
Dorothea Johne, Diplom-Kommunikationsdesignerin   Arbeitsproben

Deutsche im östlichen Europa – Geschichte auf digitalen Landkarten
(Gestaltung und Programmierung, DVD, Deutsches Kulturforum östliches Europa, Potsdam, Bundesinstitut für Kultur  
und Geschichte der Deutschen im östlichen Europa, 2010/2011 )

Digital:





Das schlesische Elysium - Schlösser und Burgen im Hirschberger Tal
(Digitale Version eines Reiseführers, CD-Rom, Gestaltung und Programmierung, Deutsches Kulturforum östliches 
Europa, Potsdam, 2005, Flash)

Screenshots:



Die Friedenskirchen in Schweidnitz und Jauer
(Digitale Version eines Ausstellungskataloges, CD-Rom, Gestaltung und Programmierung, Deutsches Kulturforum 
östliches Europa, Potsdam, 2006, Flash)

Igor Isajew – Spuren und Zeichen
(Virtuelle Ausstellung der Collagen des Königsberger Künstlers Igor Isajew, Gestaltung, Programmierung, Fotos, 
Deutsches Kulturforum östliches Europa, Potsdam, 2004, Flash)

Diese Arbeit entstand im Auftrag des Deutschen Kulturforums östliches Europa in Potsdam, als Erweiterung der 
Online-Angebote und als CD-Rom.
Die Collagen des russischen Künstlers werden vor Hintergrundfotos des heutigen Kaliningrads präsentiert.  



Einige Screenshots:

Multimediny Puteschestwje po Istorii
(Computerspiel für die Ausstellung »Deutsche in Sibirien«, Konzeption, Gestaltung und Umsetzung,  
GTZ Novosibirsk, 2003) 
Das Computerspiel thematisiert die Geschichte der Deutschen in Sibirien. Es geht in diesem Spiel nicht darum, 
möglichst hohe Level zu erreichen. Man sollte sich einfach durch die Gänge und Räume treiben lassen, sein Wissen 
testen und dabei Neues über das deutsch-russische Verhältnis lernen.
2004 erschien das Spiel als Beilage in der russischen Jugendzeitschrift »vitamin de« (Omsk) – die Zeitschrift er-
scheint in vielen Städten der russischen Förderation in Kasachstan und der Ukraine.



Der Schlaf der Vernunft gebiert Ungeheuer – ein träumendes  
Neuronales Netz 
(2002, Dorothea Johne/Alex Zahn, Honourable Mention, Transmediale 2003)

Es handelt sich um ein Computerprogramm, das als Rahmen für ein künstliches neuronales Netz dient, das träumt.  
Der Traum des Netzes wird sichtbar gemacht. Träumen wird hier als eine grundlegende kreative Leistung  
des Menschen angenommen. 
In diesem Versuch soll getestet werden, ob künstliche neuronale Strukturen in einen Traumzustand versetzt, 
Vorstufen von Kreativität entwickeln.
Das Neuronale Netz wurde mit einer großen Anzahl von Handzeichnungen trainiert und arbeitet  
auf sich selbst zurückgekoppelt.
(Simulation eines Neuronalen Netzes und Visual Basic-Programm)

Ausführlicher im Internet:
http://savodprogress.de/index2.html



Zwei Screenshots des arbeitenden Neuronalen Netzes:



Print:

Schaut, schaut…  
Sankt Marien Beeskow  
für Kinder
(Ein Kirchenführer für Kinder,  
Gestaltung und Produktionsbetreuung,  
Förderverein Marienorgel e.V., Beeskow, 2011)



Der Teufel im Möllenwinkel
(Sagen aus der Mark Brandenburg,  
Gestaltung und Produktionsbetreuung,  
Stadt Friedland, 2010)



Der Wolf, der Lotto spielte
(Ein modernes Märchen,  
Illustrationen und Produktionsbetreuung,  
Herausgeber: Kunstkreis Beeskow e.V., 2007)

Beeskow am Wasser,  
Zeitzeugengespräche
(Zeitzeugenberichte über die Stadt Beeskow,  
Gestaltung und Produktionsbetreuung,  
Herausgeber: Kunstkreis Beeskow e.V., 2007)


