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Neun alte Bekannte. Neun neue Geschichten.




Editorial

LIEBE SCHULERINNEN UND SCHULER,
LIEBE STUDENTINNEN UND STUDENTEN,

»Nur weil wir lieben was wir machen, kénnen wir auch gute Arbeit
ablieferng, sagte Daniel Scheibel in e x Nummer eins. Eine Aussage,
die sich wie ein roter Faden auch durch die neue Ausgabe von e x zieht.

Die neun ehemaligen Gestaltungsstudenten, die wir Ihnen vorstellen,

haben nimlich eines gemeinsam: die Leidenschaft fiir ihre Arbeit.

Gute Arbeit hat auch die kleine Projektgruppe abgeliefert, die dieses
Heft gemacht hat. Acht engagierte Studierende, mehrheitlich aus dem
vierten (!) Semester, mit grofartiger Unterstiitzung eines Masterstudenten

und einer kurz vor dem Abschluss stehenden Studentin, haben ihr erstes

eigenes Praxisprojekt auf die Beine gestellt.

Alles was Sie hier sehen und lesen, wurde vom e x -Team recherchiert,
organisiert, aufgezeichnet, geschrieben, gestaltet, illustriert und
fotografiert. Ein Projekt in dieser Qualitit in so kurzer Zeit zu realisieren

ist nur moéglich, wenn man mit Leidenschaft dabei ist.

e x Nummer zwei zeigt aber vor allem, was dabei herauskommt, wenn

professionelle Designer ihre Arbeit lieben: Stilbildende Magazine von

Mirko Borsche, preisgekronte Erscheinungsbilder von Mara Weyel,
Zeichnungen fir ein ganzes Leben von Miriam Frank, unvergessliche

Werbekampagnen von Deneke von Weltzien, lebendige Kunstwelten von

Paul Mader, tiberraschende Forschungsergebnisse von Helga Schmid,
unterhaltsame Statistiken von Paul Blickle, komponierte Illustrationen

von André Ljosaj und spannende Seminare mit unserem jiingsten Dozenten

Matthias Neumann.

Viel Vergntigen!
Prof. Gudrun Miillner

der Fakultat fur Gestaltung
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Mirko Borsche

BURSCHE
VOM TEGERNSEE




Grafikdesign und Editorial

M I R

BEI MIRKO BORSCHES LEBENSLAUF HAT
MAN DAS GEFUHL, ER WAR AN ALLEM
BETEILIGT, WAS IN DEUTSCHLAND IM
EDITORIALBEREICH IN DEN LETZTEN
JAHREN PASSIERT IST. ER WAR ART
DIRECTOR DES JETZT-MAGAZINS, HAT
DAS SZ-MAGAZIN NEU GESTALTET, IST
MITGRUNDER DER NEON UND SEIT
2007 CREATIVE DIRECTOR DER ZEIT
UND DES ZEIT MAGAZINS. DAVOR WAR
ER UNTER ANDEREM BEI DER AGENTUR
SPRINGE UND JACOBY TATIG UND HAT
FUR KUNDEN WIE LEVI'S, MTV UND
MERCEDES-BENZ GEARBEITET.

MIRKO BORSCHE IST EIN VIEL-
BESCHAFTIGTER MANN UND ES IST
NICHT GANZ LEICHT, EINEN TERMIN
FUR DAS INTERVIEW ZU FINDEN. WIR
HABEN EINE STUNDE ZEIT. AM SCHLUSS
SIND ES DANN ABER DOCH ZWEI.

O
H

www.mirkoborsche.com

Geboren am Tegernsee
Abschluss HS Augsburg
Kommunikationsdesign
SPRINGER & JACOBY
START

Art Director

BUREAU BORSCHE

Griindung
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Mirko Borsche

WIR BESUCHEN MIRKO BORSCHE AN
EINEM KUHLEN UND VERREGNETEN
MAITAG. IN SEINEM BURO IST ES
TROTZDEM HELL UND FREUNDLICH.
UBERALL STEHEN KISTEN VOLLER ALTER
MAGAZINE. WAHREND SICH MIRKO
NOCH SCHNELL EINEN KAFFEE MACHT,
LAUFT IM HINTERGRUND LEISE MUSIK.

WIE WAR DEIN STUDENTENLEBEN
IN AUGSBURG?

Damals waren die Augsburger meist nicht so
gut auf die Miinchner zu sprechen. Man galt schnell
als spieig und abgehoben. Im Endeffekt war es
dann trotzdem so, dass sie jedes Wochenende mit
nach Minchen zum Feiern kamen. Augsburg war
friither in den goern die totale Technoszene. Buffalo-
boots, leicht prollig - das war auf jeden Fall sehr
lustig. Party konnten die sehr gut machen.

BEVOR DU NACH AUGSBURG KAMST, HAST DU
IN LONDON STUDIERT. WIESO IN DIESER
REIHENFOLGE?

Ich habe vor dem Diplom in London meinen
Master gemacht. Das war ein bisschen ungewdéhnlich
damals. Die Reihenfolge geht eigentlich nicht, aber
mein Englisch war so schlecht, dass ich nicht genau
wusste, was ein Bachelor oder ein Master ist und

» Augsburg war in den 90ern die
totale Technoszene. Buffaloboots,
leicht prollig - das war auf jeden
Fall sehr lustig.«

Grafikdesign und Editorial

Master klang halt viel besser. Und weil ich damals
wahnsinnig viel illustriert habe und die auch viel
mit [llustration angeboten haben — das gab es so
damals in Deutschland auch nicht, das war eher
freie Kunst — dachten die halt, dass ich schon lange
als Ilustrator arbeite und im Gesprich habe ich das
nicht ganz kapiert und meinte so »jajaja, klar« und
dann habe ich mit meinem Masterstudium angefan-
gen. Irgendwann ist mir dann aufgefallen, dass alle
anderen so wahnsinnig gut sind und sich mit allem
so gut auskennen. Als ich das kapiert hatte, bin ich
zu unserem Dozenten gedackelt und habe ihm alles
erklirt und dann war er so entgegenkommend und
meinte, ich muss halt ein Diplom im Anschluss
machen. Aber es gab dann nur eine Schule in
Deutschland, die so cool war, das Ganze dann anders
herum méglich zu machen. Das war Augsburg. Alle
anderen haben gesagt, das geht nur tiber das Eras-
mus Programm oder andere Mdéglichkeiten, mein
Studium wird also nicht anerkannt in Deutschland.
Dem damaligen Dekan an der Hochschule Augs-
burg habe ich alles zu verdanken.

WIE GING ES NACH DEINEM STUDIUM WEITER?

Zuerst war ich in den Researchstudios, das war
noch in London. In Deutschland hatte ich dann
einen unverschuldeten Autounfall mit einem neuen
Auto und daraufhin total viele Schulden. Deswegen
bin ich dann in irgendeine Agentur rein, die mich
gleich als Junior Art Director eingestellt hat. Da habe
ich sehr gut verdient, die Arbeit war aber nicht sehr
anspruchsvoll. Danach war ich in einer Direct-
Marketing Agentur in Mtinchen Richtung »Drei fiir
eins. Fillen Sie das jetzt aus, dann bekommen Sie
noch eine Extraprimie.« So etwas,...so etwas, also
quasi Abowerbung. Dann habe ich kurzzeitig mit
einem Kollegen eine eigene Agentur gegriindet, aus
welcher ich nach einem Jahr aber wieder ausgetreten
bin. Ja, dann bin ich zu »Start Advertising«, das gibt
es auch nicht mehr, die haben frither MTV und Levis
gemacht. Das war damals quasi die Hipster-Agentur
in Mtinchen, der heif3e Scheif3. Danach bin ich nach
Hamburg, zu »Springer und Jacoby« und war dann

irgendwann Creative Dircetor. (Kurze Pause, ein
Kollege betritt den Raum und sucht einen Schrau-
benzieher) Oliver Voss, der jetzt auch eine eigene
Agentur hat, wollte mit mir damals Jung von Matt
in Mtinchen griinden, mich quasi als Kreativleiter
in seinem Biiro haben, woraufhin ich auch nach
Miinchen gezogen bin. Dann hat mich jedoch ein
Anruf erreicht, dass ein Job bei der Stiddeutschen
und beim Jetzt-Magazin freigeworden ist, welches
frither woéchentlich rauskam und noch ganz anders
aussah. Daraufhin habe ich dort angefangen, da ich
im Grunde keine Lust mehr auf Werbung gehabt
hatte. Werbung lief zwar gut und ich war da erfolg-
reich, aber es hat mich nicht ausgefiillt. Dann habe
ich die Chance gesehen, ein Magazin zu gestalten,
so in der Art: »Ich bin ja eh so ein toller Werber und
ich weif§ genau, wie es geht und ich gehe jetzt da hin
und mache das beste Magazin der Welt!l« Ich hatte
auch so ein Konzept, mit dem ich ankam und das lief
dann wahnsinnig schlecht, das erste halbe Jahr. Ich
hatte also das geftihlt beschissenste Magazin der
Welt gemacht.

WAS IST DANN PASSIERT?

Dann habe ich mich irgendwann zusammen-
gerissen und mir gesagt, ich mache es jetzt ganz
anders: Ich habe nur noch den Lauftext der Stiddeut-
schen genommen, die Exzelsior. Damals zu der Zeit
waren noch alle Hefte in der Grotesken gestaltet,
alles Moderne war serifenlos. Und ich habe dann auf
einmal fiir ein modernes Jugendmagazin eine
Serifenschrift verwendet, alles in derselben Schrift-
grofie, total reduziert und zurtickgenommen. So,
wie die brand eins jetzt eigentlich aussieht. Und das
war damals eigentlich mein Durchbruch. Erst haben
sich nattirlich alle noch mal richtig beschwert, aber
die Fotografen haben relativ schnell verstanden, dass
ihre Arbeiten viel besser aussehen, wenn die Typo
zurtickgenommen ist und wenn alles etwas redu-
zierter und klassisch funkioniert. Dann wurde es
eingestellt. Danach habe ich zusammen mit Timm
Klotzek und Michael Ebert das Magazin NEON
gegriindet.
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Mirko Borsche

WIE WURDEST DU DEINE TATIGKEIT
BESCHREIBEN?

Im Grunde mit »Designer«. Aber wir machen
mittlerweile wirklich alles. Wir machen Webseiten,
Print, Film, produzieren Musik, Architektur, Indus-
triedesign, Mode. Jetzt machen wir gerade eine
Sonnenbrillenkollektion. Stoffdrucke fiir Mode-
designer. Und das Ganze auch in unterschiedlichen
Branchen. Automobil, Mode, Kultur, Kunst und
Erscheinungsbilder.

WIE IST DAS, WENN IHR EINEN JOB REIN-
BEKOMMT? DISKUTIERT IHR DANN ALLE
ZUSAMMEN?

Wir diskutieren erst einmal ganz lange mit dem
Kunden. Wir gestalten auch gar nicht viel vorher.
Wir machen auch keine Pitches, sondern wir hoffen,
dass sich der Kunde fiir uns interessiert und reden
ganz lange mit ihm und wenn sie das Geftihl haben,
sie wollen mit uns arbeiten, dann reden wir noch
viel mehr mit denen und fangen erst recht spit mit
dem Gestalten an. Und wenn wir dann das Geftihl
haben, dass wir es verstanden haben, geht es erst
so richtig los.

ARBEITET IHR IMMER ALLE ZUSAMMEN AN
EINEM JOB?

Jeder betreut ein eigenes Projekt und ich arbeite
mit allen. Wir haben hier drei Hauptverantwortliche
und die haben dann ihre Helfer. An sich wird hier
auch nicht wahnsinnig viel tiber Arbeit gesprochen.
Wir geben eher kurze Feedbacks, wenn wir an dem
Anderen vorbeilaufen, wie »Ah das ist nicht so gut«
oder »Hier kénnte man das und das noch dndernc.
Am Anfang des Projekts ist es noch mehr, dann aber
auch nicht mehr, da die Leute zum Arbeiten auch
ihre Ruhe brauchen. Dieses stindige Brainstorming
und Zusammengekliingel ist meiner Meinung nach
total dekonstruktiv.

SIND DEINE MITARBEITER EIGENTLICH ALLE
KOMMUNIKATIONSDESIGNER ODER KOMMEN
SIE AUCH MAL AUS ANDEREN RICHTUNGEN?

Also im Moment habe ich wirklich nur Kommu-
nikationsdesigner. Das war aber auch schon mal
anders, wir hatten auch schon Kiinstler und Mode-
leute da.

IST MUNCHEN DIE NEUE DESIGN HAUPTSTADT?

Das behaupten ja manche Leute. Es ist auch gar
keine Neuigkeit, es gibt einfach wahnsinnig viele
gute Designer hier in der Stadt. Im Grafikdesign,
aber vor allem im Industriedesign. In Berlin gibt es
bestimmt mehr gute Grafikdesigner als hier, aber es
gibt dort einfach weniger Jobs. Dort kimpfen sie
sehr fiir das was sie tun.

ES GIBT VIELE KULTURSTATTEN, DIE DU DURCH
DEINE ARBEIT BETREUST. GIBT ES DAFUR
EINEN GRUND?

Es war gar nicht zufillig, aber ich glaube ein
bisschen an Schicksal. Wegen der Oper habe ich
das Grafikdesignstudium angefangen. Wegen den
Postern von Pierre Mendell, die hingen damals
in der Stadt.

WIE KAM ES DANN ZU DEM KONTAKT?

Ein Architekt, mit dem wir vor acht Jahren ein
Buch gemacht haben, hat damals das Btiro des
Intendanten eingerichtet und der hat gesagt, er sei
komplett unzufrieden mit seinen Grafikdesignern.
OD er nicht einen Grafiker weif3 und am liebsten
hitte er ihn auch vor Ort und nicht in einer anderen
Stadt. Der Architekt meinte »Ja klar, er kann mich ja
mal anrufen.« Dann wurde ich angerufen und
seitdem machen wir das.

Grafikdesign und Editorial

WENN DU MAL KEINE IDEE HAST, WAS MACHST
DU DANN?

Ich sehe das wirklich als Arbeit. So wie man von
einer Bedienung erwartet, dass sie das Essen inner-
halb von ein paar Minuten bringt, so erwartet man
von mir, dass ich eine gute Idee habe und das meist
schnell. Ich werde ja auch daftir bezahlt und das
in der Stunde.

WIE SIEHST DU DEN TREND ZUM DIGITALEN?
GEHT INHALTLICH QUALITAT VERLOREN?

Man muss nur {iberlegen, wie man es selber
nutzt. Zweiundvierzig Tabs offen, man klickt wild
herum und schaut tiberall kurz rein. Dann sitzt man
irgendwann auf der Toilette und schaut auf die
Startseite von Spiegel.de. Das war’s doch, oder? Ich
glaube, dass das Analoge wie zum Beispiel Bticher
bestehen wird, weil jeder ja auch so einen nostal-
gischen Moment hat. Die Qualitit von Analogem ist
auch oft viel besser. Der Klang einer Platte ist viel
dichter und satter. Letztens hatte ich eine lange Dis-
kussion mit lauter Computer-App-Leuten, die alle
sagen, dass Analog stirbt. Das Problem beim Lesen

»Ich hatte also
das gefiihlt
beschissenste
Magazin der
Welt gemacht.«

im Internet ist, man liest etwas und sieht kein
Ende, das kann auch frustrierend sein. Bei einem
Magazin hat man irgendwann die letzte Seite er-
reicht. Du kannst es weglegen und das gibt Dir ein
gutes Gefiihl.

KONNTEST DU UNS EINE PROGNOSE GEBEN,
WIE SICH DER BERUF IN DEN NACHSTEN ZEHN
JAHREN ENTWICKELN WIRD?

Keine Ahnung. Hittest Du vor ein paar Jahren
geglaubt, dass es Gerite gibt, die man mit Wischen
auf einer Glasoberfliche bedient und mit denen Du
ins Internet gehen kannst?

\WAS HAT SICH SEIT DEINEM STUDIUM
VERANDERT?

Ich glaube aus unserem Semester machen noch
vier oder hochstens fiinf Leute Grafikdesign. Es war
damals anders, total dienstleistungsorientiert und
sehr werbelastig. Heute sind die Leute, die zu uns
kommen, viel kiinstlerischer und freier. Friiher
waren bei uns alle nur Okos und Rocker und ein
paar Nerds. Heute ist es halt eine reine Hipster-
Kommune. Also ich weif3 nicht, ob du nicht sofort
einen Modeblog aufmachen musst, wenn du dort
bist. Ich habe auch als Dozent gemerkt, wie sich das
Publikum gewandelt hat. Wenn ich friiher gesagt
habe, ich bin aus der Werbung raus, Werbung war
nichts fiir mich, Werbung ist Sklaverei der Mensch-
heit - wenn ich frither so was gesagt hiitte, hitten
sich 8o Prozent empdért. Wenn ich heute so etwas
in einem Gremium von 400 Leuten frage, wenn
ich damit beleidige, meldet sich vielleicht einer.

WO HAST DU DICH DANN EINGEORDNET
BEI DEN ROCKERN, BEI DEN OKOS...?

Weder noch, ich habe Hip Hop gehoért. Ich hatte
ganz lange lockige Haare und Jeans Klamotten.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
VALERIE BEHMER UND TANIA SEIFERT.
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ZEITEEMAGAZIN
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» Das Problem beim Lesen im
Internet ist, man liest etwas
4 :a und sieht kein Ende. Bei einem
Magazin hat man irgendwann
b\ die letzte Seite erreicht. Du
kannst es weglegen und das

gibt Dir ein gutes Gefiihl.«

Creative Director
ZEIT Magazin
seit 2007
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Mirko Borsche

»Wir geben in unserer Agentur
eher kurze Feedbacks, da
die Leute auch ihre, R
Arbeiten brauchen.

-

Unplugged

Ausstellung in der Pinakothek der Moderne
Minchen

2012

Grafikdesign und Editorial
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»So wie man von
einer Bedienung
erwartet, dass sie
das Essen inner-
halb von ein paar

Minuten bringt,
so erwartet man
von mir, dass ich
eine gute Idee

habe und das
meist schnell.«
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Plakatierung Schaustelle
Pinakothek der Moderne

Miinchen
2013
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»Ich glaube, dass
iy . PETREXKD A f.. daS AnalOge Wie

/s'

. ® zum Beispiel Biicher

bestehen wird.
e Jeder hat ja auch so
G einen nostalgischen
' Moment.«

Programmbheft und Plakat

»Die Frau ohne Schatten«
Bayerische Staatsoper Miinchen
2013
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ANZEIGE

Stiddeutsche Zeitung Magazin IRl : 1)
Art Director e WY ]
2004 - 2007 S i

Artwork und Packaging
Adel Tawil
2013

Neon
Mitgrindung und Art Director
2003 - 2004

Harper’s Bazaar Germany
No.1
2013

Jetzt Magazin
Art Director
1999

Bﬂ www.heye.de
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Tattoo und Illustration

MIRIAM FRANK IST GLUCKLICH MIT
IHREM BERUF. BEIM TATOWIEREN KANN
SIE IHRE LEIDENSCHAFT FURS ZEICH-
NEN AUSLEBEN, HAT ABWECHSLUNG
UND FUHRT INTERESSANTE GESPRACHE.
DENNOCH IST DER BERUF NOCH IM-
MER NICHT BESONDERS ANGESEHEN.

WIR FAHREN ZU IHREM STUDIO
IN MUNCHEN. HIER ERZAHLT SIE UNS,
WELCHE BESONDEREN REGELN BEIM
TATOWIEREN GELTEN UND WELCHE
HERAUSFORDERUNGEN DAS MIT SICH
BRINGT. ZUM BEISPIEL: EIN BLATT PA-
PIER HAT KANTEN, EIN MENSCH NICHT.

1985
2010

2013

2013

www.miriamfrank.de

Geboren in Minchen
Abschluss HS Augsburg
Kommunikationsdesign
Master HS Augsburg
Design- und
Kommunikationsstrategie
FARBENPRACHT TATTOO
Selbststandige Tatowiererin
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»Ich denke mir
immer noch,
eigentlich sind
Tatowierungen
eine saubléde
Idee.«

Miriam Frank

MIRIAMS ARBEITSPLATZ LIEGT IN DER
MUNCHNER HESSSTRASSE. ALS WIR
EINTREFFEN, IST IHR KOLLEGE ANDRIK
GERADE MITTEN IN DER ARBEIT. NACH
UNSEREM INTERVIEW HAT MIRIAM
NOCH EINEN BESICHTIGUNGSTERMIN,
DENN SIE SUCHT EIN NEUES ZUHAUSE
FUR IHR TATTOOSTUDIO.

WIE BIST DU ZUM TATOWIEREN GEKOMMEN?

Meine Mutter ist freie Kiinstlerin und deshalb
war es immer so, dass ich auf gar keinen Fall etwas
mit Kunst machen wollte, aber ich habe trotzdem
ganz viel gezeichnet. Zuerst habe ich dann Kunst-
geschichte studiert, das war mir aber zu theoretisch
und ich wollte lieber etwas Eigenes machen.

So kam ich an die FH und fand es da super mit den
Professoren und der Mappenbetreuung.

HAST DU ZEIT, DICH PERSONLICH MIT DEINEN
KUNDEN AUSEINANDER ZU SETZEN?

Klar. Es hat unglaublich viel mit Menschen zu
tun. T4dtowieren ist eine recht intime Sache. Man
sitzt am Ende drei Stunden zusammen und fligt dem
anderen Schmerzen zu. Manchmal ist es auch noch
eine intime Stelle, dann redet man tiber viele
persoénliche Sachen. Auch persénliche Ereignisse
flie3en in das Tattoo ein.

WIE SIEHT DEIN ARBEITSPROZESS AUS?

Bei uns ist gerade die Wartezeit bis Herbst/
Winter, wo man einen Termin ausmacht und dann
setzen wir uns in der Regel noch einen Monat davor
mit dem Kunden zusammen, um den Entwurf
und alles zu besprechen und dann anzuzeichnen.
Mittlerweile ist es 6fters so, dass Leute kommen, die
ein Tattoo wollen, aber gar nicht wissen, was.
Manche Kunden wollen das Tattoo bis auf den
letzten Strich davor sehen und bei anderen zeichnet
man eine Schablone und sie gucken es sich nicht
mal im Spiegel an. Je mehr die Leute titowiert sind,
desto offener sind sie und auch spontaner. Wenn es

Tattoo und Illustration

halt das Erste ist, dann wollen es viele ganz genau
wissen. Designer sind schliefdlich auch wieder
schwierigere Kunden, als Leute, die gar nichts mit
Design oder Kunst zu tun haben.

HABEN VIELE DIR VON DIESEM BERUF
ABGERATEN BZW. GAB ES BEDENKEN?

Hm... ja. Also klar. Meine Eltern waren am
Anfang nicht super begeistert. Und eigentlich
brauchst Du zum Titowieren keinen Abschluss.
Man hat halt auch viel Zeit und Arbeit in so ein
Studium investiert. Von manchen Leuten hort
man »kriegst Du sonst keinen anderen Job oder
was wolltest Du eigentlich mal machen«? Oder
in der Art »Musst Du das machen, kriegst Du
nicht anders Geld?« Die verstehen nicht, dass
mir das einfach Spaf$ macht. Aber klar, es ist
immer noch nicht so angesehen.

WENN DU IM ALLTAG EIN SCHLECHTES TATTOO
SIEHST, FALLT DIR DAS DANN AUF?

Ja, das ist ganz normal. Ich denke mir immer
noch, eigentlich sind Titowierungen eine
saublode Idee.

HAST DU DICH SCHON MAL »VERSTOCHEN«?

Ich hatte so ein-, zweimal ganz am Anfang von
Seiten der Kunden das Problem, dass die mir falschen
Text gegeben haben. Aber ansonsten ist es nicht so,
dass man einfach ausrutscht. Man kann Sachen auch
noch irgendwie retten. (Kollege Andrik aus dem
Hintergrund: »es gibt auch noch Make-up«) Einmal
hatte mir einer Namen und Geburtsdatum seiner
Tochter geschickt. Dann habe ich einen Entwurf
gemacht, den ich mir immer unterschreiben lasse.
Und als das Tattoo fertig war, hat er festgestellt, dass
es das Geburtsdatum seiner Mutter war, da war
dann Riesen Trara. Und ich dann nur »Hilfel«.

Klar ist es dann nicht die eigene Schuld, aber es ist
trotzdem blsd.

WAS HABT IHR DANN GEMACHT?

Er war total panisch, weil er dachte, seine Frau
wiirde Stress machen, weil er das Datum vergessen
hat. Aber man konnte es noch mit Buchstaben
ausbessern, sodass man es nicht unbedingt gesehen
hat. Das war dann aber irgendwie schade drum.

WIE HAT SICH DEIN STIL ENTWICKELT?

Es ist halt etwas anderes, ob man auf Papier
malt oder ob man titowiert. Beim Tatowieren
verlaufen mit der Zeit die Linien und werden
unscharf und es geht nicht so detailreich wie
auf einem Blatt Papier. Bei den ersten Tattoos
habe ich gemerkt, dass es auf der Haut nicht so
gut aussieht. Auf Papier hat man immer den
Anschnitt und am Kérper muss man erst lernen,
der Anatomie nachzugehen. Das war ein langer
Lernprozess. Ich habe immer noch den gleichen
Stil, aber ich muss sehen, wie ich ihn als Tattoo
umsetze. Aufderdem hat man nattirlich auch
ganz anderes Werkzeug. Beim Zeichnen bin ich
immer spontan und bei der Tattoomaschine viel
langsamer. Man muss lernen, wie man einen
Strich setzt, der locker aussieht, den man aber
gar nicht locker ziehen kann. Zur Zeit titowiere
ich viel und zeichne weniger und neulich habe
ich beim Zeichen gedacht »so kann ich es nicht
machen, sonst verlduft es ja.« Da hab ich mich
ertappt, ich zeichne ja eigentlich gerade.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
CAROLA SCHERZINGER UND EVA HILLEMEYR.

» Ganz frither wollte
ich auf gar keinen
Fall was mit Kunst
machen.«



Tattoo und Illustration

Schweizer Kase und
Pferd mit Blitz
2013

» Meine Eltern
waren am
Anfang nicht
super begeistert.«

Icke und Berlin
2013

Markus in colosseo est
2014

» Man muss lernen, wie
man einen Strich setzi,
der locker aussieht,
den man aber gar nicht
locker ziehen kann.«




Miriam Frank Tattoo und Illustration

»Es ist ein langer
Lernprozess.«

Muhackl
2014

34

Kritzikratzi
2013

Star Wars
2014
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PAUL MADER IST MIT HERZ UND SEELE
SPIELEENTWICKLER, GENAUER GESAGT,
LEVEL DESIGNER UND ENVIRONMENT
ARTIST. IM GESPRACH MIT IHM ERFAH-
REN WIR ZUM GLUCK AUCH, WO-
DURCH SICH DIESE BEIDEN TATIGKEI-
TEN EIGENTLICH UNTERSCHEIDEN. ER
ERZAHLT UNS, WIE ES DAZU KAM, DASS
IHN EINE DER BEKANNTESTEN SPIELE-
ENTWICKLUNGSFIRMEN DER WELT ZU
SICH IN DIE USA HOLEN WOLLTE, ALS
ER GERADE ERST 16 JAHRE ALT WAR.

AUSSERDEM FINDEN WIR HER-
AUS, WARUM ER NOCH EIN STUDIUM
BEGANN, NACHDEM ER EIGENTLICH
SCHON LANGST IN DER SPIELEBRANCHE
FUSS GEFASST HATTE, WELCHES SEIN
GEHEIMES TALENT IST, MIT DEM ER
UBERSTUNDEN GESCHICKT ZU VER-
HINDERN WEISS UND WARUM ES FUR
SEINEN BERUF SO ENTSCHEIDEND IST,
SELBST GERNE ZU SPIELEN.

1983
2006

201

2012

2012

2012

Geboren in Ingolstadt
EPIC GAMES
Leveldesigner
ROCKSTEADY
STUDIOS LTD

Senior Environment Artist
Abschluss HS Augsburg
Interaktive Medien
PEOPLE CAN FLY
Environment Arfist
EPIC GAMES
Environment Arfist
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»Ich habe die
Freiheit, viel zu
verandern.«

Paul Mader

MIT EINEM FROHLICHEN »HALLO «
BEGRUSST UNS PAUL MADER PER SKYPE
AUS SEINER WOHNUNG IN RALEIGH,
NORTH CAROLINA. HIER ARBEITET DER
WAHL-AMERIKANER SEIT ZWETI JAHREN
ALS ENVIRONMENT ARTIST BEI EPIC
GAMES. UND DAS SIEHT MAN. DIE
REGALE HINTER PAUL SIND BERSTEND
VOLL MIT VIDEOSPIELEN.

WIE BIST DU LEVELDESIGNER UND
ENVIRONMENT ARTIST GEWORDEN?

Ich habe das schon gemacht, seit ich ungefihr
zwOlf war. Am Anfang habe ich es mir selbst beige-
bracht. Als das Spiel Unreal Tournament herauskam,
mit der sogenannten Unreal Engine und dem dazu-
gehorigen Editor, habe ich an einem Wettbewerb
vom US-amerikanischen Spielehersteller Epic Games
teilgenommen. Ich habe ein Level fiir Unreal Tourna-
ment gestaltet und damit den ersten Preis gewonnen.
So sind sie auf mich aufmerksam geworden. Sie
haben mir dann gleich ein Angebot gemacht. Ich
war aber erst 16, deshalb ging das leider nicht. Danach
habe ich dann angefangen, als Freiberufler zu
arbeiten, in einer Firma in Hannover. Ich ging noch
zur Schule und habe nachmittags ein paar Level
gemacht. Nach meinem Zivildienst habe ich dann
fast ein Jahr lang eine Bewerbung nach der anderen
geschrieben. Irgendwann fand ich dann doch einen
Job als Leveldesigner in Villingen-Schwenningen.
Das war meine erste richtige Arbeitsstelle. Nach
ungefihr einem Jahr hat Epic Games wieder ange-
fragt, ob ich jetzt fiir sie arbeiten mdchte. Ich habe
nattirlich sofort ja gesagt. Mein Visum war auf 18
Monate begrenzt. Danach musste ich wieder zurtick,
weil ich noch kein Studium gemacht hatte.
Deswegen habe ich mich entschlossen zu studieren
und bin aus dem Beruf wieder ausgestiegen und
zurtick in die Schule (lacht).

Game Development

WURDEST DU SAGEN, DASS DAS STUDIUM
DICH UND DEINE FAHIGKEITEN WEITER-
GEBRACHT HAT?

Ja, auf jeden Fall. Ich bin tiber einen guten
Kumpel auf Augsburg aufmerksam geworden. Ich
dachte, Interaktive Medien wire genau das Richtige
fiir mich, weil mir da genau das beigebracht wiirde,
was ich noch nicht konnte. Ich war ja eigentlich
schon Spieleentwickler (lacht). Interaktive Medien
ist ein sehr breiter Studiengang, der einiges abdeckt,
wie Programmieren, Grafikdesign und so weiter. Ich
wollte einfach etwas studieren, bei dem ich noch
mehr Erfahrung sammeln konnte statt einfach
noch mal das Gleiche zu machen wie zuvor.

GIBT ES ETWAS AN DER HOCHSCHULE, AN
DAS DU DICH GERNE ZURUCKERINNERST?

Also gerade die letzten zwei Semester waren
das Beste. Es gab dann besonders interessante
Projekte und wir haben in Fiinferteams 3D-
Kurzfilme gemacht. Das war eine Riesengaudi.

KONNTEST DU ERKLAREN, WO DER UNTER-
SCHIED ZWISCHEN EINEM LEVEL DESIGNER
UND EINEM ENVIRONMENT ARTIST LIEGT?

Beim Level Design erstellt man das Layout der
Welt. Also, wo ist der Raum, wo sind Gebiude und
was passiert in der Welt? Das heif3t, man program-
miert Ereignisse, legt fest, ob es Gegner gibt und
wo die Gegner sind. Der Environment Artist nimmt
dann das, was der Level Designer gemacht hat und
lisst es gut aussehen. Ich war immer so zwischen
drin, da ich fiir meine eigenen Levels auch noch
das Artwork gemacht habe.

DU ARBEITEST INZWISCHEN WIEDER
BEI EPIC GAMES. BIST DU DORT AUCH
ENVIRONMENT ARTIST?

Genau, wir haben jetzt gerade die Unreal Engine
4 veroffentlicht und mein Job fiir das letzte Jahr war,
sogenannte Content Examples zu erstellen. Das heif3t,
Beispiele, die die Engine bewerben, indem sie gut
aussehen und gute Qualitit haben. Die Beispiele
dienen als Lernbeispiel fiir andere Spieleentwickler.
Da hat mir das Studium ziemlich weitergeholfen.

»\¥enn man vorher
keine Spiele
spielt, hat man
keine Ahnung von
dem, was die
Spieler wollen.«

Ich hatte davor keine Ahnung vom Programmieren
und dadurch dass Java unterrichtet wurde und Ac-
tion Script, bin ich dann auch ins Programmieren
reingekommen. Das half schon einiges.

WER GIBT DIR DEINE AUFGABEN? BEARBEITEST
DU DIESE IM TEAM ODER ALLEINE?

Es ist auf jeden Fall ein Team. Meistens bekom-
me ich einen kleinen Abschnitt eines Levels, das ein
Level Designer gemacht hat und der Producer gibt
mir dann zwei Wochen Zeit, um es gut aussehen
zu lassen.

HAST DU OFT STRESS MIT KNAPPEN DEADLINES?

Wir haben Deadlines. Aber andere Leute in der
Arbeit haben viel gréf3ere Probleme damit. Wenn
man ein Problem mit Uberstunden hat, sollte man
lieber nicht in die Spieleindustrie gehen. Hinter
vorgehaltener Hand sagt man, wenn Du nicht zu
Hause, in Deiner Freizeit Spiele entwickelst, dann
ist Spieleentwicklung nicht der richtige Job fiir
Dich. Man lebt das sozusagen. Wenn jemand denkt,
das sei nur ein Job, der eben Spaff macht, weil man
gerne Videospiele spielt, ist das nicht so...(lacht).
Man muss es schon wollen. Viele Programmierer
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sagen auch, dass man in einem normalen Program-
mierer-Job mehr verdient. In der Spiele-Industrie
arbeitet man nur, wenn man es wirklich liebt.

WAS HAT SICH IN DEN LETZTEN ZEHN
JAHREN VERANDERT?

Friither war es noch viel simpler. Die Grafik und
die Méglichkeiten waren einfach nicht da. Man
musste nur ein paar Polygone herumschieben und
konnte nur einen einzelnen rechteckigen Raum
machen. Viel mehr musste man nicht wissen. Jetzt
muss man unglaublich viel lernen, um nur ein
bisschen was machen zu kénnen, das halbwegs
gut aussieht.

dard, um direkt reinzukommen. Im Grunde gibt

es die Regel, dass man in einer Spielfirma arbeiten
muss, um einen Job in der Spieleindustrie zu be-
kommen. Das ist wirklich so. Auferdem muss man
auf jeden Fall auch Spiele spielen. Ein entscheidender
Teil der ganzen Entwicklung ist, den Zeitgeist zu
treffen. Wenn man vorher keine Spiele spielt, hat
man keine Ahnung von dem, was die Spieler wollen.

WIE IST DIE AUFTEILUNG ZWISCHEN
BERUF UND FREIZEIT?

Gerade als ich neu im Job war, gab es stindig
Uberstunden und es war mir auch egal. Mittlerweile
ist es nicht mehr so. Hier und da miissen wir noch

» Frither war es noch viel
simpler. Man musste
nur ein paar Polygone
herumschieben.«

WIE HOCH IST DER FRAUENANTEIL?

Ich wiirde sagen, es werden definitivimmer
mehr Frauen, aber der Anteil ist immer noch wirk-
lich gering. Wir haben ungefihr zehn Prozent bei
uns. Als ich angefangen habe, war eine Frau noch
ein echtes Highlight.

WAS KANNST DU DEN JETZIGEN ODER
ZUKUNFTIGEN STUDENTEN WAHREND DES
STUDIUMS EMPFEHLEN, DIE IN DIESE
RICHTUNG GEHEN WOLLEN?

Die Jobchancen sind schon gut, allerdings muss
man bereit sein, ein bisschen weiter unten anzufan-
gen. Man bekommt meistens einen Job als Junior
Artist oder Junior Level Planer. Das ist so der Stan-

welche machen, aber ich versuche immer, meinen
Workflow zu optimieren, so dass ich keine Uber-
stunden machen muss (lacht). Ich bin ziemlich gut
geworden darin. Ich bin ein bisschen schneller als
die meisten anderen. Das ist mein Talent. Es gibt
jede Menge Leute, die zehnmal bessere Artists sind
als ich. Allerdings brauchen die linger, um irgend-
was fertig zu kriegen.

IST DIR SCHON MAL EIN SCHLIMMER FEHLER
UNTERLAUFEN? UND WAS GESCHIEHT,
WENN EINER PASSIERT?

Es ist fast unmaoglich, in der Arbeit einen Fehler
zu machen, der schlecht fiir den Ruf der Firma ist.
Um genau das zu verhindern, gibt es die Leute in
der Quality Assurance, die tiber alles was, man macht,
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driiberschauen. Das Schlimmste, was man machen
kann, ist irgendein Geheimnis tiber Twitter auszu-
plaudern. Oder schlecht tiber andere Kollegen in der
Branche zu reden.

VERDIENST DU GENUG ZUM UBERLEBEN?

Genug zum Uberleben, ja (lacht). Wenn man
mit einem Projekt fertig ist, bekommt man eine
Bonuszahlung. Und je nachdem, wie grof3 das
Projekt war, kann der Bonus schon einen grofien
Teil des Einkommens ausmachen. Vom normalen
Einkommen wird man nicht reich. Es ist aber gut.

WIE WIRD DEIN BERUF VON ANDEREN
MENSCHEN WAHRGENOMMEN?

Bei Jlingeren ist das eigentlich recht positiv. Die
wissen auch ungefihr, was man macht. Wenn ich in
den USA sage, dass ich in der Spielebranche arbeite,
dann ist die erste Reaktion immer: »Oh, cool«. Vor
ein paar Jahren war es in Deutschland noch ein
offener Mund mit der Frage: »Was?«. Aber in den
letzten zwei Jahren ist man in Deutschland wesent-
lich offener geworden. Jetzt ist die Reaktion

»Ich bin ein bisschen

schneller als die
meisten anderen.

eher: »Oh, das ist interessant. Mein Neffe will auch
in die Spielebranche. Kannst Du Tipps geben?« Das
ist ein Umschwung in den letzten Jahren. Man wird
eher akzeptiert.

WAS IST DAS BESTE AN DEINEM BERUF?

Ich wiirde sagen, dass man immer an etwas
Anderem arbeitet. Ich habe die Freiheit, viel zu ver-
indern. Wenn ich wollte, kénnte ich Leveldesigner
sein, konnte Environment Artist sein. Wenn ich es
wirklich wollte, wiirde ich Charaktere entwickeln
oder moglicherweise einfach nur Spielemissionen
skripten. Ein Beruf, bei dem ich jeden Tag das
Gleiche machen miisste, wiirde einfach nicht zu
mir passen.

SPIELST DU DIE SPIELE AN DENEN DU
GEARBEITET HAST AUCH SELBER?

Ja, wenn man an einem Spiel arbeitet, muss
man regelmif3ig testen. Man spielt also stindig.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
CORINNA RATH UND FABIO RUTHER.

Das ist mein Talent.«
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Unreal Engine 4 Test
Epic Games
2014

Paul Mader
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»In der Spieleindustrie
arbeitet man nur, wenn
man es wirklich liebt.«

Unreal Engine 4 Test
Epic Games
2014




Dystopia
Kurzfilm
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Gears of War: Judgement
Epic Games
2013

»\Wenn man an einem
Spiel arbeitet, muss man
regelmaBig testen. Man
spielt also standig.«
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»Ein Beruf, bei dem
ich jeden Tag das
Gleiche machen
musste, wiirde
einfach nicht zu

mir passen.«

Batman:
Arkham City
Rocksteady
2011
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www.kw-neun.de

MARA WEYEL IST ART DIRECTORIN BEI
DER AGENTUR KW NEUN IN AUGSBURG.
WENN SIE NICHT GERADE DAS LEBEN
UND DIE ARBEIT IN HEIMISCHER

UMGEBUNG GENIESST, BESUCHT SIE 1981 Geboren in Filderstatt
VOLLER REISELUST FREMDE STADTE, 2003 Ecole Estienne Paris
LANDER UND KULTUREN. Communication Visuelle
2006  Abschluss HS Augsburg
IM INTERVIEW ERFAHREN WIR, Kommunikafionsdesign

2006 KW NEUN
Art Directorin

WOZU SIE DIESEN AUSGLEICH BRAUCHT
UND WARUM SIE DENNOCH IMMER
WIEDER GERNE ZURUCKKOMMT. WIR
WERDEN MIT IHR DARUBER SPRECHEN,
WESHALB SIE, STATT FREITAGS KAFFEE
TRINKEN ZU GEHEN, VOR EINIGER ZEIT
IN IHREM EIGENEN ATELIER WIEDER
ZU MALEN BEGONNEN HAT, UND WAS
ES SO SCHWIERIG MACHT, GANZ FREI,
OHNEVAUFTRAGGEBER ZU ARBEITEN.
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»Wenn wir einen
Preis gewinnen,
dann schreien
wir, kreischen,
rennen durch
die Agentur und
frinken Sekt.«

Mara Weyel

NACH EINER KURZEN FUHRUNG DURCH
DIE AGENTUR KW NEUN IN DER AUGS-
BURGER NEIDHARTSTRASSE SETZEN WIR
UNS IN EINEN HELLEN KONFERENZ-
RAUM. MARA WEYEL HAT UNS EIGENS
EINEN GROSSEN GELBEN POST-KORB
MITGEBRACHT, DER BIS ZUM RAND MIT
IHREN ARBEITEN GEFULLT IST. WIR
FREUEN UNS SCHON, GLEICH GEMEIN-
SAM MIT IHR EINEN BLICK DARAUF
WERFEN ZU DURFEN.

WAS SOLLTEN STUDENTEN
UNBEDINGT MACHEN?

Was sie unbedingt machen miissten, ist das
Leben geniefden wihrend des Studiums, das Geld
zusammenkratzen und die Welt bereisen. Danach
hat man nicht mehr so viel Zeit daftir. Ansonsten,
hindisch arbeiten. Fotoentwicklung wtirde ich
vorschlagen. Nicht nur am Computer, das macht
man spiter eh noch genug.

WOLLTEST DU AN DER HSA HANDISCH ARBEITEN
ODER WAR DAS EHER ZUFALL?

Als ich 2001 angefangen habe zu studieren, hatte
ich noch keinen Computer und habe auch noch zwei
Semester gebraucht, bis ich mir einen Apple ange-
schafft habe. Das war schon eher ungewéhnlich und
ich musste mir dann auch erst alles anlernen. Ich
war also mehr der hindische Typ.

WIE IST DEIN ARBEITSALLTAG?

Der lduft mittlerweile relativ geregelt ab. Wir
fangen bei uns um 9 Uhr an und horen meistens
gegen 18 bis19 Uhr auf. Allerdings gibt es »in der
Regel« gar nicht so oft, denn wenn Projekte und
wichtige Sachen anstehen, verwendet man schon
mal die Nacht daftir, weil einem das Projekt am
Herzen liegt. Bei uns in der Agentur machen wir oft
gemeinsam Mittagspause und kochen auch zusam-
men. Das férdert den Austausch untereinander.
Spafd macht es auch. Ansonsten macht man als Art
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Directorin so ziemlich alles von Telefonaten und
Besprechungen mit Kunden bis hin zu Arbeit an
Praktikanten oder Grafiker abgeben (lacht). Aber
grof3tenteils gestalte ich nattirlich selber und pri-
sentiere das den Kunden. Oft ist hier mein Chef mit
dabei, denn das verkaufen liegt mir nicht so... Ich
arbeite auf einer 8o Prozent Stelle, das heif3t, dass
ich Freitags immer frei habe. Das war fiir mich sehr
wichtig, denn an dem Tag gehe ich in mein Atelier
und male. Das bringt mir, glaube ich, die nétige
Kreativitit. Auch die Work-Life-Balance ist wichtig.
Ich brauche die Freizeit, um dann wieder auf gute
Gedanken zu kommen und kreativ sein zu kénnen.

HAST DU SCHON WAHREND DES STUDIUMS
GEMALT?

Schon vor und auch wihrend des Studiums,
dann aber lange nicht mehr. Ich habe erst vor ein-
einhalb Jahren wieder angefangen. Irgendwie habe
ich gemerkt, dass irgendetwas fehlte. Und am freien
Tag immer nur Kaffe trinken, war mir auch irgend-
wann zu 6de (lacht). Spafd bei Seite, das ist fiir mich,
glaube ich, sehr wichtig um meine Kreativitit aus-
leben zu kénnen, neue Ideen zu bekommen und
den Kopf von den ganzen Pixeln freizuschaufeln.

IST DIE MALEREI FUR DICH AUCH EIN
AUSGLEICH ZUM GRAFIKDESIGN?
ODER IST DAS FUR DICH DAS GLEICHE?

Das ist anders. Es war am Anfang ftir mich
schwierig, etwas Freies zu machen, weil ich immer
gewohnt war: »OK, da ist ein Kunde, der sagt mir, er
hitte gerne was«. Auch wenn er nur sagt, er hitte
gerne etwas Cooles, Hippes. Dass da niemand ist,
der mir einen Auftrag gibt, das fand ich schon sehr
schwer am Anfang. Ich habe lange vor einer leeren
Leinwand gestanden, habe nicht angefangen. Ich
habe fast ein paar Monate gebraucht, um mich
davon freizumachen. Das ist schon was Anderes.

VERDIENST DU GENUG, UM ZU UBERLEBEN
MIT DEINER 80 PROZENT STELLE? MUSST DU
ABSTRICHE MACHEN?

Nein, muss ich nicht. Nattirlich habe ich keine
6-Zimmer-Altbau-Jugendstil-Wohnung, aber das

»Die Arbeit
macht mir
SpaB, aber sie
ist jetzt nicht
mein Leben.«

hitte ich auch sonst nicht. Dartiber denke ich nicht
nach, ehrlich gesagt. Es passt so, wie es ist. Ich kann
in den Urlaub fahren - jetzt zum Beispiel nach Geor-
gien und mir viele schéne Dinge leisten. Das reicht!
Geld allein macht auch nicht glticklich.

WIE VIEL PROZENT DEINER ARBEIT IST
GESTALTEN UND WIE VIEL IST ORGANISATION
UND PAPIERKRAM?

Das kommt auf die Projekte an. Wie zum Bei-
spiel bei dem Mozart-Festival. Da muss man mehr
organisieren, anrufen, wer hat tolle kleine Sachen,
womit man das Bild schmiicken kann, sonst ist viel-
leicht 20 Prozent Papierkram. Meistens gestalte ich
schon. Da rechne ich jetzt auch Fotografieren mit
hinzu. Oder auch kleine Fitzelkorrekturen, »bitte
das Wort austauschen« und so etwas.

WIE VIEL STRESS HAST DU MIT DEADLINES?

Ich nehme mir lieber mehr Zeit und setze die
Deadline friiher, damit ich nicht so viel Stress habe.
Das kann man manchmal nicht, weil der Kunde
etwas viel zu spit abliefert, oder Kollegen andere
Sachen zu erledigen haben. Grundsitzlich haben
wir es unter Kontrolle. Ich sage lieber dem Kunden,
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der Drucker briuchte es eine Woche friiher, so kann
man das auch ein bisschen schieben. Und dem
Drucker sage ich, wenn der Kunde den Input zu spit
liefert, er miisse schneller drucken (lacht). Da hat
man schon ein bisschen Spielraum. Mist, jetzt hab
ich meinen Trick verraten!

WAS IST DEIN LIEBLINGSPROJEKT?

Ich habe drei Lieblingsprojekte. Ein Freund von
mir hat vor kurzem einen neuen Schnaps produziert.
Wir haben das Etikett und das Corporate Design da-
zu gestaltet. Das war ein toller Job, denn der Kunde
hat uns nattrlich ein paar Flaschen zur Verfligung
gestellt. Wollt ihr den auch mal probieren? Ich hole
mal kurz Gliser, oder? Andere Projekte, an denen ich
immer gerne gearbeitet habe, waren das Modular
Festival und das Brecht Festival, weil man ftir kultu-
relle Projekte freier und kreativer arbeiten kann und
ich selbst dort gerne hingegangen bin.

FREUT IHR EUCH SEHR, WENN IHR
PREISE GEWINNT?

Wir schreien, kreischen, rennen durch die Agen-
tur und trinken Sekt. Aber ftir das Protokoll - ich
mochte jetzt nicht den Eindruck vermitteln, dass
wir stindig trinken! (lacht). Wenn wir zum Beispiel
nichste Woche zur Verleihung des European Design
Awards fahren, kommen sogar der Kunde und mei-
ne beiden Chefs mit. Dann holen wir den Preis ab
und feiern bestimmt auch noch ein bisschen.

IST ES ALSO DOCH ETWAS BESONDERES?

Ja, wir haben eine Zeitlang aber auch nichts
mehr eingereicht, weil es ja teuer ist. Eigentlich bin
ich da dagegen. Das ist auch nur so eine Werbema-
schinerie, man muss viel zahlen und im Endeffekt
checken es die Kunden wahrscheinlich eh nicht. Fiir
wen ist es jetzt? Aber trotzdem, irgendwie freut man
sich doch ein bisschen.

MOCHTEST DU IN AUGSBURG BLEIBEN, ODER
WILLST DU NOCH WOANDERS HIN?

Ich bin gerne in Augsburg und ich finde auch,
dass ich in einer sehr guten Agentur bin. Ich finde

es aber wichtig, gerade weil ich in einer kleineren
Stadt lebe und kreativ sein muss, ganz viel zu reisen.
Andere Sachen sehen, andere Kulturen. Man muss
ab und zu ausbrechen, sonst kriegt man ein kleines
mechanisches Gehirn, weil der Input fehlt. In New
York, in Indien oder in Georgien gibt es tausende
Sachen, die man mit dem Auge erfassen kann.
Manchmal braucht man das. Ich finde es wichtig,
ab und zu den Kopf freizukriegen.

MACHST DU DEINEN JOB GERNE?

Ja, nattirlich. Ein Grof3teil meiner Projekte
macht mir Spaf8 und ich interessiere mich fir sie.
Gut ist, dass ich meine Kunst und meine Reisen als
Ausgleich habe. Und in Augsburg zu arbeiten, finde
ich toll, hier lisst es sich gut leben und man muss
nicht viel Zeit ins Bahnfahren investieren. Ich wohne
jetzt finf Minuten von meiner Agentur entfernt.
Das ist das Positive daran, dass Augsburg so klein ist.

HAST DU VIEL VERANTWORTUNG?

Ja, auf jeden Fall. Da ich komplette Projekte
betreue, habe ich auch die Verantwortung dafiir.
Und am Ende méchte ich ja auch immer den Erwar-
tungen gerecht werden und geiles Zeug machen.
Klappt leider nicht immer, aber ich hoffe meistens!

WIE IST DER KONTAKT MIT DEN KUNDEN?

Mal so, mal so. Es gibt Kunden, die man duzt. Es
gibt auch Kunden, die man duzt und es ist trotzdem
eine Distanz da. Und ein Kunde ist jetzt sogar mein
Freund geworden (lacht). Alles dabei sozusagen.

WERDEN SICH DIE JOBCHANCEN IN DEN
NACHSTEN ZEHN JAHREN VERANDERN?

Ich hoffe, dass es weniger Ausbeuterei geben
wird. Ich glaube, dass viele Studienabginger ausge-
nutzt werden. Nicht hier bei uns, unsere Arbeitszeit
hilt sich ja meistens im Rahmen (lacht). Aber ich
glaube, diese Sache mit der Generation Praktikum
ist schon ein Problem.

Corporate Design

HAT SICH DIE WAHRNEHMUNG DES BERUFS
VERANDERT?

Ich glaube schon, dass es immer noch so Leute
gibt, die denken, sie kénnen es auch. Das sehe ich
auch an den Kunden, die mir dann in Word was zu-
sammenbasteln mit Comic Sans und dann sagen, sie
hitten es gerne so. Da fragt man sich dann, warum
die hierherkommen. Manche sehen dann wiederum
den Wert und schitzen die Arbeit und geben dann
auch Geld aus. Wir haben jetzt nicht so viele Kunden,
die Weltkonzerne sind, die sagen »ihr seid geil,
macht was ihr wollt!«. Man bleibt eher im kleinen
Rahmen. Die Kunden an Projekten, an denen ich
gerne arbeite, schitzen einen auch und wissen, was
sie an uns haben.

WURDEST DU ABSOLVENTEN RATEN, ERST IN
EINE AGENTUR ZU GEHEN ODER GLEICH FREI-
BERUFLICH ZU ARBEITEN?

Es ist schon gut, erst einmal in eine Agentur zu
gehen, dort lernt man, wie andere arbeiten, die das
schon lange machen. Ich bin aber auch nicht der
typische Freelancer. Ich habe es am Anfang mal ganz

kurz ausprobiert, aber das ist nicht mein Ding.

Ich habe es lieber sicher. Wie ich schon gesagt habe,
bin ich ein nicht ganz so guter Verkiufer und als
Freelancer muss man auch viel nach Kunden oder
Auftrigen fischen.

WAS WAR DEIN ZIEL ZU BEGINN DES
STUDIUMS? HAST DU DIESES ZIEL ERREICHT?

Man hatja immer viele Ziele und es kommen
immer neue hinzu. Am Anfang des Studiums will
man ja auch gerne noch die Welt verindern und
Sachen machen, die vorher noch niemand gemacht
hat. Am Ende ist es so wie in der Mode, es gab alles
schon mal auf irgendeine Art und Weise, man muss
sie nur fiir sich neu zu definieren wissen. Ich glaube,
ich bin eine ganz gute Grafikerin geworden, arbeite
in einer tollen Agentur mit noch tolleren Kollegen
und vor allem gehe ich gerne in die Arbeit. Also
hab ich wohl ein kleines Etappenziel erreicht, jetzt
schauen wir, was die Zukunft bringt!

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
FABIO RUTHER UND EVA HILLEMEYR.

»Es ist immer ein Aufwarmen von
Sachen, die es schon gegeben hat.
Nach den 20er Jahren kommen dann
vielleicht die 50er wieder.«
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»Ein Freund von mir hat vor kurzem
Gyl Kautrer einen neuen Schnaps produziert.

Familie Elwert
2014

Wir haben das Etikett und das
Corporate Design dazu gestaltet.
Ich hole mal kurz Glaser, oder?«
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» Meiner Oma habe ich immer
gesagt, ich mache alles, was
sie spater gedruckt in den
Handen halten kann.«

Stadtjugendring Alrgjbuulfgr l ﬂ M [ A ,

2013
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NACHDEM ER SEINE LEHRJAHRE ALS
JUNGER GRAFIKER IN DER LEGENDAR-
EN AGENTUR SPRINGER UND JACOBY
VERBRACHT HATTE, GEHORT DENEKE
VON WELTZIEN INZWISCHEN ZU DEN
GANZ GROSSEN IN DER WERBEBRAN-
CHE. SCHON KURZ NACH DEREN
GRUNDUNG STIESS ER ZUR HEUTE WELT-
BERUHMTEN HAMBURGER WERBEAGEN-
TURGRUPPE JUNG VON MATT UND
STIEG SPATER ZUM GESCHAFTSFUHRER
DER AGENTUR JUNG VON MATT BRAND
ACTIVATION AUF.

NEBEN DER ABERWITZIGEN
GESCHICHTE SEINES BERUFSEINSTIEGS,
IN DER EINE AUTOPANNE MIT EINER
GELIEHENEN ENTE FAST SEINEN BERUF-
LICHEN WERDEGANG VERHINDERT
HATTE, KOMMEN WIR IN DEN GENUSS
ZU ERFAHREN, IN WELCHEM HAMBUR-
GER CAFE DIE BESTEN KAMPAGNEN-
IDEEN ENTSTEHEN UND WARUM ER
SICH SELBST NICHT ZU DEN MOZARTS
UNTER DEN KREATIVEN ZAHLT.

E

I

Geboren in Stuttgart
Abschluss HS Augsburg
Kommunikationsdesign
SPRINGER & JACOBY Hamburg

Creative Director

JUNG VON MATT Hamburg
Creative Director und
Geschéftsfihrer




viel Dusel.«
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ES IST EIN SONNIGER TAG IM HAMBUR-
GER KAROVIERTEL, ALS UNS EIN GUT
GELAUNTER DENEKE VON WELTZIEN IN
DER CHEFETAGE DES AGENTURGEBAU-
DES ABHOLT UND DAS GEPLANTE INTER-
VIEW KURZERHAND AUS DEM OFFIZI-
ELLEN BESPRECHUNGSRAUM IN SEIN
EIGENES BURO VERLAGERT, WO ER IN
ENTSPANNTER ATMOSPHARE MIT UNS
PLAUDERT.

»Ich hatte immer ziemlich

DU HAST DAMALS NOCH DIPLOM GEMACHT?

Ja, ich bin Diplom Kommunikationsdesigner.
Glaube ich. Hat mich aber noch nie jemand danach
gefragt. Es hat mich auch noch nie in meinem Leben
jemand nach meinen Noten gefragt. Die Mappe
ist das Wichtigste, also ist es sehr sinnvoll, sie gut
zu machen. Und sich dann genau zu tiberlegen,
wo man sich damit bewirbt.

WIE WAR DAS BEI DIR?

Ich konnte ganz gut illustrieren, also machte ich
meinen Abschluss in Illustration. Ich hatte eigentlich
tberhaupt keinen Plan, was ich danach machen
wollte. Ich dachte nur, es wird irgendwas in der
Werbung sein, davon kann man leben. Jeder Ge-
stalter, der durch so eine Ausbildung liuft, stellt
sich am Anfang die Frage: Mache ich Kunst oder
mache ich angewandte Kunst? Kunst fingt genauso
mit K an wie Konsequenz. Das ist das wesentliche
Momentum, das einen Kiinstler antreibt — konse-
quent zu sein, koste es, was es wolle. Das habe ich
mir, ehrlich gesagt, nicht zugetraut. Zu Recht.

Werbung

STAND DAS SCHON AM ANFANG DES STUDIUMS
FUR DICH FEST?

Ja, sonst wire ich auf eine Kunsthochschule ge-
gangen. Abgesehen davon, wie gesagt, hatte ich null
Plan. Und auch nach dem Studium kam ich eher
dadurch nach Hamburg, weil ich dort Leute kannte.
Damals war Hamburg eigentlich eine schlechte
Wahl. Die Werbehauptstidte waren Frankfurt und
Diisseldorf. Ich kannte alle drei Stidte und Hamburg
gefiel mir. In meiner Naivitit nahm ich mir das
Branchenbuch, blitterte zu den Werbeagenturen
und fing bei A an zu telefonieren. Bei M hatte ich
einen Job (lacht). Das war mit vielen Absagen ver-
bunden und auch der ginzlich falsche Weg. Besser
wire es gewesen, sich vorher schlau zu machen.
Wenn ich zurtickblicke, hitte alles auch ganz anders
kommen koénnen. Ein offenes Geheimnis fiir
erfolgreiche Bewerbungen ist, zum richtigen Zeit-
punkt am richtigen Ort zu sein. Ich hatte immer
ziemlich viel Dusel.

WIE BIST DU SPATER ZUR BERUHMTEN
AGENTUR SPRINGER UND JAKOBY GEKOMMEN?

Zu der Zeit habe ich eine richtig geile Print-
kampagne fiir Technics gesehen. Das war die erste
Copy (beschreibender Flief3text bei Printwerbung,
Anm. d. R.), die ich in meinem Werberleben gelesen
habe. Das Layout bestand aus drei Spalten. In der
Mitte waren Fotos von den Geriten. In der Headline
{iber der ersten Textspalte stand: »Technik fiir alle,
die keine Zeit haben« und danach ftinf Zeilen Copy.
Die Nichste sagte: »Technik fiir alle, die ein bisschen
mehr Zeit habeng, vielleicht mit zehn Zeilen Copy.
Und die dritte Headline war: »Technik fiir alle, die
ganz viel Zeit haben« und darunter befand sich ein
Klof’ Copy, mindestens 30 Zeilen, kompress gesetzt.
Das war so geil geschrieben, dass ich das von vorne
bis hinten durchgelesen habe. Eine richtig gute
Idee von Konstantin Jacoby, Werner Knopf und
Christian Traut, den Leser in HiFi-Wissen zu locken
und Kompetenz zu zeigen. Die Technics-Kampagne,
die Petra-Plakate und die Belmondo-Kampagne fiir
Schuhe von Gortz waren fiir mich ein Erweckungs-
erlebnis. Das hat mir gezeigt, was Werbung kann
und mich letztlich zu Springer und Jacoby

gebracht. Bei denen habe ich dann entdeckt,
dass meine Mappe ganz grauenhaft war.

WARUM WURDEST DU TROTZDEM
EINGESTELLT? HAST DU DIE SACHEN AUS
DEINER MAPPE NOCH?

Ja, ich habe das alles noch. Gelegentlich sehe ich
mir das an, um mich zu demiitigen. Der eigentliche
Grund, warum ich eingestellt wurde, war auch nicht
meine Mappe, sondern, dass ich so genervt habe. Ich
hatte ein Bewerbungsgesprich bei Konstantin
Jacoby, musste aber am selben Tag einen kleinen
Job in einer Druckerei abwickeln. Ich habe mir die
Ente von einem Kumpel geliehen und als ich dann
fertig war, sprang das scheifd Auto nicht mehr an.
Werkstatt, Abschleppen und all so was. Ich wusste,
ich konnte es nicht mehr rechtzeitig schaffen.
Normalerweise ist Schluss, wenn man die erste
Chance verballert. Ich habe dann tatsichlich von
Telefonzelle zu Telefonzelle fahrend bis Hamburg
ungefihr 50 mal bei seiner Assistentin angerufen.
Irgendwann war sie so angepisst, dass sie mir seine
Durchwahl gab. Dadurch hatte ich eine zweite
Chance. Die Geschichte war so saubléd, dass sich
Konstantin noch Jahre danach daran erinnert hat.
Jedenfalls hat er meine Mappe gesehen und danach

» Eine schlanke gute
Mappe ist besser,
als eine dicke
durchschnittliche.«
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»Vor dem Gliicksgefiihl

steht fir mich fast

immer der Schmerz.«

habe ich ihn jede Woche einmal angerufen und
gefragt, was jetzt mit dem Job sei. Ich hatte ja seine
Durchwahl. Irgendwann hat er sich wohl gedacht:
»Ich will, dass dieser Schmerz aufhért«. Da hat er
mich eingestellt. Als ich anfing, habe ich gemerkt,
dass ich gar nichts kann. Ich konnte nichts.

HABEN DIE KOLLEGEN IN DER AGENTUR
DAS AUCH GEMERKT?

Ja, irgendwie schon. Aber Springer und Jacoby
war in einer Aufbruchsstimmung, die zog alle mit.
Ich war ja auch nicht bléd. Nichts kénnen ist ja ok,
aber dann darf man nicht auch noch bléd sein. Ich
habe sehr sehr schnell gelernt. Weil es mir auch irre
Spafd gemacht hat. Spannend fiir mich war, in wel-
cher Struktur die Leute dort gearbeitet haben, auf
was sie Wert gelegt haben, wie man zu den geilen
Sachen kommt, die sie gemacht haben. Ich war noch
zwei Jahre Grafiker und habe gelernt, was gut und
was schlecht ist. Dann bekommt man erste kleinere
eigene Jobs, macht die ganz gut und dann sagt der
Creative Director: »Lass ihn mal dies und jenes
machen«. Da habe ich mit all den Leuten gearbeitet,
die heute in der Branche etwas wert sind und auch
eigene Agenturen haben. Unter anderen Jean-Remy
von Matt. Alle kommen von dort. Bei Springer und
Jacoby blieb ich dann sieben Jahre. Am Schluss war
ich Creative Director. Mit Jean-Remy von Matt
zusammen habe ich irre viele Kampagnen gemacht.
Drei Monate nachdem Holger Jung und Jean-Remy
von Matt ihre eigene Agentur gegriindet haben,
bin ich nachgekommen.

In der klassischen Kreativen-Karriere gibt es diese
drei Schritte: Erstens, Du wirst Grafiker. Und Du
merkst, wenn Du in den Job reinkommst, dass Du
eigentlich gar nichts kannst. Zweitens: Wenn Du
vom Grafiker zum Art Director wirst. Dann denkst
Du: »Oh Gott, ich kann immer noch nichts.« Und
drittens: Wenn Du vom Art Director zum Creative
Director wirst, denkst Du: »Oh, fucking helll Wie
soll ich das bewiltigen? Das hab’ ich alles nicht
gelernt«.Den Schritt zum Geschiftsftihrer tun nur
wenige. Aber auch da denkt man: »Wie konnten
sie auf die blode Idee kommen, mich zum Ge-
schiftsfiihrer zu machen? Ich kann das gar nichtc.

MAN WACHST MIT SEINEN AUFGABEN?

Ja, das ist das Spannende an unserem Beruf.
Jeder neue Schritt ist eine Herausforderung und
eréffnet ein ganz neues Spielfeld. Das gilt nicht nur
ftir Karriereschritte, sondern auch fiir neue Etats.
Jedes Projekt ist ein neues Abenteuer. Die Voraus-
setzung ist, man muss das moégen und die Heraus-
forderung schitzen. Aber das hingt vom persén-
lichen Lebensplan ab. Es spricht tiberhaupt nichts
dagegen, sein Leben lang ein Grafiker zu sein
und wunderbares Design zu machen.

Werbung

HAST DU IRGENDWELCHE RITUALE ODER
EIN REZEPT, WENN DIR MAL WIRKLICH
GAR NICHTS EINFALLT?

Das Schoéne an unserer Agentur ist, dass rundum
Leute sitzen, die einen inspirieren und die manchmal
auf Schnipp eine geniale Eingebung haben. Man
geht rum und fragt. Auch Platztauschen hilft. Ganz
viele unserer ersten Kampagnen sind um die Ecke,

»Jedes Projekt
ist ein neues
Abenteuer.«

im Café Klatsch entstanden. Bei Start der Agentur

war es hier sehr eng und laut, alles war offen, jeder
hat telefoniert. Nicht, dass es im Café nicht auch
laut war (lacht), aber es gab Cappuccino und Musik.
Was Ausdenken betrifft, so muss man lernen zu
akzeptieren, dass das ein mtihsamer, arbeitsreicher
Prozess ist. Die Muse wird Dich kiissen, aber nur,
wenn sie Dich bei der Arbeit findet. Vor dem Glticks-
gefiihl steht fiir mich fast immer der Schmerz. Aber
es gibt verschiedene kreative Typen. Die beiden Ex-
treme sind der Typ Mozart und der Typ Beethoven.
Mozart setzte sich hin und schrieb einfach in einer
Viertelstunde eine Sonate - fertig. Dann schrieb er
schnell noch eine Symphonie. Beethoven ging
griblerisch durch die Welt, quilte sich, zerriss seine
Partituren, fing oft wieder neu an. Und zwischen
diesen beiden Typen gibt es alle Facetten (lacht). Ich
bin eher der zweite Typ. Aber jeder muss das fiir
sich selbst herausfinden.

HAST DU NOCH TIPPS FUR STUDIERENDE
ODER INTERESSIERTE ALLGEMEIN, WENN
SIE AUCH IN EINE AGENTUR WIE JUNG
VON MATT GEHEN WOLLEN?

Erstens, macht so viele Praktika wie moglich.
Und in so vielen Bereichen wie méglich, klassisch,
digital, was auch immer. Das macht Euch reicher an
Wissen, Konnen und an Persénlichkeit. Zweitens,
die Mappe ist alles. Das, was in der Mappe ist, ent-
scheidet tiber Euer spiteres Leben. Achtet darauf,
dass die Mappe so geil wird, wie es nur geht. Eine
schlanke gute Mappe ist besser, als eine dicke
durchschnittliche. Schickt Arbeiten zum ADC ein.
Drittens, macht euch schlau. Nicht nur in Augsburg
und Umgebung, sondern weltweit. Man kann heute
alles vom Schreibtisch aus erforschen. Das Wichtigs-
te nach dem Studium ist, in welchem Laden man
zuerst landet. Wie sagte Steve Jobs? »A-team players
don’t like to work with B-team players«. Die guten
Leute finden sich und von denen kannst Du am
meisten lernen. Geht nicht so doof in den Job wie
ich. Viertens, Geld spielt keine Rolle. Geld kommt
automatisch, wenn Du tolle Arbeit machst. Jeder
Arbeitgeber, der ein Talent beschiftigt, hat das
grofitmogliche Interesse, dass es glticklich ist und
bei ihm bleibt. Darum ist es besser, alle Deine
Energie auf Deine Arbeit zu richten. Macht auch viel
mehr Spaf als Gehaltsgespriche. Ftinftens, bleib Du
selbst! Du bist nicht Don Draper. Wenn Du vorgibst,
jemand anderes zu sein, wenn Du eine Rolle spielst,
geht das wahrscheinlich schief. Menschen durch-
schauen Fassaden. Bei dem Menschen und der
Arbeit. Denn es entsteht nichts wirklich Echtes, das
die Herzen der Leute gewinnt. Und darum geht es
im Grunde. Klar, wir kénnen die Képfe tiberzeugen,
aber eigentlich wollen wir die Herzen gewinnen.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
THERESA HAUGG UND TANIA SEIFERT.
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Werbespot
OBI
2014

Werbung

»Klar, wir kdnnen
die Kopfe Uber-
zeugen, aber
eigentlich wollen
wir die Herzen

gewinnen.«

Werbekampagne
TUI
2004
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Der MINI kommbt am &, September. Infos schon etz 0 I805/20 20 00 (DM 0.24,€ 0,12 pro Minute) oder MIN|.de

Launchkampagne
Mini
2002




82

Deneke von Weltzien

»Ich mochte
gerne geiles

Zeug machen.«

Werbung

T

Der neve BMW 3er.

Werbespot
BMW/
2005
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Werbekampagne
René Lezard
1994
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Cockpit, Triebwerk, Fligel.
Ist das noch ein Auto?

Der SLS AMG. www.mercedes-hanz.com /sls-amg

Merrcedes-Benz

Ausschnitt Werbespot

Plakat fiir den SLS
Mercedes fir Mercedes
2010 2007

»Es hat mich in meinem
Leben nie jemand nach

meinen Noten gefragt.«
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Werbespot
Audi
1996

Werbekampagne
Jever
1994

Werbekampagne
Deutsche Bahn
2002

Anzeige
Iwc Schaffenhausen
2007

ANZEIGE
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H E L
S C

NACH STATIONEN IN AUGSBURG, NEU-
SEELAND UND NEW YORK LEBT DIE
JUNGE, SYMPATHISCHE DESIGNERIN
MOMENTAN IN LONDON, UM IM
BEREICH DER DESIGNFORSCHUNG ZU
PROMOVIEREN.

IM INTERVIEW ERZAHLT SIE
UNS VON DEN MIETPREISEN AUF DEN
SCHNELLLEBIGSTEN WOHNUNGSMARK-
TEN DIESER WELT, KLART UNS UBER DIE
UNTERSCHIEDE ZWISCHEN DEN VER-
SCHIEDENEN BILDUNGSSYSTEMEN AUF,
DIE SIE DURCHLAUFEN DURFTE UND
INFORMIERT UNS SOGAR IN EINEM
NEBENSATZ UBER DAS AUFGABENFELD
EINES CHRONOBIOLOGEN.

EIN AUFSCHLUSSREICHES
GESPRACH MIT EINER FORSCHUNGSBE-
GEISTERTEN DESIGNERIN, DIE SICH
GERADE AUF DEM BESTEN WEG ZUM
DOKTORTITEL BEFINDET.

1981

2007

2010

2010

2011

Geboren in Pfaffenhofen
an der Ilm

Abschluss HS Augsburg
Kommunikationsdesign
Graphic Design

School of Visual Arts
Master of Fine Arts

New York

Independent Researcher
Department of
Architecture and Design
Museum of Modern Art
New York

Visual Communication
Royal College of Art
Ph.D. Candidate

London
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» Man findet in
New York WG-
Zimmer, die
man bei uns
nur fiir seinen
Staubsauger
hernehmen
wiirde.«

Helga Schmid

HELGA SCHMID TRAGT EIN LACHELN
AUF DEM GESICHT, ALS WIR SIE IN
EINEM MUNCHNER CAFE TREFFEN, DAS
SEHR GEMUTLICH MIT ALTEN MOBELN
EINGERICHTET IST. SIE KOMMT GERADE
DIREKT VOM FLUGHAFEN UND ZIEHT
NOCH EINEN ROLLKOFFER HINTER SICH
HER, DEN SIE AUS LONDON MITGE-
BRACHT HAT. WIR SETZEN UNS AN DEN
GROSSTEN TISCH IN DER MITTE DES
CAFES UND FANGEN AN ZU PLAUDERN.

AUS WELCHEM GRUND HAST DU DAMALS
DAS STUDIUM ANGEFANGEN?

Als Teenager mochte ich das Jetzt-Magazin
wahnsinnig gerne. Meine Sammlung war gewisser-
maflien mein Heiligtum. Letzten Endes hat das mein
Interesse an Grafikdesign geweckt und meine
Entscheidung beeinflusst, Kunst als Leistungskurs
zu wihlen. Als nichsten Schritt Kommunikations-
design zu studieren, lag auf der Hand.

WIE GING ES NACH DEINER ZEIT
IN AUGSBURG WEITER?

Die ersten Monate nach dem Diplom waren
relativ schwierig. Meine Diplomarbeit war eine
gemeinsame Ausstellung zusammen mit einer Kom-
militonin. Um daraus Bewerbungsmaterial fiir unser
Portfolio zu erstellen, mussten wir danach noch fast
ein halbes Jahr fiir die Dokumentation unserer
Arbeit investieren. Im Nachhinein war das aber ein
sehr wertvoller Prozess, aus dem ein gelungenes
Buch hervorgegangen ist, mit dem wir auch einige
Preise gewonnen haben. Nach meinem Diplom
wollte ich unbedingt einen Master machen. Dazu
musste ich mich aber erst einmal nach Finanzie-
rungsmoglichkeiten umschauen. Nach einer
Bewerbungsphase von tiber einem halben Jahr,
konnte ich dann dank eines Fulbright-Stipendiums
ein Master-Studium an der School of Visual Arts
(SVA) in New York anfangen.

Design Research

WO HAST DU IN NEW YORK GEWOHNT?

In New York ist der Wohnmarkt sehr schnell-
lebig. Es ist also nicht schwer, etwas zu finden.
Zuerst habe ich nach Wohngelegenheiten unter 500$
gesucht, allerdings findet man so Zimmer, die man
bei uns nur fiir seinen Staubsauger hernehmen
wiirde (lacht). Ohne Fenster, ohne alles. Schlief3lich
habe ich eine sehr lustige Wohnung in der Lower
East Side gefunden. Ein offenes Kiinstler-Loft, in
dem die persénlichen Bereiche nur durch spanische
Winde abgetrennt waren, dahinter jeweils eine
Matratze und ein kleiner Tisch. Tagstiber war ich
aber eh kaum zuhause, das Leben in New York spielt
sich viel mehr auf3erhalb der eigenen vier Winde ab.
Spiter habe ich noch in verschiedenen Vierteln in
Brooklyn gelebt, was auch sehr spannend war. Jede
Gegend fiihlt sich komplett anders an.

HAT MAN IN NEW YORK DAS GEFUHL, DASS
MAN SELBST ZU EINER GEHYPTEN PERSON
WERDEN KONNTE? SOZUSAGEN VOM TELLER-
WASCHER ZUM MILLIONAR?

Die Design Community in New York ist ein
recht tiberschaubarer Kreis. Man findet also relativ
leicht Zugang, besonders tiber Kontakte durch die
School of Visual Arts. Dort gab es eigentlich auch
keine festangestellten Professoren, sondern alle
Dozenten sind renommierte und praktizierende
Designer. Dadurch ist man wahnsinnig nah an den
relevanten Leuten und Kreisen, wie dem Type
Directors Club, dran. Ein paar Leute werden gehypt,
ein paar nicht. Wie erfolgreich man beruflich ist,
hingt auch ein bisschen vom Gliick ab. Ich sehe das
bei zwei meiner Kommilitoninnen, die in New York
arbeiten. Beide sind in meinen Augen gleich talen-
tiert, aber wihrend die eine fiir das New York Times
Magazine und den New Yorker arbeitet, kann sich
die andere mit kleineren Jobs gerade so tiber
Wasser halten.

BIST DU FROH, DASS DU WAHREND DEINES
STUDIUMS SO WEIT HERUM GEKOMMEN BIST?
WAS IST ANDERS AM STUDIUM IN DEN
LANDERN, DIE DU KENNENGELERNT HAST?

In Neuseeland, wo ich ein Auslandssemester ver-
bracht hatte, war es wohl am entspanntesten (lacht).
In Augsburg wurden Themen oft sehr offen gestellt,
und man hat sich vieles selbst erarbeitet. In den USA
und England dagegen wird man viel intensiver an
ein Thema herangefiihrt. Da ist es nicht untiblich,
ein drei Tage langes Briefing zu einem Thema zu
bekommen, mit Vortrigen von Experten auf dem
jeweiligen Gebiet. Daftir dauern die Projekte in der
Regel aber auch nur wenige Wochen. Dementspre-
chend dhneln sich die Ergebnisse der verschiedenen
Studienarbeiten dann aber auch. Die Herangehens-
weise ist einfach eine komplett andere.

HAST DU WAHREND DES STUDIUMS SCHON
GEARBEITET?

Vor dem Studium hatte ich zwei Praktika in
Werbeagenturen in Mtinchen und Augsburg ge-
macht. Das hat mir einen ersten Einblick gegeben.
Wihrend des Studiums folgten dann noch zwei
kiirzere Praktika, eines in Minchen mit Schwer-
punkt Editorial Design und eines in Hamburg in
Richtung Packaging Design. Seitdem bin ich
freiberuflich titig.

WIE BIST DU DAZU GEKOMMEN ZU
PROMOVIEREN?

In England gibt es Promotionsstudienginge im
Bereich Design bereits seit den 7oer Jahren, wobei
das Royal College of Art (RCA) eine der ersten Hoch-
schulen auf dem Gebiet war. Mein Interesse an
Design Research wurde durch ein Treffen mit Tony
Dunne, einem Professor am RCA, geweckt. Urspriing-
lich hatte ich mich fiir eine Stelle in seinem Studio
beworben, er brachte dann aber eine mégliche
Promotion ins Spiel. Ausschlaggebend war fiir mich,
dass am RCA ein praxisorientierter PhD-Studien-
gang angeboten wird. In Deutschland sind dhnliche
Studienginge oft sehr theoretisch ausgerichtet.
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»

KANNST DU UNS ERKLAREN, WAS DESIGN-
RESEARCH GENAU IST?

In der Designforschung geht es um neue
Wissensgestaltung, insbesondere durch die Zusam-
menfiihrung von Kunst und Wissenschaft. Als
eigenstindige Disziplin steht Designforschung
aber gerade noch am Anfang und es gibt noch viel
Potenzial zur Weiterentwicklung. In vielen For-
schungsprojekten geht es um die kritische Auseinan-
dersetzung mit gesellschaftlichen Prozessen. Meine
Arbeit widmet sich zum Beispiel der Entwicklung
alternativer Zeitstrukturen und hinterfragt unser
bereits im Kindesalter erlerntes Zeitsystem. Ist es
noch zeitgemifd und entspricht es unseren Lebens-
umstinden? In Zusammenarbeit mit Zeitsoziologen
und Chronobiologen beschiftige ich mich mit der
inneren Uhr des Kérpers und mit gesellschaftlichen
Zeitstrukturen.

Es war mir aber
schon immer
wichtig, mir
meine Freiheit
bei den Projekten
zu bewahren.«

HATTEST DU DEIN PROJEKT SCHON
IMMER IM KOPF?

Nein, aber grundsitzlich war es mir schon
immer wichtig, mir bei Projekten meine Freiheit
zu bewahren. Deshalb habe ich wahrscheinlich
auch nie in einer Agentur angefangen. Die Schwie-
rigkeit besteht wohl darin, eine Balance zwischen
finanzieller und gestalterischer Freiheit zu finden.
Ich denke, jeder muss da fiir sich einen Weg finden,
auf dem er sich wohl ftihlt.

WELCHES WAR BIS JETZT DEIN LIEBLINGS-
PROJEKT UND WARUM?

Ich habe meine Diplomarbeit sehr genossen,
weil es sich zum einen um eine sehr experimentelle
Arbeit gehandelt hat und zum anderen, weil das
Projekt in enger Zusammenarbeit mit einer guten
Freundin entstanden ist. Es war ein sehr intensives
halbes Jahr, und wir sind auch jetzt noch sehr gut
befreundet. Hitte es uns beide nicht zeitweise ins
Ausland verschlagen, hitten wir jetzt womoglich
ein gemeinsames Studio.

Design Research

GLAUBST DU, ES IST SCHWIERIG
EINE AGENTUR AUFZUMACHEN?

Ich kann ja nicht aus eigener Erfahrung
sprechen, aber ich denke, dass eine Herausforderung
darin besteht, sich tiber die Jahre hinweg mit den
Arbeiten weiterzuentwickeln und nicht auf einem
bestimmten Level zu stagnieren. Man muss sich auch
bewusst sein, dass ein Grofdteil der Zeit auf nicht
kreative Titigkeiten entfillt.

GEHORT ES ZUM BERUF DES DESIGNERS DAZU,
SICH SELBST GUT ZU VERKAUFEN?

Ich denke, dass viele Designer sich und ihre
Arbeiten leider unter Wert verkaufen. Das fingt bei
unbezahlten Praktika wihrend und nach dem
Studium an und spiegelt sich auch spiter im Lohn-
niveau wider. Es sollte einfach nicht passieren, dass
der Wert von Arbeit gering geschitzt wird, nur weil
jemand sie aus Leidenschaft macht. Blof, weil es Dir
Spafd macht, heifdt das nicht, dass es nichts wert ist.
Ich wiirde mir da mehr kollektives Selbstbewusst-
sein wiinschen.

HAST DU MAL ETWAS GEMACHT, DAS DU
HEUTE BEREUST?

Ich hatte mein Promotionsvorhaben ohne klare
Finanzierung begonnen, was mich zu einer kurz-
zeitigen Unterbrechung gezwungen hat und stre-
ckenweise sehr nervenaufreibend war. Das wiirde
ich heute wohl nicht mehr so machen. Riickblickend
bin ich nattirlich froh, dass ich trotz aller Widrig-
keiten nicht aufgegeben habe und mein Forschungs-
vorhaben weiterverfolgen kann.

WAS SIND DEINE PLANE FUR DIE ZUKUNFT?

Jetzt erst mal das Projekt abzuschlie3en und im
nichsten Jahr die Doktorarbeit. Danach wird es
spannend, an welchem Ort und wie es genau weiter-
gehen wird.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
VALERIE BEHMER UND FRANZISKA SCHEERE.

»BloB, weil es
Dir SpaB macht,
heiBt das nicht,
dass es nichts
wert ist.«
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»Ein paar Leute werden gehypt,
ein paar nicht. Wie erfolgreich

man beruflich ist, hangt auch ein

bisschen vom Gliick ab.«
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»Es geht darum, zum miindigen
Designer zu werden. Dass man
nicht nur der Gestalter eines
Inhalts ist, sondern, dass man
seinen Inhalt selbst kreiert.«
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12 hour writing performance
Performance, Grace Art Space, New York

»In der Designforschung geht es um
neue Wissensgestaltung, insbesondere
durch die Zusammenfiihrung von Kunst
und Wissenschaft.«



Helga Schmid

»Meine Arbeit widmet sich der Ent-
wicklung alternativer Zeitstrukturen
und hinterfragt unser bereits im
Kindesalter erlerntes Zeitsystem.

Ist es noch zeitgemaB und entspricht
es unseren Lebensumstanden?

In Zusammenarbeit mit Zeitsoziologen
und Chronobiologen beschaftige

ich mich mit der inneren Uhr des
Kérpers und mit gesellschaftlichen
Zeitstrukturen.«

Helga Schmid Gber das Thema ihrer Promotion
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NORMALERWEISE LEBT UND ARBEITET
MATTHIAS NEUMANN ALS DESIGNER IN
BERLIN. NUR DONNERSTAGS KOMMT ER
NACH AUGSBURG, UM DIE ORGANISA-
TION DER WERKSCHAU ZU LEITEN, BEI
DER ER SELBST VOR GAR NICHT ALLZU
LANGER ZEIT SEINE ABSCHLUSSARBEIT
PRASENTIERT HAT.

IN SEINEM LEBENSLAUF STEHEN
NICHT NUR GROSSE AGENTURNAMEN,
ER HAT IN KURZESTER ZEIT AUCH UM-
FANGREICHE EIGENSTANDIGE PROJEK-
TE WIE DAS MAGAZIN STADTASPEKTE
REALISIERT. WARUM DER BERUF DES
DESIGNERS GAR NICHT LANGWEILIG
WERDEN KANN UND WIE MAN IMMER
WIEDER AUF NEUE IDEEN KOMMT,
ERZAHLT UNS MATTHIAS BEI EINEM
WARMEN RADLER IM SVG ZIMMER.

N

M A
N

Geboren in Augsburg
Abschluss HS Augsburg
Kommunikationsdesign
MAGAZIN STADTASPEKTE
Artdirektion

BUREAU MARIO LOMBARDO

Freelance Designer
HS AUGSBURG
Dozent Werkschau
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»Design ist wie
Architektur, nur

ohne Physik.«

Matthias Neumann

WIR TREFFEN MATTHIAS NEUMANN AN
DER FH. ER TRAGT SEHR KURZE HOSEN.
WIR SETZEN UNS INS SVG ZIMMER UND
JEDER TRINKT EIN RADLER. ER SAGT, ER
IST EIN BISSCHEN AUFGEREGT, WIR
SAGEN, WIR AUCH. WIR REDEN ZWEI
STUNDEN LANG.

WIE BIST DU AUF DIE IDEE GEKOMMEN,
DESIGNER ZU WERDEN?

Ich war in der Schule nur in Englisch und Kunst
richtig gut. Also dachte ich, ich studiere einfach
Architektur, da braucht man ja nicht ganz so viel
(Iacht). Bei einem Tag der offenen Ttiir habe ich dann
zum ersten Mal gesehen, dass es das Fach Design
tberhaupt gibt und ich dachte mir »OK, cool, das ist
so toll wie Architektur, nur ohne Physik«. Eigentlich
wollte ich wihrend dem Zivi eine Mappe machen
und mich damit fiir ein Design-Studium bewerben,
nur kam ich in der Zeit dann doch nie dazu. Eine
Woche vor Abgabetermin habe ich dann in sieben
Tagen die Mappe fiir Schwibisch Gmiind gemacht,
wurde dort aber abgelehnt. In Augsburg hat es aber
dann geklappt. Ich hatte in der Mappe viele Layout-
ideen und Konzepte. Generell haben schon immer
viele Ideen hinter meiner Arbeit gesteckt, auch wenn
die Ausfiihrungen vielleicht noch nicht ganz so gut
waren. Als dann spiter in der Fachklasse Typogra-
fie das Programmbheft fiir die KHG (Katholische
Hochschulgemeinde, Anm. der R.) entstanden ist,
war das die erste Erfahrung, wo ich etwas von vorne
bis hinten gemacht habe, bis zum Druck. Besonders
dabei war, dass ich durch viele strukturelle Beob-
achtungen fast automatisch zur Gestaltung kam.
Generell sind meine Arbeiten vielleicht etwas tiber-
konzeptionell. Sie enthalten oft viele Dinge, die
niemand merkt. Es geht aber auch nicht darum,
dass sie jemand bemerkt, sondern, dass sie fiir mich
selbst Sinn ergeben. Dann muss man auch gar
nicht mehr tiberlegen, was gerade cool, im Trend
oder schon ist. Es ist dann einfach logisch.

Grafikdesign

WAS BRAUCHT MAN NOCH FUR GUTES DESIGN?

Ubersicht, die mit Menschenkenntnis zusam-
mengreift. Sie basiert darauf, was gerade modern ist,
was drucktechnisch méglich ist und was der Kunde
will. Es reicht also nicht nur zu machen, was sich
der Kunde wiinscht, sondern auch daran zu denken,
an was er nicht denkt — zum Beispiel, mit welchen
Auswirkungen seine Lieblingsfarbe bei Anderen
ankommt und ihn dabei zu beraten. Ich denke, ich
schaffe es, Vertrauen aufzubauen. Am allerwichtigs-
ten ist mir persénlich das Prinzip, dass sich durch
viele Gedanken und das Zusammenkntipfen von
logischen Dingen die Gestaltung von alleine ergibt.

WURDEST DU SAGEN, DASS ASTHETIK ZU EINEM
GROSSEN TEIL AUS GEWOHNHEIT BESTEHT?

Ja, nur. Alles, was man tiber lingere Zeit sicht,
findet man irgendwann schén. Ich habe noch ein
grofies Experiment vor: Menschen ohne Natur in
einer Welt mit anderen Proportions-Verhiltnissen
aufwachsen zu lassen und dann zu prtifen, ob ihre
Wahrnehmung ein anderes Gefiihl fiir Asthetik
entwickelt. Das ist aber wohl eher ein Gedanken-
spiel...(lacht)

WIE GING ES DANN NACH DEM
STUDIUM WEITER?

Ich war bereits in Berlin und habe ein paar Biiros
angeschrieben, um dort zu arbeiten, aber die hatten
alle keinen Platz. Gleichzeitig habe ich im Mailver-
teiler der Hochschule eine Ausschreibung zur
Gestaltung des ersten Augsburger Firmenlaufes ge-
sehen. Ich habe mich dann zusammen mit einem
guten Freund fiir das Projekt beworben und das hat
dann auch geklappt. Zwischendurch habe ich
immer wieder in Biiros gearbeitet, da kriegt man
zwar mehr Geld, aber ich habe schnell gemerkt, ich
will schon lieber nach meinem eigenen Rhythmus
arbeiten, also spit aufstehen und spit ins Bett gehen.
Wie zum Beispiel bei dem Projekt mit dem Magazin
Stadtaspekte. Daran habe ich fast sechs Monate zwar
fir wenig Geld gearbeitet, aber weil das ganze Team
so viel Energie hatte, war die Arbeit trotzdem cool
und inspirierend. Ich war der einzige Designer
neben einigen Redakteuren, sodass jeder einfach mit

Begeisterung an seiner Baustelle arbeiten konnte.
Ich durfte fast alles alleine entscheiden, das war toll.
Letzten Sommer habe ich dann noch im Bureau
Mario Lombardo an den KaDeWe-Magazinen gear-
beitet und auch dort sehr viel gelernt: Was den
Unterschied zwischen einem guten Fotografen und
einem Schlechten ausmacht, den Unterschied zwi-
schen einem professionellen Model und einem
Midchen, das vielleicht hiibsch aussieht, solche
Sachen eben. Auch, dass Budgets bei grofden Produk-
tionen schnell in schwindelerregende Hohen reichen
und die Macher des Magazines neben den Models
ganz schon alt aussehen.

»Generell sind

meine Sachen
liberkonzeptionell.«

WIE SIEHT DEIN TAG AUS?

Meistens versuche ich, mit Laptop oder Notiz-
buch zumindest teilweise in der Natur zu arbeiten.
Ich stehe am spiten Vormittag auf und gehe dann
gleich raus in einen Park oder an die Spree. Dort
mache ich mir Gedanken tiber aktuelle Projekte,
zum Format, zur Schriftwahl und zu allem, wozu
ich kein Internet brauche. Nach dieser Konzeptphase
gehe ich nach Hause, kaufe ein, wasche und putze
(lacht) — auch um den Kopf etwas freizukriegen —
und mache dann erst am Abend mit der Arbeit
weiter. Das geht auch oft einige Stunden bis nach
Mitternacht. So habe ich tiglich Sonnenschein,
genug Schlaf und meine Nachtarbeit, die mir sehr
viel Spafd macht. Nachts ist fiir mich eine extrem
kreative Zeit. Morgens, ausgeschlafen, mache ich wie
gesagt eher Konzeptionelles und logische Sachen.

Es gibt aber auch Tage in der Endphase, an denen
ich mich zwingen muss, um acht aufzustehen und
ich gar keine frische Luft bekomme, weil ich so
viel arbeiten muss.
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WAS IST DEIN TRAUMPROJEKT?

Ich glaube, ein Traumprojekt wire ein Buch
oder Magazin machen zu kénnen, mit dem Bildma-
terial zufrieden zu sein und Schriften und Format
und alles selber wihlen zu kénnen. Es freut mich,
wenn sich jemand sehr viel Mtihe gemacht hat und
etwas inhaltlich Tolles geschaffen hat. Dann habe
ich Lust das zu unterstiitzen, weil es mir Freude
macht und ich mir denke, je besser ich das gestalte,
desto zuginglicher wird es ftir die Leute und desto
eher wird ihre Meinung in eine gute Richtung ge-
lenkt. Also tue ich etwas Gutes, indem ich ordentlich
arbeite, weil ich es klar und verstindlich gestalte.
Das macht mich glticklich.

fiir seine Arbeit bekommen. Es hilft auch einfach
schon Interviews mit Designern anzuschauen und so
von ihrem Wissen und ihren Methoden zu erfahren
und davon zu profitieren. »Was haben die sich bei
den Theaterplakaten fiir diese Spielzeit gedacht?«
Und wenn man dann weiterdenkt, kriegt man oft
diese Kurve vom Trend weg, hin zu etwas Eigenem.

WIE KANN MAN LOSLASSEN?
WIE FUNKTIONIERT ES, FREI ZU SEIN?

Also ganz frei zu sein, geht fast nicht, da fiihle
ich mich dann auch eher komisch. Aber sobald man
zum Beispiel die Hintergrundinformationen zu
etwas liest, hat man schnell den Anstof3, etwas ganz

»Wenn man weiterdenkt, kriegt man

oft diese kleine Kurve vom Trend weg,
hin zu etwas Eigenem.«

WAS SOLLTE MAN WAHREND DES STUDIUMS
MACHEN UND WELCHE VORRAUSSETZUNGEN
MUSS MAN FUR DEN JOB MITBRINGEN?

Es gibt so drei Dinge, die ein bisschen aufein-
ander aufbauen. Das Erste passt nicht ganz, aber ich
mag den Satz »Nur langweiligen Leuten ist lang-
weilige, denn ich glaube, dass man selber daftir
verantwortlich ist, was man macht und was man aus
sich bzw. Situationen macht. Ich glaube, es gibt
keinen Job der langweilig ist. Selbst wenn Du fiir
eine Versicherungsfirma ein Logo machen musst,
was grundsitzlich eher etwas trockener und kon-
servativer ist, konntest Du versuchen, dass man
deine Initialen sieht, wenn das Logo auf dem Kopf
steht, ohne dass es jemand merkt (lacht). Die
nichste Sache, die ich interessant und wichtig finde,
ist niemals fiir Grafikdesign nur bei Grafikdesign
Inspiration zu suchen. Egal, ob man tiber Kunst,
Psychologie, Fotografie etc. liest, kann man Ideen

anders anzugehen. Wenn Du das sonst einfach so
machen wiirdest, oder weil Du es auf einem Design-
Blog liest, dann fragt man Dich bestimmt » Warum?«
und dann sagst Du »weif3 ich nicht« und das ist
schlecht. Sobald Du es begrtinden kannst, ist alles
moglich. Du begibst dich mit Gestaltung eben auf
einen wackeligen Weg. Asthetik ist eine gute Sicher-
heit. Du musst auf jeden Fall erst mal die Regeln
kennen, weil Du auch nur so etwas Unerwartetes
schaffen kannst, z.B. indem Du sie brichst. Manch-
mal hat man Barrieren und die miissen echt ge-
sprengt werden. Bei meinem letzten Biirojob habe
ich das wieder gemerkt. Ich hatte eine zweizeilige
Headline, wo ein »d« der unteren Zeile das »g« der
oberen Zeile bertihrt hat. Der enge Zeilenabstand
war vorgegeben, aber trotzdem sah es so nicht gut
aus. Da kam mein Chef, behandelte die zwei Buch-
staben wie Formen und baute sie zu etwas Neuem
zusammen, als wiren sie EIN Zeichen. Ich dachte
nur »krass, der geht jetzt einfach hin und 16scht
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einen Teil dieses Times-New-Roman-Gottheits-
buchstabenc. Er hat einfach das gesehen, was ich
noch nicht gesehen habe und er traut sich. Jetzt sehe
ich da viel mehr Mdéglichkeiten und habe auch die
Angst verloren, dass Andere sagen »Was machst

du denn dac.

WIE IST ES FUR DICH ZURUCK IN AUGSBURG
ZU SEIN UND HIER ZU UNTERRICHTEN?

Zurick an der Hochschule zu sein, ist etwas
komisch, da sie einem so bekannt und nahe wie ein
Zuhause war, man jetzt aber fast niemanden mehr
kennt, und somit doch alles wieder fremd ist. Das
Unterrichten ist eine extrem wertvolle Erfahrung,
fiir die ich sehr dankbar bin. In den Studenten
erkenne ich mich oft selbst wieder und erkenne so
auch Unterschiede im Denken, da man im Studium
doch noch freier sein darf als spiter, trotzdem aber
machmal auch erst spiter richtig gelst und locker
an Ideen rangehen kann.

WIE STELLST DU DIR DEINE ZUKUNFT VOR?

Also ich habe nicht wirklich ein Ziel, aber meine
Ziele sind oft, vorheriges zu toppen bzw. nicht still-
zustehen. Ich habe gemerkt, dass das Geldverdienen
auf jeden Fall ganz viel an Wichtigkeit verliert. Eine
andere kleine Sache wire, nicht zu viel Zeit fiir nur
ein Projekt zu verschwenden, sondern auch mehr
auf Masse zu setzen. An Stadtaspekte habe ich eben
fast ein halbes Jahr hart gearbeitet, aber dennoch
kann ich am Ende nur eine Arbeit in meinem Port-
folio zeigen. Ein ganzes Magazin ist nattirlich cool,
aber auf meinem Portfolio nimmt es trotzdem nur
so viel Platz ein oder bekommt nur so viel Aufmerk-
samkeit wie andere Projekte, die vielleicht nur zwei
Tage gedauert haben. Das Dritte ist so ein langes
Zukunftsding, weil ich denke, es ist gut Triume zu
haben. Ich dachte, ich kénnte mich an einer Film-
hochschule fiir Regie bewerben - einfach, weil ich
merke, dass ich es extrem spannend finde, Emotio-
nen zu Ubertragen und weil ich auch ziemlich
einfiihlsam bin (lacht). Film ist auch ein Medium,

» Alles, was man
uber Ié’\ngere Zeit

sieht, findet man
irgendwann schon.«

das alle Aufmerksamkeit kriegt. Also man setzt sich
zwei Stunden hin, es ist dunkel, man macht das
Handy aus. Mir geht es nicht allein um die Aufmerk-
samkeit, aber im Gegensatz zu Grafikdesign finde
ich es einen spannenden Kontrast. Ich weif§ noch
nicht, wie das wird, aber ich will nicht irgendwann
sagen »Ich habe es nicht versucht« oder »Hitte

ich dochc«.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
CORINNA RATH UND CAROLA SCHERZINGER.
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» Man sollte niemals fiir
Grafikdesign nur bei
Grafikdesign Inspiration
suchen.«

Firmenlauf Augsburg
Zusammenarbeit mit Christoph Ohanian
2014
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Matthias Neumann Grafikdesign

Firmenlauf Augsburg
Zusammenarbeit mit
Christoph Ohanian
2012

» Asthetik ist
eine gute
Sicherheit.«

Berlin Seven Arts
Magazingestaltung
2013

NEU IM KADEWE

»Zuerst muss man die
Regeln kennen. Nur
dadurch kann man
etwas Unerwartetes
schaffen.«

KaDeWe Magazin
Bureau Mario Lombardo
2013
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Stadtaspekte
Stadtmagazin
2012/2013

BILDER

»Sobald Du es
begriinden kannst,
ist alles méglich.«

Poster Bilder im Kopf
fur Vortragsreihe KHG Bachelorarbeit
2011 2011
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www.colorful-data.net

PAUL BLICKLE MACHT ZUSAMMEN-
HANGE SICHTBAR. IM GEGENSATZ ZUM
HERKOMMLICHEN JOURNALISTEN
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Geboren in Bad Soden
Abschluss HS Augsburg
Kommunikationsdesign
FREELANCER
Informationsdesigner
GOLDEN SECTION GRAPHICS
Informationsdesigner

IN GRAPHICS Magazine

Art Director

ZEIT ONLINE

Informationsdesigner

ERKLART ER SEINEN LESERN BZW. ZU-
SCHAUERN DIE WELT NICHT NUR MIT
TEXT, SONDERN AUCH IN BILDERN.

ER WAR BEI DER GRUNDUNG DES
INFOGRAFIK-MAGAZINS INGRAPHICS
DABEI UND ARBEITET JETZT FUR ZEIT
ONLINE. SPATESTENS ALS ER UNS VON
DEN VERSCHIEDENEN TRENDS IN DER
INFOGRAFIK ERZAHLT, BEGREIFEN WIR,
DASS DA VIEL MEHR GEHT ALS TORTEN

UND BALKEN.
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»Naja, das ist
halt jetzt kein
Beruf, den man

mal so eben
schnell seiner
Oma erklart,
oder?«

Paul Blickle

PUNKTLICH AUF DIE SEKUNDE RUFT UNS
PAUL BLICKLE UM 11.00 UHR PER SKYPE
AUS SEINER BERLINER WOHNUNG AN.
DIE HAUPTSTADTSONNE SCHEINT UNS
DURCH DEN MONITOR ENTGEGEN.

WIE BESCHREIBST DU DEINEN JOB?

Naja, das ist halt jetzt kein Beruf, den man mal
so eben schnell seiner Oma erklirt, oder? Ich glaube,
er ist ein bisschen erklirungsbedtirftig, weil man ja
nicht einfach nur sagen will »ach, ich mach irgend-
welche bunten Diagramme«. Man macht schon
mehr, riesige Datenvisualisierungen, Karten und
lauter so Zeug, interaktive Geschichten.

WIE BIST DU ZU ZEIT ONLINE GEKOMMEN?

Also, ich habe nach dem Studium erst mal ein
bisschen gefreelanct und mich dann initiativ fiir
eine Stelle bei Golden Section Graphics in Berlin
beworben. Ich war so drauf, dass ich gesagt habe,
ich will auf jeden Fall nach Berlin. Deshalb bin ich
da gleich hingezogen, ohne, dass ich eine Zusage
hatte. Aber dann wurde ich auch genommen. Dort
war ich bei der Griindung des Magazins In Graphics
dabei. Nach etwa eineinhalb Jahren bin ich dann ge-
gangen und habe direkt bei Zeit Online angefangen.
Eine ehemalige Kommilitonin hat angerufen. Sie
wollte eine Pause einlegen und hat gefragt, ob ich
nicht jemanden kenne, der sie fiir ein Jahr ersetzt.
Und ich meinte: Y Hmm, ich muss mal kurz tiber-
legen.« (Lacht). Ja, und dann habe ich das gemacht.
Als sie wiederkam, haben wir uns die Stelle geteilt.

WOHER KOMMEN DIE IDEEN FUR DIE
UNTERSCHIEDLICHEN GRAFIKEN?

Das Lustigste ist immer, Themen zu kombinie-
ren, von denen man vorher nicht glaubt, dass sie zu-
sammenpassen. Zum Beispiel hatten wir letztes Jahr
eine Grafik fiir die alle Bundestagsmitglieder der
letzten Legislatur-Periode gefragt wurden, fiir wel-
chen Fuf3ballverein sie eigentlich sind. Das waren
zwei Themen: Fuf3ball und Politik. Wenn man die

Informationsdesign

zusammenstellt, dann kommt etwas richtig
Unterhaltsames raus. Es ist eine meiner liebsten
Herausforderungen Dinge, die total abstrakt sind,
irgendwie auf ein Alltagslevel zu bringen. Da fillt
mir auch jedes Mal ein Projekt ein, das wir bei
Golden Section ftir das GEO-Magazin gemacht
haben. Die Idee war zu zeigen, wie globale Dinge
mit anderen Sachen zusammenhingen. Zum
Beispiel die Kraft eines Hurricanes verglichen mit
der Kraft eines Erdbebens oder Ebbe und Flut. Da
habe ich dann gemerkt, dass das alles Vielfache von-
einander waren. Man kann es also immer runter-
brechen auf etwas, das jeder Mensch kennt.

WELCHE FAHIGKEITEN ZEICHNEN EINEN
ERFOLGREICHEN INFOGRAFIKER AUS?

Ich wiirde sagen, ein Infografiker muss Verstind-
nis fiir Daten mitbringen und dann die Fihigkeit
nichts wegzulassen, um es htibsch zu machen. Das
ist nattirlich ein zweischneidiges Schwert. Einerseits
willst Du ja, dass die Leute Deine Grafik angucken,
also muss sie auch nach etwas aussehen. Wenn Du
andererseits zu viel bunt machst oder sagst, irgend-
etwas stort mich, das lasse ich weg, dann verfilschst
Du eigentlich die Aussage.

WIE SIND DIE JOBCHANCEN IM
BEREICH INFOGRAFIK?

Sehr gut. Wenn ihr also jemanden kennt? (lacht).
Das Schwierige ist, dass man eben drei Dinge in
einem ist: Designer, Programmierer und Journalist.

WENN DU URLAUB HAST, KANNST
DU DANN ABSCHALTEN?

Tja, wenn ich mal Urlaub habe... (tiberlegt)
Wenn ich in einem anderen Land bin, schlage ich
schon mal die Zeitung dort auf und gucke rein. Ich
bin jetzt nicht ganz so verrtickt, dass ich in einem
Riss in der Wand ein Linienchart sehe.

WUSSTEST DU SCHON WAHREND DES STUDIUMS,
DASS DU INFOGRAFIK MACHEN WILLST?

Man bildet sich im Nachhinein immer ein,
dass man schon die ganze Zeit sehr viel damit zu
tun hatte (lacht). Als ich mit dem Studium ange-
fangen habe, hitte ich es nicht gedacht, aber jetzt
denke ich mir: »War ja eigentlich schon klar.

IST ES SCHON MAL PASSIERT, DASS DICH
JEMAND PLAGIIERT HAT?

Ja. Klar. Ich dachte mir, es ist eigentlich eine
Frechheit. Andererseits muss man sehen, da hat
wirklich jemand gedacht, das ist perfekt gelungen.

WOMIT BESCHAFTIGST DU DICH, UM NEUE
INSPIRATION ZU BEKOMMEN?

Es ist zum Beispiel immer inspirierend, wenn
auch ein bisschen nerdy, sich die ganzen technischen
Sachen anzuschauen, die jetzt so moglich sind. Wir
machen ja eigentlich alle interaktiven Grafiken mit
JavaScript und da gibt es immer wieder neue Code-
Bibliotheken, mit denen Du etwas anfangen kannst.
Wenn Du dann einfach mal anfingst rumzuspinnen,
was kénnte man denn damit alles darstellen, ist
das auch schon eine Art Inspiration.

HAST DU IN DEN LETZTEN JAHREN TRENDS
ZUM THEMA INFOGRAFIK BEOBACHTET?

Es gibt so eine gewisse Dreiteilung. Es gibt die
einen Grafiken, die besonders schnell, bunt und
unterhaltsam sind. Dann wird es welche mit journa-
listischem Hintergrund geben, die ich mache.

Also Richtung »Storytelling«, wo auch Wert drauf
gelegt wird, dass alles enthalten ist und der Leser an
der Hand geftihrt wird. Und das Dritte wird sein,
dass Infografiken noch einen krassen Schritt in
Richtung Kunst gehen werden. Gerade, wenn Du
guckst, was die Computer so alles koénnen, sei es
jetzt in Richtung Medieninstallationen oder
irgendwelche besonderen Animationen.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
FABIO RUTHER UND FRANZISKA SCHEERE.
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Uber 135.000 junge Frauen haben sich in den letzten neun Sie sind der Rohstoff, mit dem Fernsehen, Werber und Heidi Sendezeit und Werbung
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ANDRE LJOSAJ BEGEISTERTE SICH
SCHON ALS JUGENDLICHER SPRAYER
FUR STRASSENKUNST UND GESTALTUNG
ALLGEMEIN. ER ERKLART UNS, WAS DIE
ARBEIT VON ILLUSTRATOREN UND
MUSIKERN VEREINT UND NUTZT DAS
GESPRACH, UM SEINEM ARGER UBER
DIE KOMMUNIKATIONSPROBLEME

IN DER KREATIVBRANCHE LUFT

ZU MACHEN.

DOCH ANDRE LJOSAJ LIEBT SEI-
NEN BERUF MIT LEIB UND SEELE UND
BETONT, WIE WICHTIG ES IST, SICH
IMMER FUR ETWAS BEGEISTERN ZU
KONNEN. WIR FUHLEN UNS GEEHRT,
DASS ER SEIN STRENG VERTRAULICHES
WISSEN UBER AUGSBURG ALS HEIMLI-
CHES ZENTRUM DES UNIVERSUMS
EXKLUSIV MIT UNS TEILT.
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André Smatik Ljosaj

ES IST SIEBEN UHR ABENDS ALS UNS
ANDRE LJOSAJ AUS EINEM BACKSTEIN-
ERNEN HINTERHOF IM HAMBURGER
SCHANZENVIERTEL ABHOLT. ER BEGRUSST
UNS MIT EINEM BREITEN GRINSEN

UND HALT EINE BANANE IN DER HAND.

WIE KAM ES DAZU, DASS DU KOMMUNI-
KATIONSDESIGN STUDIERT HAST?

Ich habe erst mit 28 angefangen zu studieren.
Nach der Realschule habe ich zuerst eine Lehre als
Lithograf gemacht, dann eine Fortbildung zum
Multimediadesigner. Nach dieser Mediadesigner-
ausbildung habe ich angefangen, bei einem Inter-
netprovider zu arbeiten. Als Mediadesigner produ-
ziert man mehr und fiihrt Dinge aus und die Gestal-
tung kommt aus dem Bauch heraus. Parallel habe
ich eigentlich immer gespriiht. Meine Freunde
waren alle auf der Fachoberschule und haben dann
an der FH studiert. Ich habe gesehen, was die gemacht
haben und das sah einfach um einiges besser aus.
Deshalb wollte ich da auch hin. Ich habe mein Abitur
nachgeholt und dann zuerst Multimedia (heute
Interaktive Medien, Anm. d. R.) studiert. Nach einem
halben Jahr bin ich nicht mehr hingegangen, weil
es mir keinen Spaf§ gemacht hat. Ich habe dann drei
Monate bei der Werbeagentur Tribal DDB in
Miinchen als Illustrator fiir die Website von Miiller
Milch gearbeitet, dann eine Bewerbungsmappe
gemacht und angefangen, Kommunikationsdesign
zu studieren.

»Ich habe nur fir meine Illustrationen
und meine Musik gelebt.«

Motion Graphics und Illustration

HAST DU ARBEITEN AUS DER SPRAYERZEIT
IN DEINER BEWERBUNGSMAPPE?

Ja, auch. Wobei ich zu dieser Zeit schon eher
Leinwinde bemalt habe. Das waren alles Mischtech-
niken. Ich habe schon sehr friih mit dem Spriihen
angefangen und bin dadurch herumgekommen.
Lange bevor ich tiberhaupt zur Fachhochschule ge-
kommen bin, gab es fiir mich schon viele Einfltisse
aus der Strafenkunst.

KONNTEST DU MIT DEM SPRAYEN AN DER
HOCHSCHULE WEITERMACHEN?

Gerade am Anfang des Studiums habe ich viele
Leinwinde bemalt. Das habe ich immer parallel ge-
macht. Ich hatte auch zu der Zeit noch keine Frau
und Kinder und war eigentlich immer am Werkeln.
Ich habe nur fiir meine Illustrationen und meine
Musik gelebt. Ich habe frither auch aufgelegt und
ftir mich war das alles immer Eins. Ftir mich hat
Musik einen genauso hohen Stellenwert wie
Gestaltung. Musiker malen mit Sounds, sie kénnen
Bilder malen mit einer Komposition. Das macht ein
[llustrator mit anderen Werkzeugen. Das finde ich
bei Musik noch krasser als bei Gestaltung, man kann
sich davor so schlecht verschlief3en, rein physikalisch.
Wenn ich eine Wand vor ein Bild stelle, sehe ich
nichts mehr. Aber einen Ton hére ich trotzdem
noch, auch wenn ich die Ohren zuhalte. Musik wird
leider viel zu wenig geschitzt.

MACHST DU HEUTE NOCH MUSIK?

Ich mache keine Musik. Ich sammle Musik
und hore Musik. Fiir mich ist Musik inspirierend.

DU LEBST ZUR ZEIT HIER IN HAMBURG.
WIE LANGE BIST DU SCHON HIER?

Erst seit finf Monaten. Davor war ich zweiein-
halb Jahre in Dinemark und habe dort gearbeitet.
Das war ziemlich cool und ziemlich beschissen zu-
gleich (lacht). Es war schon gut, denn ich war ja mit
meiner Familie dort. Ich bin Papa von zwei Kindern
und habe eine Frau. Aber ich hatte immer total
Heimweh. Ich wiirde auch heute immer noch sofort
zurtick nach Augsburg gehen. Friiher habe ich mit

»Wirtschaftler und
Designer missen
einander verstehen
und das Gleiche
wollen.«

meinen Kumpels immer gescherzt, Augsburg sei

das Zentrum des Universums und alle Fiden liefen
da zusammen, aber keiner wiisste es. Jedenfalls bin
ich hier in Hamburg Art Director und Designer. Das
gefillt mir auch sehr gut, man hat das in den grof3en
Firmen gar nicht mehr. Dort gibt es dann Art
Directoren, die haben ihre Designer, die dann fiir sie
entwerfen. Der Art Director muss dann viel Feedback
geben. Ich mache beides. Damit ist man beschiftigt.

WAS IST DAS BESONDERE AN HAMBURG?

Hamburg ist traditionsgemifd die Werbehaupt-
stadt Deutschlands. Viele Agenturen sind hier und
in Berlin, das nur zweieinhalb Stunden entfernt
liegt. Berlin und Hamburg, da sind die Meisten.
Aber es gibt genauso gute Agenturen im Rest
Deutschlands. Gerade in Mtinchen und Stuttgart.
Ehrlich gesagt blicke ich aber immer nach Amerika.
Teilweise langweilt mich das Deutsche schon sehr,
weil die Deutschen halt immer Schiss haben. Die
Amerikaner, Englinder, Franzosen, Spanier, Italiener
und vor allem Skandinavier trauen sich was. Mein
Eindruck von Deutschland ist das wir von Verlust-
und Versagensingsten geplagt sind. Es gibts zwar
immer wieder Lichtblicke, aber mein Vimeo-Feed
zeigt mir was Anderes.

WIE LAUFT EIN JOB NORMALERWEISE AB?

In der Regel werden Kunden von Agenturen be-
treut. Die Agentur entwickelt ein Konzept und lisst
es sich hier bei uns ausfiihren also produzieren. Wir
stimmen dann Designs und Motionstest mit der
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Agentur ab. Es geht dann zwischen uns und der
Agentur hin und her, bis dann die Agentur es dem
Kunden prisentiert. Dann beginnt das Spiel wieder
von vorne. Die Designs werden neu gemacht, weil
sich das Konzept plétzlich dndert, stirbt oder der
Kunde ganz andere Vorstellungen als die Agentur
hatte, und so weiter. Der Kommunikationsstil
erinnert mich an den Fliisterpost-Effekt: Kunde
versteht die Agentur nicht, Agentur den Kunden
falsch oder ungentigend, Agentur brieft die Postpro-
duktion falsch auf Grund eines Mangels an Vision
oder Verstindnis. Da wiirde man am liebsten zum
Kunden gehen und sagen: »Lass mal die Agentur aus
dem Spiel, wir machen dasc. So liuft es nicht immer
aber in letzter Zeit sehr oft. Wenn ich einen Award
erfinden diirfte bei den Firmen, fiir kurzes Denken,
schnelles Handeln und in kurzer Zeit gutes Design
herauspressen, wiirde ich ihn » Das goldene Brech-

eisen « nennen.

WIE KONNTE ES DENN DANN BESSER
LAUFEN? WAS WARE IDEAL?

Besser zu kommunizieren mit der Agentur. Sich
mehr Zeit nehmen. Auch wenn man etwas nicht ver-
standen hat, keine Angst zu haben, wieder und
wieder zu fragen, bis man sich verstanden hat. Das
finde ich total krass, dass wir als Kommunikations-
designer nicht kommunizieren kénnen. Wir kénnen
designen, aber selten richtig kommunizieren.
Untereinander oder mit Kunden. Ich habe es oft
erlebt, dass es Personen gibt, die in puncto Design
ungentigend kompetent sind, aber gut verkaufen
konnen. Das Gegensttick sind super Designer und
Visionire, die aber nicht verkaufen kénnen. Wirt-
schaftler und Designer miissen einander verstehen
und das Gleiche wollen.

WIE SIND DEINE ARBEITSZEITEN?

So von neun bis sechs, halb sieben. Es kommt
immer mal wieder vor, dass man doch linger bleibt,
weil die Zeit knapp ist und die Anspriiche an das
Design hoher sind. Man will ja keinen Kise raus-
geben. Es gibt leider Firmen, bei denen man wirklich
viele Nachtschichten machen muss. Auf lange Sicht
kommt nicht viel dabei raus, nur dass der Ruf der
Firma sich auf Raten abbaut. Ein Bekannter von mir

hat auch in Amerika gearbeitet. Er hat mir gesagt:
»Woftr ich in Amerika drei Wochen Zeit gehabt
habe, hatte ich hier in Deutschland nur eine Wochec.
Daist halt dann nicht mehr viel Zeit, um sich von
der Muse kiissen zu lassen. Die besten Ideen habe
ich, wenn ich nicht am Arbeitsplatz bin. Beim
Einkaufen, in der U-Bahn, nachts im Bett oder auf
der Toilette. Oder bei Projekten ohne Kunde, wenn
man einfach Kinstler ist. Wenn man sagen kann,
darauf hab”ich Bock, weil es einfach gut ist. Dann
muss man das auch machen und auch die Zeit dafiir
finden. Ich mache das nebenher in meiner Freizeit.
Komischerweise sind das auch immer die Sachen,
bei denen ich die meiste internationale Beachtung
bekomme.

»Was neben guter
Kommunikation
wirklich entschei-
dend ist: eine
Vision zu haben.«

ALSO IST FREIZEIT UND JOB FUR DICH EINS?

Ja, die Arbeit macht mir wahnsinnig viel Spaf3.
Ich lebe wirklich fiir die Arbeit. Mir fallen oft Sachen
fiir die Arbeit ein, wenn ich nicht mehr in der Arbeit
bin und ich Abstand dazu habe. Zeichnen und scrib-
beln kann ich tiberall. Ich habe immer einen Block
und Stift dabei und brauche keinen Strom. Schon als
kleines Kind wollte ich Comic-Zeichner werden. Am
liebsten wiirde ich alles machen. Das ganze Design-
dach. Aber der Tag hat nur 24 Stunden und meine
Familie ist ja auch noch da.

Motion Graphics und Illustration

GIBT ES EIN PROJEKT, IN DAS DU ALL
DEIN HERZBLUT REINGESTECKT HAST?

Ja, das Coca Cola Projekt, das ich auch auf meiner
Website habe. Das habe ich nebenher gemacht.

WAS HAT DIR DARAN SO VIEL SPASS GEMACHT?

Ich safd mit einem Kollegen als einziger in der
Arbeit und habe in 15 Minuten etwa ftinf Bilder
grob skizziert. Und dann meinte ich: »So, das mache
ich jetzt«. Mein Kollege fragte mich ganz erstaunt:
»Wieso?« »Weil es geil istl« (Lacht). Ich hatte einfach
die Schnauze voll von »Das darfst Du nicht machen,
keine Zeit, kein Budget, verstehe ich nicht« und
so weiter. Ideen wollen raus. Es gab also keinen
Auftrag. Es ist das Projekt mit den meisten Views auf
meiner Webseite. Jeden Tag habe ich sechs neue Fol-
lower deswegen auf Behance, die das Projekt ankli-
cken. Zum Beispiel hat es der Designer Bradley Mun-
kowitz in sein Pinterestprofil mit aufgenommen.
Darauf ich so: »Yeah! Mein Vorbild mag mein Zeugc.

WURDE ES MAL OFFIZIELL VEROFFENTLICHT?

Ja, im Internet (lacht). Es wurde auf diversen
Blogs und Behance gefeatured. Im Plane Magazin
aus Shanghai, einem Kunstdruckmagazin, wurden
diverse meiner Arbeiten gefeatured und das Coca-
Cola-Projekt zierte das Cover. Ich habe es jedoch nie
in die Hinde bekommen, da sie es mir nach Dine-
mark geschickt haben, nachdem ich schon wegge-
zogen war. Auf meinem Behance-Portfolio hat das
Projekt einige tausend Views. Es sind immer meine
privaten Projekte, die die Leute richtig gut finden,
da ich auch richtig frei sein kann. Selten sind es
die Projekte fiir Klienten.

VERDIENST DU BEI DEINEN PRIVATEN
PROJEKTEN GELD?

Nein, man verdient aber indirekt Geld.
Die Leute sehen, was du kannst und kommen
dann auf dich zu.

WIE WICHTIG IST DAS PORTFOLIO?

Das Portfolio ist sehr wichtig! Das was Du auf
Deiner Seite hast, bekommst Du. Wenn Du zum Beispiel
nur Printsachen auf Deiner Webseite hast, brauchst
Du Dich nicht zu wundern, wenn Du keine Anfragen
fiir Bewegtbildprojekte hast.

WELCHE TIPPS KANNST DU UNSEREN
STUDENTEN RUCKBLICKEND GEBEN?

Das, was Du tust, sollst Du lieben! Nichts
machen, weil man glaubt, dass es anderen Leuten
gefallen kénnte. Mach es gerne. Das kann auch
irgendwann mal nicht mehr Design sein. Auf3erdem
muss man Fan bleiben. Man muss sich begeistern
koénnen fur Andere. Nicht immer nur in den Spiegel
schauen und sich selber Blumen schenken. Man
muss offen sein fiir alles. Auch Behance ist wichtig
und Pinterest (www.behance.net & www.pinterest.
com, Anm. d. R.)! Bitte, bitte. Das ist das Allerbeste!
Ich liebe es. Man sieht soviel Bilder und Inspiration.

HAST DU PLANE FUR DIE ZUKUNFT?

Fiir mich ist das ganze Leben eine Reise. Keine
Ahnung, wo ich in einem halben Jahr bin. Ich
koénnte mir auch vorstellen, nach Berlin zu gehen
oder wieder ins Ausland. Mein Plan ist es aber,
irgendwann wieder nach Augsburg zurtickzugehen
und von dort aus weiter zu machen, dort etwas
aufzubauen. Mal sehen, was passiert.

VIELEN DANK FUR DAS INTERVIEW SAGEN
THERESA HAUGG UND TANIA SEIFERT.

» Die Deutschen
haben halt immer
Schiss.«



André Smatik Ljosaj Motion Graphics und Illustration

Toyota Calligraphy
Toyota
2013

» Musiker malen mit Sounds, sie kénnen
Bilder malen mit einer Komposition.

Das macht ein Illustrator mit anderen
Werkzeugen.«
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André Smatik Ljosaj

» Man muss sich immer begeisiern

konnen fiir Andere. Nicht immer
nur in den Spiegel schauen.«

Motion Graphics und Illustration

Audi
Pitch fir Parasol Island in Diisseldorf
Konzept und Art Direction




André Smatik Ljosaj : Motion Graphics und Illustration
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Coca Cola
fiktive Werbung
2013

»Ideen wollen raus.«




André Smatik Ljosaj

Motion Graphics und Illustration

DFL - Deutsche FuBball Liga
Pitch fir Velvet in Miinchen
2010
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» Nichts machen,
weil man glaubt,
dass es anderen

Leuten gefallen
konnte. Mach es
gerne.«




André Smatik Ljosaj

SER
VICE

Kubrik
freie Illustration
2011

JBS [ ik e Sony
freie Illustration AT Kunde & Co Kopenhagen
2011 ! 2012
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www.serviceplan.com
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Type Directors Club

Der Type Directors Club (abgekurzt: TDC) ist eine
internationale Organisation zur Férderung der
Typografie mit Sitz in New York. Zur Arbeit des TDC
zahlt die Ausrichtung zweier Wettbewerbe, einer
fur typografische Gestaltung und der andere fur
die Gestaltung von Schriftarten. Die Ergebnisse
erscheinen jahrlich in einem Buch und werden
auch regelmaBig in Deutschland in einer Ausstel-

lung présentiert.

(typografie.info)

Art Director

Englisch,

COPY

Bezeichnung fir den FlieBtext eines
Werbemittels oder Magazins, also die
langeren, zusammenhangenden
Textpassagen. Oft auch als Body-Text,

(werbe-lexikon.de)

art=Kunst und director = Leiter. Kiinstlerischer

Leiter, z.B in einer Werbeagentur oder bei einer
Zeitschrift, der fur das optische Erscheinungsbild
des Druckerzeugnisses verantwortlich ist.

(Taschner, Helmut, Fachwérterbuch Digital

und Printmedien)

BRIEFING

Auftragserteilung mit Vorgaben,
Instruktionen und Anweisungen fur
eine komplexe Werbekampagne oder
ein konkretes Produkt (Printprodukt,
digitale Medien, z.B Internet-Auftritt).

(Taschner, Helmut, Fachwérterbuch

Digital und Printmedien)

Environment Artist

Environment Artists arbeiten, wie Leveldesigner,
an Levels fur Videospiele. Sie sind fur die
visuelle Vielfalt (Landschaften, Architektur,
Interaktive Elemente, Beleuchtung), die Spieler
in der virtuellen Welt antreffen, verantwortlich.

(Wikipedia.org/en)

Body-Copy oder Long Copy bezeichnet.

Designlexikon

Laufschrift

Die im FlieBtext verwendete
Schriftart wird auch Laufschrift
genannt.

Daienjournalismus

Datenjournalismus ist eine Form des Journalismus,
die Daten zum zentralen Gegenstand der Bericht-

erstattung macht. Datenjournalismus umfasst neben

der Recherche in Datenbanken auch die Analyse,

Validierung, Visualisierung und Publikation von Daten.

(Medienwiki.de)

Motion Design

Motion Design (auch Motion Graphics, Film Title
Design oder Title Sequence) ist die audiovisuelle

Gestaltung von Bewegtbild durch Typografie und

Grafikdesign. Meist geht es um Film-Vorspénne,
Trailer oder Werbung. Mittlerweile bieten Schulen
und Hochschulen Kurse und Studiengénge Uber
Motion Design an. Eine etablierte Berufsbezeich-
nung Motion Designer gibt es in Deutschland
nicht, Gblich sind Filmtiteldesigner oder Main
Title Designer.

(wikipedia.org/de)

PORTFOLIO

Fur Gestalter ist das Portfolio eine Zusam-
menstellung der besten und wichtigsten
Arbeiten und Projekte, an denen man
beteiligt war. Es dient zu Bewerbungs- oder
Selbstvermarktungszwecken. Ein Portfolio
ist Ublich in Form einer Mappe, als analoger
oder digitaler Datentrager, oder auch als
Website im Internet.

(wikipedia.org/de)
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Bachelor
Kommunikationsdesign
Bewerbung bis 15. Juni

Zulassung nur zum Wintersemester
Online-Bewerbung

Mappe

Eignungsprifung

Bachelor

Interaktive Medien

Bewerbung bis 15. Juni

Zulassung nur zum Wintersemester
Online-Bewerbung

Konzeptarbeit

Eignungsprifung
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Master

Design- und Kommunikationsstrategie
Bewerbung bis 15. Juni (Wintersemester)
bzw. bis 15. Dezember (Sommersemester)
Online-Bewerbung

Portfolio

Motivationsschreiben

Eignungsprifung

Master

Interaktive Mediensysteme
Bewerbung bis 15. Juni (Wintersemester)
bzw. bis 15. Dezember (Sommersemester)
Online-Bewerbung

Motivationsschreiben

Eignungsprifung
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Fachgebiete

Advertising Design
Fotografie
Gamedesign
3D-Gestaltung
Grafikdesign
Identity Design
Illustration
Informationsdesign
Interdisziplinare Gestaltung
Interfacegestaltung
Mobile Experience
Usability

Schrift
Textgestaltung
Typografie
Zeichnen
Zeitbasierte Medien

Kontakt

Fakultat fur Gestaltung

Hochschule Augsburg
Postfach 110605
86031 Augsburg

Fakultat fur Gestaltung
Friedberger Str. 2
86161 Augsburg

Telefon 0821/5586 3401
Fax 0821/5586 3422

www.hs-augsburg.de/gestaltung
gestaltung@hs-augsburg.de




ANZEIGE
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www.dergreif-online.de/shop
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www.hello-muenchen.de
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MAN SIEHT SICH IMMER ZWEIMAL.

WIE SCHON,
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