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VORWORT

Im Wintersemester 2022 nahm die Lehrveranstaltung „Subjek琀椀ve Räume/Raumutopien“ 
am Ins琀椀tut für Kunst und Gestaltung 1 unter der Leitung von Nicolas Rivero Conesa das 
Thema „Bodenverbrauch“ zum Anlass, die Auswirkungen der exorbitanten Flächennutzung 
und die Versiegelung des Bodens in Österreich unter die Lupe zu nehmen.

Die ökologischen Folgen der Bodenversiegelung gehen über die Erwärmung des lokalen Kli-
mas hinaus: der Boden wird über viele Jahre unfruchtbar, Extremwe琀琀erereignisse werden 
verstärkt und der Gasaustausch mit der Atmosphäre unterbunden. Ein nachhal琀椀ges Boden-

management ist laut IPCC ein wich琀椀ger Bestandteil unserer Bemühungen, den Klimawandel 
zu beschränken.

Im Rahmen der Lehrveranstaltung wurden Ideen gesucht, um bestehende Fehlentwick-

lungen zu korrigieren, zukün昀琀ige zu vermeiden und die Bodenversiegelung sprichwörtlich 
aufzubrechen. Diese Projekte sollten in kurzen Geschichten und immersiven Beiträgen in 
Comicform illustriert werden. Das Ergebnis sind Erklär-Comics, immersive Geschichten, Bau-

anleitungen etc., die auf innova琀椀ve, krea琀椀ve und kri琀椀sche Weise Posi琀椀onen zur Bodenver-
siegelung darstellen. Individuelle Entwürfe sollten so, mit unterschiedlichen Darstellungs-

methoden, zeichnerisch realisiert werden.

Das Medium Comic ermöglicht eine 琀椀efere und in琀椀mere Erfahrung der Op琀椀onen. Thema-

relevante Arbeiten sowie das Medium Comic selbst - wurden vorgestellt, Zeichentechniken, 
S琀椀le und Storyboardtypen wurden besprochen. Die perspek琀椀vische und räumliche Darstel-
lung stand bei der Ausarbeitung der Projekte im Vordergrund.

Im Rahmen der Lehrveranstaltung gab es einen Gastvortrag mit anschließender Diskussion 
von Katharina Ri琀琀er (AzW, Architekturzentrum Wien). Sie präsen琀椀erte ausgewählte Be-

reiche und themenverwandte Publika琀椀onen der Wanderausstellung „Boden für alle“ des 
Architekturzentrums Wien.

Die Skizzen entstanden vorwiegend mit Zeichenwerkzeugen auf Papier. Das Zeichenmaterial 
bestand aus Papier (A3/A4), Bleis琀椀昀琀 (HB, B, 2B, 4B). Eine Vielzahl unterschiedlicher Techni-
ken (Wasserfarben, Gouache, Marker etc. oder digitale Zeichentools wie iPads oder Cin琀椀qs) 
wurden für die 昀椀nale Ausarbeitung verwendet.

Nicolas Rivero Conesa
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zu p昀氀anzen. Zunächst beschließt er, die Gabe scherzhaft anzuwenden, indem er wahllos städtische 

in Zukunft handeln könnte.

10 Jahre später hat die Stadt ihr Gesicht verändert, die P昀氀anzen haben die Stadt erhobert.

P昀氀anzen, vom Beton und Asphalt befreit, so dass das Wasser 昀氀ießen kann und das Wachstum der 
Flora gefördert wird. Die Menschen sind geselliger und verbringen mehr Zeit in der Natur, die jetzt ein 

AFTER LIFE
HANDLUNG UND IDEEN

Die Geschichte handelt von einem Fuchs, der im Wienerwald lebt. Er ist des eintönigen 
Lebens im Wald überdrüssig und beschließt schließlich, sich auf die Reise in die Stadt Wien 
zu begeben. 

Seine Reise entlang des Wien昀氀usses ist eine Metapher für die Geschichte und Entwicklung 
der Architektur - von den ersten kleinen Holzhäusern in den Bergen - über die voluminösen 
Villen der Gründerzeit bis hin zu den dichten Bauten der Nachkriegsjahre. Die Städte wer-
den dichter und dichter.
Im Laufe der Geschichte erhält der Fuchs eine Superkra昀琀, die es ihm ermöglicht, überall, wo 
er seine Pfoten hinsetzt, Setzlinge zu p昀氀anzen. Zunächst beschließt er, die Gabe scherzha昀琀 
anzuwenden, indem er wahllos städ琀椀sche Orte und Gegenstände berührt. 
Nachdem er müde geworden ist, denkt er darüber nach, warum er so ins琀椀nk琀椀v gehandelt 
hat und wie er in Zukun昀琀 handeln könnte. 
Zehn Jahre später hat die Stadt ihr Gesicht verändert, die P昀氀anzen haben die Stadt erobert.
Sie umhüllen die Gebäude, scha昀昀en Brücken und natürliche Formen. Der Kanal wurde 
durch die P昀氀anzen, von Beton und Asphalt befreit, so dass das Wasser 昀氀ießen kann und das 
Wachstum der Flora gefördert wird. Die Menschen sind geselliger und verbringen mehr Zeit 
in der Natur, die jetzt ein integraler Bestandteil der Stadt ist.



Gegend skizziert haben,  hatte ich einen Fuchs als Haupt昀椀gur im Kopf, weil ich selbst in Wien schon 

ereignisse ausgearbeitet hatte, ging ich zum Digitalen über. Ich arbeitete auf einem Gra昀椀ktablett und 

Zuerst begann ich die Reise des Fuchses in die Stadt zu zeichnen (Seite 2), da mir dieser Teil der 
Geschichte am deutlichsten war. Die Vorgeschichte (Seite 1), die die Beweggründe des Fuchses be

ckengasse (Seite 3), sollte der Wende- und Spannungspunkt des 

entschied mich für das Motiv, in dem der Fuchs von einer U-Bahn überfahren wird, da viele Tiere diese 

Als der Zeichenprozess größtenteils abgeschlossen war, begann ich mich intensiver mit den Dialogen 

An diesem Punkt 昀椀el mir dies auch leichter, da ich den Fluss der Geschichte vor mir visualisiert hatte 
und dadurch besser Zusammenhänge im Comic machen konnte (Seite 1+8)

ARBEITSPROZESS

Der Arbeitsprozess beginnt auf dem Papier. Schon bei der Besich琀椀gung des Kernplatzes, wo 
wir die Gegend skizziert haben, ha琀琀e ich einen Fuchs als Haup琀昀igur im Kopf, weil ich selbst, 
in Wien, schon des ö昀琀eren einen gesehen habe. Ich begann damit, den Fuchs in verschiede-

nen Posi琀椀onen und Bewegungen zu zeichnen, um mich mit seinen Formen und Eigenschaf-
ten vertraut zu machen. 

Nach weiterem Brainstorming auf Papier, bei dem ich die Etappen der Geschichte und die 
Schlüsselereignisse ausgearbeitet habe, ging ich zum Digitalen über. Ich arbeitete auf einem 
Gra昀椀ktable琀琀 und erstmals mit dem Programm „Krita”. 

Zuerst begann ich die Reise des Fuchses in die Stadt zu zeichnen (Seite 2), da mir dieser Teil 
der Geschichte am wich琀椀gsten war. Die Vorgeschichte (Seite 1), die die Beweggründe des 
Fuchses beschreibt, folgte danach. 

Die Ankun昀琀 in der Ke琀琀enbrückengasse (Seite 3) sollte der Wende- und Spannungspunkt des 
Comics sein. Für das Schlüsselereignis, in dem der Fuchs magische Krä昀琀e erlangt, ha琀琀e ich 
mehrere Ideen. Ich entschied mich für das Mo琀椀v, wo der Fuchs von einer U-Bahn überfah-

ren wird, da viele Tiere eine ähnliche Realität aufgrund der Urbanisierung und Zersiedelung 
erleben. 

Als der Zeichenprozess größtenteils abgeschlossen war, begann ich mich intensiver mit den 
Dialogen zu beschä昀琀igen. An diesem Punkt 昀椀el mir dies auch leichter, da ich den Fluss der 
Geschichte bereits visualisiert ha琀琀e und dadurch besser die Zusammenhänge im Comic er-
arbeiten konnte (Seite 1 und 8).



Storyboard



Daniel Merk

Fast Food



Endlich 
Pause...

Da
Ist
Er!

Diesmal

GehÖrt 
es mir!

Mein sandwich!
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C
K
!



PFIF
F!

Du schon wieder!
Ich bin die Polizei
Und kein Drive-in!

Ups! Dann hab  ich ´

wohl die uniform 
verwechselt!

Gut, dass ich 
mich hier so 
auskenne...

...da kann man mal 
ein bisschen 

improvisieren!

Schau mal 
Mama!Schau mal

Mama!
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Hier komme 
ich!



Hier komme 
ich!



Erst Ü ber 
den fluss...

Ins 
trampolin 

rein...

Aus dem 
trampolin 

raus...

Und ab in 
die u-Bahn!



Erst Ü ber 
den fluss...

Ins 
trampolin 

rein...

Aus dem 
trampolin 

raus...

Und ab in 
die u-Bahn!



   Ende

Und sie 
hat kein 
ticket 

gekauft...



FAST FOOD
EINE HEITERE VERFOLGUNGSJAGD

Dieser Comic ist ein Resultat des Wahlfaches „Subjek琀椀ve Räume/Raumutopien“ und zeigt 
eine heitere Verfolgungsjagd zwischen einem Polizisten, der eigentlich nur in Ruhe sein 
Sandwich genießen will, und einer Rebellin auf Rollschuhen, die es auf sein Sandwich ab-

gesehen hat.

In diesem Semester ging es um die Thema琀椀k der Bodenversiegelung und des Bodenver-
brauchs in Österreich. Diese Thema琀椀k wurde in Comicform aufgearbeitet, wobei als Schau-

platz ein besonders versiegelter Ort gewählt wurde: der Bereich um die U-Bahnsta琀椀on 
Ke琀琀enbrückengasse. Dieser Platz wird zurzeit als Parkplatz und samstags auch als Flohmarkt 
genutzt und ist dementsprechend fast vollständig betoniert, womit es kaum Grün昀氀ächen 
gibt. Am Ende dieses Platzes kann man den Wien昀氀uss sehen, der unter der massiven Beton-

struktur hindurch昀氀ießt. 

Dieser Comic macht aus dem beschriebenen Platz eine grüne Oase, wobei der Boden 
kurzerhand groß昀氀ächig ausgeschni琀琀en wird, um den Wien昀氀uss sichtbar und begehbar zu 
machen, und eine große Trampolin昀氀ächen entsteht. Der Naschmarkt geht jetzt in einen 
großen Park über, der Raum für allerlei Freizeitak琀椀vitäten bietet: große Wiesen, Volleyball- 
und Basketballfelder, Trampoline, ein Freizeitparkt etc. Am Ende läu昀琀 der Park in ein kleines 
Waldgebiet aus. Was vorher ein ungemütlicher, lauter und lu昀琀verschmutzter Ort war, wird 
jetzt zu einem qualita琀椀v hochwer琀椀gen Aufenthaltsort. Zentraler Aspekt sind die Bäume und 
die Begrünung im Allgemeinen. Sie bieten Scha琀琀en, senken die Temperaturen im Sommer 
und erhöhen die Lu昀琀qualität massiv. Durch das Ausschneiden des Bodens fällt natürliches 
Licht in den Bereich unter dem Park und es entsteht ein Lu昀琀zug, der vorteilha昀琀 für die 
schwitzenden Kinder auf den Trampolinen ist.

HANDLUNG

Das Projekt wird durch die Bewegungsabläufe der Charaktere auf dynamische Weise vorge-

stellt. Es beginnt am Naschmarkt, wo ein Polizist in seiner Pause ein Sandwich genießen will, 
als es ihm plötzlich von der Protagonis琀椀n aus der Hand gerissen wird. Sie 昀氀üchtet darau昀栀in 
auf ihren Rollschuhen und spo琀琀et über den Polizisten, während sie auf eine Rampe zufährt. 
Durch die Rampe wird sie hoch in die Lu昀琀 geschleudert und 昀氀iegt über den Wien昀氀uss und 
den Park hinweg, wodurch der/die Leser*in einen Überblick über das Projekt gewinnt. 

Anschließend fällt sie in eines der Trampoline, nur um dann ins nächste und wieder ins 
nächste geschleudert zu werden und schließlich auf dem Dach einer U-Bahngarnitur zu lan-

den. Dieser Bewegungsablauf erstreckt sich über den Grundriss vom ganzen Areal. Am Ende 
des Comics und somit am Ende des Geländes, angekommen, 昀氀üchtet die Protagonis琀椀n auf 
der wegfahrenden U-Bahn.



Arbeitsprozess und Skizzen

Dieser Comic wurde, bis auf den Text, handzeichnerisch erstellt. Erste Konzeptskizzen wurden mit 

Bleistift gezeichnet, während die Ausarbeitung mit Fineliner und Wasserfarben umgesetzt worden 

sind. Vor der Kolorierung wurde die Reinzeichnung auf sehr dickem Papier aufgedruckt, damit die 

Wasserfarben das Papier nicht wellen und somit den Scan verfälschen könnten. 

Dadurch, dass es sich nicht um einen digitalen Arbeitsprozess handelt, mussten viele Szenen und 

ganze Seiten mehrfach komplett neu gezeichnet werden um das gewünschte Resultat zu 

bekommen. 

Prägend für den Arbeitsprozess war maßgeblich die Idee das Projekt auf eine dynamische Weise 

vorzustellen. Es wurden in diesem Zusammenhang verschiedene Möglichkeiten evaluiert, die eine 

solche Herangehensweise vorteilhaft darstellen könnten. Das hat zu verschiedenen Ergebnissen 

geführt, die den Comic visuell beeinflussen: darunter z.B. die Bewegungsrichtung der Charaktere, 

die Bewegungslinien, die Bildanordnung und der Winkel der Perspektiven.

Raumgestaltungsprozess

PROZESS

Dieser Comic wurde, bis auf den Text, handzeichnerisch erstellt. Erste Konzeptskizzen 
wurden mit Bleis琀椀昀琀 gezeichnet, während die Ausarbeitung mit Fineliner und Wasserfarben 
umgesetzt wurden. Vor der Kolorierung wurde die Reinzeichnung auf sehr dickes Papier 
gedruckt, damit die Wasserfarben das Papier nicht wellen und der spätere Scan nicht be-

einträch琀椀gt wird. Dadurch, dass es sich nicht um einen digitalen Arbeitsprozess handelte, 
mussten viele Szenen und ganze Seiten mehrfach komple琀琀 neu gezeichnet werden, um das 
gewünschte Resultat zu bekommen. 

Prägend für den Arbeitsprozess war die Idee, das Projekt auf eine dynamische Weise vor-
zustellen. Es wurden in diesem Zusammenhang verschiedene Möglichkeiten evaluiert, die 
eine solche Herangehensweise vorteilha昀琀 darstellen könnten. Das hat zu verschiedenen 
Ergebnissen geführt, die den Comic visuell beein昀氀ussten: darunter z. B. die Bewegungsrich-

tung der Charaktere, die Bewegungslinien, die Bildanordnung und der Winkel der Perspek-

琀椀ven.



Charakterdesign

Frühere Iterationen (charakteristisch für den händischen Arbeitsprozess)



Nino Ba琀�stu琀�

Der Berg ru昀琀



GRUMMEL

MAX!
Jaaaa?

Essen!
Jetzt!

Auf die 2 Minuten wäre 
es jetzt aber auch 

nicht angekommen....

Wien 2022, Kettenbrückengasse

1



Mama, was passiert
hier?

AHHHHHHHH

Max, steh auf, 
das ist ein 
Erdbeben!

Mama, der Boden!

Ich... ich weiß es 
nicht!

Oh mein 
Gott!

RUMBLE

2



Was ist das?

Der Raum!
MAMA, PASS AUF!

Ich dachte du stirbst 
Mama!

schnief
Mir ist ja zum 
Glück nichts 

passiert! 
Alles ist gut!

3
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MAX!

30 Jahre später ...

Ja?

Was ist denn jetzt 
schon wieder?

Schau, wie schön der 
Berg heute schon 

wieder ist!

Und deshalb hast du 
mich gerufen?

Wir können ja heute mal wieder 
rauf gehen, wenn du willst.

Ja, das würd mich 
unheimlich freuen!

5



Weißt du noch, früher wolltest du 
jeden Tag auf den Berg!

Jetzt machen das nur mehr diese 
Idioten mit den Lederhosn!
... glauben, wir wären in Tirol!

Mama, du weißt ganz 
genau, dass ich auch 
eine Lederhose habe!

Ja, aber du bist kein 
Idiot!

Auch wenn du den ganzen Tag 
vorm PC hockst...

Ja, ich kann mich 
erinnern!

6



Ist das nicht großartig 
gemacht, dass man die 

Dächer der Häuser gleich 
als Aussichtsplattform 

benützen kann?!

Da kommt es einem so vor, als wäre man direkt in 
der Natur. Da fühlt man sich gleich richtig wohl!

Stimmt! Und dass, obwohl wir mitten in Wien sind.

Ja, da hast du recht und 
auch dass diese so 

begrünt sind.

Wieso ist da heute so 
eine Schlange vor der 

Gondel?

7



Schau wie sich die Stadt verändert 
hat, hättest du dir vor 30 Jahren 

vorstellen können, dass wir mitten in 
Wien so eine Aussicht haben werden?

ENDE



DER BERG RUFT
HANDLUNG UND IDEEN

Ausgangspunkt des Comics ist die Überpla琀琀ung des Wienkanals bei der Ke琀琀enbrückengas-

se, der den 5. und 6. Bezirk voneinander trennt. Dort wird in einem mehrstöckigen Wohn-

haus ein Junge von seiner Mu琀琀er zum Essen gerufen.

Während des Essens beginnt ein Erdbeben, welches so stark ist, dass der halbe Raum zer-
stört wird. Die Mu琀琀er scha昀� es noch im letzten Moment in den verbleibenden Raum zu 
springen. Als die Mu琀琀er ihren Jungen dann am Boden in den Arm nimmt, sehen beide, was 
der Auslöser des Erbebens war: ein riesiger Berg, der sich inmi琀琀en von Wien emporgeho-

ben und eine enorme Verwüstung hinterlassen hat.

30 Jahre später lebt der Junge noch immer bei seiner Mu琀琀er und wird ins renovierte Wohn-

zimmer gerufen. Dort beschließen Mu琀琀er und Sohn gemeinsam auf den Berg zu gehen. 
Am Weg zum Gipfel des Berges spazieren sie durch die renovierte Stadt und fahren mit der 
neuen Gondel auf den Berg. Sie unterhalten sich über Dinge, die sich, seitdem der Berg in 
Wien ist, verändert haben. Am Gipfel schließlich angekommen, genießen Mu琀琀er und Sohn 
die Aussicht.

PROZESS

Der Arbeitsprozess erfolgte in mehreren Schri琀琀en. Der erste Abschni琀琀 war die Erstellung 
eines groben Storyboards mit Papier und S琀椀昀琀, welches mit der Zeit immer weiter verfeinert 
wurde. Erst als feststand, wie jedes Bild auszusehen hat und wie dieses im Comic angeord-

net werden kann, wurde angefangen zu digitalisieren.
Zum Erstellen der einzelnen Bilder wurde Illustrator verwendet. Diese wurden dann in In-

Design in ein 8-sei琀椀ges Layout eingefügt und, ebenfalls dort, mit Text versehen.



Tobias Asam

Ein wilder 
Aus昀氀ug



















EIN WILDER AUSFLUG 

EINE UTOPISCHE VERSION DES ZUKÜNFTIGEN WIENS

Der Comic „Ein wilder Aus昀氀ug“ entstand im Rahmen des Wahlfachs „Subjek琀椀ve Räume/ 
Raumutopien“ und ist eine kurze Erzählung von zwei Tauben, die im Wien der Zukun昀琀 ein 
kleines Abenteuer erleben.

Das Wahlfach thema琀椀sierte die Versiegelung und den hohen Bodenverbrauch in Österreich.
Als 昀椀k琀椀ver Bauplatz wurde ein Abschni琀琀 des Wienkanals im Bereich des Naschmarkts ge-

wählt, der von den Studierenden in kurzen Comic- Geschichten untersucht und bearbeitet 
werden soll.

Der 昀椀k琀椀ve Bauplatz dient im Moment als Parkplatz昀氀äche, die jeden Samstag als Flohmarkt 
genutzt wird. Der Wienkanal mit Wien昀氀uss ist an dieser Stelle überpla琀琀et, nur die U-Bahn 
ist streckenweise zu sehen und zu hören. Den Besucher*innen werden auf der großen, ge-

teerten Fläche weder Aufenthaltsmöglichkeiten noch Begrünung geboten.

SZENARIO UND VISION

„Ein wilder Aus昀氀ug“ beschreibt eine utopische Vision des zukün昀琀igen Wiens: hier ist der 
Wienkanal nicht länger der s琀椀nkende und überbaute Problembereich, durch den sich ein 
dreckiger Wien昀氀uss schlängelt. Der neue Kanal ist mi琀琀lerweile zum a琀琀rak琀椀ven Naherho-

lungsgebiet mi琀琀en in der Stadt geworden. Die Überpla琀琀ung wurde aufgelöst und ein neuer 
Ort darunter freigelegt. Alte A琀琀rak琀椀onen wie der Naschmarkt 昀椀nden inzwischen unter der 
futuris琀椀schen U4 sta琀琀, die ihre  Passagier*innen in eleganten Glasröhren durch die Stadt 
befördert. Der Wien昀氀uss ist als renaturiertes Gewässer und dank innova琀椀ver Betonelemen-

te ein beliebtes Freizeitangebot für Jung und Alt geworden. 

Neue Rad- und Gehwege, an beiden Flussufern, ermöglichen eine schnelle Durchquerung, 
oder laden zum Schlendern ein. Bäume säumen die Wege und spenden Scha琀琀en für die da-

runter liegenden Sitzstufen. Der neue Wienkanal ist grüner und lebendiger als je zuvor, kein 
Wunder also, dass auch Tauben das neue Paradies für sich entdecken wollen.
 

HANDLUNG UND STRUKTUR

Die Geschichte folgt zwei Tauben, die den Wienkanal entdecken und so spielerisch die archi-
tektonischen Neuheiten erleben. Der Ort, an dem sich die Tauben zu Beginn au昀栀alten, ist 
heruntergekommen und steht in direktem Kontrast zum modernen, utopischen Wienkanal. 
Die einzelnen Szenen des Comics sind so aufgebaut, dass der/die Leser*in die architektoni-
schen Eingri昀昀e im Wienkanal aus der Sicht der Tauben erlebt. 

Die erste Szene auf dem Wienkanal beschreibt die neue U-Bahnlinie, deren Gefahr und vor 
allem Lärm durch die gläserne Hülle eliminiert wird. Gleichzei琀椀g strukturiert sie den Bau-

platz und gibt ihm seinen einzigar琀椀gen Charakter. 



Die zweite Szene beschreibt den Naschmarkt unter der U-Bahn, hier tri昀� die Vergangenheit 
des Bauplatzes auf das neue Konzept. Tradi琀椀onelles Wiener Street Food wie Karto昀昀elchips 
sind hier zu 昀椀nden.

In der letzten Szene wird die Renaturierung des Kanals, insbesondere des Flusses, gezeigt. 
„Wegsteine“ im Flusslauf dienen der Überquerung und stellen eine spielerische A琀琀rak琀椀on 
für Jung und Alt dar.

ARBEITSPROZESS

Der  Comic wurde größtenteils in den Programmen Photoshop und Illustrator erstellt.  
Handlung und grobe Skizzen wurden zu Beginn als loses Storyboard auf Papier vorgezeich-

net. Anschließend wurde die Linienführung in Illustrator verfeinert bzw. neu gezeichnet. Die 
Kolorierung und das Layout wurden in Photoshop umgesetzt, auch die einzelnen Dialoge 
und der Erzähltext wurden hier eingefügt. Als Farbpale琀琀e dienten dunkle Blau- und helle 
Grüntöne, die das morgendliche Szenario unterstreichen sollen.  

Um den Tauben einen Wiedererkennungswert zu geben, wurden einzigar琀椀ge Merkmale wie 
Körperform oder Farbgebung genutzt. Abstrahierte Scha琀琀en und Lichte昀昀ekte geben den 
Charakteren und einzelnen Bildern Tiefe und sorgen für den angestrebten Anima琀椀onss琀椀l. 
Als S琀椀lvorlage dienten moderne Anima琀椀ons昀椀lme und digital erstellte Comics aus dem Inter-
net.























DER TRAUM VON MEHR RAUM
HINTERGRUND UND HANDLUNG

Der im Rahmen der Lehrveranstaltung „Subjek琀椀ve Räume/Raumutopien“ entstandene 
Comic spielt an der Linken Wienzeile und dem direkt angrenzenden Wien昀氀uss. Der Platz-

mangel in den Städten dieser Welt gibt Anlass zur Vermutung, dass auch hinter den Fassa-

den der Häuser der Linken Wienzeile dichtes Gedränge herrscht. Die Verkörperung dieses 
Gefühls wird durch ein Kind dargestellt, dessen Lebensmi琀琀elpunkt sich hinter einem der 
unzähligen Fenster dieser Häuserzeile abspielt. 

„An der Linken Wienzeile reiht sich Haus an Haus. 

Von meinem Fenster aus, sieht man den Wienkanal und sein Potenzial. 

Wie leer dieser Wienkanal doch ist und ich diesen Platz hier vermiss!“ 

Nächtliche Ruhe, das Fehlen des üblichen hek琀椀schen Treibens der Stadt, lässt den Protago-

nisten in eine melancholische S琀椀mmung verfallen. Am Fensterbre琀琀 sitzend, beginnt er das 
heimische Kinderzimmer mit dem vielversprechenden Wienkanal zu vergleichen. Dieser 
steht mit seiner Leere im Kontrast zum überfüllten Zimmer des Protagonisten.

„Das Zimmer ist mir viel zu klein. 

Es nimmt mich immer weiter ein! 

Könnte das die Lösung sein?“

Der Protagonist beginnt sich zunehmend eingeengter zu fühlen. Während er weiter heran-

wächst, scheinen die heimischen vier Wände immer kleiner zu werden und der materia-

lis琀椀sche Über昀氀uss immer stärker zuzunehmen. Den Raum bereits vollkommen eingenom-

men, bietet sich plötzlich eine Lösung an. Gedanklich befreit sich der Protagonist mit einer 
Schere, scheinbar problemlos aus dem Wohngebäude. Die zuvor massiv und unveränderbar 
wirkende Stadt beginnt sich in eine Traumwelt aus Papier zu verwandeln, welche Verände-

rungen zulässt. 

„Schnipp, Schnapp. So entsteht ratz fatz - mehr Platz!

Was wären neue Räume, ohne große Bäume?“

Voller Tatendrang beginnt der Protagonist den Wienkanal in kindlicher Manier neu zu inter-
pre琀椀eren. Zunächst wird das Volumen der steinernen Wand des Wienkanals durch bewusst 
gesetzte Einschni琀琀e aufgelöst. Der neu entstandene Raum soll der Bevölkerung mehr Platz 
bieten und damit deren Lebensqualität verbessern. Neben neuen Wohn昀氀ächen wird der 
Kanal durch umfangreiche Begrünung an Aufenthaltsqualität gewinnen. Schließlich zieht 
Leben ein. Es lässt sich beobachten, wie die Menschen damit beginnen, das neue Viertel für 
sich zu beanspruchen. 

„Was ein Traum! Endlich hat jede*r mehr Raum!

Das Glück war nur von kurzer Weile, da trieben schon die Teile!

Die Welle brach auf ihn herab, die Zeit war zu knapp!“ 



Das harmonische Treiben im neuen Viertel ist nur von kurzer Dauer. Während der Protago-

nist zufrieden auf sein Werk blickt, hört man in weiter Ferne das Rauschen einer Flut, wel-
che sich dem neuen Raum nähert. Die erscha昀昀ene Papierwelt, mit all ihren Bestandteilen 
und dem Protagonisten, wird mitgerissen. 

„Oh Schreck, ich wurd‘ vom Regen geweckt!

Alles nur ein Traum, und ich noch immer in diesem vollen Raum!

Am Ende bleibt die Zuversicht, denn ohne diese geht es nicht!“ 

Der Protagonist erwacht durch den prasselnden Regen am Fensterbre琀琀 des heimischen 
Kinderzimmers und realisiert, dass das neu erscha昀昀ene Wohnviertel nur in seinen Gedan-

ken exis琀椀ert hat. Wehmü琀椀g wendet er sich vom Fenster ab, schließt dieses und ist erneut 
mit dem überfüllten Zimmer konfron琀椀ert. In dieser scheinbar aussichtslosen Situa琀椀on wird 
das geschlossene Fenster durch den Sturm geö昀昀net und eine Papier昀椀gur erscheint, welche 
darauf schließen lässt, dass noch Grund zur Ho昀昀nung besteht. 



STIL UND ARBEITSWEISE

Die Geschichte wird anhand von Bildern erzählt. Die Bilder beschränken sich primär auf 
zwei Farben – ein dunkles Blau und ein expressives Gelb. Die Farbe Blau strahlt die Ruhe 
und Leere aus, welche man im Wienkanal vor昀椀ndet. Das stechende Gelb steht für das zu 
klein gewordene Zimmer des Kindes. Zwischen diesen beiden Farben steht der Protagonist. 
Mit seinen weißen Flächen und schwarzen Linien ist er der Vorbote, der später eintreten-

den Traumwelt im Papiers琀椀l. Die zweidimensional gestalteten Bilder, mit kaum perspek琀椀vi-
schen Elementen unterstreichen die Idee einer Traumwelt aus Papier. Inhaltlich werden die 
einzelnen Bilder durch passende Reimverse unterstützt, welche den kindlichen Charakter 
einmal mehr zum Ausdruck bringen. 

Der Entstehungsprozess erfolgte in mehreren Etappen. Zunächst näherten ich mich dem 
昀椀k琀椀ven Bauplatz anhand von Fotogra昀椀en und Skizzen an und versuchten Potenziale zu 
erkennen. Eine grob festgelegte Geschichte bildete die Basis und wurde im weiteren Ver-
lauf immer wieder überarbeitet und verfeinert. Zeitgleich wurde das Erscheinungsbild des 
Protagonisten entwickelt. Die zunächst mit Hilfe von Bla琀琀 und S琀椀昀琀 in schnellen Skizzen 
festgelegten Bilder dienten im Digitalisierungsprozess als Grundlage für die Weiterbearbei-
tung. Die Illustra琀椀on der Bilder erfolgte mit Photoshop, welche im letzten Schri琀琀 in InDesign 
gelayoutet wurden. 
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