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3D-Malen in einer
Virtual-Reality-
Umgebung

Empirische Fallerkundung
eines Gestaltungsprozesses

Mobile digitale Medien sind ein wesentlicher Bestandteil insbe-
sondere der Lebenswelten von Heranwachsenden und jungen Er-
wachsenen. Doch wahrend die Benutzeroberflachen bisher zumeist
eine zweidimensionale Auseinandersetzung mit dem vorliegenden
Medium bedingt haben, erméglichen aktuelle Entwicklungen im Be-
reich Mixed Reality —also Augmented Reality (AR) und Virtual Reality
(VR) einschlieRend (Milgram/Kishino 1994; Hochberg u. a. 2017) —
mit Hilfe neuer Technologien die Ausweitung der Interaktionen in
den Raum und kniipfen damit an die Dreidimensionalitat mensch-
licher Bewegung und Wahrnehmung an. Kunstpadagogik erkundet
und erforscht diese Moglichkeiten (Peez 2017, 2018), zum einen da
sie Teil des Alltags von Jugendlichen sind und zum anderen, weil sich

Abb. 1 Aufenansicht des Malprozesses: M. mit Head Mounted Display und Controllern

Immersion

Ein vollstandiges Eintauchen in ein Werk,
eine kiinstlich geschaffene Welt’, u. a. ver-
ursacht durch das ,Bespielen’ des gesam-
ten menschlichen Blick- und Hoérfeldes
fand bei Kunstschaffenden und Publikum
schon Ende des 18. Jahrhunderts grof3es
Interesse. Die Informationswissenschaft-
lerin im Bereich Social Media Systems
Julie Woletz gibt einen ausfiihrlichen
Uberblick Gber die Anfange und Entwick-
lungen von ,Immersion und Interaktion
in virtueller Umgebung® (Woletz 2016,
S. 250 ff.). So beschreibt sie die vom Maler
Robert Barker (1739-1806) entwickelte
Technik des Panoramas (libersetzbar mit:
LAllsicht’, von griech. ,pan‘ all und ,hora-
ma‘ Sicht), welche durch perspektivische
Darstellung auf einer 360°-Leinwand ein
Eintauchen in das Werk ermoglichte.

Die Ausstellungshalle Schirn in Frankfurt
am Main prasentierte 2017/18 immer-
sive Dioramen, also Schaukdsten, aus

mehreren Jahrhunderten — teils mit audio-
visuellen Spezialeffekten —, auch mit de-
ren Bezligen zur bildenden Kunst (Dohm/
Garnier 2017).

Ende des 18. Jahrhunderts entstanden zu-
dem stereoskopische ,Guckkasten’ welche
— hielt man sie sich vor die Augen — perspek-
tivische Darstellungen boten, in die Betrach-
tende ebenfalls ,eintauchen’ konnten (Grau
2004, S. 52 ff).

Dieses Eintauchen wird haufig ,Immersion“
genannt, ein Begriff der 1938 vom ungari-
schen Schriftsteller und Filmkritiker Béla Ba-
lazs (1884—1949) folgendermaRen beschrie-
ben wurde: ,Die bewegliche Kamera nimmt
mein Auge, und damit mein Bewusstsein,
mit: mitten in das Bild, mitten in den Spiel-
raum der Handlung hinein. Ich sehe nichts
von aufRen. [..] Ich gehe mit, ich fahre mit,
ich stiirze mit — obwohl ich kérperlich auf
dem gleichen Platz sitzen bleibe.” (Balazs
1938/1995, S. 215)

hiermit neue bildnerische Gestaltungsoptionen eroffnen.

Virtual-Reality-Technologie

Aktuelle Virtual-Reality-Technologien ver-
einen Immersion und Interaktion: Mit Hilfe
von Head Mounted Displays (HMD), auch
VR-Brillen genannt, werden Menschen in
virtuelle Welten versetzt. Kopf- und Kérper-
bewegungen werden mit Hilfe von Sensoren
erfasst und beeinflussen die dann jeweils
perspektivisch veranderte Darstellung der
virtuellen Umgebung. Zusatzliche Werkzeu-
ge wie Controller oder Datenhandschuhe er-
moglichen das ,Ansprechen’der in der virtu-
ellen Welt vorgefundenen Objekte.

Seit 2016 ist mit der ,Oculus Rift“VR-Techno-
logie fiir den Privatgebrauch erhiltlich. Diese
wird zurzeit vorwiegend fiir die Immersion
in Computerspielwelten genutzt. Es gibt
hierflir aber auch Programme, die den Nut-
zerinnen und Nutzern statt virtueller Welten
einen leeren Raum prasentieren, der mit Hil-
fe der Controllersteuerung gefiillt werden
kann. Die dabei zur Verfligung stehenden
Werkzeuge, wie Pinsel und Farbpaletten,
ahneln einfachen Malprogrammen wie dem
Windows-Klassiker , Paint®

Forschungsfokus

Wahrend im Bereich der User Experien-
ce-Forschung und im Game Design uber die
Gestaltung virtueller Welten zur Rezeption
von Nutzenden der Virtual-Reality-Umge-
bung diskutiert wird, gibt es kaum wissen-
schaftliche Untersuchungen dazu, wie diese



selbst virtuelle Welten gestalten: Wie wird
der Raum genutzt? Wie bewegen sich Ge-
staltende in der virtuellen Welt? Welche
Rolle spielt das Design von Technologien zur
Erzeugung und Rezeption virtueller Welten
fir die asthetische Praxis?

Die vorliegende Fallstudie basiert auf der
Forschungsfrage: Wie erfolgt ein Gestal-
tungsprozess in einer dreidimensionalen
Virtual-Reality-Umgebung?

Die im Folgenden in ihren zentralen As-
pekten dokumentierte Fallstudie entstand
im Sommersemester 2017 im Rahmen
des kunstdidaktischen Seminars , Fallfor-
schung in der Kunstpadagogik” am Institut
fir Kunstpadagogik der Goethe-Universitat
Frankfurt am Main.

Erhebung der Forschungsdaten

Um den Malprozess im virtuellen Raum zu
erforschen, eignet sich ein qualitativ empi-
rischer Zugang. Dieser zeichnet sich durch
Ergebnisoffenheit aus: Die Forschungsfrage
stlitzt sich nicht auf Thesen oder Hypothe-
sen, und die Forschenden sind sensibel fir
Uberraschendes und Unerwartetes (Mayring
1996, 5.9 f.; Peez 2002, S. 310 fF.; Przyborski/
Wohlrab-Sahr 2008, S. 27fF.). AuBerdem sind
die angewandten Beobachtungsmethoden
flexibel, das heift, sie werden im Feld getes-
tet, prozessbegleitend reflektiert und gege-
benenfalls variiert (Mayring 1996, S. 16 ff.).
So gelingt es, thematische (Beobachtungs-)
Schwerpunkte zu setzen, die feldaddquat
sind, um die Forschungsfrage beantworten
zu kénnen.

Der Malprozess im virtuellen Raum wird
durch ein Head Mounted Display (HMD) und
mit der Software ,Tilt Brush“ kasuistisch un-
tersucht. Die Software ermdglicht das Malen
im virtuellen Raum. Zu Beginn steht ein lee-
rer virtueller Raum zur Verfligung, welcher
mit Hilfe eines Controllers bearbeitet wird.
Der Controller ermdglicht den Auftrag von
Farben in verschiedenen Strichstarken, die
mit Hilfe eines zweiten Controllers in der an-
deren Hand ausgewahlt werden. Die malen-
de Person kann sich um das bisher Gemalte
herumbewegen. AulRerdem ermoglichen
bestimmte Gesten mit den Controllern das
Drehen sowie VergrolRern bzw. Verkleinern
des Gestalteten, sodass die Erfahrung des
,Malens’ um Perspektivwechsel erweitert
wird und eher einem plastischen Arbeiten
entspricht.

Als Probandin wurde die 21-jahrige M. aus-
gewahlt. Sie ist Lehramtsstudentin und
hatte bisher keine Berlhrungspunkte mit
virtuellen Raumsimulationen, war jedoch
interessiert, das Malen im dreidimensio-
nalen Raum auszuprobieren. Um den bild-
nerischen Prozess so wenig wie moglich
zu beeinflussen, gab es zuvor lediglich eine
knappe Erlauterung in die Funktionsweisen
der Controller, nicht aber Vorgaben, welche

Themen behandelt oder welche Werkzeuge
genutzt werden sollen.

Bei der Durchfiihrung des insgesamt gut
elfminutigen Malprozesses sind neben der
Probandin auch die Forscherin und der Be-
sitzer der Technik anwesend, wodurch — wie
bei vielen auf Beobachtung basierenden For-
schungen — eine gewisse Laboratmosphare
entsteht. Die malende Person ist jedoch die
einzige in der virtuellen Umgebung, sodass
eine Einflussnahme durch die Anwesenheit
der Beobachtenden in diesem Setting als ge-
ring gelten kann.

Einige Tage zuvor erfolgte ein Pretest mit
einer anderen Person, dessen Auswertung
dazu flhrte, dass letztlich drei Forschungs-
materialien erhoben wurden:

1. Eine Kamera auf einem Stativ filmte aus
gleichbleibendem Blickwinkel die Probandin
quasi von auflen‘in der physischen Welt; so
entstand ein Video der malenden Person in
Aktion (Abb. 1).

2. Die zweite Aufzeichnung war ein Screen-
video, welches die Geschehnisse innerhalb
der virtuellen Umgebung — also vorwiegend
den Malvorgang und die Werkzeugnutzung
—, die auf dem Computerbildschirm darge-
stellt werden, mitschnitt (Screenshots hier-
von: Abb. 2—7 u. 9). Beide Aufzeichnungen
wurden in einem Transkript beschreibend
verschriftlicht.

3. Daran schloss sich ein kurzes Interview mit
der Probandin an, das jedoch nicht in die vor-
liegende Auswertung einfloss, weil auf der
Grundlage der Forschungsfrage der Fokus
dem Prozess des Malens an sich galt — also
beispielsweise der Ermittlung von Codes
auf der Grundlage des Zusammenspiels von
Gesten und deren Relation zur Entstehung
von Linien und Farbflachen —, nicht etwa den
subjektiven Empfindungen.

Aufbereitung und Auswertung

Die entstandenen Videoaufnahmen werden
zunachst als Ganzes gesichtet. Hierbei las-
sen sich zwei Phasen des Malprozesses er-
kennen: In der ersten Phase (0:00-5:10 min)
wird mit schnellen, diinnen Linien eine Fi-
gur, eine ,Meerjungfrau’, skizziert, die in der
zweiten Phase (5:10—11:05 min) durch groR-
flachige Pinselnutzung ausgearbeitet wird.
Beide Phasen beginnen mit einer Erkundung
des entsprechenden Werkzeugs. In der ers-
ten Phase spielt dabei auch die raumliche
Orientierung in der virtuellen Umgebung
eine wichtige Rolle, in der zweiten Phase
wird auf die bereits gewonnenen Erfahrun-
gen aufgebaut.

AnschlieBend wurde mit dem Verfahren
der ,Erziehungswissenschaftlichen Video-
graphie” (Dinkelaker/Herrle 2009) das erho-
bene Material in Segmente unterteilt (ebd.,
S. 54ff). Die Segmente orientieren sich am
Malprozess: Der Wechsel der Funktionen des
verwendeten Werkzeugs bietet sich fir eine
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Interaktion

Bereits in den 1960er Jahren entstan-
den kunstlerische Arbeiten in der Aus-
einandersetzung mit computergestiitz-
ten Technologien, die Betrachtende
interaktiv einbanden. Eins von vielen
Beispielen: 1968 entwickelte etwa der
Pop-Art-Kiinstler Robert Rauschenberg
(1925-2008) reaktive Environments, wel-
che sich an ein ,nichtspezialisierte[s], un-
vorbereitete[s] Publikum* richteten. Das
Verhalten des Publikums spielt eine wich-
tige Rolle bei der Prasenz und Rezeption
dieser Kunstwerke. So dndert sich bei-
spielsweise in seiner Arbeit ,Soundings®
(1968) die Beleuchtung einer Installation
in Abhangigkeit des Gerauschpegels im
Ausstellungsraum und macht unter-
schiedliche Elemente sichtbar (Dinkla
1997,5.36f.).

Die Phanomene Immersion und Interak-
tion sowie deren Auswirkungen werden
auch vielfaltig in der Kunstpadagogik
diskutiert (u.v. a. Richard 1998; Kirschen-
mann 2003; Fritzsche 2016).

Forschungssetting

In der kommentierten Transkription der
videografierten teilnehmenden Beobach-
tung wird das Setting folgendermaf3en
beschrieben: ,Die Virtual Reality-Umge-
bung, in der der Malprozess stattfindet,
besteht aus einem durch zwei im Zim-
mer fest installierte Sensoren markier-
ten 1,5 x 1,5 m Bereich in einer privaten
Wohnung. Neben der Malenden sind die
Forscherin und der Besitzer der VR-Um-
gebung im Zimmer anwesend. Die ma-
lende Person ist mit Virtual Reality-Brille
und zwei Handcontrollern ausgestattet.
Es ist das erste Mal, dass sie eine VR-Brille
nutzt. Die Brille ist tiber ein langes Kabel
an einen Desktopcomputer angeschlos-
sen, auf dem die Software ,Tilt Brush“
installiert ist, ein Programm zum Ma-
len im dreidimensionalen Raum. Uber
den Bildschirm des Computers kann der
Malprozess innerhalb der VR-Umgebung
von der Forscherin beobachtet werden.
Auflerdem wird die Bildschirmausgabe
als Video gespeichert. Zeitgleich wird die
Gestik der Malenden mit einer Kamera
festgehalten. So entstehen zwei Aufnah-
men, die zeitgleich die malende Person
von auRen‘ und die Geschehnisse inner-
halb der VR-Umgebung dokumentieren.
(Transkript, S. 1)
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Abb. 2 Zu Beginn des Malprozesses: ein Controller in der noch unbearbeiteten virtuellen Umgebung
Abb. 3 Farbauswahl: Bestimmen der Farbe liber Farbkreis und Helligkeitsskala
Abb. 4 Erste Linien: skizzenhaftes Malen mit diinnem Pinsel

Segmentierung an. Hierbei stellen Farbaus-
wabhl, Farbauftrag und der standig wechseln-
de Blickwinkel wichtige Aspekte dar.

Als Ausgangspunkt fir den im Folgenden
dokumentierten Ausschnitt der anschlie-
Benden detaillierten ,.Sequenzanalyse” (Din-
kelaker/Herrle 2009, S. 75 ff.) werden der ers-
te Teil der Skizzenphase und der erste Teil der
Ausarbeitungsphase als Schliisselsegmente
ausgewahlt. Im Zuge dieses Interpretations-
prozesses entstehen Codes, also Themen,
die zu einer Beantwortung der Forschungs-
frage fuhren.

Wahrnehmung und
Korperhaltung

Die virtuelle Umgebung ist eine ganzlich
neue Erfahrung fir die Probandin M. Der
leere, blaulich-weile Raum, in dem sich die
malende Person wiederfindet, ist zunachst
ungewohnt, da er keinerlei visuelle Orientie-
rungspunkte bietet. Bei dem Blick nach oben
und unten zeigt sich das Gleiche, wie bei ei-
nem Blick nach rechts oder links. AuBerdem
ist beim Herabschauen lediglich eine Visua-
lisierung der beiden Controller zu sehen, der
eigene Korper wird nicht dargestellt. Auch
die Hande sind nicht visualisiert, womit die
Controller im Raum zu schweben scheinen
(Abb. 2). Die Kérperhaltung von M. ist auf-
recht, der Blick ist geradeaus gerichtet und
insbesondere die rechte Hand ist angehoben
(Abb. 1), sodass die Controller im Blickfeld
sind.

Verwendung und Auswahl
von Farben

Die erste Tatigkeit, die von M. ausgefiihrt
wird, ist die Auswahl einer Farbe:

L[Ein mit dem rechten Controller gesteuer-
ter] Auswahlkreis wird tGber den Farbkreis in
Richtung Rot bewegt. AnschlieRend wird die
Helligkeit des Rots auf der Farbskala hochge-
setzt. Nun erscheint der gesamte Farbkreis
heller. Das Auswahlwerkzeug kehrt von der
Helligkeitsskala zuriick zum Farbkreis, wo
ein Ockerton ausgewahlt wird. Dieser wird
wiederum mit Hilfe der Skala aufgehellt,
sodass ein beigefarbener Hautton entsteht.
In der AuRenansicht sieht man, wie M. mit
der Spitze des rechten Controllers in Rich-
tung des linken Controllers zeigt. Die Bewe-
gungen innerhalb des Farbkreises oder der
Skala sind von aufen kaum zu beobachten,
wahrend die der Auswahl eines Farbtons
deutlicher zu erkennen sind: Durch eine an-
tippende Bewegung des Daumens auf dem
rechten Controller wird eine solche Auswahl
getatigt. Innerhalb der Umgebung werden
dabei vier weilRe Striche um den weifl3en
Auswahlpunkt angezeigt. Wahrend der Aus-
wahlkreis auf dem Farbkreis oder auf der
danebenliegenden Farbskala (iber den rech-
ten Controller bewegt wird, andert sich die



Farbe des unter dem Schriftzug ,Color Pi-
cker“ angezeigten Vorschau-Vierecks stetig.”
(Transkript, Z. 11-23) (Abb. 3)

M. bewegt den Auswahlkreis erkundend
Uber den Farbkreis. Als dieser, in Abhangig-
keit der Helligkeitsstufe auf der rechten Ska-
la, seine Nuancierung andert, kehrt sie zum
Farbkreis zurlick, um einen der neu erschie-
nenen Farbtone auszuwahlen. Diesen spezi-
fiziert sie wiederum auf der Helligkeitsskala.
Der zweimalige Wechsel zwischen Farbkreis
und Helligkeitsskala wird auch spater bei
der Farbauswahl wiederholt (Transkript, Z.
49-52;7.112-114). Lediglich bei einer Farb-
auswahl verzichtet M. auf eine weitere Spe-
zifizierung des Farbtons tber die Helligkeits-
skala (Transkript, Z. 47—-48).

Die Farbauswahl verlauft zwar schnell, trotz-
dem wirken die Bewegungen des Controllers
eher forschend als zielstrebig. Es ergibt sich
die Frage, ob der am Ende ausgewahlte Farb-
ton von vornherein beabsichtigt war oder
aus der Erkundung der Farbskala heraus ent-
stand. Im spateren Verlauf des Malprozesses
wird deutlich, dass M. der Farbauswahl kei-
ne primare Bedeutung zukommen lasst, was
sich in folgender Situation zeigt: ,,Es werden
zwei weitere kurze Linien an die Position der
Augen gesetzt, wobei die Farbe sich [trotz
vorheriger Einstellung von M.] nicht veran-
dert hat. Dennoch fahrt M. fort ohne die Far-
be dieser Striche noch einmal zu verandern.”
(Transkript, Z. 44—46). An anderer Stelle hat
M. gezeigt, dass sie in der Lage ist, Gemal-
tes wieder zu entfernen, sodass die hier be-
schriebene Praktik sich nicht auf Schwachen
im Umgang mit dem Werkzeug zurlckfiih-
ren |asst.

Insgesamt bedient sich M. einer gedeckten
Farbpalette aus abgetontem Beige, Braun,
Rot, Violett und Blau. Lediglich ganz am An-
fang nutzt sie ein knalliges Rot, um die Haa-
re zu skizzieren, welches aber in der zweiten
Phase von groReren Farbflichen in dunkle-
rem Bordeauxrot zu grofRen Teilen verdeckt
wird. Fir den Fischschwanz ihres Meerjung-
frau-Motivs wahlt sie einen glitzernden Spe-
zialeffekt (s. Endergebnis; Abb. 9).

Schwebende Linien
und Farbflachen

In dem zundchst leeren virtuellen Raum gibt
es keine Anhaltspunkte, wo mit dem Malen
begonnen werden soll. M. entscheidet sich
schnell dafiir, in den vor ihr liegenden Be-
reich des Raumes zu malen und setzt nach
der Farbauswahl eine erste Linie auf Augen-
hohe. Diese Linie beschreibt einen kleinen
Kreis, an welchen sodann links und rechts
zwei kleinere Halbkreise angesetzt werden
(Transkript, Z. 30 f.). Bei der ersten gréReren
Korperbewegung wird M. mit der Dreidi-
mensionalitat der VR-Umgebung konfron-
tiert: ,Dann bewegt M. ihren ganzen Korper
einen kleinen Schritt nach links. Innerhalb
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Abb. 5 Aus Linien werden Fldchen: Modellieren mit dickem Pinsel
Abb. 6 Aufsicht: Perspektivwechsel, um Liicken zu schliefsen
Abb.7a und b Elemente I&schen 1: Markieren der Linie mit Ldsch-Werkzeug, 2: Entfernen der Linie
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der Umgebung sieht man den Kreis nun aus
einer anderen Perspektive, zu einem Oval
verzerrt. Die an den Kreis angesetzten Halb-
kreise erscheinen als leicht gebogene Linien,
welche aus dieser Perspektive nicht mehr an
die Kreislinie anschliel3en, sondern zur Seite
versetzt im Raum zu schweben scheinen.”
(Transkript, Z. 31 ff.). Mit dem wechseln-
den Blickwinkel geht eine perspektivische
Verzerrung des Gemalten einher. Aus jeder
Position ergibt sich flir M. eine neue Ansicht
und somit ein neues Bild. Doch M. lasst sich
schnell auf die neuen Blickwinkel ein und
setzt orthogonal zum Oval eine Linie, die
spater die Position der Nase eines Gesichts
darstellen wird.

Von der ersten Linie ausgehend entsteht
eine Figur, welche in der ersten Phase mit
diinnen Pinseln skizziert wird (Abb. 4). In der
Raumsimulation ohne Boden und Horizont-
linie sind die bisher gesetzten Linien die ein-
zige Orientierung.

In der zweiten Phase wird M.s Malprozess
immer plastischer (Abb. 5). Mit den Armen
fihrt sie ,Streichbewegungen” (Transkript,
Z. 117) aus, auBerdem wird nun auch aus
der Vogelperspektive auf das Gemalte ge-
schaut. Durch das gezielte Aneinanderset-
zen von Farbflachen entstehen dreidimen-
sionale Korper. Dies lasst sich besonders bei
der Ausgestaltung der Haare (Transkript, Z.
106 ff.) und des Korpers (Transkript, Z. 116
ff.) beobachten. Wahrend dieses Prozesses
swechseln sich das Drehen der Figur und das
Setzen der Farbflachen in hoher Frequenz
ab“ (Transkript, Z. 106). Durch die haufigen
Perspektivwechsel werden Liicken erkenn-
bar, wenn etwa zwei Farbflachen im dreidi-
mensionalen Raum nicht genau aneinander
liegen. So wird ,,aus der Vogelperspektive [...]
eine Farbflache gesetzt, die eine entstande-
ne Liicke auf dem Kopf der Figur schlieRt.”
(Transkript, Z. 106 ff.) (Abb. 6).

M. setzt die Linien bewusst. Wiederholt ent-
fernt sie Linien und vor allem Farbflachen,
nachdem sie diese aufgetragen hat: ,Am
Controller der rechten Hand erscheint ein
kugelformiges Werkzeug, das wahrend des
Loschvorgangs rot aufblinkt. Die Linie wird
ausgewahlt und verschwindet als Ganzes”
(Transkript, Z. 76 ff,, vgl. auch Z. 90 f. u. 94 )
(Abb. 7a u. b).

Das restliche Gemalte ist von einem solchen
Loschen nicht betroffen. Wird eine Linie oder
Farbfliche entfernt, kommen die darunter-
liegenden Elemente wieder zum Vorschein
(Transkript, Z. 90). Was nicht gefdllt, kann
riickstandslos  wieder zurlickgenommen
werden. Dadurch entsteht eine Flexibilitat,
die spontanes Ausprobieren anregt.

Schlussfolgerungen

In der VR-Umgebung des virtuellen Raums,
in dem sich die malende Person befindet,
ist es durch stindige Perspektivwechsel
moglich, das Gemalte von allen Seiten zu
betrachten und zu bearbeiten. Der virtuelle
Raum hat keine Begrenzung, kein Oben und
kein Unten. Der eigene Kérper verschwindet
optisch im Nichts und damit gibt es keiner-
lei visuelle Bezugspunkte zur Platzierung
oder fiir die GroRe des zu Malenden. Fir die
Probandin stellte dieser ,Schwebezustand’
jedoch kein Problem dar: Schnell setzte sie
erste Linien und schuf somit ihre eigenen
Bezugspunkte inmitten des leeren Raums.
Ein weiterer wichtiger Aspekt sind die Mal-
werkzeuge. Hier libernehmen die Controller
mehrere Funktionen, wie Farbauftrag oder
die Steuerung des Blickwinkels. Dabei wird
die Funktion der Pinselauswahl, welche
beim klassischen Malprozess eine einzige
Handlung darstellt, beim dreidimensionalen
Malprozess unterteilt: Den Pinsel halt die
malende Person stets in Form des Control-
lers in der dominanten — in diesem Falle der
rechten — Hand; die Auswahl der Pinselstar-
ke passiert mit Hilfe der Auswahltafel des
zweiten Controllers. Zur Auswahl der Farbe
werden die gleichen Handlungen ausge-
fuhrt, wie zur Auswahl der Pinselstarke.
Durch die Nutzung der Controller verandert
sich — verglichen mit dem klassischen Mal-
prozess — auch die Handhaltung: Bei Letz-
terem wird der Pinsel zwischen Daumen,
Zeige- und Mittelfinger gehalten, sodass die
Pinsel- oder Stiftspitze nach unten zeigt und
in einen Winkel von etwa 110° zum Unter-
arm steht. So sind sehr prazise Linienset-
zungen moglich, die vornehmlich aus einer
Bewegung des Handgelenks gesetzt werden.
Beim Malprozess im virtuellen Raum liegt
der Controller wie eine Fernbedienung in
der Hand und stellt damit ohne Neigungs-
winkel eine Verlangerung des Unterarms
dar. Hier ist die Malbewegung nach vorne
statt nach unten gerichtet und das Hand-
gelenk wird kaum bewegt. Stattdessen ent-
steht die Malbewegung vor allem aus der
Schulter heraus. GroRe, geschwungene Li-
nien bieten sich an, wie sie vor allem bei der
Ausgestaltung der langen, welligen Haare
und des Fischschwanzes der Meerjungfrau
von der Probandin verwendet wurden. Die
Eigenschaften des Gestaltungsmediums
korrespondieren also mit dem Dargestellten.
Die Mdglichkeit des Perspektivwechsels er-

weitert den Malprozess um die Erfahrung
der Dreidimensionalitat, welche bei phy-
sisch basierten bildnerischen Prozessen dem
Bereich der Plastik vorbehalten ist. Sie fiihrt
aber auch dazu, dass beim Aneinanderset-
zen von Linien und Farbflachen oft Liicken
entstehen, da immer eine Raumachse ver-
deckt ist. So passiert es schnell, dass z. B. die
beiden die Ohren darstellenden Halbkreise
ganz zu Beginn des Malprozesses zwar auf
der passenden Hohe gemalt werden, jedoch
weiter hinten in den Raum gesetzt werden
als der den Kopf beschreibende Kreis (Trans-
skript, Z. 30 ff.). Zunachst erscheint es, als
wiirden die Ohren am Kopf anliegen, dreht
die malende Person sich jedoch, wird die Ver-
schiebung nach hinten offenbar. Bei der Ver-
wendung von Farbflachen ist dieser Effekt
verringert, da die Malende mit Uberschnei-
dungen der Farbflachen arbeitet. Trotzdem
entstehen auch hier Spalten, und das Ender-
gebnis wirkt zerruttet, was dsthetisch durch
den Kontrast zu den perfekt gleichmaRig
ausgefullten Farbflachen verstarkt wird.

Der beobachtete schrittige Malprozess wird
von der Motorik gepragt: Die Probandin greift
auf ihre semsomotorischen Kompetenzen
zurlick, die schon die friihesten Formen des
Spuren-Hinterlassens und des bildnerischen
Ausdrucks in der Sauglings- und Kleinkind-
phase bestimmten. Ahnliches gilt fir den ge-
schlossenen Kreis als darauffolgenden ersten
Schritt hin zum Konzeptkritzeln, durch den
raumlich ein Innen und AuBen markiert wird.
In diesen Kreis werden dann vom Kleinkind
zwei Punkte fiir Augen und zwei Striche fir
Nase und Mund eingefuigt.

Ferner ist der Malprozess von der Freude
am Ausprobieren geleitet. So werden die
unterschiedlichen Méglichkeiten von Farb-
wahl und Pinselstarken genutzt und sogar
Spezialeffekte, wie die glitzernde Farbe fiir
den Fischschwanz, verwendet. Nach und
nach entsteht somit eine mit klischeehaf-
ten Merkmalen ausgestattete ,Meerjung-
frau® Hier handelt es sich um ein in der Dik-
tion der Kinderzeichnung ,schematisches®,
eindeutig erkennbares Motiv (Abb. 8 u. 9),
das — ahnlich wie im ,Streubild“ in der fri-
hen ,Schemaphase” (Richter 1987, S. 21 ff))
sich im Meerwasser bewegend — durch den
Schwebezustand im leeren Raum inspiriert
sein kann, welcher zudem in seiner blau-
lich-weiRen Omniprasenz an eine Unter-
wasserwelt erinnert.

Fazit und Ausblick

AbschlieRend lasst sich festhalten, dass der
Malprozess in einer VR-Umgebung eng in
Bezug steht zu den virtuellen Eigenschaf-
ten der Mal-Werkzeuge und vor allem den
Charakteristika der Immersion im kiinst-
lich geschaffenen Raum. Dementsprechend
wurden Merkmale und die medialen Impli-
kationen der fernbedienungsgroBen Cont-
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roller aufgezeigt. Dominant ist die virtuelle
Raumsituation an sich, welche neue Orien-
tierungspraktiken fordert und dadurch An-
reiz fur experimentelle dreidimensionale vir-
tuell gepragte Gestaltungsprozesse bietet.
Somit ergeben sich aus der VR-Technologie
neue Moglichkeiten fur asthetische Prozes-
se, die dazu veranlassen, Paradigmen der
Malerei und Plastik zu liberdenken und neue
Raumbeziige auszuprobieren.

Virtual und Augmented Reality werden in
den ndchsten Jahren die Gestaltungsver-
fahren nicht nur im Bereich der bildenden
Kunst erweitern (vgl. Die Ausstellungen
,Perception is Reality“ Frankfurter Kunst-
verein 2017/18; ,Mixed Realities“ Kunst-
museum Stuttgart 2018; ,Virtual Insanity”
Kunsthalle Mainz 2018) — schon das ware
ein Grund, weshalb sich die Kunstpadago-
gik hiermit beschaftigen sollte —, sondern
auch im Alltag. Fir die Kunstpadagogik sind
diese neuen Gestaltungsmoglichkeiten also
interessant, weil Kinder und Jugendliche in
Zukunft verstarkt asthetische Prozesse Uber
Virtual und Augmented Reality rezeptiv oder
gestaltend erfahren werden. Mixed Reality
wird Teil ihres und unseres Alltags werden,
weil wir uns — dadurch, dass wir fortwah-
rend online sind — stets sowohl in der virtu-
ellen wie auch in der physischen Wirklichkeit
bewegen, deren Angebote nutzen und auf-
grund dessen agieren.

Ansatze fir einen Kunstunterricht mit
solchen Technologien existieren bereits
(Kunst+Unterricht 415/416 2017 ,,Mit Tablet

und Smartphone®; Back/Plecher 2017; Kot-
he/Dietrich/Pruss 2017; Schmidt/Westhoff
2017; Kothe/Dietrich/Pruss 2017; Vollmer
2017; Peez 2018) bzw. werden derzeit aus-
probiert und erforscht sowie in den nachs-
ten Jahren verstarkt veroffentlicht. In Bezug
auf den weiteren Forschungsbedarf miss-
ten deshalb parallel hierzu mehr zunachst
explorative Fallstudien solcher Gestaltungs-
prozesse mit Personen unterschiedlichen Al-
ters und mit unterschiedlichen Vorkenntnis-
sen erhoben und ausgewertet werden.
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Abb. 8 (links oben) Meerjungfrauen-Emoji: klischeehafte Darstellung mit Fischschwanz und roten Haaren — Abb. 9 Endergebnis eines ersten Malversuchs im Virtuellen: Meerjungfrau auf einem Felsen
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