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cinleitung & inlension

Eine Fotografie stellt einen gewdhlten Bild-
ausschnitt eines Fotografen dar und schlieft
alles andere aus. Wie lassen sich hingegen
vielschichtige Wahrnehmungen und Kontexte
fir diese durch das Hinzuziehen weiterer
Medien schaffen und wie kénnen Grenzen da-
mit (Oberschritten werden? Wie lassen sich
etwa Atmosphdren oder Effekte ejnes Bildes
verstdrken und damit auch dynamisch trans-
formieren?

Im Rahmen einer Installation mdchten wir
experimentell erfahren, wie eine solche Fo-
tografie multimedial erweitert und betrach-
tet werden kann, um neue oder alternative
Wirkungen und Kontexte hervorzurufen. Wir
mdéchten uns mit der Intermedialitdt, mit
Brichen und den sich daraus erschlieRenden
Moglichkeiten von neuen, dsthetischen Kopp-
lungen befassen. Dazu widmen wir uns einer
Moglichkeit, der Erprobung von dynamischen,
filmischen Projektionen auf einer konstant
prasenten Fotografie. Auch auditive Reize,
wie natirliche Gerdusche, kdnnen miteinbe-
zogen werden, um das Bild audiovisuell zu
transformieren und ihm neue Eigenschaften
zuzuschreiben.

Die Installation soll damit sowohl ein me-
diales, als auch inhaltliches Spannungsver-
hdaltnis erzeugen, wodurch sie sich von der
Betrachtung eines ,reinen Filmes“ oder Fo-
tografie differenziert. Handelt es sich zum
einen um ein gewohntes Medium, einer Fo-
tografie, wird diese zugleich durch das in-
termediale Zusammenspiel im Raum dynamisch
verandert wund durch projizierte Einflisse
mehrdimensional transformiert. Dennoch st
es ,lediglich“ eine Projektion, welche auf
der Fotografie liegt. Kann die Wahrnehmung
so verdndert werden, dass der Betrachter
ein Bewusstsein hinsichtlich der Grenzen
seiner Sinne durch das Aufzeigen des Span-
nungsverhdltnisses erfahrt?






Motliv der Hautfologralflic -Moodboard-

Die Fotografie eines Leibes: Das Auge er-
fihlt die Falten und Fasern, Muskeln und
Strukturen der menschlichen Haut. Das Bild
verkérpert; der Betrachter kann sich in
den Leib empathisch einfiihlen. Das Auge er-
greift und beriihrt, aber nicht wirklich -
eine taktile Erfahrung und ein flichtiger
Schwellenzustand, bei welcher nur ein vi- /
sueller Reiz ausschlaggebend ist. Wie ldsst metallisch
sich in diesem Fall die Taktilitdt und leib-

liche Wirkung der Haut-Fotografie durch die

intermediale Installation verstdrken und

damit auch dynamisch transformieren?

plastik-artig, trocken, spréde

Die Abbildung der Haut und des menschlichen
Kérpers selbst offeriert bereits eine soma-
tische Wahrnehmung, die durch die medialen
Einflisse, der filmischen Projektion und dem
Sound verstdarkt wird. Lediglich fungieren
die Augen als Berilhrungsorgan, jedoch wird
der gesamte Sinnesapparat involviert: Kann
die Wahrnehmung des Betrachters so verdn-
dert werden, dass er den taktilen Reizen
seiner visuellen Wahrnehmung folgt und das
Spannungsverhdltnis splrt?

faltig, fettig eucht, ,pickelig"?

organische Flussigkeiten Wand, Verschwinden des Bildes
Beziliglich der konkreten Abbildung der Foto-
grafie so bestand der Gedanke, eine weniger
definierte und eher abstrakte Formsprache
zu verwenden, welche den Interpretations-
spielraum fir eine genaue Kdrperstelle, ein
Geschlecht und Alter offen hdlt und somit
die persénliche Identifikation unterstitzt.
Auch somit wird das Spannungsverhdltnis
bzgl. einer Identitdtsaufzeigung aufrecht-
erhalten. Bei der Wahl der Projektionen
sollte ein moglichst breites Spektrum an
Effekten erprobt werden, die sich in ihren
taktilen Reizen unterscheiden, um etwa eine
“Dopplung” zu vermeiden.
So wird das Bild zundchst mit einer kinst-
lich scheinenden Textur projiziert, die sich
auf der eigentlichen Haut befindet - Was ist
das fir eine Oberflaiche, wie fihlt sie sich
bloR an? Sie beginnt sich zu bewegen und
ein Atmen zu imitieren. Das Bild scheint
“zu erwachen”.
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Motiv der Wasserfotogralie

Die Oberflichenstruktur von Wasser weist
einen hohen dsthetischen Wert auf, der vor
allem in der Intermedialitdt von Bewegtbild
und Fotografie genutzt werden kann. Wasser
an sich ist stdandig in transformative Pro-
zesse verwickelt, in denen es schwer st
die visuelle Struktur zu greifen.

Durch Fotografie von Wasser wird ein Stand-
bild geschaffen, das artifiziell ermdglicht
die Struktur der Oberflache sich einzuprdgen
und genauer zu betrachten. Durch das (wie-
der)einfihren der Bewegung durch Projek-
tion wird die Spaltung zwischen Stillstand
und natiirlichem Prozess betont, gleichzei-
tig aber auch aufgeldst. Da Wasser ein vi-
suell schwer greifbares Medium 1ist ergibt
sich hier die Moéglichkeit der Austausch-
barkeit von Strukturen, sodass nur leichte
Stéreffekte entstehen kénnen; Ein Effekt
der Stoérung bei der Betrachtung der Foto-
grafie wird so geschaffen, der zu dstheti-
schen Irritationen fihrt.

AuRerdem kann man auch anderen Eigenschaf-
ten des Wassers miteinbeziehen z.B. Spiege-
lungen oder schwimmende Elemente.

-Moodboard-
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Motliv der Waldfologralic -Moodboard-

Die Szenerie des Waldes bietet eine breite
Variation von Atmosphdren. Wdhrend der Wald
tagsiiber all seine Farben im Sonnenlicht
zeigt und eine sehr entspannende Umgebung
bietet, kann der Wald nachts die tiefsten
Urdangste des Menschen wecken, jede Bewe-
gung, jedes Gerdusch wird unheimlich und
man fihlt sich der dichten undurchdringli-
chen Dunkelheit ausgesetzt.

Durch das Beispiel des Waldes soll einer-
seits mit der Variabilitat der Atmosphare,
sowie auch mit der Tiefenwirkung gespielt
werden. Wahrend das statische Bild zum gro- Die friedliche Ruhe des Waldes
Ren Teil seine Tiefe verloren hat, kdnnen
durch die Projektion von dynamischen Ani-
mationen die verschiedenen Ebenen wieder
deutlicher hervorgehoben und das Tiefener-
lebnis des Bildes erhtht werden. Das hohe
MaR an Details und fraktalen Formen des
Bildes stellt sich als Herausforderung dar
und die Animationen missen genau angepasst
werden um einen starken Effekt zu erzielen.
So kann aber mit dem gezielten Einsatz von
Masken Nebel zwischen den Bdumen schweben
und Bldtter kdnnen hinter den Stdmmen ver-
schwinden.

Fallende Herbstblatter Farbig angeleuchtete Vegetation

Nebel zwischen den Baumen Tiersilhouetten im Hintergrund

Weitere Animationen und kontrolliertes
Spielen mit dem Licht der Projektion sollen
die unterschiedlichen Atmosphdren des Wal-
des aus dem selben Bild hervorbringen und
eine zeitliche Dimension wiedereinfihren.
Neben realistischen Effekten sollen aber
auch abstrakte Animationen ausprobiert und
das Potential fir Visuelle Musik erdrtert
werden.

& -

s JOONNeeeBHD




Uber Potentiale

der Intermedialitat

Ist man bei einem ,reinen Film“ auf den
Bildschirm begrenzt, bietet sich durch die
Projektion auf das Bild an, ,aus dem Rahmen
zu steigen“ und Dinge auRerhalb zu proji-
zieren. Dadurch kann das Medium weiterfih-
rend ausgereizt werden und neue Kontexte
schaffen.

AuRerdem bietet diese Technik im Gegensatz
zum “reinen Video” die Qualitdt der Ober-
flache: Man kann mit Texturen arbeiten an-
statt auf eine glatte Leinwand oder einen
Bildschirm begrenzt zu sein: Die Fotografie
ist hier stets prdsent und wirkt so als
konstantes Medium, auf das Handlungen pro-
jiziert werden.

Dies fiuhrt auch zu dem Punkt, dass die
Projektion ein ergdnzendes Medium zum Bild
ist. Das Bild kann selbst in dessen Abwe-
senheit eine dsthetische Funktion erfillen
(z.B. bei Tageslicht mit, in der Nacht Dar-
stellung ohne Projektion).

Die Technik der Kombination der Medien
bewirkt zudem ein (audio-)visuelles Span-
nungsverhdltnis, ist (bisher) nach unserer
Recherche noch recht unbekannt, und kann
daher als Blickfang genutzt werden (weite-
re Nutzungsmoglichkeiten s. Kapitel Anwen-
dungsszenarien).

und Grenzen

von Folo/Projektlion

Bei der Erstellung des Materials fir die
Projektion muss stark auf die zu bespie-
lende Projektionsflaiche eingegangen werden,
was die Produktion letztendlich beschrankt.

Bei der Projektion selbst wird Licht auf
die Fldache gestrahlt und von dieser dann
wieder 1in unser Auge reflektiert. Die Fla-
che, 1in diesem Fall das Bild, besitzt aber
schon eine objektive Farbe (z.B. eine blaue
Wasseroberfldche). Die Fldache kann also nur
Farbspektren reflektieren, welche sie selbst
besitzt, andere Farbspektren werden absor-
biert.

Wenn man also rotes Licht auf die blaue
Fldache projiziert, so nimmt der Betrachter
dann die Farbe Lila wahr. Projiziere ich ro-
tes Licht auf WeiR, so sehen wir es rot und
projiziere ich etwas auf Schwarz, so wird
das Licht einfach absorbiert.

Diese Eigenschaften missen bedacht werden.
So kann man also zum Beispiel keinen weiRen
Nebel projizieren, denn weilRes Licht wird
das Bild nur sichtbar machen, doch nicht
weily “fdrben”. Gleiches gilt fiur etwaige
Ebeneneffekte wie ‘multiplizieren’, deren
Resultate von den darunterliegenden Ebenen
abhdngig sind.
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Erkennlnisse

Projiziert man weiRes Licht auf ein Bild,
so wirkt es meistens recht fad und kon-
trastlos. Als Grundzustand zwischen den
Animationen wirkt es daher sehr viel bes-
ser, wenn das Bild selbst auf sich proji-
ziert wird.

Mdéchte man Objekte per Projektion auf das
Bild hinzufiigen, so funktioniert das nicht
immer. Auf hellen, weichen Oberflachen und
Texturen ohne starken Kontrast kann man
sehr gut Objekte hinzufliigen. Ist jedoch
der Kontrast zu stark, so gelingt keine
illusorische Integration in das bestehen-
de Bild. Lasst man also z.B. eine Person
(Projektion) vor Baumen (Projektionsflache)
laufen, so sieht man immer die Bdume, die
Person wirkt wie ein Geist. Eine Moglich-
keit ist eine Silhouette zu benutzten, also
das Fehlen von Licht. Dies ist nur moglich,
wenn einerseits die Installation 1im Dun-
keln stattfindet und die Silhouette in etwas
Hellem eingebettet ist (Der Projektor kann
kein Schwarz projizieren, er kann nur Licht
projizieren AUSSER an bestimmten Stellen,
was dann wie Schwarz wirkt. Ein Beispiel
hierfiir sind die Fledermduse und der Wolf
in der Waldszene.

Projektionen aulRerhalb der Rahmens k&nnen
das Bild aus sich selbst flieRen lassen, was
sehr effektvoll sein kann. Bedingung ist
jedoch, dass ein Beamer verwendet wird,
welcher ein komplettes Schwarz bietet, bei
dem also der Rand der Projektionsflache bei
schwarzer Projektion nicht sichtbar ist.
Alternativ konnen die Rdnder durch genug
Umgebungslicht verschwinden, was jedoch
nicht immer fir jedes Projekt sinnvoll ist.

Der Effekt der Installationen wird manchmal
erst durch Pausen (Uberraschend erkannt.
Projiziert man durchgehend Animationen auf
das Bild, so kann der Zuschauer nicht un-
terscheiden was zum Bild und was zur Pro-
jektion gehort. Der Effekt wird gar als
“gewohnt” wahrgenommen wund bricht das
Spannungsverhdltnis. In manchen Fdllen ha-
ben AuRenstehende erst das Grundbild reali-
siert - nachdem die Projektion beendet war.
Durch gezielt integrierte Projektionspausen
wird man sich der Projektionsflachenbildes
sowie des Zusammenspiels mit der Projektion
wieder bewusst.
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Mogliche Anwendungen

Die Anwendungsszenarien sind recht
vielfdltig, doch sind die Installationsorte
natirlich an Strom sowie einem abdunkel-
baren Raum gebunden. Im Folgenden werden
einige der fir uns vorstellbaren Méglich-
keiten aufgezdhlt:

Zur Darstellung eines/einer Kontrasts/Ein-
heit zwischen temporal statischem Foto und
Bewegtbild.

Als Dokumentationsmedium z.B. eines Ortes
als Foto auf dem dann verschiedene Hand-
lungsabldufe erscheinen, oder als Dokumen-
tation fir Performance. Als Beispiel kdnnte
man auf diesem Bild des Ebertplatzs ein
statisches Foto des 1leeren Platzes haben
und darauf 1in Bewegtbild verschiedene Si-
tuationen projizieren, in diesem Fall wdren
es die spielenden Familien.

Um grafisch ein Foto zu illustrieren/ergan-
zen/erldutern, auch kdénnten z.B. Infos auf
Gemdlde projiziert werden. Dies kann auch
im padagogischen zB im Museumskontext ein-
gesetzt werden um Elemente von Gemdlden
hervorzuheben und zu kommentieren.

So kdnnten zB. die verschiedenen Elemente
einer komplizierten Schlachtszene hervorge-
hoben, mit Text versehen, Verbindungen mit
anderen Bereichen des Bildes hervorgehoben
und der Bildaufbau dargestellt werden.

Fir kiinstlerische Arbeiten, z.B. kdnnte man
damit surreale Effekte erzielen. Auch Ef-
fekte wie die eines Dioramas kdnnen erzielt

werden, jedoch ohne die Textur der Arbeit
zu verlieren. Ein weitere Vorteil ist der
bestehende Asthetische Wert der Arbeit,

sowohl mit, als auch ohne Projektion.

Als Blickfang fir Showrooms und im Bereich
Produktprdsentation

Inhaltlicher Zusammenhang

Dokumentationsmedium

Informatives Medium

Kinstlerisches Medium

Blickfang
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