk oder als ein gerichteter Graph neu angeordnet
und dabei raumlich verzerrt, indem die wahren Distanzen un-
terdriickt werden. Kognitive und psychogeografische Karten,
wie auch “shifted maps”, eignen sich sehr gut fiir psychol-
ogische Zwecke. Sie zeigen Zeitreihen, Abbildungen oder
Momentaufnahmen eines individuell wahrgenommenen und
“gelebten Raumes”, oder auch individuelle Aktivititen in einer
Projektion auf den real existierenden Stadtraum. Abbildung 7
zeigt ein Schema einer psychogeografischen Karte.

Kiinstlerische Praktiken, wie die “Locative Arts” nutzen
GPS-gestiitzte Karten und Bewegungsprofile, um Aktivititen
in globalisierten elektronischen Netzwerken im Offentlichen
Raum abzubilden [44]. Hybride Aktionen im offentlichen
Raum, wie auch spontane Demonstrationen, Flashmobs oder
Location-Based Games, thematisieren die Gleichzeitigkeit von
Ereignissen im virtuellen und im realen Raum. Sikiaridi und
Vogelaar entwerfen beispielsweise in ihrem Projekt “Soft
Urbanism” eine Darstellung eines geschichteten und vernet-
zten Raumes (layered and networked space), der die reale
Architektur mit Informations- und Kommunikationsnetzen in
einem hybriden Raum zusammenfiihrt [45], [46]. Diese Exper-
imente mit Schichtenmodellen, GPS-gestiitzten Karten, Bewe-
gungsprofilen und -pfaden sind interessante Ansétze zur Ab-
bildung von raumzeitlichen Ereignissen in hybriden Rdumen.

ATime
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Fig. 8. Raumzeitprisma und potenzieller Pfadbereich nach Lenntorp, Quelle:
Qin und Liao (2021) [49]

Das Konzept der Zeit-Raum-Geographie (Time-Geography)
geht auf Torsten Hagerstrand zuriick [47]. Die Zeitgeographie
versucht in  sogenannten  Raumzeitprismen  (Space-
Time-Prisms) rdumliche Elemente und das individuelle
Nutzerverhalten gemeinsam in einer Abbildung zu erfassen.
Abbildung 8 zeigt die Darstellung eines Raumzeitprismas.
Es ist ein Ansatz, der rdumliche und sozioOkonomische
Dinge verbindet. Oft wird er genutzt, um Aktivititen und
die Nutzung von Ressourcen im geografischen Raum in
raumzeitlichen Mustern und Beziehungen darzustellen.
Shaw und Yu erweitern den Ansatz von Higerstrand
fiir die gemeinsame Darstellung und Modellierung der
Nutzerinteraktion (analog/virtuell) im urbanen Raum [48]. Sie
nutzen das Raumzeitprisma in einer GIS-basierten Umgebung,
um Aktivititen im realen und im virtuellen Raum gemeinsam
abzubilden. Ereignisse im realen und im virtuellen Raum
stehen hier im Mittelpunkt.
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Fig. 9. Lorentz-Transformationen in einem Minkowski-Lichtkegeldiagramm,
Quelle: Maschen (2012) [50]

Unter den vorgenannten neun Darstellungsarten hybrider
Riume gibt es drei interessante Gruppen von Darstellungen,
die Ereignisse im realen und virtuellen Raum geeignet ab-
bilden koénnen: es sind die Schichtenmodelle der “Locative
Arts”, die Raumzeitprismen der Time Geography und die
Raum-Zeit-Diagramme in den Naturwissenschaften. Die Ab-
bildung 9 zeigt das Minkowski-Lichtkegeldiagramm. Diese
drei Darstellungsarten des hybriden Raumes werden daher fiir
unseren folgenden Ansatz sehr interessant.

IV. ENTWURF EINES RAUMZEITMODELLS ZUR
DARSTELLUNG DER TOPOLOGIE HYBRIDER RAUME

Dieser Abschnitt widmet sich dem Entwurf eines grafischen
Raumzeitmodells zur Darstellung der Topologie hybrider
Réume. Abbildung 10 zeigt das grundlegende geometrische
Modell. Es gleicht einem Quader oder einem Prisma und
besitzt drei unterschiedliche Ebenen:

« Ebene der Orte und Medienarten (places and media types)
o Ebene der Wahrnehmung (perception)
o Ebene von Zeit und Interaktion (time and interaction)

A. Ebene der Orte und Medienarten (places and media types)

Die Ebene der Orte und Medienarten vereint reale und
virtuelle Orte mit den vier Medienarten nach Faulstich [51]:
Primirmedien, Sekundirmedien (Printmedien), Tertidrmedien
(elektronische Medien) und Quartarmedien (interaktive dig-
itale Medien). Reale Orte sind Plitze in der physischen

Welt. Virtuelle Orte existieren ausschliefilich in den unter-
schiedlichen Medienarten. Die vier Medienarten werden in un-
serem Raumzeitmodell als bunte Kugeln mit unterschiedlicher
Farbe dargestellt: Primdrmedien = griin, Sekundirmedien =
rot, Tertiarmedien = orange, Quartirmedien = violett. Diese
unterschiedliche Farbgebung wird auch in spateren Darstel-
lungen beibehalten. Aus dem Mischungsverhéltnis der vier
Medienarten kann die sogannte Modalitiit (modality) (Mop)
abgeleitet werden. In der Mobilitéts- und Verkehrsforschung
gibt es den Begriff der Modalitat [52]. Dort wird haufig
unterschieden zwischen Inter-, Multi- und Monomodalitit, Der
Begriff der Intermodalitiit beschreiben Viergutz und Schreier
als:
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die Nutzung verschiedener Verkehrsmittel

innerhalb einer Reisekette ...”.

Gemeint sind damit die individuellen Moglichkeiten, aus
einer bestimmten Anzahl von Verkehrsmitteln einige in-
dividuelle Kombinationen zu einem bestimmten Zweck
auszuwihlen. Die Modalitit kann daher als ein Maf fiir das
Mischungsverhiltnis oder die Moglichkeit der Nutzung von
Verkehrsmitteln aber auch von Medien beschrieben werden.
Interessant ist hier die Nidhe von Verkehr und Medien und
die gleichzeitige Anwendbarkeit des Begriffs der Modalitit in
beiden Gebieten (Verkehr/Medien). In unserem Fall beschreibt
die Modalitit den Anteil der einzelnen Medienarten an der
Gesamtanzahl der im Projekt verwendeten Medien, wie in
nachfolgender Formel (1) dargestellt.

Medienarten

(D

Mop =
ob GesamtanzahlM edien

B. Ebene der Wahrnehmung (perception)

Die individuelle Wahrnehmung im hybriden Raum wird in
der Ebene der Wahrnehmung abgebildet. Sie ist gegliedert
nach dem Modell der drei Welten nach Karl R. Popper
[53]. Popper beschreibt drei unterschiedliche Welten unserer
Wahrnehmung:

« World 1: the world of physical objects and states, includ-
ing all biological entities, actions and events

o« World 2: the world of consciousness and individual
mental processes

o World 3: the world of knowledge and abstractions in an
objective sense

Poppers Welten 1-3 werden in unserem Raumzeitmodell
von unten nach oben angeordnet. Ganz unten, am nichsten
zur Ebene der realen / virtuellen Orte und Medienarten,
befindet sich die physische Welt 1. In der Mitte liegt die
Welt 2 des Bewufitseins und ganz oben die Welt 3 des
Wissens im objektiven Sinn. Innerhalb dieser drei Welten
konnen spezifische Korrelationen abgebildet werden, wie
beispielsweise die menschliche Bildrezeption, Reflexion,
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Fig. 10. Raumzeitmodell zur Darstellung der Topologie hybrider Raume

dic Medieninteraktion und viele andere. Sie bilden weitere
Elemente auf dieser Wahrnehmungsebene. Unter anderem
beschiftigt sich die Kunstvermittlung mit diesen Phanomenen.
Sie kennt dazu zahlreiche erprobte Methoden. Das sind
beispiclsweise Assoziation, Interpretation, Transformation,
Umdeutung, De- und Re-Kontextualisierung. Aktuelle museale
Forschungsarbeiten zeigen, wie die Reflexion auch iiber
Interaktivitit und engen Praxisbezug verstirkt und ausgebaut
werden kann [54]. Daher werden die bereits genannten
Methoden der Kunstvermittlung in unser Raumzeitmodell
aufgenommen und auf fiinf Aktivititen erweitert. Diese sind
neben der Reflexion, die eigene Recherche (analog/digital),
der Dialog zwischen den Besuchern, die individuelle mediale
Aktivitait und die eigene kiinstlerische Produktion. Die
folgende Liste zeigt die in unserem Projekt verwendeten
individuellen Aktivititen:

« Bildrezeption im Ausstellungsraum (reception)

« Reflexion und Recherche (memory, reflection)

o Digkurs bei Veranstaltungen (research, discourse)

« individuelle mediale Aktivititen (media activity)

« individuelle kiinstlerische Produktion (artistic activity)

C. Ebene von Zeit und Interaktion (time and interaction)

In der Ebene von Zeit und Interaktion werden die Interak-
tionen im hybriden Raum abgebildet. Diese Ebene beinhaltet
Ereignisse in der Zeit, vergleichbar mit der Abbildung in

einem Mikowski-Lichtkegeldiagramm. In dieser Ebene kénnen
neben der Reichweite (range) auch die Interaktionen (inter-
actions) und dic Riicklaufquote (response rate) abgebildet
werden. Die Zeitachse lauft senkrecht von unten nach oben
und wird in Einheiten von einzelnen Tagen eingeteilt.

Den Begrift der Reichweite (Rng) kennen wir aus den
Medien und auch aus dem Stadtebau. Dort gibt es die ge-
ografische Reichweite und die sogenannte Netto-Reichweite.
Die geografische Reichweite beschreibt den geografischen
Verbreitungsraum eines Mediums (lokal, regional bis global).
Die Netto-Reichweite gibt Auskunft iiber die Anzahl erreichter
Personen iiber ein verwendetes Medium (Personen/Medium).
Ein beliebtes Maf fiir dic Netto-Reichweite von Medien sind
beispiclsweise die verkaufte Auflage (Sekundidrmedien) oder
die erhaltenen Views eines Beitrags, die Anzahl der Follower
oder der Abonnenten (Quartiar- und Sekundidrmedien). Die
Reichweite ist ein MaB fiir die Bekanntheit eines Ortes oder
eines Mediums. Beide Arten der Reichweite konnen wie in
nachfolgender Formel (2) gemeinsam beschricben werden.

Fersonen

Five = Ort/Medium

@)

Interaktionen (interactions) (Mpa) sind in unserem
Fall die Anzahl der Mitteilungen (z. B.. Antworten,
Retweets, Kommentare), Likes oder Downloads (Tertiér-
und Quartdrmedien), bezichungsweise die Anzahl der
Besucher (Primidrmedien), der Teilnehmer oder der verteilten
Medienexemplare (Sekundirmedien), wie in Formel (3)



dargestellt. Die Interaktionen sind oft ein Mal fiir die
Attraktivitat oder die Beliebtheit von Medien.

Interaktionen

- Ort/Medium )

1A

Die Ausschopfungs- oder Riicklaufquote (response rate,
media response quote) lasst sich aus den Interaktionen und der
Reichweite ableiten. Theobald beschreibt die Ausschépfung
oder die Ausschopfungsquote als: “Anteil der Antwortenden
innerhalb der angesprochenen Gruppe. Bei postalischen oder
Online-Befragungen wird meist der Begriff “Riicklaufquote”
verwendet.” [55]. Die Riicklaufquote ist generell ein Mal}
fir dic Wirksamkeit von Medien. Formel (4) zeigt die
Riicklaufquote (Mgg) als das Verhilmis zwischen Interaktio-
nen und Reichweite im jeweils verwendeten Medium.

Mrq g “)
Bei Umfragen gibt es hiufig den Begriff der sogenan-
nten Abschlufquote (completion rate). Die Abschluquote
oder Beantwortungsquote einer Onling-Umfrage berechnet
sich aus dem Verhiltnis der Anzahl der Personen, die eine
Umfrage abgeschlossen haben (Absolventen), in Relation zur
Gesamtzahl der Personen, die an der Umfrage teilgenommen
haben (Teilnehmer). Formel (5) zeigt die AbschluBquote (Cog)
als das Verhiltnis von Absolventen zu Teilnehmern. Die Ab-
schluBquote ist iiblicherweise e¢in Maf} fiir diec VerldBlichkeit
und die Qualitit einer Umfrage.

Absolventen

Cor ®

- Tetlnehmer

V. KUNSTAUSSTELLUNG
“WIRKLICHKEITEN | REALITIES”

Den Rahmen fiir diese Untersuchung bildete eine Kun-
stausstellung mit dem Titel “Wirklichkeiten | Realities” von
1. Mai - 30. Juni 2023 im Sitzungssaal des Rathauses in
Herrsching am Ammersee. Anhand der Ereignisse dieser Kun-
stausstellung wird das vorgenannte Raumzeitmodell angewen-
det und getestet.

Zwei verschiedene Untersuchungen werden durchgefiihrt.
Die erste Untersuchung (Fragebogen und Online-Umfrage)
widmet sich den Korrelationen zwischen den beiden Ebe-
nen von Wahmehmung, Zeit und Interaktion. Untersucht
werden dabei die Anteile der verwendeten Medienarten
(Modalitit), Interaktion (Kreativitit) und Wahrnehmung (Kun-
stverstandnis). Ausgewertet wird dabei auch die Riicklauf- und
die AbschluBquote der Umfrage. Die andere Untersuchung
(Medienanalyse) beschiftigt sich den Beziehungen zwischen
den Ebenen von Orten und Medienarten zu Zeit und Interak-
tion. In der Medienanalyse werde dic Modalitit, Reichweite,
die Anzahl der Interaktionen und dic Riicklaufquote ausgew-
ertet und abgebildet.

A. Situation, Wahrnehmung und Partizipation

Diese Untersuchung nutzt intensiv die Methode der Open
Space Technology. Es gibt dabei viele Moglichkeiten zur
interaktiven Partizipation fiir alle Besucherinnen und Besucher,
Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Der konkrete Ort und die
spezifische Situation im Ausstellungsraum werden von der
Anzahl und den jeweiligen Eigenschaften der Besucherin-
nen und Besucher maBgeblich mitgestaltet (Alter, Geschlecht,
Bildungsabschlufi, eigener Bezug zur Kunst, vorhandenes
Wissen, Kunstverstindnis, Kreativitit und den individuellen
Aktivititen der Testpersonen). Die Interaktion erfolgt in einem
raumlich hybriden Setting (analog/digital).

In einem “Open Space” kann das Publikum selbst an
der Kunstausstellung partizipieren. Kunst wird in drei Stufen
individuell erfahrbar gemacht: in der asthetischen Bildrezep-
tion, in der eigenen Reflexion und in der individuellen
kiinstlerischen Produktion. Alle Besucher konnen im Ausstel-
lungsraum die Kunstwerke betrachten und den Dialog mit
anderen Anwesenden suchen. Die Teilnehmer konnen auch
individuell zu einzelnen Themen recherchieren. Kunstwerke,
Ausstellungskatalog [56] und analoge Fragebogen liegen als
Printprodukte im Ausstellungsraum aus. Posts, Mailings, Tele-
fonate, ¢in Online-Fragebogen, e¢ine Social Media Wall unter
dem Instagram-Hashtag #kunstwirklichkeiten und cin Blog
erginzen die Mischung verschiedener Medienarten. Uber die
Social Media Wall und die Fragebogen konnen die Besucher
eigene Fotos, Skizzen, Kommentare und Anmerkungen hinter-
lassen. Eine Darstellung der Ebene der Wahrnehmung mit den
verwendeten Medien und allen Moglichkeiten zur interaktiven
Partizipation, geordnet nach Poppers drei Welten, finden Sie
in Fig. 11.

B. Orte und verwendete Medienarten

Es wurden insgesamt 19 verschiedene Medien verwen-
det. Darunter sind drei Priasenzveranstaltungen (Vernissage,
Kiinstlergesprach und Privatissimum), sechs Printmedien
(Kunstwerke, Einladungskarten, analoge Fragebogen, analoge
Ausstellungskataloge, Kunstpostkarten und ein Zeitungsartikel
[57]), zwei elektronische Medien (Telefon/Mobiltelefon und
e-mails) und acht interaktive Online-Plattformen (Online-
Ausstellungskatalog [56], Online-Medienportal “Merkur.de”
[538], Online-Umfrage iiber Lime Survey, Social Media Wall,
Instagram, X [Twitter], LinkedIn und YouTube). Nebenste-
hende Tabelle T zeigt die, in der Untersuchung verwendeten
Medien und die entsprechende Zuordnung zu den Medienarten
nach Faulstich.

Es gab zwei Varianten von Fragebogen: analoge Fragebdgen
und einen Online-Fragebogen. Die analogen Fragebdgen
(ns, = 30) lagen als Druckversion im Ausstellungsraum aus.
Der Online-Fragebogen wurde mit Hilfe der Software “Lime
Survey” erstellt und war von 24. Mirz 2023 bis 3. Juli 2023
zugéanglich auf dem Server des Lehrstuhls fiir Siedlungsstruk-
tur und Verkehrsplanung der Technischen Universitit Miinchen
(https://www.umfrage.sv.bgu.tum.de/). Fine Blankokopie des
analogen Fragebogens finden Sie im Appendix A. Fig. 12 zeigt
einen Screenshot des Startscreens des Online-Fragebogens.
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Online-Fragebogen zur Kunstausstetlung "Wirklichkeiten | Realities” im Sitzungssaal des Rathauses der Gemeinde Herrsching am Ammersee vom 1. Mai - 30. Juni 2023.

Dieser Online-Fragebogen und die Social Media Wall bieten allen Besucherinnen und Besuchern die Moglichkeit, in eirem kurzen Quiz Ihr Wissen zu erweitern. Unter dem
Instagram-Hashtag #kunstwirklichkeiten kénnen Sie Kornmentare, Bilder und Fotos hinterlassen und auch selbst kunstierisch aktiv zu werden.

Der Ausstellungskatalog hilft Ihnen beim Ausfillen des Fragebogens. Sie kdnnen auch andere Besucherinnen oder Besucher in der Ausstellung ansprechen oder selbst im
Internet recherchieren. Miteinander zu sprechen oder selbst Antworten zu recherchieren ist durchaus gewunscht. Sie werden am krde des Fragebogens nach [hrer medialen
Aktivitat gefragt.

Die ausgefullten Fragebogen und die digitalen Eintrage auf der Social Media Wall werden im Rahmen einer offenen Citizen Science Studie gesammeit, dokumentiert, ausge-
wertet und in einer wissenschaftiichen Studie verdffentlicht.

In dieser Umfrage sind 22 Fragen enthalten.

Datenschutzerkldrung
Die Teilnahme an dieser Online-Umfrage ist freiwillig und ohne die Nennung Ihres Namens moglich
Alle Daten werden in anenymisierter Form erhoben und aufgezeichnet. Ein Riickschluss auf die einzeine Personist nicht maglich. Es wird gewahrleistet, dass die erhabenen

Daten dabei nicht an Dritte weitergegeben werden. Bei der Veréffentlichung in einer wissenschaftlichen Zeitschrift wird aus den Daten nicht hervorgehen, wer an dieser
Untersucnung teilgenommen hat.

[1Ich bin damit einverstanden. dass die im Rahmen der Befragung erhobenen Daten in anonymisierter Form aufgezeichnet und ausgewertet werden.

Fig. 12. Online Fragebogen | Startscreen (Screenshot vom 30. Mai 2023, 10:20 Uhr)

"bill nennt seine bilder und plastiken seit 1936 "konkret",
nicht abstrakt, ... da es sich nicht um abstrahierungen,
sondern um setzungen handelt."

in: Bill, Max (1968): Malerei und Plastik 1928 - 1968. Ausstellung, 20. Juli 1968 - 8. Sept. 1968,
Kunstverein fiir die Rheinlande und Westfalen, Diisseldorf.

social media wall

erte Umfrage laden
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Fig. 13. Ausstellungskatalog mit Ansichtskarten, analoge Fragebogen und Ablage fiir ausgefiillte Fragebogen (Foto vom 20. Jum 2023, 15:13 Uhr)

1TABLE L
MEDIENARTEN UND VERWENDETE MEDIEN

Medienarten verwendete Medien
Py | Primirmedien Vernissage
Pk Kiinstlergesprich
Py Privatissimum
S A Sekundirmedien Kunstwerke
S Emladungskarten
Sq Fragebbgen
S¢ Ausstellungskataloge
Sp Kunstpostkarten
Sy Zeitungsartikel
T Tertirmedien Telefon/Mobaltelefon
Tk e-mails
Q¢ Quartirmedien Online-Ausstellungskatalog
QM Online-Medienportal
Qs Onlme-Umfrage
Qw Social-Media-Wall (Blog)
Q) Instagram
Qx X (Twitter)
QL LmkedIn
Qv YouTube

Vom analogen Ausstellungskatalog wurden 20 Exemplare
gedruckt (ng. = 20). Eine digitale Version wurde beim
Social Sciences Open Access Repository (SSOAR) des GESIS
— Leibniz-Institutes fiir Sozialwissenschaften e.V., Mannheim
und bei mediaTUM, dem Medien- und Publikationsserver
der Technischen Universitit Miinchen (TUM) verdffentlicht
[56]. Im Ausstellungskatalog (analog/online) finden Sie alle
Abbildungen der elf Kunstwerke (ng, = 11), sowie eine
vollstidndige Beschreibung des Ausstellungsraumes (Ort und

Situation) und des kiinstlerischen Konzepts der Ausstel-
lung. Der Ausstellungskatalog enthdlt alle Antworten der
Online-Umfrage. Fig. 13 zeigt einen Ausschnitt des Ausstel-
lungsraumes mit den Ablagen fiir Ausstellungskatalog, Kun-
stpostkarten, die analogen Fragebogen und die Ablage fiir die
ausgefiillten Fragebdgen.

Die beiden folgenden Kapitel zeigen die Ergebnisse der
Medienanalyse und die FErgebnisse der Auswertung von
Fragebogen und der Onlme-Umfrage

V1. ERGEBNISSE DER MEDIENANALYSE
A. Anteil der Medienarten (Modalitdt)

Im Folgenden wird das Mischungsverhiltis der einzel-
nen Medienarten (Modalitit) ermittelt. Von 19 verwen-
deten Medien waren acht Quartirmedien (42,10%), sechs
Sekundiarmedien (31,58%), drei Primarmedien (15,79%) und
zwei Tertiiirmedien (10,53%). Die Quartirmedien haben dabei
den groBten Anteil, danach kommen die Sekundirmedien,
dann die Primirmedien und zuletzt die Tertidrmedien. Die
nachfolgende Tabelle II zeigt den Anteil der jeweiligen Medi-
enarten (Modalitit).

B. Geografische Reichweite und Netto-Reichweite

Die Projektdauver belief sich auf insgesamt 184 Tage (1.
Januar 2023 bis 3. Juli 2023). Die Ausstellungsdauer umfasste
61 Tage (1. Mai 2023 bis 30. Juni 2023). Insgesamt waren
iiber alle vier Medienarten (Primir-, Sekundir, Tertidr- und
Quartirmedien) 177 Personen in die Projektkommunikation
eingebunden. Sie verteilten sich tiber 39 reale Orte in Europa,



TABLE II
ANTEIL DER MEDIENARTEN (MODALITAT)
Medienarten verwendete Medien Anteil der
Medienarten
(Modalit:it)

Q¢ Quartirmedien Online- 42,10%
Ausstellungskatalog

Qwum Online-Medienportal

Qs Online-Umfrage

Qw Social-Media-Wall
(Blog)

Q1 Instagram

Qx X (Twitter)

QL LinkedIn

Qv YouTube -

S A Sekundirmedien Kunstwerke 31.58%

S Einladungskarten -

S o Fragebogen

Sc Ausstellungskataloge

Sp Kunstpostkarten

Sz Zeitungsartikel -

Pv Primirmedien Vernissage 15,79%

Px Kiinstlergesprich -

Pp Privatissimum -

T Tertidirmedien Telefon/Mobiltelefon 10,53%

Tg e-mails -

dem Vereinigten Konigreich und den USA. Fig. 14 zeigt
die Verteilung der Orte mit Projektbeteiligten (geografische
Reichweite).

Tabelle IIT gibt einen Uberblick iiber die geografische Re-
ichweite und die Netto-Reichweite. Sie zeigt alle 39 realen
Orte und dic Anzahl erreichter Personen iiber die verwendeten
Medien. Es gab eine groBe Mehrheit von beteiligten Personen
an virtuellen Orten (z.B.: Instagram, X [Twitter], LinkedIn),
denen kein realer Ort zugeordnet werden konnte. Interessant
dabei ist, dass die erreichten Personen an realen und virtuellen
Orten als Funktion der Reichweite eines Mediums verstanden
werden konnen.

C. Reichweite, Interaktionen und Riicklaufquote

Im Folgenden finden Sie die erhobenen und errechneten
Daten der verwendeten Medien zu Reichweite, Interaktionen
und Riicklaufquote, gegliedert nach den einzelnen Medien-
arten.

Bei den Primirmedien wurde die Anzahl der e¢ingeladenen
Personen als Merkmal fiir die Reichweite angenommen. Die
Anzahl der Ausstellungsbesucher ist ein MaB fiir die Interak-
tionen. Bei den Sekundidrmedien wird die Anzahl der gedruck-
ten Exemplare als MaB fiir die Reichweite herangezogen. Die
Anzahl der behobenen, bzw. verteilten Exemplare gilt als Maf3
fiir die Interaktionen. Bei den Tertidarmedien wird dic Zahl
der eingehenden und ausgehenden Kommunikationsereignisse
(Telefonate bzw. e-mails) als Kennzahl fiir Reichweite und
Interaktionen herangezogen. Bei allen Quartirmedien der gel-
ten die Ansichten (Views) eines Beitrags als Indikator fiir die
erreichte Personenanzahl. Als MaB fiir die Interaktionen gelten
bei den Quartdrmedien die Anzahl der Teilnehmer, Downloads,
Likes oder Kommentare. Wenn keine Views verfiigbar sind,

wird die Anzahl der tiber alle Medienarten erreichten 177
Personen als Mafistab herangezogen. In diesem Fall gilt die
Anzahl der Views als Kennzahl fiir die Interaktionen. Fiir
den Beitrag im Medienportal des Starnberger Merkur gilt die
verkaufte Auflage (inklusive e-paper) als Kennzahl fiir die
erreichten Personen [59].

Es gab insgesamt drei Prasenzveranstaltungen (Vernissage,
Kiinstlergesprach und Privatissimum). 22 Personen haben die
Ausstellung direkt vor Ort besucht. Fiir die ersten beiden
Veranstaltungen (Vernissage und Kiinstlergesprdch) wurden
insgesamt 90 Einladungskarten an 132 Personen per Post
verschickt. Davon wurden zur Vernissage 29 Einladungen an
52 Personen versandt. Fiir das Kiinstlergesprach wurden 61
Einladungen an 80 Personen ausgestellt. 7 Personen haben die
Vernissage besucht. 12 Personen waren beim Kiinstlergespréich
anwesend. Nach vorheriger Absprache und gesonderter Organ-
isation haben 3 Personen das Privatissimum besucht.

Von 11 ausgestellten Kunstwerken (5 digitale Drucke und
6 Linoldrucke) wurde ein digitaler Druck verkauft. Von
den analogen Fragebogen wurden 30 Exemplare gedruckt
(nsy, = 30). 7 Exemplare wurden von den Ausstellungs-
besuchern mitgenommen. 20 Druckexemplare wurden vom
Ausstellungskatalog hergestellt. 15 Exemplare wurden unter
den Interessierten verteilt. Es wurden insgesamt 88 Exem-
plare von Kunstpostkarten gedruckt (ng, = 88) und im
Ausstellungsraum ausgelegt. 63 Kunstpostkarten wurden von
den Ausstellungsbesuchern mitgenommen. Ein Zeitungsartikel
erschien am 25. Mai 2023 im Lokalteil des Starnberger Merkur
[57]. Diese Ausgabe der Zeitung hatte eine Auflage von
9.060 Exemplaren [59]. Zur Anzahl der erreichten Personen
bezichungsweise zu Riickmeldungen zu diesem Zeitungsar-
tikel liegen leider keine konkreten Daten vor. Mit 9 Personen
wurden 20 ausgehende und 8 eingehende Telefonate gefiihrt.
Insgesamt 118 e-mails wurden an 69 Personen verschickt, 54
e-mails wurden von diesem Personenkreis erhalten.

Die Veroffentlichung des Online-Ausstellungskataloges auf
SSOAR erhielt 196 Views und 24 Downloads (Stich-
tag: 25. August 2023). Die Anzahl der Views des
Online-Ausstellungskataloges auf mediaTUM ist leider nicht
verfiigbar. Die Views des Beitrages im Medienportal des Starn-
berger Merkur sind leider auch nicht verfiigbar. Es gab keine
Kommentare. Di¢ verkaufte Auflage dieser Ausgabe (inkl.
e-paper) lag bei 306.748 Exemplaren. 177 Personen waren
iiber dic Online-Umfrage informiert. 14 Teilnchmer haben
sich an der Online-Umfrage beteiligt. 3 Teilnehmer haben
die Online-Umfrage vollstindig abgeschlossen. 11 Teilnchmer
haben die Online-Umfrage nur teilweise beantwortet. Die So-
cial Media Wall auf dem Blog “scienceviz.com” verzeichnete
71 Views. Unter dem Instagram-Hashtag #kunstwirklichkeiten
erschienen 28 Posts von 3 Personen. Zicht man die Posts des
Kinstlers selbst ab, haben sich zwei andere Teilnehmer an den
Postings beteiligt. Insgesamt verzeichneten diese Posts 586
Views und 311 Likes. Auf der Plattform X (Twitter) erschienen
zwei Beitrdge zur Ausstellung mit insgesamt 182 Views und 3
Interaktionen. Auf YouTube wurde ebenfalls ein Videobeitrag
veroffentlicht, mit 51 Views und einem Kommentar. Uber alle
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Fig. 14. Geografische Reichweite | Verteilung der Orte mit Projektbeteililgten

Quartarmedien konnten insgesamt 2.477 Views erzielt werden.

Nachfolgend wird die Riicklaufquote der einzelnen Me-
dien berechnet. In Tabelle IV sehen Sie die verwendeten
Medien, deren Reichweite, Interaktionen und die berechnete
Riicklaufquote.

VII. DISKUSSION DER ERGEBNISSE DER MEDIENANALYSE
A. Reichweite und Bekannheit

Die Reichweite gilt als Ma8 fiir die Bekanntheit eines Ortes.
Ordnet man die verwendeten Medien in Tabelle IV nach der
jeweiligen Reichweite, so ergibt sich folgendes Bild, wie in
Tabelle V darstellt. Das Online-Medienportal des Starnberger
Merkur, der Zeitungsartikel und die Online-Plattform LinkedIn
haben die groBte Reichweite. Die groite Bekanntheit erreichte
die Kunstausstellung iiber zwei Quartdrmedien (Starnberger
Merkur Online, LinkedIn) und ¢in Sckundarmedium (Starn-
berger Merkur Print). Beim Mischungsverhéltnis von Medien
(Modalitiat) iiberwiegen unter den ersten zehn Medien dic
Quartdrmedien (70%) vor den Sekundidrmedien (20%) und
den Tertiarmedien (10%). Die hdufigsten Medien unter den
letzten neun waren Sekundarmedien (44,45%), Primirmedien
(33,34%), Tertidr- und Quartarmedien (jeweils 11,12%). Ab-
bildung Fig. 15 zeigt eine farbige Darstellung des Rankings
von Medien und Medienarten nach der Reichweite.

B. Interaktionen und Beliebtheit

Die Interaktionen sind ein MaB fiir die Attraktivitit oder
Beliebtheit von Medien. Tabelle VI zeigt alle verwendeten

Medien nach der Anzahl der Interaktionen geordnet. Unter
den ersten zehn Medien liegen fiinf Quartirmedien (50%)
drei Sekundidrmedien (30%) und jeweils ein Tertidr- und ein
Primarmedium (jeweis 10%). Die letzten neun Plitze verteilen
sich auf drei Quartirmedien (30%), drei Sekundidrmedien
(30%), zwei Primirmedien (20%) und ein Tertidgrmedium
(10%). Abbildung Fig. 16 zeigt eine farbige Darstellung des
Rankings von Medien und Medienarten nach den Interaktio-
nen.

C. Riicklaufquote und Wirksamkeit

Die Riicklaufquoten konnen als Maf fiir dic Beteiligung
oder dic Wirksamkeit eines Mediums angesehen werden. Ord-
net man Tabelle IV nach den jeweligen Riicklaufquoten, so
ergibt sich eine Reihenfolge der beliebtesten bezichungsweise
am meisten genutzten Medien. Tabelle VII zeigt eine Liste
der verwendeten Medien, geordnet nach der Riicklaufquote.
Gemessen an der Riicklaufquote waren die Ausstellungskata-
loge (75%), die Kunstpostkarten (72%) und Instagram (53%)
die wirksamsten Medien mit der hochsten Beteiligung. Danach
plazierten sich die ¢-mails (46%), Telefonate (40%), die
Social-Media-Wall (40%), die analogen Fragebogen (23%)
und die analogen Einladungskarten (17%). Erst danach ka-
men die Prasenzveranstaltungen Kiinstlergesprach (15%) und
Vernissage (13%), gefolgt vom Online-Ausstellungskatalog
(12%). Die Kunstwerke, dic Online-Umfrage, X (Twitter)
und LinkedIn lagen auf den letzten Platzen (unter 10%).
Fir das Privatissimum und die beiden Veroffentlichungen
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VIII. ERGEBNISSE AUS FRAGEBOGEN UND
ONLINE-UMFRAGE

Die Auswertung von Fragebogen und Online-Umfrage
widmet sich den Korrelationen zwischen den beiden Ebenen
von Wahrnehmung, Zeit und Interaktion. Es gibt dabei zwei
forschungsleitende Hypothesen:

« Es gibt Korrelationen zwischen der Mediennutzung
(Modalitat), den Interaktionen der  Teilnechmer
(Kreativitit) und deren Wahrnehmung (Kunstverstandnis)

¢ Individuelle Parameter (Demografische Daten, Ort und
Situation, individuelle Kenntnisse) beeinflussen die
Wahrnehmung (Kunstverstandnis)

Die beiden Hypothesen zielen ab auf die Klidrung von
Korrelationen zwischen den drei Ebenen der Orte und Me-
dienarten, der Ebene der Interaktion und der Ebene der
Wahrnehmung. Die Merkmale der vorgenannten Hypothesen
werden durch folgende zwei abhingige Variablen (V) und
fiinf unabhéngige Variablen (V,,) operationalisiert. Tabelle IX
zeigt eine vollstindige Liste aller verwendeten Variablen.
Es wird davon ausgegangen, dass das individuelle Kun-
stverstandnis von folgenden individuellen Parametern beein-
flult wird: Alter, Geschlecht, Bildungsabschluf3, eigener Bezug
zur Kunst, Ort und Situation, Kenntnis moderner Zugéinge zur
Kunst, Kenntnis der Einfliissse anderer Wissensgebiete. Eben-
falls wird angenommen, dass dic Mediennutzung, reprasentiert
durch die Anteile der Medienarten (Modalitit), in hybriden
Réiumen einen EinfluB auf die Interaktion der einzelnen Teil-
nehmer hat. Die Aktivitit der Probanden (Interaktionen) wird
als Indikator fiir die individuelle Kreativitiat gesehen.

Analoger Fragebogen und Online-Fragebogen sind vollig
gleich aufgebaut. Die Fragebogen gliedern sich in sechs Fra-
gengruppen. Die erste Fragengruppe (A1-AS) bezieht sich
auf individuelle demografische Merkmale (Alter, Geschlecht,
hochster Bildungsabschlu3, Bezug zur Kunst und Kun-
stverstandnis). Die zweite Fragengruppe (B1-B3) bezicht
sich auf quantitative Merkmale zum Ausstellungsbesuch (Be-
sucheranzahl, Tageszeit und individuelle Besuchsdauer). Die
dritte Fragengruppe (C1-C3) untersucht das Bild von Kiinstler,
Kunstwerk und Gesellschaft. Die vierte Fragengruppe (D1-D3)
fragt nach den modernen Grundlagen kiinstlerischer Praxis.
Die fiinfte Fragengruppe (E1-E3) behandelt Einfliisse anderer
Wissensgebiete auf die Kunst. Die sechste Fragengruppe (F1-
F5) fragt nach Merkmalen zur individuellen Aktivitit und
Kreativitit. Eine Kopie des Fragebogens (analog/online) und
die Ergebnisse aus der Online-Umfrage als Rohdaten finden
Sie im Appendix A. In den nachfolgenden Unterkapiteln
sind in Klammer di¢ Fragengruppen aus dem Fragebogen
angegeben (z.B.: A1-A3). Die Online-Umfrage umfasst insge-
samt 14 Datensitze. 3 Teilnchmer haben die Online-Umfrage
vollstindig abgeschlossen, 11 Teilnehmer haben den Frage-
bogen nur teilweise beantwortet. Analoge Fragebsgen wurden

TABLE VIII
ABHANGIGE UND UNABHANGIGE VARIABLEN

abhingige Variable (V) unabhingige Variable (1)
Vay | Wahrnehmung (Kunst-
verstindnis, Individuelle
Auffassung von Kiinstler,
Kunstwerk und Gesellschaft)
Vup Alter, Geschlecht,
BildungsabschluB
(Demografische Daten)
Vau R Eigener, individueller Kunst-
bezug
Vg Ort und Situation (Persone-
nanzahl im Ausstellungsraum,
Tageszeit, Besuchsdauer)
Vg Kenntnis moderner Zuginge
zur Kunst und Einfliisse an-
derer Wissensgebiete
Viar Mediennutzung in hybriden
Riumen (Medienarten und
Modalitiit)
Va; Interaktion (Individuelle
Aktivititen als Indikator fiir
die individuelle Kreativitit, wie
z.B.: Veranstaltungsbesuche,
mediale Interaktionen,
Anmerkungen,  Kommentare,
individuelle kiinstlerische
Produktion)

weder ausgefiillt noch abgegeben. Nachfolgend finden Sie cine
Darstellung der Ergebnisse und Antworten.

A. Demografische Daten (Al1-A3)

Von 14 Teilnechmern waren 4 méannlich (28,57%), 3 weiblich
(21,43%) und 1 Person chne Angabe zum Geschlecht (7,14%).
Am Stérksten vertreten war die Altersgruppe 20-29 Jahre mit
3 Personen (21,43%). Gleich stark vertreten mit jeweils 2 Per-
sonen, waren die Altersgruppen der 40-49 jihrigen (14,29%)
und der tiber 50 jahrigen (14,29%). 1 Person vertrat die Alters-
gruppe 30-39 Jahre (7,14%). Von allen 14 Teilnehmern hatten
4 Personen einen Fachhochschul- bzw. Universititsabschlufl
(28,57%), 3 Personen Fachabitur/Abitur (21,43%), 1 Person
eine Berufsausbildung (7,14%) und 6 Teilnehmer (42,86%)
haben diese Fragengruppe A1-A3 nicht beantwortet. Tabelle
IX zeigt die Antworten, geordnet nach der vergebenen ID-
Nummer des Online-Fragebogens. Die Antworten mit der ID
1 und ID 2 waren vom Autor verfasste Testeingaben im
Vorfeld der Veroffentlichung des Online-Fragebogens. Diese
Testeingaben wurden geloscht und scheinen hier nicht auf.

B. Bezug zur Kunst (A4-AS)

Von 14 Teilnechmern haben sich 5 Personen als “Kunstin-
teressiert” (35,71%), 1 Person als “Amateur” (7,14%) und 2
Personen als “Professional” (14,29%) bezeichnet. Die fiinf
Antwortoptionen zum eigenen Kunstbezug lauteten: “Land-
schaftsmalerei und Stilleben”, “Gegenstindliche Kunst”, “Ab-
strakte Kunst”, “Konkrete Kunst” und ‘“Medienkunst und
Performance”. Innerhalb dieser fiinf Optionen wurden 5 Mal
“Landschaftsmalerei und Stilleben” (35,71 %), 5 Mal “Ab-
strakte Kunst” (35,71 %) und 5 Mal “Medienkunst und Perfor-



TABLE IX
DEMOGRAFISCHE DATEN (A1-A3)

Antwort | Personliche | Altersgruppe | Bildungsabschlufl
ID Anrede
1D 3 Herr 40-49 Jahre Fachabitur/Abitur
D4 keine 50+ Jahre Fachabitur/Abitur
Angabe
D5 - - -
ID 6 Herr 20-29 Jahre Fachhochschule/Universitit
D7 Frau 50+ Jahre Berufsausbildung/Duale
Ausbildung
D38 - - -
D9 - - -
1D 10 - - -
ID 11 Herr 20-29 Jahre Fachabitur/Abitur
D 12 - - -
1D 13 - - -
1D 14 Frau 20-29 Jahre Fachhochschule/Universitit
1D 15 Frau 40-49 Jahre Fachhochschule/Universitit
ID 16 Herr 30-39 Jahre Fachhochschule/Universitit

mance” (35,71 %) gewihlt. Danach folgten “Gegenstidndliche
Kunst” mit 4 Mal (28,57%) und “Konkrete Kunst” mit
einem Mal (7,14%). Eine Me¢hrfachauswahl war moglich. 6
Teilnehmer (42,86%) haben die Fragengruppe A4-AS5 nicht
beantwortet. In Tabelle X finden Sie eine tabellarische Auf-
stellung der Antworten. Der Kunstbezug aller Teilnehmer war
relativ breit gefdchert. Am Beliebtesten waren” Landschafts-
malerei und Stilleben” gemeinsam mit “Abstrakter Kunst” und
“Medienkunst und Performance”. Danach folgte gleich dic
“Gegenstandliche Kunst”. Nur ein Teilnehmer zeigte einen
Bezug zur “Konkreten Kunst”. Tabelle IX gibt einen Uberblick
iiber die Antworten der Teilnehmer zum individuellen Kunst-
bezug.

TABLE X
INDIVIDUELLER KUNSTBEZUG (A4-A5)

Antwort | Kunstbezug Land-| Gegen{ Ab- Kon- | Medien-

ID schaftst stind-| strakte krete | kunst
malerej liche Kunst | Kunst | und
und Kunst Per-
Still- for-
leben mance

ID3 Kunstinteressiert | - X - - -

1D 4 Amateur X X X - -

D5 - - - - - -

ID 6 Professional X X X X X

D7 Kunstinteressiert | X - X - X

1D 8 - - - - - -

D9 - - - - - -

ID 10 - - - - - -

ID 11 Kunstinteressiert | - - - - X

ID 12 - - - - -

1D 13 - - - - - -

ID 14 Kunstinteressiert | X - X - -

1D 15 Kunstinteressiert | X X X - X

ID 16 Professional - - - - X

C. Ort und Situation (B1-B3)

3 Teilnechmer (ID 3, ID 7 und ID 15) haben die Fragen zu
Ort und Situation beantwortet (21,4%). 11 Teilnehmer haben

keine Angaben in dieser Fragengruppe gemacht (78,6%).
Tabelle XI zeigt die Antworten zu Ort und Situation. Zwei
Teilnehmer waren mit 3-5 anderen Besuchern im Ausstel-
lungsraum und haben die Veranstaltung abends besucht. Nur
ein Teilnehmer besuchte die Veranstaltung am Nachmittag.
Einer der Teilnehmer blieb mehr als eine Stunde, ein Teil-
nehmer zwischen 45-60 Minuten und ein Teilnehmer zwischen
30-45 Minuten. Die durchschnittliche Verweildauer aller drei
Teilnehmer lag demnach bei 50 Minuten, jeder Teilnehmer war
durchnittlich mit drei anderen Besuchern bei der jeweiligen
Veranstaltung anwesend.

TABLE XI
ORT UND SITUATION (B1-B3)

Besucher Besuchsdauer
im Ausstel-
lungsraum
ID3 3.5 abends 30-45 Minuten

ID 4 - - -

ID 5 - - -

ID 6 - - -

D7 3.5 abends mehr als eine Stunde
1D 8 - - -

1D 9 - - -

1D 10 - - -

ID 11 - - -

1D 12 - - -

1D 13 - - -

1D 14 -
1D 15 nachmittags | 45-60 Minuten
1D 16 - - -

Antwort
D

Tageszeit

D. Kunstverstindnis (CI1-C3)

Diese Fragengruppe beschiftigt sich mit dem Kun-
stverstandnis als individuelle Auffassung von Kiinstler, Kunst-
werk und Gesellschaft. Von neun gegebenen Antworten
entsprachen 4 einem modernen bezichungsweise traditionellen
Kunstverstdndnis (jeweils 44,45%) und nur eine zeigte sehr
wenig Kunstverstindnis (11,12%). Tabelle XII zeigt die
Antworten zum individuellen Kunstverstindnis.

Die Frage nach der gesellschaftlichen Rolle des Kiinstlers
beantworteten drei Teilnehmer (21,43%) mit der Antwor-
toption 1 (Kiinstler lassen uns Dinge in ¢inem anderen
Licht sehen). Diese entspricht einem cher traditionellen oder
romantischen Kiinstlerbild. Antwort 3 (Jeder Mensch ist
ein Kiinstler) steht stellvertretend fiir ein modernes Kun-
stverstandnis. Antwort 2 (Kiinstler sind fiir andere Menschen
schwer zu verstehen spricht fiir eher wenig Kunstverstdndnis.
Die zweite Frage nach dem Gedanken hinter John Cages
Werk 4°33” fand keine einheitliche Antwort. In gleichem Mafl
entschied sich ein Teilnehmer (7,14%) fiir Antwort 1 (Es gibt
ein Kunstwerk ohne Kiinstler), e¢in Teilnehmer (7,14%) fiir
Antwort 2 (Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd) und
ein Teilnehmer (7,14%) fiir Antwort 3 (Absolute Schonheit
und Erhabenheit). Antwort 1 entspricht e¢inem modernen
Kunstverstdndnis. Antwort 2 spricht fiir wenig Verstiandnis,
Antwort 3 entspricht einem eher traditionellen oder romantis-
chen Kiinstlerbild. Auf die Frage nach dem Wert von Kunst



TABLE XII

INDIVIDUELLES KUNSTVERSTANDNIS (C1-C3)

TABLE XIII

MODERNE GRUNDLAGEN KUNSTLERISCHER PRAXIS (D1-D3)

antworteten drei Teilnehmer (21,43%) mit der Antwortoption
3 (Kunst gehort zu den wertvollsten kulturellen Errungen-
schaften). Diese Antwort entspricht einer hohen Wertschitzung
von Kunst. Keiner der Teilnehmer wihlte Antwort 1 oder 2. 11
Teilnehmer (78,57%) haben keine Angaben in dieser Fragen-
gruppe gemacht. Im Appendix A finden Sie die zugehorigen
Antworten und die grafischen Darstellungen als Polardia-
gramm.

E. Moderne Zuginge zur Kunst (DI1-D3, E1-E3)

Die Kenntnis moderner Zugénge zur Kunst wird iiber zwei
Fragengruppen abgefragt. Die vierte Fragengruppe (D1-D3)
fragt nach den modernen Grundlagen kiinstlerischer Praxis,
die fiinfte Fragengruppe (E1-E3) fragt nach der Kenntnis
zu Einfliissen anderer Wissensgebiete auf die Kunst. Tabelle
XIII zeigt die Antworten zu den modernen Grundlagen
kiinstlerischer Praxis.

Die Frage nach den modemen Grundlagen kiinstlerischer
Praxis haben insgesamt 3 Teilnehmer (21,43%) beantwortet.
Die erste Frage (Josef Albers beschreibt Farbe als “rela-
tivstes Medium in der Kunst”. Welches Buch ist eines seiner
Hauptwerke?) wurde von allen 3 Teilnehmem ganz unter-
schiedlich beantwortet. Nur 1 Teilnehmer (7,14%) fand die
richtige Antwort (Interaction of Color). ”Kunst der Farbe”
stammt von Johannes Itten, “Farbe als Sprache” wurde von
Hans Joachim Albrecht verfasst. Die zweite Frage in dieser
Fragengruppe (Warum stellt sich Otl Aicher die Frage: "Wie
frei ist die Freiheit?”) beantwortete auch nur 1 Teilnehmer
(7,14%) korrekt (Er beschiftigt sich mit nachvollzichbaren
Gestaltungsprinzipien). Die dritte Frage (Frei Otto definierte
den kiinstlerischen GestaltungsprozeB neu. Er vertrat folgende
Idee:) wurde von 2 Teilnehmern (14,29%) richtig beantwortet

Antwort | Rolle des | 4’33’ von John | Wert von Kunst Antwort [ Ein Hauptwerk | Otl Aicher: | Frei Ottos Idee

ID Kiinstlers (C1) Cage (C2) (C3) ID von Josef Albers | “Wie frei ist die | (D3)

D3 Kiinstler lassen | Absolute Kunst gehort zu D1) Freiheit?” (D2)
uns Dinge in | Schonheit und | den  wertvollsten ID3 Kunst der Farbe Kunst ist immer | ”"Kunst mit dem
einem  anderen | Erhabenheit kulturellen auch Politik alltidglichen Leben
Licht sehen. Errungenschaften. zu verbinden.”

1D 4 - - - 1D 4 - - -

ID 5 - - - ID 5 - - -

1D 6 - - - 1D 6 - - -

D7 Kiinstler lassen | Es  gibt ein | Kunst gehort zu ID7 Farbe als Sprache | Die Kunst ist | “"Form finden” statt
uns Dinge in | Kunstwerk ohne | den  wertvollsten frei. Es gibt | "Form geben” oder
einem  anderen | einen Kiinstler. kulturellen nur die freie [ “Form wollen”.
Licht sehen. Errungenschaften. Entscheidung des

1D 8 - - - Kiinstlers.

1ID 9 - - - 1D 8 - - -

1D 10 - - - ID9 - - -

ID 11 - - - ID 10 - - -

1D 12 - - - ID 11 - - -

ID 13 - - - ID 12 - - -

1D 14 - - - 1D 13 - - -

1D 15 Kiinstler 1lassen [ Das Werk hat | Kunst gehort zu 1D 14 - - -
uns Dinge in | keinen Sinn, es | den  wertvollsten 1D 15 Interaction of | Er  beschiftigt | “"Form finden” statt
einem  anderen | ist absurd. kulturellen Color sich mit nach- | “Form geben” oder
Licht sehen. Errungenschaften. vollziehbaren “Form wollen”.

1D 16 - - - Gestaltungs-

prinzipien.
ID 16 - - -

("Form finden” statt “Form geben” oder “Form wollen”.)
Frei Ottos Ansatz wurde auch bei den Prisenzveranstaltungen
(Vernissage, Kiinstlergesprach und Privatissimum) an die Be-
sucher vermittelt. Keiner der Teilnchmer wihlte die Antwort
"Weniger ist mehr”. 11 Teilnehmer (78,57%) haben keine
Angaben in dieser Fragengruppe gemacht. Im Appendix A
finden Sie die zugehorigen Antworten und die grafischen
Darstellungen als Polardiagramm. Nachfolgend finden Sie
auch die Ergebnisse der fiinften Fragengruppe (E1-E3) nach
der Kenntnis zu den Einfliissen anderer Wissensgebiete auf
die Kunst. Tabelle XIV zeigt eine tabellarische Aufstellung
der Antworten.

Die Fragen E1 und E2 haben drei Teilnehmer (21,43%)
richtig beantwortet. Bei Frage E3 entschieden sich zwei Teil-
nehmer (14,29%) fiir die richtige Antwort “Es sind objektive,
geometrisch-kiinstlerische Grundlagen”. Nur ein Teilnehmer
(7,14%) beantwortete die Frage E3 mit der Option, dass
die Idee nur fiir den Kiinstler selbst nachvollziehbar ist. 11
Teilnehmer (78,57%) haben keing Angaben in dieser Fragen-
gruppe gemacht.

E Mediennutzung und Individuelle Aktivitidt (FI-F5)

Im Folgenden finden Sie dic Ergebnisse der Fragengruppe
F1-F5 zu Mediennutzung und individueller Aktivitit. Wegen
des besseren Verstindnisses steht die Fragengruppe F3 (Me-
diennutzung) am Beginn dieses Kapitels. Danach erst folgen
die Fragengruppen F1-F2 und F4-F5 (Individuelle Aktivitit).
Tabelle XV zeigt eine Zusammenfassung der Ergebnisse der
Fragengruppe F3. Die Antwortoptionen sind in dieser Tabelle



TABLE XIV

EINFLUSSE ANDERER WISSENSGEBIETE AUF DIE KUNST (E1-E3)

TABLE XV
MEDIENNUTZUNG (F3)

Antwort | Was behandelt | Woraunf Das Antwort | Per- Aus- Ana- | On- Insta- | An- Biblio-
ID das Modell der 3 | beziehen  sich | “Padagogische ID sonli- | stel- loger | line- gram | dere thek
Welten von Karl | Werke der | Skizzenbuch” ches lungs- | Frage-| Um- / So- | Soziale| /
R. Popper? (E1) | “Konkreten und die Linie bei Ge- kata- | bogen | frage | cial Me- Biiche-
Kunst”? (E2) Paul Klee. (E3) spriach| log S) Q) Me- dien rei
D3 die  physische, | auf gestalterische | Seine Idee st @P) S) dia / In- | (S)
psychische GesetzmiBigkeiten| nur fur den Wall ter-
und geistige | von Form, Farbe, | Kiinstler selbst Q) net
Wirklichkeit Raum, Licht und | nachvollziehbar. Q)
Bewegung ID 3 X - - - - - -
1D 4 - - - 1D 4 - - - - - - -
ID 5 - - - ID5 - - - - - - -
ID6 - - - ID 6 - - - - - - -
D7 die  physische, | auf gestalterische | Es sind objektive, ID7 X - - X - X -
psychische GesetzmiBigkeiten| geometrisch- ID 8 - - - - - - -
und geistige | von Form, Farbe, | kiinstlerische 1ID9 - - - - - - -
Wirklichkeit Raum, Licht und | Grundlagen. D 10 N N N N N N N
Bewegung D11 N N N N N N N
ID 3 - - - ID 12 B B B B B B B
ID9 - - - ID 13 B B B B B B B
ID 10 - - - D 14 N N N N N N N
ID 11 - - - ID 15 X X B X X X B
ID 12 - - - D 16 N N N N N N N
1D 13 - - -
1D 14 - - -
1D 15 die  physische, | auf gestalterische | Es sind objektive,
psychische GesetzmiBigkeiten| geometrisch- TABLE XVI
und geistige | von Form, Farbe, | kiinstlerische INDIVIDUELLE AKTIVITATEN I (F1-F2)
Wirklichkeit Raum, Licht und | Grundlagen.
Bewegung Antwort | Ver- Kiinstler-| Privatis- | Kontakt | Kontakt
ID 16 - - - ID nissage gesprich [ simum mit dem | zu ande-
P v) (P k) (P p) Kiinstler | ren  Be-
suchern
ID 3 X - X X 2-5
den bekannten Medienarten zugeordnet (Primér-, Sekundir, %g ‘5‘ - - - - -
Tertiar- und Quartidrmedien). 6 - - - - -
Zur Mediennutzung - alle drei Teilnehmer (21,43%) haben D 7 . X . X 2.5
sich am personlichen Gesprich beleiligt. Nur ein Teilnehmer %g g - - - - -
(7.14%) hat den Ausstellungskatalog genutzt. Keiner der Teil- 15 . . . . .
nchmer hat den analogen Fragebogen genutzt. Nur zwei Teil- ID 11 - - - - -
nchmer haben angegeben, an der Online-Umfrage teilgenom- 1D 12 - - - - -
men zu haben. Tatséchlich haben sich aber alle drei Teilnehmer %g }i ' ' ' ' '
(21,43%) an der Online-Umfrage beteiligt. Instagram und die  [1p713 - < - < 53
Social Media Wall wurden nur von einem Teilnehmer (7,14%) D 16 . . . - -

genutzt. Zwei Teilnehmer (14,29%) haben angegeben, auch
andere soziale Medien und das Internet genutzt zu haben.
Keiner der Teilnehmer hat eine Bibliothek oder Biicherei
zur Recherche genutzt. 11 Teilnehmer (78,57%) haben keine
Angaben zur Fragen F3 gemacht.

Die Fragengruppe (F1-F2) fragt nach Merkmalen der
Kreativitit in Form der individuellen Aktivitat und der Medi-
ennutzung. Die Fragen F1 und F2 sollen Auskunft zum Besuch
der Priasenzveranstaltungen und zur Anzahl der individuellen
Kontakte geben. Tabelle XVI zeigt eine tabellarische Auf-
stellung der Ergebnisse der Fragen F1-F2 zur individuellen
Aktivitat 1. Ein Teilnehmer (7.14 %) hat angegeben, an der
Vernissage und an der Finissage teilgenommen zu haben. Eine
Finissage fand in dieser Form leider gar nicht statt. Daher
wird davon ausgegangen, dass der Teilnehmer stattdessen
wahrscheinlich am Privatissimum teilgenommen hat. Zwei
Teilnehmer (14,29 %) haben angegeben, am Kiinstlergespriach

teilgenommen zu haben. Alle drei Teilnehmer (21,43%) hatten
sowohl Kontakt mit dem Kiinstler, als auch zu 2-5 anderen
Personen wihrend der Priasenzveranstaltungen. 11 Teilnehmer
(78,57%) haben keine Angaben zu den Fragen F1-F2 gemacht.

Nachfolgend finden Sie die Ergebnisse zu den Fragen F4-
F5. Gefragt wurde nach der individuellen Aktivitit als Merk-
mal fiir die Kreativitit., Tabelle XVII zeigt eine tabellarische
Aufstellung der Antworten. Nur zwei von drei Teilnehmern
(21,43%) haben di¢c Frage F4 beantwortet. Drei von 14 Teil-
nchmern (21,43%) haben keine Antwort auf die Frage F5 nach
einer kiinstlerische Skizze oder einem Foto hinterlassen. 11
Teilnehmer (78,57%) haben die Frage F5 nicht abgeschlossen.
Im Appendix A finden Sie alle Antworten und grafischen
Darstellungen als Polardiagramm.



TABLE XVII
INDIVIDUELLE AKTIVITATEN II (KREATIVITAT)(F4-F5)

Antwort | Hat Sie die | Hier kinnen Sie uns eine eigene

ID Ausstellung kiinstlerische Skizze oder ein Foto hin-
kiinstlerisch terlassen. (F5)
inspiriert?
Haben Sie etwas
Neues erfahren?
Hinterlassen Sie
uns hier eine
Anmerkung
oder einen
Kommentar.
F4

D3 -

D4

D5

D6 -

1D 7 Ich fand die
Ausstellung  be-
sonders durch
das Gesprich
mit dem
Kiinstler sehr
spannend und
hoch informativ.

D8

D9

1D 10

D11

D 12

1D 13

1D 14 -

1D 15 Ja, einen Zusam-
menhang  zZwi-
schen  Bildern,
der die Kunst
noch mehr aus
dem Kunstwerk
in die Realitit
holt und
umgekehrt ...

1D 16 -

IX. DISKUSSION DER ERGEBNISSE DER
ONLINE-UMFRAGE

A. Reprdsentativitit, Riicklauf- und Abschlufiquote

Nachfolgend wird Ausschopfungsquote (Riicklaufquote)
der Online-Umfrage berechnet. In unserem Fall ist die
Riicklaufquote (Mgrg) das Verhéltnis zwischen Interaktionen
(M1a) und Reichweite (Rnxg). Die Reichweite der Online-
Umfrage liegt bei 177 Personen (s. Tabelle 1V). Von diesen
177 Personen haben sich 14 Personen an der Online-Umfrage
beteiligt. Das ergibt eine Riicklaufquote (Mgrg) von 7,9%,
wie in Formel (6) dargestellt. Nach Theobald liegt diese
Riicklaufquote im unteren Bereich der derzeit tiblichen Quoten
von ca. 5-20% [55].

M 14
MRQZR—hz:ﬁ:m% (©6)

Insgesamt haben sich 3 von 14 Teilnehmern an dieser
Online-Umfrage beteiligt, 11 Teilnehmer haben diese Umfrage
nicht abgeschlossen. Die Abschlu3- oder Beantwortungsquote

(completion rate) betrdgt somit 21,34%, wie in Formel (7)
dargestellt. In der Regel wird der Bereich zwischen 20-30%
als gute Beantwortungsquote gesehen. Mit 21,43% liegt unsere
Online-Umfrage auch noch im unteren Bereich einer guten
Beantwortungsquote.

Absolventen 3
" Teilnehmer 14 21, 43% @

Generell ist die Stichprobe mit 3 Teilnehmern zu gering,
um belastbare Aussagen machen zu konnen. Fiir ein
reprasentatives Ergebnis hétten mindestens 65-70% der
insgesamt erreichten 177 Personen daran teilnehmen miissen.
Das wiren im besten Fall 115-125 Personen gewesen.
Daher 148t unsere Online-Umfrage zwar gewisse Tendenzen
erkennen, ist aber wenig reprasentativ, gemessen an der Zahl
der insgesamt erreichten Personen.

Cor

B. Mediennutzung, Kreativitat und Kunstverstandnis

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse nach der ersten,
der beiden forschungsleitenden Hypothesen diskutiert.

¢ Es gibt Korrelationen zwischen der Mediennutzung
(Modalitiat), den Interaktionen der  Teilnchmer
(Kreativitit) und deren Wahrnehmung (Kunstverstandnis)

Es sind zwei Relationen, die in diesem Zusammenhang
iiberpriift werden: (A) die Beziehung zwischen dem Anteil
der verwendeten Medienarten (Modalitit) und Interaktionen
(Individuelle Aktivitiaten) und (B) die Bezichungen zwischen
dem Anteil der verwendeten Medienarten (Modalitit) und dem
Kunstverstdndnis. Das Mischungsverhiltnis aller verwendeten
Medienarten (Modalitat) kann nach Formel (1) berechnet
werden.

Es gab insgesamt 21 Medien, die in der Online-Umfrage
abgefragt wurden. Zusétzlich zu den 19 in der Medienanalyse
genannten Medien wurden auch Bibliotheken, Biichereien,
andere soziale Medien und Internctnutzung abgefragt. Es
gab vier verwendete Medienarten (Primér-, Sekundir, Tertir-
und Quartarmedien) Unter den genutzten 21 Medien waren
9 Quartirmedien (42,86%), 7 Sekundirmedien (33,34%), 3
Primarmedien (14,28%) und 2 Tertidrmedien (9,52%). Inner-
halb dieser vier Medienarten entschied sich eine iiberwiegende
Mehrheit der Teilnehmer fir die Quartirmedien vor den
Sekundidrmedien, den Primidrmedien und den Tertidrmedien.
Tabelle XVIII zeigt eine Ubersicht zum Anteil der verwen-
deten Medienarten (Modalitiat), nach den Angaben der Teil-
nehmer der Online-Umfrage.

Nach den Angaben in der Tabelle “Individuelle Aktivitit
I” haben alle drei Teilnehmer an mehreren Veranstaltungen
im Rahmen der Kunstausstellung teilgenommen und hat-
ten Kontakt zu 2-5 anderen Besuchern. Die Tabelle “Indi-
viduelle Aktivitat IT (Kreativitidt)” gibt an, dass nur zwei
Teilnehmer (21,43%) einen Kommentar hinterlassen haben.
Keiner der Teilnehmer hat eine Skizze hinterlassen. Von sechs
méglichen Interaktionen wurden nur zwei wahrgenommen



TABLE XVIII
ANTEIL DER MEDIENARTEN (MODALITAT) IN DER ONLINE-UMFRAGE

Medienarten verwendete Medien Anteil der
Medienarten
(Modalit:it)
Qs Quartirmedien Online-Umfrage 42,86%
Qa Andere soziale Medien | -
und Internet
Qw Social-Media-Wall -
(Blog)
Q1 Instagram -
Q¢ Online- -
Ausstellungskatalog
Qwum Online-Medienportal -
Qx X (Twitter) -
QL LinkedIn -
Qv YouTube -
S ¢ Sekundirmedien Ausstellungskataloge 33,349
SB Bibliothek / Biicherei -
Sp Kunstpostkarten -
S o Fragebogen -
S Einladungskarten -
Sz Zeitungsartikel -
S A Kunstwerke -
Pv Primirmedien Vernissage 14,28%
Px Kiinstlergesprich -
Pp Privatissimum -
T Tertidirmedien Telefon/Mobiltelefon 9,52%
Tg e-mails -

(33,34%). Zwischen Mediennutzung und Interaktionen konnte
eine eindeutige Bezichung festgestellt werden. Die Teilnchmer
mit hoherer Mediennutzung zeigten auch eine hohere in-
dividuelle Aktivitat. Sic waren aktiver im Ausstellungsbe-
such, in der gesamten medialen Aktivitit und hinterlieBen
Kommentare (Kreativitit). Betrachten wir Mediennutzung und
Kunstverstandnis, so konnten aus der individuellen Medien-
nutzung und der Modalitidt keine belastbaren Korrelationen
zum Kunstverstindnis hergestellt werden.

C. Kunstverstindnis und individuelle Parameter

Im nichsten Abschnitt werden die FErgebnisse nach
der zweiten, der beiden forschungsleitenden Hypothesen
diskutiert.

¢ Individuelle Parameter (Demografische Daten, Ort und
Situation, individuelle Kenntnisse) beeinflussen die
Wahrnehmung (Kunstverstandnis)

Es gibt individuelle Parameter, die das Kunstverstiandnis
beeinflussen konnen. Das sind neben den demografischen
Daten (Alter, Geschlecht und BildungsabschluB3), der eigene
Kunstbezug, Ort und Situation, Kenntnis moderner Zuginge
zur Kunst und Kenntnis der Einfliisse anderer Wissensgebiete.

Demografische Daten und Kunstverstindnis - die
Geschlechter aller Teilnehmer waren relativ ausgewogen.
Sowohl Minner als auch Frauen zeigten in etwa
gleiches modernes oder traditionelles Kunstverstindnis.
Zusammengenommen waren die beiden Altersgruppen 40-49
und 50+ am Stirksten vertreten (50%). Danach kamen die

Altersgruppen 20-29 (37,50%) und 30-39 (12,50%). Die
drei Teilnehmer, die diec Umfrage abgeschlossen haben,
stammen alle drei aus den Altersgruppen 40-49 und 50+.
In diesen beiden Altersgruppen war cbenfalls modernes
und traditionelles Kunstverstandnis ausgewogen verteilt.
Die Bildungsabschliisse waren bei allen 3 Teilnehmern
unterschiedlich. Die beiden Teilnehmer mit Fachabitur/Abitur
und mit Fachhochschul/Universititsabschluf zeigten ein
cher ftraditionelles Kunstverstandnis. Der Teilnchmer
mit Berufsausbildung/Dualer Ausbildung zeigte ein eher
modernes  Kunstverstindnis. Weder Geschlecht, noch
Alter oder BildungsabschluB liess eindeutige Hinweise
auf Bezichungen dieser Untersuchungsparameter auf das
Kunstverstidndnis zu.

Individueller Kunstbezug und Kunstverstdndnis - Alle drei
Teilnehmer bezeichneten sich als “Kunstinteressiert”. Sie
bevorzugten gleichmiBig Landschaftsmalerei und Stilleben,
Gegenstiandliche Kunst, Abstrakte Kunst, sowie Medienkunst
und Performance. Keiner der drei Teilnehmer interessierte sich
fiir dic Konkrete Kunst. Zwischen dem individuellen Bezug
zur Kunst und dem Kunstverstindnis war keine ecindeutige
Korrelation feststellbar.

Ort und Situation und Kunstverstdndnis - Alle drei Teil-
nehmer haben Veranstaltungen im Rahmen der Kunstausstel-
lung besucht. Die Datenlage zu Kontakten mit anderen Be-
suchern, zur Tageszeit und zur Besuchsdauer 1dsst keinen
Schluff auf Bezichungen zum individuellen Kunstverstindnis
7u.

Kenntnis  moderner  Zuginge zur  Kunst  und
Kunstverstdndnis - Vier von neun Antwortmoglichkeiten
(44,45%) waren richtig. Ein Teilnchmer besal hohe
Kenntnis der modernen Grundlagen kiinstlerischer Praxis,
die anderen beiden Teilnehmer eher weniger. In Relation
zum Kunstverstandnis wirkte sich diese Kenntnis aber nicht
erkennbar aus.

Einflisse anderer Wissensgebiete und Kunstverstindnis -
Es gab acht von neun (88,89%) richtige Antworten. Die
Einflisse anderer Wissensgebiete waren allen Teilnehmern
sehr gut bekannt. Nur ein Teilnehmer besall etwas weniger
gute Kenntnis. Im Kunstverstindnis spiegelte sich die Kenntnis
der Einfliisse anderer Wissensgebicte wenig wider.

Generell kann gesagt werden, dass die individuellen
Parameter geeignet sind, das Kunstverstindnis zu beeinflussen.
Unsere Umfrageergebnisse lassen aber keine eindeutigen
Schliisse auf spezifische Korrelationen zwischen den oben
genannten individuellen Parametern und Kunstverstindnis zu.

X. CONCLUSION, FINDINGS AND PERSPECTIVES

Die gemeinsame Beschreibung und Darstellung realer und
virtueller Orte in unserem raumzeitlichen Modell ergab in-
teressante Einsichten. Das iibliche Grundverstidndnis einer
Teilung in virtuelle und reale Orte ist bei der Beschreibung
hybrider Rdume unzureichend und vielleicht sogar irrefiihrend.
Die Aufteilung in drei Ebenen (Orte und Medienarten, Zeit



und Interaktion, Wahrnehmung) erwies sich als sehr oper-
abel. Die Vereinigung realer und virtueller Orte auf einer
Ebene licfert Ansitze zu einem neuen Grundverstdndnis der
Zusammenhinge zwischen realen und virtuellen Orten, Re-
ichweite und stiddtebaulicher Dichte. Neue Korrelationen zu
Verkehrsmitteln, der Mobilitdt und sogar der Multilokalitit
tauchen auf, werden verstindlich und konnen unter einem
anderen Blickwinkel betrachtet werden.

Die Ergebnisse der Online-Umfrage sind wegen der gerin-
gen Teilnahme leider wenig reprisentativ. Dennoch konnten
Korrelationen zwischen den Ebenen von Mediennutzung,
Zeit und Interaktion aufgezeigt werden. Die Teilnchmer mit
hoherer Mediennutzung zeigten auch hérere individuelle Ak-
tivitat. In der Wahrnehmungsebene liessen sich ebenfalls
Korrelationen aufzeigen. Die individuellen Parameter (z.B.:
Demografische Daten, Ort und Situation, individuelle Kennt-
nisse) sind generell dazu geeignet, dic Wahrnehmung (Kun-
stverstandnis) zu beeinflussen. Die Ergebnisse liessen aber
keine eindeutigen Schliisse zu.

Die Abbildung verschiedener Topologien hybrider Rdume
nach den Parametern der Reichweite, der Interaktionen
und der Ricklaufquote erwies sich als sehr fruchtbar.
Drei unterschiedliche, dynamische Topologien des selben
hybriden Raumes konnten in Blasendiagrammen erfolgreich
dargestellt werden. Diese dynamischen Topologien formen
unterschiedliche Muster, Sequenzen und Rhythmen. Damit
bilden Sie eine operable Grundlage zum tieferen Verstidndnis
hybrider Raume. Es zeigen sich drei hauptsichliche
Erkenntnisse, die in den folgenden Abschnitten im Detail
behandelt werden:

« Dynamische Topologien hybrider Rdume konnten erfol-
greich als Projektionen abgebildet werden.

o Zwei verschiedene hybride Raume wurden identifiziert.

« Perspektiven zu Ort, Reichweite, stidtebaulicher Dichte,
Mobilitat und Multilokalitat.

A. Dynamische Topologien hybrider Riume

In der Ebene von Zeit und Interaktion lassen sich ver-
schiedene Topologien hybrider R4ume nach den Parametern
der Reichweite, der Interaktion und der Riicklaufquote ab-
bilden. Die farbige Darstellung vereinfacht das Verstindnis der
unterschiedlichen Topologien hybrider Rdume. Die Darstel-
lung in der Ebene von Zgit und Interaktion ist generisch dy-
namisch. Sie kann gleichzeitig mit den rdumlichen Parametern
auf der Ebene von Orten und Medienarten dargestellt werden.
Sie schafft auf diese Weise eine Basis fiir verallgemein-
bare und skalierbare Muster zum Vergleich unterschiedlicher
Topologien hybrider Rdume. Die Abbildungen 19, 20 und
21 zeigen zweidimensionale Projektionen unterschiedlicher
Topologien des Hybriden Raumes I (Medienanalyse) iiber der
Ebene von Zeit und Interaktion. Die Ergebnisse sind eine
zweidimensionale Projektion dynamischer dreidimensionaler
Topologien hybrider Rdume als bestimmte Muster oder Se-
quenzen.

B. Zwei verschiedene hybride Riume

Es konnten zwei verschiedene hybride Riume identifiziert
werden: der hybride Raum der Medienanalyse (Hybrider
Raum I) und der hybride Raum der Online-Umfrage (Hybrider
Raum II). Hybride Réume konnen nach der Gesamtanzahl
der Teilnehmer (Nutzer), der verwendeten Medien und nach
dem Mischungsverhiltnis der Medienarten (Modalitit) unter-
schieden werden. Beide hybriden Raume unterschieden sich in
der Gesamtanzahl Teilnehmer (177 bzw. 14) der verwendeten
Medien (19 bzw. 21) und im Mischungsverhiltnis der verwen-
deten Medienarten. Tabelle XIX zeigt eine gegeniiberstellung
des Anteil der verwendeten Medienarten in Medienanalyse und
Online-Umfrage. Beide hybriden Riume sind einander vom
Anteil der Medienarten (Modalitidt) sehr dhnlich. In beiden
hybriden Raumen wurden Quartirmedien bevorzugt, noch vor
den Sekundiir- und Primirmedien. In beiden hybriden Rdumen
liegen die Tertidgrmedien an letzter Stelle.

TABLE XIX
ZWEI HYBRIDE RAUME | ANTEIL DER MEDIENARTEN (MODALITAT)
Medienarten Medienanalyse Online-
Umfrage
Qg Quartirmedien 42,10% 42,86%
S ¢ Sekundirmedien 31.58% 33,349
Pv Primirmedien 15,79% 14,28%
T Tertiirmedien 10,53 % 9,52%

Der Begrift der Modalitit offnet das Modell hin zu
den Verkehrsmitteln und der Mobilitit. In beiden Gebieten
(Verkehr/Medien) ist der Begriff der Modalitit gleichzeitig und
in gleicher Funktion anwendbar. Das bedeutet, dass die Ebene
der Orte und Medienarten zukiinftig um die Verkehrsmittel
ergidnzt und um den Begriff der Mobilitit erweitert werden
kann.

C. Ort, Reichweite, stidtebaulicher Dichte, Mobilitit und
Mudltilokalitdt

Die Reichweite beschreibt die Verteilung von erreichten Per-
sonen iiber reale und virtuelle Orte. Interessant wird es, wenn
wir an dieser Stelle die mediale Reichweite als Equivalent
zur rdaumlichen oder stidtebaulichen Dichte betrachten. Die
stadtebauliche Dichte ist einer der grundlegenden Parameter
der Stadt- und Raumplanung. Die stddtebauliche Dichte wird
meist in Einwohner pro Flicheneinheit (z.B.: Hektar (E/ha))
angegeben. Das entspricht rdumlich betrachtet einer Anzahl
von Personen pro realem Ort. Mit der Netto-Reichweite eines
Mediums (z.B.: Anzahl erreichter Personen/Medium) haben
wir damit ein Equivalent zur stiadtebaulichen Dichte. Diese
Personenanzahl an einem virtuellen Ort (Medium) wird so
prinzipiell vergleichbar mit der rdumlichen Dichte im realen
Raum. Die Reichweite entspricht demnach einer bestimmten
Personendichte pro realem beziechungsweise virtuellem Ort.

Die nachfolgende Abbildung 22 “Reichweite und raumliche
Dichte” zeigt den Inhalt von Tabelle IIT grafisch iiberlagert
mit den Reichweitedaten der einzelnen Medien. Die Anzahl
erreichter Personen wird in farbigen kreisformigen Flichen
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dargestellt (1 Person = 1 Pixel Durchmesser). Die Me-
dienarten werden, wie bisher in unserem Raumzeitmodell
farbig dargestellt: Primdrmedien = griin, Sekundiarmedien =
rot, Tertidrmedien = orange, Quartirmedien = violett. Sofort
erkennbar wird diec hohe Reichweite der Quartdrmedien (vi-
olett) (siche Fig. ??). Gleich dahinter liegen diec Sekundir-
(rot) und Tertidarmedien (orange). Nur vereinzelt erscheinen
in der grafischen Darstellung die kleinen grimen Punkte
der Primdrmedien. Die enorme Reichweite des Online-
Medienportals “Merkur.de” (306.748) [59] und des Zeitungsar-
tikels im Starnberger Merkur (9.060) [57] taucht dic gesamte
Grafik in ¢in Rotviolett. Der Durchmesser der entsprechenden
kreisformigen Fléchen iiberschreitet die Groe der gesamten
Grafik wesentlich. Betrachtet man die Reichweite nach Orten,
kann festgestellt werden, dass die Reichweiten ohne Ort-
sangabe (virtuelle Orte) die gesamte Grafik dominieren. Die
Reichweitenangaben, die e¢indeutig bestimmten raumlichen
Orten zugewiesen werden konnen, verschwinden dahinter.

Uber die 39 identifizierten Orte auf der ganzen Welt und
die Reichweite (Rng) nach Formel (2) konnen wir demnach
ein Equivalent zu einer rdumlichen Dichte von Personen pro
Ort errechnen (z.B. in unserem Fall: Miinchen = 65 Perso-
nen/Ort). Mit diesem Ansatz ist es allerdings auch moglich,
eine “rdumliche Dichte” in allen virtuellen Medien anzugeben.
Grafik 6 zeigt deutlich, dass diese Dichte im virtuellen Raum
die herkémmliche rdumliche Dichte der vergleichbaren realen
Orte (Primiarmedien) in vielen Fillen um ein Vielfaches
ibertrifft (z.B.: LinkedIn = 1.377 Personen/Ort).

Generell werden alle Medien im Raumzeitmodell
grundsitzlich als Orte in hybriden Rdumen wahrgenommen.
Die Zusammenfithrung realer und virtueller Orte mit
den Medienarten erdffnete ein neues Verstindnis dieser
Zusammenhinge. Alle Medien sind Orte. Schon immer
gewesen. Seit den ersten steinzeitlichen Bildern, der Erfindung
der Schrift, spiter des Buchdrucks, der Tageszeitung, in Radio
und Fernsehen und in den hybriden Raumen der digitalen
Medien.

Das Raumzeitmodell erdffnet damit auch neue Perspek-
tiven zur alltdglichen Raumwahmehmung in Stidtebau und
Architektur. Der Zusammenhang zwischen Reichweite und
stadtebaulicher Dichte erwies sich als sehr interessant. Darin
spiegelt sich ein mogliches Equivalent zu einer “Personen-
dichte” an einem virtuellen Ort. Neu dabei ist auch die Vorstel-
lung, dass reale und virtuelle Orte als Funktion der Reichweite
eines Mediums verstanden werden konnen. Verkehrsmittel
werden im Raumzeitmodell nicht explizit genannt, sind aber
Voraussetzung fiir das Funktionieren von Primidrmedien. Die
Reichweite der Primdrmedien umfasst damit prinzipiell bereits
auch die benutzten Verkehrsmittel beziehungsweise die Mo-
bilitdt der Nutzer. Die Mobilitit kann damit als Equivalent
zu Interaktionen in der medialen Kommunikation angesehen
werden.

Abbildung 22 “Reichweite und riaumliche Dichte” zeigt
ganz deutlich die gleichzeitige Multilokalitit medialer
Ereignisse im hybriden Raum. Diese Multilokalitit erleben
wir heute nicht nur im Umgang mit den Medien. Viele



Fig. 22. Reichweite und riumliche Dichte (vgl. Tabelle I1I




Autoren bringen das Phidnomen der Multilokalitit sogar
in engen Bezug zur realen Mobilitit [60], [61]. Diese
Untersuchung der Integration von Verkehrsmitteln und
Mobilitat ware die Aufgabe einer weiteren Forschungsarbeit.

“"Multilokalitdt bedeutet Vita activa an mehreren
Orten: Der titige Lebensalltag verteilt sich in seiner
Gesamtheit auf mehrere Orte, die in mehr oder
weniger grofien Zeitrdumen aufgesucht und mit
einer mehr oder weniger groflen Funktionsteiligkeit
genutzt werden.“ [01]

Die dynamischen Topologien hybrider Rdume, wie in den-
Abbildungen 19, 20 und 21 zeigen bestimmte Muster. Sie
bilden Ereignisse ab. Ereignisse in der Zeit formen bes-
timmte Rhythmen. Diese Sequenzen und Rhythmen kénnen
analysiert, bewertet und gemessen werden. Weitere Arbeiten
konnen kldren, ob wir im Vergleich verschiedener Muster,
Sequenzen oder Rhythmen zukiinftig zu einem neuen und
tieferen Verstandnis hybrider Rdume kommen kénnen. Inter-
essant ist die Frage, in wie weit sich uns damit auch ein ncues
Verstandnis von stadtischem und urbanen Raum eroffnet.
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APPENDIX A
ROHDATEN ZU FRAGEBOGEN UND ERGEBNISSEN

Auf den nachfolgenden Seiten finden Sie die
Originalunterlagen zu drei Rohdatensétzen:

« Blankokopice des Fragebogens (analog/online) (5 Seiten)

o Ergebnisse der Online-Umfrage auf Lime Survey mit
grafischen Darstellungen als Polardiagramm (22 Seiten)

¢ Alle ausgefiillten Fragebogen der Online-Umfrage mit
Antworten im Original (22 Seiten)

Auf den folgenden fiinf Seiten finden Sie die Roh-
datensidtze zu den Fragebogen. Der erste Rohdatensatz ist
eine Blankokopic des Fragebogens (analog/online). Auf 22
weiteren Seiten finden Sie in einem zweiten Rohdatensatz
alle Ergebnisse der Befragung in einer grafischen Darstel-
lung als Polardiagramm. Es handelt sich dabei um eine
vollstindige Darstellung der Ergebnisse der Online-Umfrage
auf Lime Survey. Als dritten Rohdatensatz finden Sie am
Ende des Appendix alle ausgefiillten Originalfragebdgen mit
allen Antworten der 14 Teilnehmer, ebenfalls auf 22 Seiten.
Alle Rohdaten zum Traffic auf der Social Media Wall wurden
in den Monaten September 2022 bis August 2023 iiber den
Blog des Verfassers gesondert dokumentiert. Ebenso existiert
beim Verfasser eine bildhafte Dokumentation der 28 Postings
unter dem Instagram-Hashtag #kunstwirklichkeiten und zu den
anderen Social Media Aktivititen.
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Teil A: Angaben zur Person

Al. Personliche Anrede

Herr
Frau

keine Angabe

A2. Wie alt sind Sie?
0-9 Jahre

10-19 Jahre
20-29 Jahre
30-39 Jahre
40-49 Jahre

50+ Jahre

A3. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluf3?

Grund- / Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur / Abitur
Berufsausbildung / Duale Ausbildung
Fachhochschule / Universitit

Promotion

A4, Wie ist Ihr Bezug zur Kunst?

Kunstinteressiert
Amateur

Professional

AS. Welche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Landschaftsmalerei und Stilleben
Gegenstindliche Kunst
Abstrakte Kunst

Konkrete Kunst

Medienkunst und Performance
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Teil B: Ort und Situation

B1. Wie viele Personen waren gleichzeitig mit IThnen im
Ausstellungsraum?

0-2
3-5
5-10
10-15

mehr als 15

B2. Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

morgens
vormittags
mittags
nachmittags

abends

B3. Wie lange dauerte Ihr Besuch?

0-15 Minuten
15-30 Minuten
30-45 Minuten
45-60 Minuten

mehr als eine Stunde

(PP ORLT R {OCRLR LR OD CR LR {R

Teil C: Kiinstler, Kunstwerk und Gesellschaft

Cl1. Wie sehen Sie die gesellschaftliche Rolle des Kiinstlers?

Kiinstler lassen uns Dinge in einem anderen Licht sehen.
Kiinstler sind fiir andere Menschen schwer zu verstehen.

Jeder Mensch ist ein Kiinstler.

C2. Was ist der Gedanke hinter dem Werk 433" von John Cage?

Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kiinstler.

Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

(P00 R

Absolute Schonheit und Erhabenheit.
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C3. Der Wiener Architekt Josef Frank bezeichnet Kunst als ,,zwecklos*,
aber auch als ,,Endzweck aller iibrigen T:itigkeit‘‘, Wie ist Ihre
Meinung?

Kunst ist nur wertvoll, wenn sie handwerklich gut gemacht ist.

Manche Kunstwerke sehen fiir mich zwecklos aus.

[+

Kunst gehort zu den wertvollsten kulturellen Errungenschaften.

Teil D: Grundlagen kiinstlerischer Praxis

D1. Josef Albers beschreibt Farbe als ,,relativstes Medium in der Kunst''.
Welches Buch ist eines seiner Hauptwerke?

Kunst der Farbe
Interaction of Color

Farbe als Sprache

D2. Warum stellt sich Otl Aicher die Frage: ,,Wie frei ist die Freiheit?¢

Die Kunst ist frei. Es gibt nur die freie Entscheidung des Kiinstlers.

Er beschiftigt sich mit nachvollziehbaren Gestaltungsprinzipien.

(PO R

Kunst ist immer auch Politik.

D3. Frei Otto definierte den kiinstlerischen Gestaltungsprozeb neu. Er
vertrat folgende Idee:

"Kunst mit dem alltiglichen Leben zu verbinden."

"Weniger ist mehr."

[+

"Form finden" statt "Form geben" oder "Form wollen".

Teil E: Einfliisse anderer Wissensgebiete

El. Was behandelt das Modell der 3 Welten von Karl R. Popper?

den Unterschied zwischen Industrie- und Schwellenlédndern

die physische, psychische und geistige Wirklichkeit

[+

die Darstellung des Universums in der Wissenschaft

E2. Max Bill ist ein Vertreter der ,,Konkreten Kunst‘‘. Worauf beziehen
sich Werke dieser Kunstrichtung?

auf gestalterische GesetzmiBigkeiten von Form, Farbe, Raum, Licht und Bewegung

auf Abstraktionen von anderen Dingen

(FLFAL

auf eine konkrete Bedeutung, die nur der Kiinstler kennt
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E3. In seinem ,,Pidagogischen Skizzenbuch‘* beschiiftigt sich Paul Klee
mit der Richtungsinderung einer Linie. Was bewegt ihn dazu?

Nur die Ubung macht den Meister.

Seine Idee ist nur fiir den Kiinstler selbst nachvollziehbar.

[+ L]

Es sind objektive, geometrisch-kiinstlerische Grundlagen.

Teil F: Individuelle Aktivititen

F1. Welche Veranstaltungen haben Sie besucht?

Vernissage
Kiinstlergesprich
Finissage

F2. Wie viele Kontakte hatten Sie im Rahmen der Ausstellung?

mit dem Kiinstler
mit 2-5 anderen Besuchern, Bekannten oder Freunden

mit mehr als 5 anderen Personen

F3. Welche Medien haben Sie zur Interaktion genutzt?

Personliches Gesprich
Ausstellungskatalog

Analoger Fragebogen
Online-Fragebogen

Instagram / Social Media Wall
Andere Soziale Medien / Internet

Bibliothek / Biicherei

oo o O0d

F4. Hat Sie die Ausstellung kiinstlerisch inspiriert? Haben Sie etwas
Neues erfahren? Hinterlassen Sie uns hier eine Anmerkung oder
einen Kommentar.

F5. Hier konnen Sie uns eine eigene kiinstlerische Skizze oder ein Foto
hinterlassen.
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‘ Wirklichkeiten | Realities . Kunstausstellung | 1. Mai - 30. Juni 2023 Sitzungssaal im\

Rathaus . Herrsching am Ammersee Vielen Dank fiir Ihre Teilnahme! Sie kdnnen das
Browserfenster jetzt schlieBen.



Zusammenfassung fiir A1

Personliche Anrede

Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Herr {1) 4 28 57%
Frau (2) 3 21.43%
keine Angabe (3) 1 7.14%
Keine Antwort 0 0.00%
Nicht beendet oder nicht gezeigt 6 42 86%
Gesamt{Brutto) 14 100.00%
Herr
Frau
keine
Angabe
i
Keine
Antwort
Nicht
beendet
oder nicht

gezeigt



Zusammenfassung fiir A2

Wie alt sind Sie?

Antwort
0-9 Janre (1)
10-19 Jahre (2)
20-29 Jahre (3)
30-39 Jahre (4)
40-49 Jahre (5)
50+ Jahre (8)
Keine Antwort

Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt{Brutto)

. Anzahl

0

0

14

8rutto-Prozentsatz

0-9 Jahre

10-19 Jahre

20-29 Jahre

f
]

30-39 Jahre

40-49 Jahre

[ &
)

50+ Jahre

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
qezeiqgt

0.00%
0.00% |
21.43% |
7.14% |
14.29% |
14.29% |
0.00% |
42.86% |

100.00% |



Zusammenfassung fiir A3

Was ist Ihr hochster Bildungsabschiug?
Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Grund- / Hauptschule (1) 0 0.00%
Mittiere Reffe (2) 0 0.00%
Fachabitur / Abitur (3) 3 21.43%
Berufsausbildung / Duale Ausbildung (4) 1 7.14%
Fachhochschule / Universitat (5) 4 28.57%
Promotion (6) 0 0.00%
Keine Antwort 0 0.00%
Nicht beendet oder nicht gezeigt 6 42 86%

Gesamt(Brutto) 14 100.00%

Grund- /
Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur /
Abitur

Berufsausbil
dung / Duale
Ausbildung

Fachhochsc
hule /
Universitat

Promotion

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
qezeigt



Zusammenfassung fiir A4

Wie ist lhr Bezug zur Kunst?

Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Kunstinteressiert (1) 5 35.71%
Amateur (2) 1 7.14%
Professional (3) 2 14.29%
Keine Antwort 0 0.00%
Nicht beendet oder nicht gezeigt 6 42 86%
Gesamt{Brutto) 14 100.00%
Kunstinteres
siert
Amateur
Professional
i)
Keine
Antwort
Nicht
beendet
oder nicht

gezeigt



Zusammenfassung fur A5

Weiche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Landschaflsmalerei und Stilleben (SQ001) 5 35.71%
Gegenstandliche Kunst (SQ002) 4 28.957%
Abstrakte Kunst (SQ003) 5 35.71%
Konkrete Kunst (SQ004) 1 7.14%
Medienkunst und Performance {SQ005) 5 35.71%
Nicht beendet oder nicht gezeigt 6 42.86%
Gesamt(Brutto) 26 100.00%
Landschafts
malerei und
Stilleben
Gegenstandl
iche Kunst
Abstrakte
Kunst
Konkrete
Kunst

Medienkunst
und
Performance

i

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Wie viele Personen waren gleichzeitig mit lhnen im Ausstellungsraum?

Antwort
0-2 (1)
3-5 (2)
5-10 (3)
10-15 (4)
mehr als 16 (5)
Keine Antwaort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt({Brutto)

12
0

Anzahl

11

14

Brutto-Prozentsatz

7.14%
14.29%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
78.57%

100.00%

5-10

10-15

menr als 15

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

Antwort
morgens (1)
vormittags (2)
mittags (3)
nachmittags (4)
abends (5)
Keine Antwaort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt({Brutto)

12

J

Anzahl

11

14

o

morgens
vormittags
mittags
nachmittags
abends

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt

Brutto-Prozentsatz

0.00%

0.00%

0.00%

7.14%

14.29%

0.00%

78.57%

100.00%



Wie lange dauerte |lhr Besuch?

Antwort
0-15 Minuten (1)
15-30 Minuten (2)
30-45 Minuten (3)
45-60 Minuten (4)
mehr als eine Stunde (5)
Keine Antwort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

12
0
3

Anzahl

0

0

14

Brutto-Prozentsatz

0.00%

0.00%

7.14%

7.14%

7.14%

0.00%

78.57%

100.00%

-

0-15 Minuten

16-30
Minuten

30-45
Minuten

4560
Minuten

mehr als
eine Stunde

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
qezeigt



Wie sehen Sie die geselischaftliche Roile des Kiinstlers?

Antwort

Kidnstler lassen uns Dinge in einem anderen
Lichl sehen_ {1)

Kinstler sind fiir andere Menschen schwer 2u
verstehen. (2)

Jeder Mensch ist ein Kdnstler. (3)
Keine Antwort
Nicht beendet oder ncht gezeigt

Gesamt(Brutto)

Anzanhl

14

Brutto-
Prozentsatz
21.43%
0.00%
0.00%
0.00%
78.57%
100.00%
Kiinstler
lassen uns
Dinge in
einem
anderen
Licht sehen.

Kiinstler sind
fir andere
Menschen
schwer zu
verstehen.
Jeder
Mensch ist
ein Kinstler.

Keine
Antwort

Nicht
beendet
ader nicht
gezeigt



Zusammenfassung fiir C2

Was ist der Gedanke hinter dem Werk 4°33" von John Cage?

- Antwort

‘ Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kinstler.

(1)

Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

(2)

Absolute Schdnheit und Erhabenheit. (3)
Keine Antwort

Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

12

1 7.14%
1 7.14%

1 7.14%
0 0.00%

11 78.57%

14 100.00%

Es gibt ein
Kunstwerk
ohne einen
Kinstler.

Dzas Werk

hat keinen
Sinn, es ist
absurd.

Absolute
Schénheit
und
Erhabenheit.

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht

Anzahl  Brutto-Prozentsatz |

|



Der Wiener Architekt Josef Frank bezeichnet Kunst als ,zweckios”,
aber auch als ,Endzweck aller iibrigen Tatigkeit”. Wie ist lhre

Meinung?

Antwort

Kunst ist nur wertvoll, wenn sie handwerklich
gut gemacht ist. (1)

Manche Kunstwerke sehen fir mich zwecklos
aus. (2)

Kunst gehért zu den wertvollsten kulturellen
Errungenschatften. (3)

Keine Antwort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt{Brutto)

Anzahl

11

14

Brutto-
Prozentsatz

0.00%
0.00%
21.43%

0.00%
78.57%

100.00%

ted

Kunst ist nur
wertvall,
wenn sie
handwerklich
gut gemacht
ist.

Manche
Kunstwerke
sehen fdr
mich
wecklos
aus.

ia
Kunst gehort
zu den
wertvolisten
kulturellen
Errungensch
aften.

Keine
Antwort

Nicht
beendet
ader nicht



Josef Albers beschreibt Farbe als , relativstes Medium in der Kunst".
Welches Buch ist eines seiner Hauptwerke?

Antwort
Kunst der Farbe (1)
Interaction of Color (2)
Farbe als Sprache (3)
Keine Antwort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

Anzahl

11

14

Brutto-Prozentsatz

7.14%
7.14%
7.14%
0.00%
78.57%

100.00%

0
Kunst der
Farbe

Interaction of
Color

Farbe als
Sprache

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Warum stelit sich Otl Aicher die Frage: ,Wie frei ist die Freiheit?“

Antwort

Die Kunst ist frei. Es gibt nur die freie
Entscheidung des Kunstlers. (1)

Er beschafligt sich mit nachvolliziehbaren
Gestaltungsprinzipien. (2)

Kunst ist immer auch Politik. (3)
Keine Antwort
Nicht beendet ader nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

12

14

Brutto-

Anzahl Prozentsatz

7.14%

7.14%

7.14%
0.00%
78.57%

100.00%

B
Die Kunst ist

frei. Es gibt
nur die freie
Entscheidun
g des
Klnstlers.

Er
beschaftigt
sich mit
nachvolizieh
baren
Gestaltungs
prinzipien.

Kunst ist
immer auch
Palitik.

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Frei Otto definierte den kiinstlerischen Gestaltungsprozef neu. Er
vertrat folgernde ldee:

Antwort

"Kunst mit dem alltdglichen Leben zu
verbinden." (1)

"“Weniger ist mehr." (2)

"Form finden" statt "Form geben™ oder "Form
wollen”. (3)

Keine Antwort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

12
10

Anzahl

1

14

Brutto-
Prozentsatz

7.14%

0.00%

14.29%

0.00%
78.57%

100.00%

i

"Kunst mit
dem
alitaglichen
Leben zu
verbinden "

“Weniger ist
mehr."

]

"Form
finden" statt
"Form
geben” oder
"Form
wollen”.

Keine
Antwort

Nicht
beendet
ader nicht
gezeigt



Zusammenfassung fir E1

Was behandelt das Modell der 3 Welten von Karl R. Popper?

Brutto-
Antwort Anzahl Prozentsatz

den Unterschied zwischen Industrie- und 0 0.00%
Schwellenlandern (1)

die physische, psychische und geistige 3 21.43%
Wirklichkeit (2)

die Darstellung des Universums in der 0 0.00%
Wissenschaft (3)

Keine Antworl 0 0.00%
Nicht beendet oder nicht gezeigt " 78.57%

Gesamt{Brutto) 14 100.00%

den
Unterschied
zwischen
Industrie-
und
Schwellenian
dern

e
physische,
psychische
und geistige
Wirklichkeit

o
Darstellung
des
Universums
in der
Wissenschaf
te

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Max Bill ist ein Vertreter der ,,Konkreten Kunst®. Worauf beziehen sich
Werke dieser Kunstrichtung?

Antwort

auf gestalterische GesetzmiRigkeiten von Form,
Farbe, Raum, Licht und Bewegung (1)

auf Abstrakiionen von anderen Dingen (2)

auf eine konkrete Bedeutung, die nur der
Kinstler kennt (3)

Keine Antwort
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

1

14

Brutto-

Anzahl Prozentsatz

21.43%

0.00%

0.00%

0.00%
78.57%

100.00%
@
auf
gestalterisch
<]
GeselzmaRig
keiten von
Form, Farbe,
Raum, Licht
und
Bewegung

auf
Abstraktione
nvon
anderen
Dingen

auf eine
konkrete
Bedeutung,
die nur der
Kiinstier
kennt

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



in seinem ,Padagogischen Skizzenbuch® beschaftigt sich Paul Klee mit
der Richtungsanderung einer Linie. Was bewegt ihn dazu?

Antwort
Nur die Obung macht den Meister. (1)

Seine Idee ist nur {ir den Kunstler selbst
nachvollziehbar. (2)

Es sind objektive, geometrisch-kiinstlerische
Grundlagen. (3)

Keine Antwort
Nicht beendet oder nicht gezeigl

Gesamt(Brutto)

a8
L

Anzahl

0

0

"

14

Brutto-
Prozentsatz
0.00%
7.14%
14.29%
0.00%
78.57%
100.00%
()
Nur die
Ubung
macht den
Meister.
Seine Ildee
ist nur fur

den Kinstler
selbst
nachvollzieh
bar.

Es sind
objektive,
geametrisch-
kinstlerische
Grundlagen.

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Zusammenfassung fiir F1

Welche Veranstaltungen haben Sie besucht?

Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Vernissage (SQ001) 1 7.14%
Kinstlergesprach (SQ002) 2 14.29%
Finissage (SQ003) 1 7.14%
Nicht beendet oder nicht gezeigt 11 78.57%
Gesamt(Brutto) 15 100.00%
12 .
Vernissage
Kunstlergesp
rach
Finissage
Nicht
beendet
oder nicht

gezeigt



Wie viele Kontakte hatten Sie im Rahmen der Ausstellung?

Antwort
mit dem Kunstler (SQ001)

mit 2-5 anderen Besuchern, Bekannten oder
Freunden (SQ002)

mit mehr als 5 anderen Personen (SQ003)
Nicht beendet oder nicht gezeigt

Gesamt(Brutto)

Anzahl

11

17

Brutto-

Prozentsatz

o
mit dem
Kunstler

mit 2-5
anderen
Besuchern,
Bekannten
oder
Freunden

mit mehr als
5 anderen
Personen

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt

21.43%

21.43%

0.00%

78.57%

100.00%



Zusammenfassung fiir F3

Welche Medien haben Sie zur Interaktion genutzt?

Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Persénliches Gesprach (SQ001) 3 21.43%
Ausstellungskatalog {SQ002) 1 714%

Analoger Fragebogen (SQ003) 0 0.00%
Online-Fragebogen (SQ004) 2 14.29%

Instagram / Social Media Wall {(SQ005) 1 7.14%
Andere Soziale Medien / Internet {(SQ006) 2 14.29%
Bibliothek / Bucherei (SQ007) 0] 0.00%

Nicht beendet ader nicht gezeigt 1M 78.57%
Gesamt{Brutto) 20 100.00%

12 .

Persdnliches
Gesprach

Ausstellungs
katalog

Analoger
Fragebogen

Online-
Fragebogen

Instagram /
Sacial Media
wall

Andere
Soziale
Medien /
Internet

Bibliothek /
Buicherei

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt



Zusammenfassung fiir F4

Hat Sie die Ausstellung kiinstlerisch inspiriert? Haben Sie etwas Neues
erfahren? Hinterlassen Sie uns hier eine Anmerkung oder einen

Kommentar.
Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
2 14.29%

Antwort  Ansehen

Keine Antwort 1 7.14%

Nicht beendet oder nicht gezeigt 11 78.57%

AL

Gesamt(Brutto) 14 100.00%

= " - =

Antwort

Keine
Antwort

Nicht
beendet
oder nicht
gezeigt




Zusammenfassung fiir F5

Hier kénnen Sie uns eéine eigene Kinstierische Skizze oder ein Foto
hinterlassen.

Antwort Anzahl Brutto-Prozentsatz
Keine Antwort 3 21.43%
Nicht beendet oder nicht gezeigt 11 78.57%
Gesamt(Brutto) 14 100.00%
12 .
Keine
Antwort
Nicht
beendet
oder nicht

gezeigt
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Teil A: Angaben zur Person

Al. Personliche Anrede

Herr
Frau

keine Angabe

A2. Wie alt sind Sie?
0-9 Jahre

10-19 Jahre
20-29 Jahre
30-39 Jahre
40-49 Jahre

50+ Jahre

A3. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluf}?
Grund- / Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur / Abitur
Berufsausbildung / Duale Ausbildung
Fachhochschule / Universitit

Promotion

A4, Wie ist Thr Bezug zur Kunst?

Kunstinteressiert
Amateur
Professional

AS. Welche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Landschaftsmalerei und Stilleben
Gegenstindliche Kunst
Abstrakte Kunst

Konkrete Kunst

OO X o X X4 X Crrr I X

Medienkunst und Performance



(Limesurvey LA

Teil B: Ort und Situation

B1. Wie viele Personen waren gleichzeitig mit IThnen im
Ausstellungsraum?

0-2

3-5

5-10

10-15

mehr als 15

B2. Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

morgens
vormittags
mittags
nachmittags

abends

B3. Wie lange dauerte Ihr Besuch?
0-15 Minuten

15-30 Minuten
30-45 Minuten

45-60 Minuten

RO XL R X

mehr als eine Stunde

Teil C: Kiinstler, Kunstwerk und Gesellschaft

Cl1. Wie sehen Sie die gesellschaftliche Rolle des Kiinstlers?

Kiinstler lassen uns Dinge in einem anderen Licht sehen.
Kiinstler sind fiir andere Menschen schwer zu verstehen.

Jeder Mensch ist ein Kiinstler.

C2. Was ist der Gedanke hinter dem Werk 433" von John Cage?

Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kiinstler.
Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

Absolute Schonheit und Erhabenheit.

X{t{1 CHFX



G Limesurvey NNLHEICRTARi

C3. Der Wiener Architekt Josef Frank bezeichnet Kunst als ,,zwecklos*,
aber auch als ,,Endzweck aller iibrigen T:itigkeit‘‘, Wie ist Ihre
Meinung?

Kunst ist nur wertvoll, wenn sie handwerklich gut gemacht ist.
Manche Kunstwerke sehen fiir mich zwecklos aus.

Kunst gehort zu den wertvollsten kulturellen Errungenschaften.

Xt

Teil D: Grundlagen kiinstlerischer Praxis

D1. Josef Albers beschreibt Farbe als ,,relativstes Medium in der Kunst''.
Welches Buch ist eines seiner Hauptwerke?

Kunst der Farbe
Interaction of Color

Farbe als Sprache

D2. Warum stellt sich Otl Aicher die Frage: ,,Wie frei ist die Freiheit?¢

Die Kunst ist frei. Es gibt nur die freie Entscheidung des Kiinstlers.
Er beschiftigt sich mit nachvollziehbaren Gestaltungsprinzipien.

Kunst ist immer auch Politik.

X{t{1 [CH{HFX

D3. Frei Otto definierte den kiinstlerischen Gestaltungsprozeb neu. Er
vertrat folgende Idee:

"Kunst mit dem alltiglichen Leben zu verbinden."
"Weniger ist mehr."

"Form finden" statt "Form geben" oder "Form wollen".

[(F{FX

Teil E: Einfliisse anderer Wissensgebiete

El. Was behandelt das Modell der 3 Welten von Karl R. Popper?

den Unterschied zwischen Industrie- und Schwellenlédndern

die physische, psychische und geistige Wirklichkeit

[+ X ]

die Darstellung des Universums in der Wissenschaft

E2. Max Bill ist ein Vertreter der ,,Konkreten Kunst‘. Worauf beziehen
sich Werke dieser Kunstrichtung?

auf gestalterische GesetzmiBigkeiten von Form, Farbe, Raum, Licht und Bewegung

auf Abstraktionen von anderen Dingen

(F{HX

auf eine konkrete Bedeutung, die nur der Kiinstler kennt



G Limesurvey NIRRT

E3. In seinem ,,Pidagogischen Skizzenbuch‘* beschiiftigt sich Paul Klee
mit der Richtungsinderung einer Linie. Was bewegt ihn dazu?

Nur die Ubung macht den Meister.

Seine Idee ist nur fiir den Kiinstler selbst nachvollziehbar.

[(FX {0

Es sind objektive, geometrisch-kiinstlerische Grundlagen.

Teil F: Individuelle Aktivititen

F1. Welche Veranstaltungen haben Sie besucht?

Vernissage
Kiinstlergesprich

Finissage

X []X

F2. Wie viele Kontakte hatten Sie im Rahmen der Ausstellung?

mit dem Kiinstler
mit 2-5 anderen Besuchern, Bekannten oder Freunden

mit mehr als 5 anderen Personen

F3. Welche Medien haben Sie zur Interaktion genutzt?

Personliches Gesprich
Ausstellungskatalog

Analoger Fragebogen
Online-Fragebogen

Instagram / Social Media Wall

Andere Soziale Medien / Internet

OO0 X XX

Bibliothek / Biicherei

F4. Hat Sie die Ausstellung kiinstlerisch inspiriert? Haben Sie etwas
Neues erfahren? Hinterlassen Sie uns hier eine Anmerkung oder
einen Kommentar.

F5. Hier konnen Sie uns eine eigene kiinstlerische Skizze oder ein Foto
hinterlassen.




~
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Wirklichkeiten | Realities . Kunstausstellung | 1. Mai - 30. Juni 2023 Sitzungssaal im
Rathaus . Herrsching am Ammersee Vielen Dank fiir Ihre Teilnahme! Sie konnen da

Browserfenster jetzt schlieBen.



(jLimesurvey NRLER RN

Teil A: Angaben zur Person

Al. Personliche Anrede

Herr
Frau

keine Angabe

A2. Wie alt sind Sie?
0-9 Jahre

10-19 Jahre
20-29 Jahre
30-39 Jahre
40-49 Jahre

50+ Jahre

A3. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluf}?
Grund- / Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur / Abitur
Berufsausbildung / Duale Ausbildung
Fachhochschule / Universitit

Promotion

A4, Wie ist Thr Bezug zur Kunst?

Kunstinteressiert
Amateur

Professional

AS. Welche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Landschaftsmalerei und Stilleben
Gegenstindliche Kunst
Abstrakte Kunst

Konkrete Kunst
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Teil B: Ort und Situation

B1. Wie viele Personen waren gleichzeitig mit IThnen im
Ausstellungsraum?

0-2

3-5

5-10

10-15

mehr als 15

B2. Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

morgens
vormittags
mittags
nachmittags

abends

B3. Wie lange dauerte Ihr Besuch?
0-15 Minuten

15-30 Minuten
30-45 Minuten

45-60 Minuten

CFOF PO R OR AR R

mehr als eine Stunde

Teil C: Kiinstler, Kunstwerk und Gesellschaft

Cl1. Wie sehen Sie die gesellschaftliche Rolle des Kiinstlers?

Kiinstler lassen uns Dinge in einem anderen Licht sehen.
Kiinstler sind fiir andere Menschen schwer zu verstehen.

Jeder Mensch ist ein Kiinstler.

C2. Was ist der Gedanke hinter dem Werk 433" von John Cage?

Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kiinstler.
Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

Absolute Schonheit und Erhabenheit.

CF{HLTD O



G Limesurvey NNLHEICRTARi

C3. Der Wiener Architekt Josef Frank bezeichnet Kunst als ,,zwecklos*,
aber auch als ,,Endzweck aller iibrigen T:itigkeit‘‘, Wie ist Ihre
Meinung?

Kunst ist nur wertvoll, wenn sie handwerklich gut gemacht ist.
Manche Kunstwerke sehen fiir mich zwecklos aus.

Kunst gehort zu den wertvollsten kulturellen Errungenschaften.

CHFL

Teil D: Grundlagen kiinstlerischer Praxis

D1. Josef Albers beschreibt Farbe als ,,relativstes Medium in der Kunst''.
Welches Buch ist eines seiner Hauptwerke?

Kunst der Farbe
Interaction of Color

Farbe als Sprache

D2. Warum stellt sich Otl Aicher die Frage: ,,Wie frei ist die Freiheit?¢

Die Kunst ist frei. Es gibt nur die freie Entscheidung des Kiinstlers.
Er beschiftigt sich mit nachvollziehbaren Gestaltungsprinzipien.

Kunst ist immer auch Politik.

(F{HT O

D3. Frei Otto definierte den kiinstlerischen Gestaltungsprozeb neu. Er
vertrat folgende Idee:

"Kunst mit dem alltiglichen Leben zu verbinden."
"Weniger ist mehr."

"Form finden" statt "Form geben" oder "Form wollen".

(F{ L]

Teil E: Einfliisse anderer Wissensgebiete

El. Was behandelt das Modell der 3 Welten von Karl R. Popper?

den Unterschied zwischen Industrie- und Schwellenlédndern

die physische, psychische und geistige Wirklichkeit

[F{F{]

die Darstellung des Universums in der Wissenschaft

E2. Max Bill ist ein Vertreter der ,,Konkreten Kunst‘. Worauf beziehen
sich Werke dieser Kunstrichtung?

auf gestalterische GesetzmiBigkeiten von Form, Farbe, Raum, Licht und Bewegung

auf Abstraktionen von anderen Dingen

[F{F{]

auf eine konkrete Bedeutung, die nur der Kiinstler kennt



G Limesurvey NIRRT

E3. In seinem ,,Pidagogischen Skizzenbuch‘* beschiiftigt sich Paul Klee
mit der Richtungsinderung einer Linie. Was bewegt ihn dazu?

Nur die Ubung macht den Meister.

Seine Idee ist nur fiir den Kiinstler selbst nachvollziehbar.

[F{F{

Es sind objektive, geometrisch-kiinstlerische Grundlagen.

Teil F: Individuelle Aktivititen

F1. Welche Veranstaltungen haben Sie besucht?

Vernissage
Kiinstlergesprich
Finissage

F2. Wie viele Kontakte hatten Sie im Rahmen der Ausstellung?

mit dem Kiinstler
mit 2-5 anderen Besuchern, Bekannten oder Freunden

mit mehr als 5 anderen Personen

F3. Welche Medien haben Sie zur Interaktion genutzt?

Personliches Gesprich
Ausstellungskatalog

Analoger Fragebogen
Online-Fragebogen

Instagram / Social Media Wall

Andere Soziale Medien / Internet

oo oo oo

Bibliothek / Biicherei

F4. Hat Sie die Ausstellung kiinstlerisch inspiriert? Haben Sie etwas
Neues erfahren? Hinterlassen Sie uns hier eine Anmerkung oder
einen Kommentar.

F5. Hier konnen Sie uns eine eigene kiinstlerische Skizze oder ein Foto
hinterlassen.
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Teil A: Angaben zur Person

Al. Personliche Anrede

Herr
Frau

keine Angabe

A2. Wie alt sind Sie?
0-9 Jahre

10-19 Jahre
20-29 Jahre
30-39 Jahre
40-49 Jahre

50+ Jahre

A3. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluf}?
Grund- / Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur / Abitur
Berufsausbildung / Duale Ausbildung
Fachhochschule / Universitit

Promotion

A4, Wie ist Thr Bezug zur Kunst?

Kunstinteressiert
Amateur
Professional

AS. Welche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Landschaftsmalerei und Stilleben
Gegenstindliche Kunst
Abstrakte Kunst

Konkrete Kunst

oo e e AP R R

Medienkunst und Performance
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Teil B: Ort und Situation

B1. Wie viele Personen waren gleichzeitig mit IThnen im
Ausstellungsraum?

0-2

3-5

5-10

10-15

mehr als 15

B2. Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

morgens
vormittags
mittags
nachmittags

abends

B3. Wie lange dauerte Ihr Besuch?
0-15 Minuten

15-30 Minuten
30-45 Minuten

45-60 Minuten

CFOF PO R OR AR R

mehr als eine Stunde

Teil C: Kiinstler, Kunstwerk und Gesellschaft

Cl1. Wie sehen Sie die gesellschaftliche Rolle des Kiinstlers?

Kiinstler lassen uns Dinge in einem anderen Licht sehen.
Kiinstler sind fiir andere Menschen schwer zu verstehen.

Jeder Mensch ist ein Kiinstler.

C2. Was ist der Gedanke hinter dem Werk 433" von John Cage?

Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kiinstler.
Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

Absolute Schonheit und Erhabenheit.

CF{HLTD O



G Limesurvey NNLHEICRTARi

C3. Der Wiener Architekt Josef Frank bezeichnet Kunst als ,,zwecklos*,
aber auch als ,,Endzweck aller iibrigen T:itigkeit‘‘, Wie ist Ihre
Meinung?

Kunst ist nur wertvoll, wenn sie handwerklich gut gemacht ist.
Manche Kunstwerke sehen fiir mich zwecklos aus.

Kunst gehort zu den wertvollsten kulturellen Errungenschaften.

CHFL

Teil D: Grundlagen kiinstlerischer Praxis

D1. Josef Albers beschreibt Farbe als ,,relativstes Medium in der Kunst''.
Welches Buch ist eines seiner Hauptwerke?

Kunst der Farbe
Interaction of Color

Farbe als Sprache

D2. Warum stellt sich Otl Aicher die Frage: ,,Wie frei ist die Freiheit?¢

Die Kunst ist frei. Es gibt nur die freie Entscheidung des Kiinstlers.
Er beschiftigt sich mit nachvollziehbaren Gestaltungsprinzipien.

Kunst ist immer auch Politik.

(F{HT O

D3. Frei Otto definierte den kiinstlerischen Gestaltungsprozeb neu. Er
vertrat folgende Idee:

"Kunst mit dem alltiglichen Leben zu verbinden."
"Weniger ist mehr."

"Form finden" statt "Form geben" oder "Form wollen".

(F{ L]

Teil E: Einfliisse anderer Wissensgebiete

El. Was behandelt das Modell der 3 Welten von Karl R. Popper?

den Unterschied zwischen Industrie- und Schwellenlédndern

die physische, psychische und geistige Wirklichkeit

[F{F{]

die Darstellung des Universums in der Wissenschaft

E2. Max Bill ist ein Vertreter der ,,Konkreten Kunst‘. Worauf beziehen
sich Werke dieser Kunstrichtung?

auf gestalterische GesetzmiBigkeiten von Form, Farbe, Raum, Licht und Bewegung

auf Abstraktionen von anderen Dingen

[F{F{]

auf eine konkrete Bedeutung, die nur der Kiinstler kennt



G Limesurvey NIRRT

E3. In seinem ,,Pidagogischen Skizzenbuch‘* beschiiftigt sich Paul Klee
mit der Richtungsinderung einer Linie. Was bewegt ihn dazu?

Nur die Ubung macht den Meister.

Seine Idee ist nur fiir den Kiinstler selbst nachvollziehbar.

[F{F{

Es sind objektive, geometrisch-kiinstlerische Grundlagen.

Teil F: Individuelle Aktivititen

F1. Welche Veranstaltungen haben Sie besucht?

Vernissage
Kiinstlergesprich
Finissage

F2. Wie viele Kontakte hatten Sie im Rahmen der Ausstellung?

mit dem Kiinstler
mit 2-5 anderen Besuchern, Bekannten oder Freunden

mit mehr als 5 anderen Personen

F3. Welche Medien haben Sie zur Interaktion genutzt?

Personliches Gesprich
Ausstellungskatalog

Analoger Fragebogen
Online-Fragebogen

Instagram / Social Media Wall

Andere Soziale Medien / Internet

oo oo oo

Bibliothek / Biicherei

F4. Hat Sie die Ausstellung kiinstlerisch inspiriert? Haben Sie etwas
Neues erfahren? Hinterlassen Sie uns hier eine Anmerkung oder
einen Kommentar.

F5. Hier konnen Sie uns eine eigene kiinstlerische Skizze oder ein Foto
hinterlassen.
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Teil A: Angaben zur Person

Al. Personliche Anrede

Herr
Frau

keine Angabe

A2. Wie alt sind Sie?
0-9 Jahre

10-19 Jahre
20-29 Jahre
30-39 Jahre
40-49 Jahre

50+ Jahre

A3. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluf}?
Grund- / Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur / Abitur
Berufsausbildung / Duale Ausbildung
Fachhochschule / Universitit

Promotion

A4, Wie ist Thr Bezug zur Kunst?

Kunstinteressiert
Amateur
Professional

AS. Welche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Landschaftsmalerei und Stilleben
Gegenstindliche Kunst
Abstrakte Kunst

Konkrete Kunst
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Medienkunst und Performance
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Teil B: Ort und Situation

B1. Wie viele Personen waren gleichzeitig mit IThnen im
Ausstellungsraum?

0-2

3-5

5-10

10-15

mehr als 15

B2. Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

morgens
vormittags
mittags
nachmittags

abends

B3. Wie lange dauerte Ihr Besuch?
0-15 Minuten

15-30 Minuten
30-45 Minuten

45-60 Minuten

CFOF PO R OR AR R

mehr als eine Stunde

Teil C: Kiinstler, Kunstwerk und Gesellschaft

Cl1. Wie sehen Sie die gesellschaftliche Rolle des Kiinstlers?

Kiinstler lassen uns Dinge in einem anderen Licht sehen.
Kiinstler sind fiir andere Menschen schwer zu verstehen.

Jeder Mensch ist ein Kiinstler.

C2. Was ist der Gedanke hinter dem Werk 433" von John Cage?

Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kiinstler.
Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

Absolute Schonheit und Erhabenheit.

CF{HLTD O
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C3. Der Wiener Architekt Josef Frank bezeichnet Kunst als ,,zwecklos*,
aber auch als ,,Endzweck aller iibrigen T:itigkeit‘‘, Wie ist Ihre
Meinung?

Kunst ist nur wertvoll, wenn sie handwerklich gut gemacht ist.
Manche Kunstwerke sehen fiir mich zwecklos aus.

Kunst gehort zu den wertvollsten kulturellen Errungenschaften.

CHFL

Teil D: Grundlagen kiinstlerischer Praxis

D1. Josef Albers beschreibt Farbe als ,,relativstes Medium in der Kunst''.
Welches Buch ist eines seiner Hauptwerke?

Kunst der Farbe
Interaction of Color

Farbe als Sprache

D2. Warum stellt sich Otl Aicher die Frage: ,,Wie frei ist die Freiheit?¢

Die Kunst ist frei. Es gibt nur die freie Entscheidung des Kiinstlers.
Er beschiftigt sich mit nachvollziehbaren Gestaltungsprinzipien.

Kunst ist immer auch Politik.

(F{HT O

D3. Frei Otto definierte den kiinstlerischen Gestaltungsprozeb neu. Er
vertrat folgende Idee:

"Kunst mit dem alltiglichen Leben zu verbinden."
"Weniger ist mehr."

"Form finden" statt "Form geben" oder "Form wollen".

(F{ L]

Teil E: Einfliisse anderer Wissensgebiete

El. Was behandelt das Modell der 3 Welten von Karl R. Popper?

den Unterschied zwischen Industrie- und Schwellenlédndern

die physische, psychische und geistige Wirklichkeit

[F{F{]

die Darstellung des Universums in der Wissenschaft

E2. Max Bill ist ein Vertreter der ,,Konkreten Kunst‘. Worauf beziehen
sich Werke dieser Kunstrichtung?

auf gestalterische GesetzmiBigkeiten von Form, Farbe, Raum, Licht und Bewegung

auf Abstraktionen von anderen Dingen

[F{F{]

auf eine konkrete Bedeutung, die nur der Kiinstler kennt
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E3. In seinem ,,Pidagogischen Skizzenbuch‘* beschiiftigt sich Paul Klee
mit der Richtungsinderung einer Linie. Was bewegt ihn dazu?

Nur die Ubung macht den Meister.

Seine Idee ist nur fiir den Kiinstler selbst nachvollziehbar.

[F{F{

Es sind objektive, geometrisch-kiinstlerische Grundlagen.

Teil F: Individuelle Aktivititen

F1. Welche Veranstaltungen haben Sie besucht?

Vernissage
Kiinstlergesprich
Finissage

F2. Wie viele Kontakte hatten Sie im Rahmen der Ausstellung?

mit dem Kiinstler
mit 2-5 anderen Besuchern, Bekannten oder Freunden

mit mehr als 5 anderen Personen

F3. Welche Medien haben Sie zur Interaktion genutzt?

Personliches Gesprich
Ausstellungskatalog

Analoger Fragebogen
Online-Fragebogen

Instagram / Social Media Wall

Andere Soziale Medien / Internet

oo oo oo

Bibliothek / Biicherei

F4. Hat Sie die Ausstellung kiinstlerisch inspiriert? Haben Sie etwas
Neues erfahren? Hinterlassen Sie uns hier eine Anmerkung oder
einen Kommentar.

F5. Hier konnen Sie uns eine eigene kiinstlerische Skizze oder ein Foto
hinterlassen.
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Teil A: Angaben zur Person

Al. Personliche Anrede

Herr
Frau

keine Angabe

A2. Wie alt sind Sie?
0-9 Jahre

10-19 Jahre
20-29 Jahre
30-39 Jahre
40-49 Jahre

50+ Jahre

A3. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluf}?
Grund- / Hauptschule

Mittlere Reife

Fachabitur / Abitur
Berufsausbildung / Duale Ausbildung
Fachhochschule / Universitit

Promotion

A4, Wie ist Thr Bezug zur Kunst?

Kunstinteressiert
Amateur

Professional

AS. Welche Kunstwerke konnen Sie am Besten verstehen?

Landschaftsmalerei und Stilleben
Gegenstindliche Kunst
Abstrakte Kunst

Konkrete Kunst

XOXONX X R CF T X CHEP ] R X

Medienkunst und Performance
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Teil B: Ort und Situation

B1. Wie viele Personen waren gleichzeitig mit IThnen im
Ausstellungsraum?

0-2

3-5

5-10

10-15

mehr als 15

B2. Zu welcher Tageszeit haben Sie die Ausstellung besucht?

morgens
vormittags
mittags
nachmittags

abends

B3. Wie lange dauerte Ihr Besuch?
0-15 Minuten

15-30 Minuten
30-45 Minuten

45-60 Minuten

X{F{OFOHOT XALCHLRCROT] CRF R

mehr als eine Stunde

Teil C: Kiinstler, Kunstwerk und Gesellschaft

Cl1. Wie sehen Sie die gesellschaftliche Rolle des Kiinstlers?

Kiinstler lassen uns Dinge in einem anderen Licht sehen.
Kiinstler sind fiir andere Menschen schwer zu verstehen.

Jeder Mensch ist ein Kiinstler.

C2. Was ist der Gedanke hinter dem Werk 433" von John Cage?

Es gibt ein Kunstwerk ohne einen Kiinstler.
Das Werk hat keinen Sinn, es ist absurd.

Absolute Schonheit und Erhabenheit.

HOEX CHOEX



