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Abstract

Deutsche Version

Diese Arbeit beschaftigt sich mit der konzeptionellen und praktischen
Umsetzung audiovisueller Installationen im urbanen Raum. Sie erhal-
ten Einblick in zwei spannende Projekte an denen ich in meinem Mas-
ter Studium mitgewirkt und die Projektleitung ibernommen habe.
Beide Projekte befassen sich mit der Lichtbildprojektion von Videoin-
halten auf Objekten und urbaner Architektur. Es entstanden Konzepte
mit verschiedenen thematischen Bezlgen zur raumlichen Umgebung
und dem Rahmen der jeweiligen Prasentation.

Von der Idee bis zur Prasentation, vom Produktionsansatz zum Fein-
schliff, vom Konzept zum hierarchischen Projektaufbau beschreibt
diese Arbeit samtliche Arbeitsschritte unterschiedlicher Vorgehenswei-
sen fir die Durchfiihrung audiovisueller GroRinstallationen im urbanen
Raum.

Im Fokus stehen im Besonderen die Vorgehensweisen und Vorgange
bei der kreativen Arbeit in Produktionsgruppen und der konzeptionellen
Durchflhrung.

English version

This work focuses on the conceptual and practical implementation of
audiovisual installations in urban areas. You will get an insight view
into two exciting projects | have been involved in and been managing
during my Master studies.

Both projects deal with videoprojection onto objects and urban archi-
tecture. Two concepts with different thematic references to the physical
environment and the framework of the respective presentation were
carried out.

From the idea to the presentation, from the production approach to
fine-tuning, from concept to hierarchical project structure this work de-
scribes all work steps of different procedures for the implementation of
large audiovisual installations in urban areas.

The special focus is on the procedures and processes involved in cre-
ative work in production groups and the conceptual implementation in
particular.
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1. Projektentwicklung

In diesem ersten Kapitel erlautere ich meine persénlichen Inspirationen
und Motivationsgrundlagen auf dem Weg zur Entwicklung des eigenen
Projektes. Von fruheren Einflissen, Uber vergangene Projektarbeiten
bis zur Entwicklung der eigenen Projektidee werden hier wichtige Sta-
tionen und Einflisse geschildert.

1.1 Idee und Motivation

Wahrend einer Vortragsreihe an der Fakultat Gestaltung der HAWK
Hildesheim im Sommer 2010 begann meine Begeisterung flr die Grol3-
bildprojektion und das Projection Mapping. Der Vertreter einer der be-
kanntesten und erfolgreichsten Unternehmen im Bereich kunstlerischer
Licht- und Videoprojektion im Gro3- und Eventbereich berichtete tber
unterschiedliche Projekte und sorgte mit beeindruckenden Arbeitsbei-
spielen fur grof3e Begeisterung.

Aufwandige 3D Animationen, Licht- und Tonarrangements, sowie be-
eindruckende Architektur als Projektionsflachen waren Teil der Prasen-
tation.

Besonders fasziniert war ich von der Mdglichkeit sehr gro3e Objekte

und urbane Architektur mit Hilfe von Licht voribergehend in le-
bendige Objekte zu verwandeln und in unterschiedliche Situatio-
nen und Erscheinungen zu transformieren.

Des Weiteren berichtete er von einem Netzwerk verschiedener
Konzepter, Designer, Licht- und Videokunstler sowie anderer kreativ
schaffender Menschen aus dem audiovisuellen Bereich. Eine hilfrei-
che Grundlage in zweierlei Hinsicht. Zum einen erleichtert ein funkti-
onierendes Netzwerk einen professionellen Projektablauf zu gewahr-
leisten, zum anderen entsteht bei der Arbeit als Projektteam eine vollig
andere kreative Dynamik.

In der Folgezeit dieser Vortragsreihe beschaftigte ich mich wahrend
meines Grafik Design Studiums mit der Produktion von kunstlerischen
Videoprojekten. Ich sammelte Erfahrungen mit unterschiedlichen Pro-
duktionstechniken wie beispielsweise Stopmotion, Zeichentrick, Real-
bildfilm, stereoskopisches Video und Grafikanimation. In den meisten
Fallen entstanden diese Filme als Teil fiktiver Gesamtkonzepte, welche
als Rechtfertigung des meist sehr freien und klnstlerischen Arbeits-
prozesses dienten. Da dies meine ersten Berihrungspunkte mit Pro-
duktionen in diesem Bereich waren, liefen die Arbeitsprozesse ziem-
lich ungeplant und chaotisch ab. Zumeist entstanden zufallige Ideen in
kleiner Runde, die als Ansatz fiir einen kreativen Schaffensprozess mit
offenem Ende funktionierten. Ein gelaufiger Begriff dafur ist: ,Work in
progress®.
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Abb. 3: Werbebanner und der Bunker
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Dieser Herangehensweise und der Tatsache der allgemeinen Unerfah-
renheit der Projektteams geschuldet, war auch der Vorgang des ,trial
and error® ein probates Mittel zur Findung, Entscheidung und Aneig-
nung der verwendeten Produktionstechniken.

Resultat dieser Projektarbeiten im Bachelor Studium waren Erfahrun-
gen in den Bereichen Konzeption, Produktion, kreative Arbeit, Zeit-
management, Motivation, Teamarbeit und diversen videotechnischen
Fahigkeiten. Daraus reflektierend, entstanden Winsche und Erkennt-
nisse flir zuklnftige Projekte.

Bei den Gruppenprojekten wahrend des Bachelor Studiums bewerte
ich besonders positiv die Vorgange in der kreativen Ideenfindung und
Videoproduktion in einem gleichberechtigten Team. Gleichzeitig fehlte
es jedoch zumeist an klaren Strukturen und einer Team- und Projektlei-
tung um wichtige Entscheidungen zu treffen und zumindest den Ansatz
eines funktionierenden Zeitmanagements zu haben.

Im Wesentlichen stand hierbei die Arbeit als gleichberechtigtes Team,
einem eindeutigen Projektkonzept mit klaren Hierarchien gegentber.
Es entstand der Wunsch nach einem Projekt, bei dem eine Person
(idealer weise Ich) die unumstrittene Projektleitung tbernimmt. Gleich-
zeitig sollte dieses Projekt eine Gruppenarbeit sein, bei der vor allem
in den kreativen Prozessen ein gleichberechtigtes Team involviert ist.
Dies war aufgrund meiner Erfahrungen der bestmdgliche Weg meine
eigenen ldeen maoglichst kreativ, reflektiert und selbstbewusst zu einem

professionellen und interessanten Gesamtprojekt zu entwickeln.
Das Zusammenspiel zwischen dem Wunsch nach kreativer Team-
arbeit, bei der man sich immer wieder inspirierend beeinflusst und

auf neue Gedanken bringt, und der Mdglichkeit seine eigenen Ideen
und Einschatzungen gelten zu lassen, war eine Herausforderung bei
der Planung und Umsetzung meines Wunschprojekts.

Diese Arbeit beschaftigt sich mit genau diesen Themen und Faktoren.
Es soll ein Einblick in meine Arbeit als Projektleitung eines interdiszipli-
naren Gruppenprojektes vermittelt werden und anhand eines weiteren
Projektes verschiedene kreative Arbeitsprozesse gegeniibergestellt
werden.

1.2 Thematik und Bunker

Der Ort der geplanten Prasentation ist einer der ausschlaggebendsten
Faktoren bei der Projektplanung. Besonders bei Auftragsarbeiten ist
das zu bespielende Objekt bereits vorgegeben. Selbst-geplante, freie
Projekte bieten einem die Mdglichkeit sich genau Uberlegen zu kon-
nen, wie mit der geplanten Thematik umgegangen werden soll und
welche Projektionsflache aufgrund ihrer Oberflache und/oder auch ih-
rer Geschichte und thematischen Relevanz besonders fir die Umset-
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,Die Spekulanten zwingen die Bewohner, durch willkirlich hochgesetzte Mieten die
Hauser zu verlassen, erpressen von Fremdarbeitern Rekordmieten flir verwahrloste
Raume, lassen dringend bendtigten Wohnraum monatelang leerstehen, verweigern
die Beheizung, demolieren die Installationen, bis die Haduser unbewohnbar sind. Dann
reilden sie die Gebaude ab und bauen Birosilos flr Groltkonzerne.*

Zitat aus einem Flugblatt der ersten Hausbesetzer der BRD im Herbst 1970;
Gentrifidingsbums, oder eine Stadt fiir alle / Nautilus Flugschrift / Christoph Twickel
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zung geeignet ist.

Nach meinem Umzug aus Hildesheim nach Hamburg sah ich mich zum
ersten Mal mit einer Thematik konfrontiert, die vor allem in Grof3stadten
eine fortlaufende Entwicklung hat.

Stadte wie Hamburg erfahren seit Jahren einen enormen Zulauf an
Bewohnern. Ganze Wohnviertel und Stadtteile werden innerhalb kur-
zester Zeit grundsaniert und aufgewertet. Neue Einkaufsstrallen und
Lokale siedeln sich an und ein vollig uberteuerter Wohnungsmarkt mit
fantastischen Mietpreisen und einer Art Vormachtstellung der Immo-
bilienfirmen und Makler, die sich ihre Mieterh6hungen und Courtagen
selbst erfinden kdnnen sind die Folge.

Dadurch entstehen Spannungsfelder zwischen Arm und Reich. Ur-
spriingliche Einwohner und zugezogene Yuppies, Loftwohnungen und
Obdachlosigkeit. Eine Verdrangung einer durchmischten und kreativen
Gesellschaft aus kulturellen Szenestadtteilen durch kaufkraftige Neu-
bewohner sorgt mit der Zeit fur einen volligen Austausch der Gesell-
schaft und des Gesichts der Innenstadte.

Diese immer aktueller werdende Thematik beschreibt den Vorgang der
Gentrifizierung und war Grundlage der Projektarbeit fur ,Bunker Finke-
nau®.

Die konzeptionelle Ausarbeitung und der Bezug zwischen Thematik
und Gebaude beim Projekt ,Bunker Finkenau“ wurde wie folgt definiert:
Themen wie Gentrifizierung, die Veranderung der Wohn- und Lebens-

raume, neue und alternative Lebenskonzepte, urbanes Leben

und steigende Mietpreise in stadtischen Ballungsgebieten bestim-
men heutige Debatten Uber Strukturen und Stadteplanung.

Immer wieder verandert sich die Architektur unserer Stadte, ihre Nut-
zung und ihre Bewohner.

Innerhalb dieser Veranderungen gibt einige ,Inseln®, die diese Veran-
derungen zu beobachten scheinen, sich allerdings selbst kaum oder
gar nicht verandern.

Orte an denen die Zeit still zu stehen scheint, die aber von Entwicklung
und Fortschritt umgeben sind. Sie haben ihre eigene Vergangenheit
und tragen gleichzeitig ein Stuck ihrer Umgebung in ihrer Geschichte
mit sich.

Einer dieser Orte ist der Bunker auf dem Mediencampus Finkenau in
Hamburg. Er ist umgeben von Veranderungen. Vom Kriegslazarett,
Uber Geburtskrankenhaus zur Requisitenkammer einer Kunst und
Medienhochschule, umgeben von Seniorenheim, einem regionalen
TV und Radiosender und dem Mediencampus und ehemals diverser
Krankenhausraumlichkeiten hat sich in seiner auRerlichen Gestalt
kaum verandert. Er steht da wie ein Relikt aus vergangenen Zeiten
und tragt die Vergangenheit seiner Umgebung in sich.

Das Projekt ,Bunker Finkenau“ befasst sich mit genau dieser Thematik
und bietet mit der Bunkerfassade als Spiegel seiner Umgebung und
seiner thematischen Relevanz ein perfektes Medium zur Prasentation
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unterschiedlichster Sichtweisen, Statements, Ideen und Visionen inter-
essierter und kreativer Menschen.

Die Idee ist genau diesen Querschnitt unterschiedlichster Wahrneh-
mungen und Visionen im Rahmen eines Hochschulevents als inspirie-
rende Fassadenprojektion zu prasentieren.

1.3 Vom Kinderspiel zum Konzept

Wie schon in der Einleitung erwahnt, hatte ich wahrend des Bachelor
Studiums immer wieder das Verlangen mich in Gruppenprojekten ein-
zubringen und auszuprobieren. Zum einen war es die Angst davor, mit
der eigenen Idee und Umsetzung nicht zu gentigen oder missverstan-
den zu werden und zum anderen waren es die positiven Erfahrungen,
die sich mit der Zeit bei der Arbeit in solchen Teams einstellten und
damit ausschlaggebend flir meine Liebe zu kreativen Arbeitsprozessen
in der Gruppe sind und waren.

Schon frih in meiner Jugend wurden mir solche Herangehensweisen
durch meine Familie und im Besonderen meinen Vater vorgelebt und
mitgegeben. Als ein pragnantes Beispiel daflir ist mir besonders ein
Spiel in Erinnerung geblieben. Dieses Spiel setzt sowohl Kreativitét,
Vertrauen und die Fahigkeit zur Arbeit im Team voraus.

Die Rede ist von einem Kinder Malspiel, das ich unter dem flami-
schen Namen ,Doorgeverke® (dt. ,Durchgeberchen®) kennenge-
lernt habe.

Jeder Mitspieler bekommt ein Blatt Papier und einen Stift. In der ers-
ten Runde malt jeder Spieler einen Kopf an das obere Ende des Blat-
tes, moglichst ohne dabei von den Mitspielern beobachtet zu werden
und selbst zu lauschen.

Anschlielend wird das Blatt am Ubergang der Zeichnung umgeknickt
und weitergegeben. In den nachsten Runden folgen Hals, Oberkérper,
Arme und Unterkorper, die jeweils angemalt werden. So entstehen im
Laufe des Spiels so viele Individuelle Bilder wie Mitspieler vorhanden
sind. Ein Prinzip, welches meiner Meinung nach ziemlich gut kreative
Gruppenprozesse beschreibt.

Es gibt eine Idee, gewisse Spielregeln oder Voraussetzungen und der
restliche Verlauf der kreativen Produktion ist einzig den Impressionen
und Expressionen der Teilnehmer Uberlassen. Gegenseitige Inspira-
tion und eigener Stil entwickeln dabei zumeist eine sehr interessante
Kreativdynamik.

Dieses Spielprinzip sollte als Konzeptgrundlage fir das Projekt dienen.
Ein Projekt, bei dem ich die Voraussetzungen schaffe, das Rahmenthe-
ma vorgebe und die allgemeine Projektleitung stelle, aber mdglichst
viele Teilnehmer ihre eigenen Gedanken, ldeen, Inspirationen und Pro-
duktionsstile einbringen und umsetzen kénnen.
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2. Lernprozesse
und Vorbereitungen

Auf dem Weg von der Idee aus einem Kinderspiel ein kreatives audi-
ovisuelles Gruppenprojekt mit einer grofl¥flachigen Fassadenprojektion
abzuschlief3en, lagen einige Stationen auf meinem personlichen, stu-
dentischen und beruflichen Weg, die ausschlaggebend und wichtig fur
die erfolgreiche Umsetzung meines Wunschprojektes waren.

In der Anfangsphase meines Wunschprojektes ,Bunker Finkenau® stell-
te ich mir folgende Fragen:

-Wie mache ich auf mein Projekt aufmerksam?

-Wie stelle ich sinnvoll ein Projektteam zusammen?

-Welche Hilfsmittel und Vorbereitungen bendétige ich?

-Wie funktioniert die technische Umsetzung meines Projekts?
-Welche Erfahrungen kann ich fur mein Projekt einsetzen?

Dieses Kapitel handelt von meiner persdnlichen Auseinandersetzung
mit diesen Fragestellungen.

2.1 Projekt Teaser -

3D Projection Mapping im digitalen Raum

Eine effektive Moglichkeit auf besondere Veranstaltungen aufmerk-
sam zu machen, ist die Bewegtbildwerbung. Besonders wirkungsvoll
sind dabei Filme, die noch nicht viel Uber die Veranstaltung und die zu
erlebenden Inhalte verraten, aber dennoch ein enormes Interesse we-
cken. Schafft man es, den Rezipienten durch eine solche Malinahme
zu einer Interaktion zu bewegen, spricht man von einem ,Teaser” (dt.
,etwas Verlockendes®).

Um auf das Projekt ,Bunker Finkenau“ aufmerksam zu machen, waren
unterschiedliche Werbemalinahmen geplant. Der aufwendigste Teil
war die Produktion eines Video Teasers im Vorfeld.

Projektthematik und Teaserproduktion

Im Folgenden wird die Vorbereitung und Produktion des Teasers, so-
wie eine persdnliche Auseinandersetzung mit der Projektthematik be-
schrieben:

Inhaltlich sollte der Teaser die Projektthematik aufgreifen und gleich-
zeitig Inspiration fur potentielle Teilnehmer sein und somit zu einer Teil-
nahme am Projekt motivieren.

Der Bunker auf dem Mediencampus Finkenau stand dabei im Mittel-
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Abb. 6: Photoshop Varianten des Bunkers
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punkt und sollte ahnlich wie bei dem angestrebten Prasentationsevent
eine Transformationsflache fiir unterschiedliche thematische Produkti-
onsansatze sein.

Auf Grund seiner Geschichte und den architektonischen und gesell-
schaftlichen Veranderungen, die ihn umgaben und umgeben, sollten
zunachst verschiedene vorstellbare Situationen in der Vergangenheit
simuliert werden.

Beginnend mit einer Kriegsszenerie wurde der Bunker so auf eine Zeit-
reise geschickt:

Der Bunker ist umgeben von Panzersperren, Stacheldraht, Schutt und
Asche. Der morgendliche Himmel ist bewdlkt und die Fassade leicht
zerstort und heruntergekommen. Sirenen und Kriegsflugzeuge sind zu
hdren, sowie Schusswaffenfeuer und Bombeneinschlage.

Der Bunker befindet sich auf der ersten Etappe seiner Zeitreise. Ge-
nutzt wurde er seiner Zeit als Luftschutzbunker und Kriegslazarett.
Nach Kriegsende erfiillt der Bunker zunachst keinen offensichtlichen
Nutzen und geriet in Vergessenheit. Die Stadt befindet sich im Wieder-
aufbau und die Natur holt sich ihren Lebensraum zurlck. Der Bunker
versinkt in einem Teppich aus Efeu, Bdumen und anderem Pflanzen-
bewuchs.

Diese zweite Etappe beschreibt die Nachkriegszeit und die voriberge-
hende Uberfliissigkeit der militarischen Architektur.

Auf der dritten Etappe wird der Bunker und seine Oberflache
wiederentdeckt und bietet riesige Flachen zur kreativen Gestal-
tung. Die einzelnen Etagen werden nach und nach zur Leinwand
fur Malerei und Graffiti. Erneut erscheint er in einer vollig veranderten
aulerlichen Erscheinung und lockt kreative, kritische und visionare
Menschen in seine Nahe.

Die vierte und letzte Etappe soll Raum fiir visionare Ideen in einer
moglichen Zukunft bieten. Architektonisch zukunftsweisend und ins-
pirierend erscheint der Bunker als Wohnhaus mit Fenstern. Nach und
nach 6ffnen sich die Fenster und Luftballons schweben heraus in den
rétlich gefarbten Abendhimmel.

Am Ende ist ein Splitscreen Zusammenschnitt der vier Etappen zu se-
hen und eine Kontaktadresse wird eingeblendet.

Die Umsetzungsideen fur den Teaser entwickelten sich im Laufe der
Arbeit von Realbildanséatzen, Uber zweidimensionale grafische Ansat-
ze bis hin zur finalen Idee, den Bunker mdglichst realistisch in seiner
tatsachlichen Form und Umgebung zu zeigen und in unterschiedliche
Lebensphasen/Zeitepochen zu versetzen.

Eine Umsetzung im dreidimensionalen Raum war die Folge. Gearbei-
tet wurde mit dem 3D Modelling- und Animationsprogramm MAXON
Cinema4D R16. Unterschiedliche Ansatze ermdglichen eine dreidi-
mensionale Umsetzung einer bestimmten Szene. Liegen einem Mal3e
und Bauplane vor, Iasst sich damit ein architektonisch prazises Repli-
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Abb. 8: Filmstreifen Teaser
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kat erstellen. Durch aufwandige Aufnahme- und Verarbeitungsverfah-
ren lassen sich nun Materialien und Texturen erstellen, die der Szene
eine moglichst realistische Oberflache verleihen.

Eine sehr komfortable Moglichkeit fur ein realistisch anmutendes 3D
Objektmodelling bietet einem C4D mit dem ,Camera Calibrator®.

Auf Grundlage von Fotografien lassen sich hiermit Kameras in der an-
gelegten 3D Szene kalibrieren und zu Projektoren umwandeln. Diese
Projektoren funktionieren als Texturierer der Szene und erleichtern das
Flllen der Szene mit realistischer Architektur.

Die zunachst fotografierte Szene wird auf die untexturierte 3D Szene
projiziert und sorgt so flr eine sehr realistisch anmutende Oberflache.
Naturlich lassen sich diese Bilder im Vorfeld beispielsweise mit Pho-
toshop manipulieren und anpassen um mogliche Fehlerquellen in der
Projektion zu vermeiden und gewollte Veranderungen hinzuzufugen. In
unserem Fall wurden auf Grundlage eines Fotos flnf unterschiedliche
Photoshop Versionen eines Originalfotos des Bunkers erstellt, um die-
sen in der 3D Szene in unterschiedliche Zeitepochen und Umgebun-
gen zu versetzen.

Es lassen sich auch mehrere Fotos als Projektoren in einer Szene kom-
binieren, um beispielsweise die Umgebung und umliegende Geb&ude,
sowie Reflektionsquellen mdglichst realistisch nachzubilden und in die
Szene zu integrieren.

Zur Steigerung der realistischen Wahrnehmung der Szene werden auf

Grundlage der Fotos auch Relief-, Reflektions- und Alphakanale
eingesetzt. Diese sorgen fur realistische Details in Schattierun-
gen, Oberflachenbeschaffenheiten und Spiegelungen. In Kombina-
tion mit ,Global lllumination” und ,Ambient Occlusion“ Rendermodu-
len sorgt diese Kombination flr sehr realistische Renderergebnisse.
Allerdings ergeben sich durch die projizierten Texturen auch sehr ein-
geschrankte Mdglichkeiten fiir Bildausschnitte. Uberlegungen Uber
Einstellungen und mogliche Kamerafahrten, sowie die Referenzpo-
sitionen der Kamera sollten demnach im Vorfeld genau Uberlegt und
abgewagt werden.

Diese Arbeitsweise |asst sich natlrlich mit anderen Techniken zur gra-
fischen Gestaltung kombinieren. Weitere Hintergrundelemente lassen
sich beispielsweise als einfache zweidimensionale Karten in die Szene
stellen.

Mit Bildbearbeitungsprogrammen, wie beispielsweise Photoshop, las-
sen sich Bump- und Alphakanale anlegen.

Des Weiteren lassen sich Himmelobjekte sowohl in C4D als auch in
Adobe AfterEffects oder als Realbildaufnahmen einbauen. Dabei kon-
nen die angelegten Texturen auf Himmelobjekte, Karten oder Kugeln
als Himmelsimulationen angewendet werden.
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2.2 Experiment - Von Ballons und Styropor

Die ideale Vorbereitung auf Installationen mit Projection Mapping bein-
haltet auch einige Test- und Probelaufe des geplanten Prasentations-
setups, um die Wirkung und Perspektive zum Beispiel von dreidimen-
sionalen Inhalten testen zu kdnnen und technische Funktionalitadten zu
testen.

Hierfur lohnt es sich, ein moglichst mal3stabsgetreues Miniaturmodell
der Projektionsflache anzufertigen. Auch dazu ist es sinnvoll die Origi-
nalmalle des Projektionsobjektes zur Verfligung zu stellen. Zumindest
bei geometrisch einfacheren Architekturen lasst sich mit relativ gerin-
gem Aufwand ein hilfreiches Modell anfertigen.

Andere Verfahren sind beispielsweise das manuelle Ausmessen mit
Lasermessgeraten oder technisch aufwendigere 3D Scanverfahren.
Diese kommen auch zum Einsatz, wenn man es mit architektonisch
aufwendigeren Oberflachen zu tun hat, wie Ornamenten, Saulen, Tor-
bdgen oder Ahnlichem. Auf weitere technische Funktionsweisen dieser
Verfahren gehe ich hier nicht ein, da sie nicht Teil meiner Arbeit waren.
Mit dem fertigen Modell lassen sich technisch weniger aufwendige
Testlaufe durchfiihren, da deutlich weniger Platz und weniger grof3es
und teures Equipment verwendet werden kann.

Um die Wirkung der geplanten Videoprojektionen fir das ,Theaterfesti-

val Mittenmang"“ in Bremen (eine detaillierte Projektbeschreibung
unter 2.3) zu testen und eine geeignete Projektionsflache zu be-
stimmen, wurden zunachst einige Projektionstests und Ballonkon-
struktionen in unterschiedlicher Groflke, Form, Farbe und Beflllung
getestet. AuRRerdem wurden Stabilitdt, Konstruktionsmoéglichkeiten
und Lebensdauer Gberprift und die Erfahrungswerte in die Planungen
mit eingebunden.

Da eine Ballonkonstruktion mit einem Durchmesser von ca. 5 Metern
geplant war, entstand in Folge dieser Tests auch eine Miniatur aus Sty-
ropor Kugeln und Zahnstochern, die wahrend der Contentproduktion
als Testobjekt diente und mit mehreren Projektoren bespielt wurde.
Dies ermdglichte es, eine ziemlich genaue Vorstellung der Installation
in Originalgrofie zu bekommen und technische Fragen und Schwierig-
keiten friihzeitig zu erkennen und schon im Vorfeld beheben zu kén-
nen.

Bei den Vorbereitungen des Projekts ,Bunker Finkenau® spielte die
Konstruktion des Bunkermodells ebenfalls eine zentrale Rolle.

Auf Grundlage von originalen Bauplanen entstand ein maf3stabsge-
treues Modell des Bunkers. Ein solches Modell hilft bei vielen Pla-
nungs- und Produktionsprozessen, da man ein besseres Gefuhl fir
die Architektur und die Moglichkeiten der Projektionsflache bekommt.
Die standige Mdglichkeit Projektionstests durchfihren zu kénnen ist
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Abb. 11: Originale Bauplane des Bunkers und das Modell
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sinnvoll, da sich eventuelle Schwierigkeiten bei der Durchfiihrung be-
reits im Vorfeld und nicht erst am Tag der Prasentation zeigen und
rechtzeitig beheben lassen.

Beim Projekt ,Bunker Finkenau“ gab es im Wesentlichen zwei grofiere
Herausforderungen, die mit Hilfe eines Modells im Vorfeld erprobt wur-
den konnten:

Zum einen gab es ein Problem mit Bildunscharfen. Auf Grund der Pro-
jektion auf zwei der Bunker Seiten im 45 Grad Winkel, wies die Pro-
jektionsflache unterschiedliche Bildtiefen auf. Dies bedeutete potentiell
grole Unscharfebereiche in der Videoprojektion.

Zum anderen sollten Inhalte entstehen, die dreidimensional produziert
und perspektivisch richtig wirken mussten, um eine moglichst perfekte
lllusion zu erzeugen.

Wie plane, produziere und projiziere ich 3D Inhalte so, dass sie am
Ende perspektivisch richtig verzerrt werden und aus einem vermutli-
chen Besucherblickwinkel, dem geplanten Sweetspot, perfekt funktio-
nieren?

Diese wichtigen Aspekte liel3en sich an dem Modell ideal erforschen,
testen und umsetzen. Diese Vorgehensweise half im Ubrigen auch bei
der Erstellung von Produktionstemplates zur einheitlichen Produktion
der Videoinhalte.

(Mehr zum Thema Templates im Kapitel 3.7 Technik und Sponsoring /
Templates)

2.3 Theaterfestival Mittenmang

In diesem Kapitel wird der Ablauf des Projekts , Theaterfestival Mit-
tenmang“ beschrieben. Die technische Durchfuhrung, sowie die kre-
ativen Prozesse in der Projektgruppe hatten grof3en Einfluss auf die
Projektarbeit von ,Bunker Finkenau“ und werden in weiteren Unterka-
piteln naher beleuchtet.

Vom 13.-17. Mai 2015 fand am Theater Bremen unter der Regie der
Lebenshilfe gGmbH Kunst und Kultur ein Theaterfestival statt.
Unterschiedliche internationale Theatergruppen mit kdrperlich und
geistig beeintrachtigten Darstellern reisten aus ganz Europa an, um
gemeinsam einige Tage lang das Theater Bremen und sein Umfeld
mit verschiedensten Vorstellungen und Intallationen zu begeistern. Der
Name ,Mittenmang® sollte Programm sein. So sollte sich jeder Teilneh-
mer und Besucher, egal ob beeintrachtigt oder nicht, mittendrin und
willkommen fuhlen.

Prof. Ulrich Schmidt von der HAW Hamburg sah dieses Festivalkon-
zept als eine Moglichkeit mit Studierenden aus dem Bereich Medien-
technik ein begleitendes Konzept als Rahmenprogramm zu entwickeln
und das Festival durch audiovisuelle und interaktive Installationen zu
bereichern. Der Veranstalter stimmte einer Teilnahme der HAW am
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Festival zu und liel3 den Studierenden weitestgehend freie Hand bei
der Konzeptio und Umsetzung der studentischen Beitrage.

In Folge der Zusage wurde ein Team zusammengestellt. Bachelor und
Master Studierende aus den Bereichen Medientechnik und Zeitbezo-
gene Medien, sowie einige Tutoren und Lehrbeauftragte des Produkti-
onslabors stellten das Projektteam.

In ersten Zusammentreffen gab es zunachst ein Briefing. Unterschiedli-
che raumliche, architektonische und thematische Mdoglichkeiten wurden
gemeinsam abgesteckt. Schnell wurden Motivationen und technische,
wie kreative Ansatze der Gruppe deutlich. Schon frih kristallisierten
sich auch unterschiedliche Fahigkeiten und Interessen heraus, wie bei-
spielsweise Technik, Kreativitat, Konzept, Content, Interaktivitat und
Organisation.

Zunachst gab es einige Brainstorming Runden im kompletten Team um
Ideen und Ansatze auszutauschen, zu reflektieren und weiterzuentwi-
ckeln.

Im Fokus standen das Motto des Festivals ,Mittenmang® und die Inklu-
sionsthematik. Dabei sollte ganz offensiv mit diesen Themen gearbei-
tet, gespielt und provoziert werden um auf gesellschaftliche Exklusion
aufmerksam zu machen und diese zumindest im Rahmen des Fes-
tivals aufzubrechen und gleichzeitig zu thematisieren. Es entstanden
verschiedene Ansatze, mit speziellen duReren Merkmalen behinderter

wie auch nicht behinderter Menschen zu arbeiten. Kombinationen
unterschiedlicher Gesichter, Kérper und Gerausche, interaktive
Videoprojektionen, verschiedene Ansatze skulptureller Projektions-
installationen und personliche sowie raumliche Bevormundungen als
bewusste Provokation und Konfrontation waren pragnante Schlag-
worte in dieser frilhen Phase des Projekts.

Als Projektionsflachen standen die Fassaden der Gebdude auf dem
Innenhof des Theaters sowie die Fassade des grofien Hauptgebdaudes
am Goetheplatz zur Debatte. Aulerdem gab es einige Ideen auf unter-
schiedliche Art und Weise neue Projektionsflachen zu schaffen.

Auf Grund der Ideenvielfalt und der uneingeschrankten inhaltlichen
Méglichkeit das flinftagige Festival bespielen zu kénnen, wurde rasch
der Entschluss gefasst dies mehrere Tage mit kreativen Installationen
zu bespielen und so das Festival aktiv als HAW Hamburg zu begleiten.
Um dem Arbeitsaufwand gerecht zu werden und thematisch nicht mit
den Inhalten des Festivals zu kollidieren, wurden an drei Tagen Ins-
tallationen realisiert, von denen eine im Folgenden beschrieben wird.

Die Eroffnung des Theaterfestivals mit 360° Projektionen auf dem
Goetheplatz Bremen

Am Mittwoch den 13. Mai 2015 wurde das ,Theaterfesitval Mitten-
mang“ erdéffnet. Nach einer Theatervorstellung im Hauptgebaude gab
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Abb. 12: 3D Skizze, Aufbau Ballonbaum; Mitenmang
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es einen Sektempfang im Foyer mit Untermalung einiger musikalischer
und anderer kreativer Einlagen. Dieser Eréffnungsabend sollte beson-
ders hervorgehoben werden. Als Héhepunkt sollten nach Einbruch der
Dunkelheit Projektionen auf dem Goetheplatz direkt vorm Hauptgebau-
de des Theaters stattfinden. Hierzu gab es zunachst unterschiedliche
Ansatze und Ideen. Im Folgenden werden zunachst zwei Umsetzungs-
ideen vorgestellt die wieder verworfen wurden und anschlieRend die
finale Umsetzung beschrieben.

Idee 1: Videoprojektionen direkt auf der Theaterfassade
Grolflachige Inszenierung mdglichst vieler Gesichter von Schauspie-
lern der teilnehmenden Theatergruppen. Der Mittenmang Gedanke des
Festivals soll unterstitzt werden. Gleichzeitig dient die GréfRe der Pro-
jektion als ,Eye-catcher” flr Laufkundschaft und soll so generell auf
das Theaterfestival aufmerksam machen.

Idee 2: Interaktive Projektion auf dem Boden des Goetheplatzes
mit interaktivem Laserscan

Eine weitere Idee war es, das Auditorium auf dem Vorplatz durch eine
interaktive Installation aufmerksam und neugierig auf das Festival zu
machen. Hierbei sollte der Untergrund des Platzes als Projektionsfla-
che fur die Projektion dienen. Verschiedene grafische Elemente sollten
durch ein Laserscan Verfahren direkt vor Ort interaktiv steuerbar sein.

Dabei werden Infrarot Laser in einer bestimmten Hohe auf dem
Platz installiert. Diese Laser spannen ein virtuelles Netz Gber den
Platz in dem Bewegungen und Veranderungen gescannt werden.
Durch Bewegung in diesem Netzbereich lassen sich Uber verschie-
dene Softwareldsungen wie beispielsweise ,VVVV* oder ,Ventuz® die
grafischen Inhalte der Projektion steuern.

Auch diese ldee sollte Neugier und Aufmerksamkeit erzeugen und das
Auditorium aktiv mit in die Installation und das Festival einbinden.

Idee 3: Ballons als Projektionsflache (Finaler Ansatz)

Nach Diskussionen uber die thematische Einbindung und Spekulatio-
nen Uber die zu erwartende Interaktivitat des Auditoriums, wurde ent-
schieden den Fokus auf die visuell wahrnehmbare Ebene zu legen.
Ein audiovisuelles Highlight sollte das Theaterfestival am Abend mit
er6ffnen und durch den Abend begleiten.

Eine Skulptur aus unterschiedlich grol3en Luftballons, die als eine Art
Baum Uber dem Goetheplatz schwebt, sollte schon wahrend des Auf-
baus fir Aufsehen sorgen und am Abend mit Videoprojektionen er-
leuchtet und zum Leben erweckt werden.

Zur Form, Position und Installation gab es mehrere Ansatze. An einer
Konstruktion aus Traversen, die mittels Betonfassern beschwert mit-
ten auf dem Goetheplatz stand, sollten ahnlich wie bei einer Weinre-
be oder Baumkrone Luftballons fixiert werden. Mittels Kabelbindern,
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Abb. 13: Aufbau vorm Theater in Bremen
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Schniren, Wascheleinen und doppelseitigem Klebeband wurden diese
mit den Traversen und vor allem miteinander verbunden. Die daraus
resultierende Form der endgultigen Skulptur war dabei nicht konkret
voraussehbar. Diese Situation sorgte in der Vorbereitung fur erschwer-
te Bedingungen bei der Auswahl und Produktion der Projektionsinhal-
te, der Durchfihrung exemplarischer Testlaufe und der Konstruktion
eines vergleichbaren Modells. Besondere Aufmerksamkeit galt der ge-
krimmten Oberflache, welche zu verzerrten Projektionen flhrt und zu
Unscharfebereichen in der Skulpturtiefe sorgt. Bei einer 360° Projekti-
on dieser sehr unregelmafigen runden Projektionsflache spielen auch
Ubergangsbereiche, Mapping und ,Softedging“ eine entscheidende
Rolle.

Daraufhin entstanden einige Fragestellungen zu denen ich folgende
Antworten formuliere:

Welche Inhalte funktionieren auf dieser Projektionsflache?

Einige Contenttests ergaben, dass es sich bei einer so undefinierten
Form mit unebener nicht voraussehbarer Oberflache empfiehlt, mdg-
lichst klare Formen und Strukturen zu verwenden. Komplexe dreidi-
mensionale Formen und Strukturen sind nur teilweise wirkungsvoll und
eher zu vermeiden.

Ebenfalls funktional und sehr wirkungsvoll kdnnen komplett undefinier-
te Formen und Verlaufe in Form und Farbe funktionieren.

Aus welchem Material und in welcher Form konstruiere ich
mein Modell?

Zunachst empfiehlt es sich immer moglichst leichtes Material fur
den Modellbau zu verwenden. Papier, Pappe, diinnes Holz und Sty-
ropor gehoren dabei zu den geeignetsten Materialien. Das Modell
fur den Erdffnungsabend des ,Mittenmang“ Festivals entstand aus
Styropor Kugeln in verschiedenen Grdflien. Verbunden wurden diese
mit Holzstabchen. Es entstand ein Modell, welches in Anmutung und
Oberflachenbeschaffenheit dem endgultigen Modell moglichst nahe
kommen sollte, um die zuvor erwadhnten Herausforderungen simulie-
ren und I6sen zu kénnen.

Wie kdnnen Unscharfebereiche moglichst vermieden werden?
Bei Projektionsflachen, die aufgrund ihrer Oberflache und Beschaffen-
heit variierende Projektionsabstande zu den Projektoren vorweisen,
kann man Unscharfebereiche in der Projektion grundsatzlich nicht
komplett vermeiden. Allerdings lassen sich die Fokuseinstellungen
des Projektors soweit optimieren, dass man ein akzeptables Ergebnis
erhalt. Dieser Bereich liegt nach persénlichen Erfahrungen bei etwa
einem Drittel der maximalen Objekttiefe.
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Abb. 14: Projektionen auf dem Goetheplatz in Bremen
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In welcher Produktionsauflésung soll gearbeitet werden und wel-
che Bildbereiche stehen im Fokus der Produktion und Projektion?
Es sollte geklart werden, welchem Produktionsformat die einzelnen
Projektionsflachen am Nachsten kommen und wie sich diese Seiten-
verhaltnisse mit den Ausgabeformaten der Projektoren kombinieren
lassen. Bei Objekten mit undefinierten Randbereichen sollten dringend
Contenttestlaufe durchgefihrt werden um herauszufinden, in welchen
Bereichen Uberhaupt Content sichtbar und erkennbar ist und ab wel-
chen Randbereichen mdglichst nur Beiwerk produziert werden sollte
und wie diese bei einer 360° Projektion auf dem Projektionsobjekt mit-
einander harmonieren.

Wie kénnen Uberginge zwischen den Projektoren realisiert wer-
den und ist es moglich ein relativ instabiles Objekt sinnvoll zu
mappen und zu maskieren?

In Randbereichen sollten moglichst austauschbare undefinierte Inhal-
te oder sehr einfache grafische Formen verwendet werden. Mit einem
sauberen Mapping, Maskierungen und Softedges lassen sich beson-
ders auf Objekten die in ihrer Kontur und Koérpertiefe variieren akzep-
table Ergebnisse erzielen.

Beim Mapping und Maskierungen auf undefinierte Randbereiche und
instabile Oberflachen ist es sinnvoll die Pfade und Softedges eher ins
Objektinnere zu verschieben und den Content etwas zu beschneiden,

um unschone Projektionsartefakte im Hintergrund der Umgebung
Zu vermeiden.

Zusammenfassung:

Das Bespielen der Eroffnungsveranstaltung des Theaterfestivals ,Mit-
tenmang“ am Theater Bremen mit einer Ballonskulptur in der Mitte des
Goetheplatzes sorgte aufgrund seiner Ausmalle und Beschaffenheit
schon wahrend des Aufbaus und als fertige Skulptur fur Aufsehen und
einen absoluten Eye-catcher.

Das Mapping der vor produzierten Show aus Film- und Grafikanimatio-
nen sorgte fur einen runden Abschluss und ein absolutes Highlight zur
Eroffnung des Festivals.

Fur mich besonders interessant und nutzlich waren dabei die tech-
nische Planung und Umsetzung, sowie die kreativen Konzepte und
deren Umsetzung in der Gruppe. Die Voraussetzungen des Projekts,
namlich eine vollig antiautoritare Herangehensweise, sorgten fur posi-
tives kreatives Chaos und einen regen Austausch der Teilnehmerpo-
tentiale sowohl technischer als auch konzeptioneller Art.

Diese zwei Teilbereiche werden in den folgenden Kapiteln noch na-
her behandelt und beschrieben, da sie mich in der Vorbereitung und
Durchflihrung meines Projekts ,Bunker Finkenau® stark beeinflusst ha-
ben.
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2.3.1 Projektplanung - Vision vs. Gruppenprozess

Dieses Kapitel beschreibt wesentliche Prozesse bei der Konzeption
und Planung aufwendiger audiovisueller Installationen. Die Schwer-
punkte werden hierbei zwischen den zwei verschiedenen Herange-
hensweisen der Projektbeispiele ,Mittenmang“ und ,Bunker Finkenau*
herausgestellt.

Inspirierender Kreativprozess in der gleichberechtigten Arbeits-
gruppe

Die Herangehensweise an das Projekt ,Mittenmang“ war gréfRtenteils
kinstlerisch und antiautoritar gepragt. Damit ist die Koordinierung und
gestalterische Entscheidungsmacht gemeint. Das Theaterfestival ,Mit-
tenmang“ war als 6ffentliche GroRRveranstaltung der einzige gestalteri-
sche Rahmen fir die Arbeitsgruppe der HAW Hamburg. Unter der Lei-
tung des Produktionslabors und des Videolabors der HAW formte sich
eine Gruppe, die wahrend der Planungsphase gleichberechtigt Einfluss
auf die gemeinsame kreative Gestaltung der Installationen nehmen
konnte. Jeder Einzelne brachte Ideen und Inspirationen in die Planung
mit ein. In allen Projektphasen hat die Gruppe Uber Entscheidungen,
Vorgehensweisen und gestalterische Ideen entschieden. Im spateren
Verlauf waren allerdings kleinere Arbeitsgruppen unabdingbar um ein
unkoordiniertes Chaos zu vermeiden und Uberhaupt in die Produkti-

onsphase zu kommen.

Dies sorgte nach einem sehr inspirierenden Brainstorming fur ein
weitestgehend fokussiertes und zielorientiertes Projektfinale.

Sehr vorteilhaft an dieser Arbeitsweise kann dabei das kreative Po-
tenzial sein, das die Teilnehmer mitbringen. Die gleichberechtigte Ar-
beit vereint jegliches kreatives Potenzial der ganzen Gruppe und sorgt
wahrend der Brainstormings fur einen beschleunigten, kreativen Ge-
dankenaustausch.

Nachteile dieser Methode sind, dass die individuellen Visionen oder
Motivationen dabei zum Grofteil nicht realisiert werden kénnen und
Entscheidungsprozesse zumeist mit einem sehr hohen Zeitaufwand
verbunden sind.

Inspiriertes Kreativprojekt unter der Leitidee und Koordinierung
einer Projektleitung

Eine grundlegend andere Herangehensweise kam beim Projekt ,Bun-
ker Finkenau“ zum Einsatz.

Hierbei wurde zunachst durch eine Projektleitung ein Projektkonzept
erarbeitet. Thematisch wie auch technisch wurden dabei klare Rah-
menbedingungen vorausgeplant und technische Voraussetzungen ge-
schaffen. Die |dee dahinter war, einer Gruppe von Teilnehmern mog-
lichst ideale Voraussetzungen und Rahmenbedingungen zu bieten.
Alle Teilnehmer waren in die Planung und Durchfiihrung mit eingebun-
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den, der Fokus ihrer eigenen Arbeit lag jedoch auf der kreativen Inter-
pretation der Projektthematik und der Vielfalt der Produktionstechniken
und gestalterischen Ausarbeitungen.

Die Motivation dazu resultierte aus eigenen Projekterfahrungen. Ein
konkreter Gedankenanstol3, eine Idee oder ein Auftrag sollten den
Beginn einer Auseinandersetzung mit einer bestimmten Thematik er-
leichtern. Eine Teilnahme an dem Projekt stand naturlich frei, was ein
grundlegendes Interesse der Teilnehmer an der Projektthematik si-
chern sollte.

Aullerdem sollte der Wunsch danach befriedigt werden, die eigenen
Ideen umsetzen zu kénnen. Die einzelnen Teilnehmer sollten sich
selbststandig in Gruppen zusammen finden und individuelle Umset-
zungsideen entwickeln und ausarbeiten.

Auler den technischen Voraussetzungen, der Projektthematik und ei-
nigen Deadlines waren die Teilnehmer dabei keinerlei Entscheidungs-
macht oder gestalterischer Wertung untergeordnet. Auch die Gruppen-
grélen waren vollig variabel um niemanden in seiner kreativen Freiheit
einzuschranken oder Kompromissen unterzuordnen, mit der gleichzei-
tigen Mdglichkeit sich sehr wohl mit anderen Meinungen und Inspirati-
onen kunstlerisch auseinandersetzen zu kénnen.

Der wichtigste Unterschied zum kreativen Gruppenprozess besteht
also meiner Meinung nach darin, dass dem beschleunigten kreativen
Gestaltungsprozess in der Gruppe zwangslaufig viele Ideen zum Opfer

fallen, die hier eine Chance erhalten.

Das Projekt ,Bunker Finkenau® sollte jedem Teilnehmer die M&g-
lichkeit und die Freiheit bieten, sich in einem gut geplanten Rah-
menprojekt kreativ auszuleben und voll auf die gestalterische Um-
setzung der Videoinhalte zu fokussieren ohne dabei von technischen
oder organisatorischen Aufgaben und Hirden abgelenkt zu werden.
Gleichzeitig sollten Mdglichkeiten und Unterstitzungen fur interdiszip-
linare Gruppenarbeiten geboten werden.

2.3.2 Technik und Umsetzung - Ein Lernprozess

Dieses Kapitel behandelt personliche Lernprozesse bei der techni-
schen Umsetzung audiovisueller Grofdinstallationen und medientech-
nischer Grundlagen in Vorbereitung auf die technische Planung und
Betreuung von ,Bunker Finkenau®.

Technisches Knowhow ist eine grundlegende Voraussetzung um Pro-
jekte dieser Art professionell durchfiihren zu kénnen. In diesem Punkt
spielte das Projekt ,Mittenmang“ eine entscheidende Rolle in der Vor-
bereitung von ,Bunker Finkenau®.

Die vier Festivaltage in Bremen wurden auf technischer Seite von ei-
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nigen Medientechnik Bachelor Studenten betreut. Von der technischen
Planung bis zur praktischen Umsetzung vor Ort mangelte es nie an
technischer Expertise. Einzig eine technische Leitung vor Ort war leider
nicht eindeutig zu erkennen. Ein Konzept fur den technischen Aufbau
und klare hierarchische Strukturen liel3 das Projekt ganzlich vermissen.
Vorweg sei gesagt, dass alle Installationen am Ende pUnktlich standen
und die Technik einwandfrei funktionierte. Allerdings fehlte es oftmals
an einer Instanz, die einen Plan, zeitlichen und technischen Uberblick
Uber den Arbeitsfortschritt sowie die Kommunikation mit den techni-
schen Verantwortlichen vor Ort hatte.

Dies sorgte fur einen teilweise sehr chaotischen Projektablauf mit er-
folgreichem Ende. Der grol3e Vorteil dieser Herangehensweise war die
hohe Eigendynamik einzeln agierender Teams. Das Projekt war eine
Art medientechnischer Spielplatz und glich einem einzigen Lernpro-
zess, und zwar fUr alle Beteiligten. So hatte auch ich sehr lehrreiche
und interessante Einblicke in die technische Durchfuhrung der Einzel-
projekte und konnte sogar personlich auf Grundlage meiner neu ge-
wonnenen Erkenntnisse selbst Einfluss auf Projektbereiche nehmen,
die nicht in meinem primar vorgesehenen Arbeitsbereich lagen. So
war es mir nicht nur moglich bei diesem Projekt meine Kreativitat bei
der Produktion audiovisueller Inhalte auszuleben, sondern gleichzei-
tig mein persdnliches technisches Knowhow zur Durchfihrung solcher
Installationen auf ein zumindest semiprofessionelles Level zu heben.

Jeder Projektteilnehmer hatte die Mdglichkeit dabei von den Fa-
higkeiten und Ideen der Anderen zu profitieren und gleichzeitig
selbst neue Ansatze zu entwickeln. Kreative Gestaltung, technische
Umsetzung und handwerkliches Geschick waren vor Ort Hauptbe-
standteile dieses Lernprozesses.

Bei mir sorgte das Projekt fur einen besonderen Schub des Selbstver-
trauens. Fur den Startschuss und die Umsetzung meines schon lan-
ger geplanten Projektes ,Bunker Finkenau“ war es mehr als hilfreich
diesen praktischen Realtest miterlebt zu haben. Technische Voraus-
setzungen, Zeitplanung, Projektstrukturen und verschiedene Problem-
stellungen waren keine Fremdkorper mehr. Im Gegenteil: Die Lust auf
das Projekt und die Zusammenarbeit mit einigen Teammitgliedern aus
dem vorangegangenen Projekt stieg deutlich. Schon beim nachsten
Wiedersehen wurden Plane und konkrete Termine fiir die Durchflh-
rung des Projekts vereinbart und somit das Projekt deutlich vorange-
bracht.

Neben den eigenen neugewonnen Erfahrungen sorgte auch ein neues
personliches Netzwerk aus Medientechnikern und Kreativschaffenden
fur neue Motivation und neues Selbstvertrauen.
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3. Projekt ,,Bunker Finkenau*

Am Anfang jeder Projektarbeit steht zunachst einmal eine Idee, Vision,
Inspiration oder ein konkreter Auftrag. Zwischen Vision und konkreter
Umsetzung kann eine Menge Zeit vergehen.

Es folgt eine detaillierte Projektbeschreibung meines Projekts ,Bunker
Finkenau“ vom Konzept tiber Workshop, Kommunikation und Werbung
bis hin zur finalen Prasentation soll ein Uberblick Uber das gesamte
Projekt vermittelt werden.

3.1 Das Konzept

In diesem Kapitel wird das Konzept und die Kernidee des Projekts
,Bunker Finkenau“ erlautert.

Die Grundidee des Projekts lasst sich in mehreren Stichpunkten be-
schreiben:

-Es sollte eine audiovisuelle Installation entstehen.

-Im Fokus standen dabei die thematische Auseinandersetzung mit dem
Begriff ,Gentrifizierung®.

-Um ein gesellschaftlich relevantes Ergebnis zu erhalten, sollten mog-
lichst viele unterschiedliche Beitrage verschiedener Teilnehmer entste-

hen und als Gemeinschaftsprojekt prasentiert werden.

-Als Prasentationsmedium diente dabei die Fassadenprojektion,

um Geschichte, Gegenwart, Zukunft und die unterschiedlichen In-
terpretationsansatze der Teilnehmer direkt auf der Architektur sicht-
bar zu machen, die es betrifft.

Besonders im Fokus stand dabei, die inhaltlichen Ansatze zur Umset-
zung vollig offen zu halten und den Teilnehmern nicht nur bei der Wahl
ihrer Produktionstechniken freies Spiel zu lassen, sondern ihnen Még-
lichkeiten und verschiedene Techniken vorzustellen, um inspirierend
und motivierend Einfluss zu nehmen.

Ausgewiesene Ziele des Gesamtprojektes waren:

1. Durch die Mitarbeit verschiedener Teilnehmer aus unterschiedlichen
Studiengangen und die freie Arbeitsweise ein inhaltlich mdglichst ge-
sellschaftlich relevantes Statement zum Thema Gentrifizierung zu pra-
sentieren.

2. Allen Teilnehmern ein gut organisiertes Projekt Setup zu bieten, um

im Rahmen eines GroRprojekts Erfahrungen zu sammeln und sich ei-
nem maoglichst grolen Auditorium prasentieren zu kénnen.
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3. Eine Prasentation im Rahmen einer Gro3veranstaltung, in diesem
Fall die Jahresausstellung der HAW Hamburg Departement DMI mit
sehr hohen Besucherzahlen.

4. Ein moglichst interdisziplinares Projekt zu bieten mit der Mdglichkeit
zur Teilnahme flr jeden Interessenten.

5. Die Vermittlung von Herangehensweisen und Produktionstechniken
zur visuellen Gestaltung gesellschaftlicher Themen und Denkansatze.

6. Die Férderung von Fahigkeiten der audiovisuellen Gestaltung.
7. Das experimentelle Erarbeiten organisatorischer und struktureller

Konzepte und Ablaufe zur Durchfihrung audiovisueller GroRinstalla-
tionen.

3.2 Das Projektteam - Vertrauen und Netzwerk

Klare Strukturen, Aufgabenverteilungen, Arbeitsbereiche und Verant-
wortungshierarchien sind wichtige Voraussetzungen und helfen dabei,
einen mdglichst stressfreien und professionellen Projektverlauf zu ge-

wahrleisten.

Aullerdem sorgt eine klare Aufgabenverteilung meiner Meinung
nach fur eine zielorientierte Bearbeitung der einzelnen Projektbe-
reiche und dient ein weiteres Mal der Ubersichtlichkeit des Gesamt-
projektes.

Das Projekt ,Bunker Finkenau“ war in meinen Augen ein Pilotprojekt
fur mogliche interdisziplinare Projektstrukturen an der HAW Hamburg
und daruber hinaus. Dies hatte zur Folge, dass samtliche Projektbe-
reiche in meiner Person vereint waren. Daraus resultierten teilweise
eingeschrankte Mdglichkeiten die einzelnen Projektbereiche und ihre
Ziele voll zu erfullen.

Far zukinftige Projekte empfiehlt es sich ein Projektteam aufzubau-
en, eindeutige Treatments fir jeden Teilbereich zu verfassen und klare
Kommunikationsstrukturen einzurichten.

Nach den Erfahrungen aus dem Projekt ,Bunker Finkenau®, bei dem
samtliche Projektbereiche in meiner Person vereint waren ergeben
sich folgende Projektstrukturen und Empfehlungen fiir die Umsetzung
vergleichbarer Projekte:

Projektleitung

Hier laufen alle Faden zusammen. Die Projektleitung ist verantwort-
lich fir samtliche Entscheidungen, Kommunikationsbriicken, Ablaufe,
Deadlines und sonstige Organisation.
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Konzept

Die Konzepter erarbeiten zum einen ein schlissiges Konzept, aus dem
sich Technik und audiovisuelle Inhalte herleiten lassen und sind zum
anderen fur das Verfassen samtlicher Texte verantwortlich, die Kon-
zept, Idee, Veranschaulichung und Kommunikation erfordern. Dazu ge-
horen: Konzept, Anschreiben, Presseinformationen etc.

Kommunikation

Einer der wichtigsten Teilbereiche ist die Kommunikation. Ein pro-
fessioneller Workflow kann nur dann hergestellt werden, wenn jeder
Beteiligte einen Uberblick Giber den Gesamtverlauf des Projektes hat
und gleichzeitig ein klares personliches Ziel definiert ist. Aufgabe des
Kommunikationsteams ist es, regelmalfig und bei aullerordentlichen
Entwicklungen jeden Beteiligten ausreichend daruber zu informieren.
Des Weiteren sollte durch standigen Austausch zwischen Projektlei-
tung, Kommunikation und allen anderen Gruppen ein Arbeitsstillstand
vermieden werden. Zwischenziele, Deadlines und die Kommunikation
zwischen den einzelnen Gruppen sind ebenfalls wichtige Aufgaben des
Kommunikationsteams.

Content
Um die angestrebte Prasentation mit ansprechenden Inhalten zu fiillen,
werden audiovisuelle Contents bendtigt. Sowohl Bild- als auch Tonge-

staltung bedurfen ausreichend Produktionszeit und -mittel.

Das Erarbeiten von Teilkonzepten, das Erstellen von Storyboards,
Timings und das Aufteilen von einzelnen Produktionsablaufen fal-
len in diesen besonders wichtigen Aufgabenbereich. Sehr wichtig ist
auch die Einbeziehung der Tongestaltung mdglichst friih im Projekt-
verlauf.

Technik

In standiger Kommunikation mit Konzept, Content und Projektleitung
erarbeitet die Technikgruppe ein funktionierendes Technikkonzept. Zu
Beginn des Projekts ist es ihre Aufgabe technische Mdglichkeiten zu
recherchieren und vorzustellen. Im spateren Verlauf kommt es darauf
an, das erarbeitete Konzept technisch durchzuplanen, zu testen und
final zu installieren.

Dokumentation

Die Dokumentation aller Projektphasen, Entwicklungen, Tests und an-
derer Ereignisse ist die Grundlage jeglicher Reflexion und neuer Ak-
quise.

(Weitere Ausfihrungen dazu im Kapitel 4. Dokumentation)
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3.3 Kommunikation | - Offentlichkeitsarbeit

Grundlage fur ein Funktionieren des in 3.1 erlauterten Konzepts war
eine mdglichst grolRe Reichweite flr Rezipienten, Interessierte, potenti-
elle Teilnehmer, Unterstitzer und Sponsoren zu erzeugen.

Es war notwendig Uber unterschiedliche Kanale auf das Projekt auf-
merksam zu machen und auch den Projektverlauf mit Hilfe von sozia-
len Medien und Plattformen zu begleiten und zu evaluieren.

Die erste Phase bestand grundlegend daraus Reichweite zu schaffen
und Informationen zu vermitteln.

Um Interesse fiir dieses bislang unbekannte Projekt zu wecken, diente
ein vorbereitender Workshop. Es stellte sich als sehr hilfreich heraus,
zunachst etwas Konkretes anzubieten um potentielle Teilnehmer fir
das Projekt zu begeistern. Ausgewiesen wurde ein Mapping Workshop
unter dem Logo und dem Event ,Bunker Finkenau®.

Beworben wurde dieser Workshop mittels Flyern und Plakaten an der
HAW Hamburg sowie diversen Mailings und Facebook.

Eine Website diente zunachst als Informationsplattform und Anmelde-
formular fir den Workshop.

Gleichzeitig entstand eine Facebookseite, welche als projektbegleiten-
des Informationsmedium mit Fotos, Videos und weiteren Posts regel-
mafig Uber Projektstatus, Fortschritte, Termine und Veranstaltungen
informierte.

Social Media

Ein mdglichst groRes, interessiertes Auditorium ist das Ziel jeder
kreativen Arbeit, besonders flr groe audiovisuelle Installationen un-
ter freiem Himmel.

Offentlichkeit und ein professionelles Auftreten im Vorfeld hilft dabei
eine Spannungskurve bis hin zum Prasentationsevent aufzubauen und
das Publikum neugierig zu machen. Heutzutage sind soziale Medien
wie Twitter, Youtube, Vimeo, Instagram und vor allem Facebook proba-
te Mittel um mit wenig Aufwand ein solches Projekt mit Bildern, Videos,
Veranstaltungen, Terminen und anderen Informationen zu begleiten
und im Laufe der Vorbereitungen eine breite Masse zu erreichen.

Fir ,Bunker Finkenau“ diente vor allem Facebook als Informations-
plattform zum aktuellen Projektgeschehen.

(Siehe: www.facebook.com/BunkerFinkenau)

Des Weiteren war es hilfreich exklusive Kontaktadressen zur Verfu-
gung zu stellen, um mit Teilnehmern, Sponsoren, Interessierten und
untereinander kommunizieren zu kénnen und dabei den Uberblick
Uber das Gesamtprojekt zu behalten.

Es entstanden eine Website und eine Infomail Adresse.
(www.bunkerfinkenau.de; info@bunkerfinkenau.de)

Evaluierung
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Projekt ,Bunker Finkenau"
Gebaudeprojektion, Gentrifizierung und DEIN Kunstprojekt

Du interessierst dich fur Fassadenmapping und willst dich gerne mal kreativ an
einem CcOOlen Spot austoben?

Du interessierst dich fir die Entwicklung im urbanen Raum, Gentrifizierung und

alternative Wohn- und Lebenskonzepte?
Hier ist deine Chance an einem Gemeinschaftsprojekt teilzunehmen.

Dein Beitrag ist Teil einer Projektionsinstallation, die im Sommer 2015 in
Hamburg stattfinden wird.

Als Projektionsflache dient ein Bunker, der als Zeitzeuge dem sténdigen Wandel im
Stadtebau widerstand.

Ob 3D-Animation, StopMotion, Realfilm oder Zeichentrick, das Projekt lebt von der technischen
und kreativen \i€lfalt der Teilnehmer.

Erwecke deinen Fassadenspot am Bunker zum Leben und sei teil eines projizierten

~Neubaus der Visionen".

Interessiert?

Dann melde dich unter:

info@mvdw.de

Abb. 17: Entwurf, Teilnehmeranschreiben
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Die Evaluierung verschiedener Projektphasen war die Grundlage fir
einen harmonischen, funktionierenden Projektablauf. Eine vorausge-
hende Umfrage unter den Workshop Teilnehmern sorgte beispielswei-
se fur eine detaillierte, zielgerichtete und selbstbewusste Vorbereitung
des Mapping Workshops. Verschiedene Online Plattformen bieten gut
strukturierte Onlineumfragebdgen an, die sich Ubersichtlich auswerten
und herunterladen lassen.

Fir eine sinnvolle Evaluierung des Workshops selbst bot sich wiede-
rum eine schriftliche Version direkt vor Ort an, um die momentanen
Eindriicke unverfalscht aufnehmen und wiedergeben zu kénnen.

Das Anschreiben

Bei dem Vorhaben Personen fir das eigene Projekt zu gewinnen, war
es hilfreich und wichtig einen Text zu verfassen, der gleichzeitig dari-
ber informiert, worum es Gberhaupt geht, was von einem verlangt wird
und was einem dafur geboten wird.

Hilfreich war dieses Anschreiben fir Mailings mit Teilnehmern, Sponso-
ren und sonstigen Beteiligten.

Unterscheiden sollte man dabei zwischen kurzem Anschreiben und
ausfuhrlichem Konzept.

Dies sind einige hilfreiche Fragestellungen fliir das Verfassen eines
sinnvollen Anschreibens:

-Wie lautet der Arbeitstitel des Projekts?

-Was sind die Kernpunkte des Projekts?

-Wen mdchte ich erreichen?

-Wie beschreibe ich das Projekt in wenigen Satzen?
-Projektbeschreibung vs. Direkte Anrede

3.4 Der Workshop - Von Begeisterung und Inspi-
ration

Ausgewiesenes Ziel des Projektes ,Bunker Finkenau“ war es, mog-
lichst viele Teilnehmer flir das Projekt zu begeistern, um als Prasenta-
tion ein gesellschaftlich relevantes Statement zum Thema Gentrifizie-
rung zeigen zu kénnen.

Um auf das Projekt aufmerksam zu machen und Teilnehmer dafiir zu
gewinnen, wurde ein vorbereitender Workshop organisiert und tber
unterschiedliche Kanale publik gemacht.

Im Folgenden werden die Ziele des Workshops und die tatsachli-
che Umsetzung beschrieben:

1. Teilnehmer fur das Projekt zu gewinnen.
Uber social media und Print Kampagnen sollten Teilnehmer fiir das
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Abb. 18: Fotos vom Workshop
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Projekt generiert werden. Der Workshop sollte vorbereitend fiir die an-
schliefende Arbeitsphase funktionieren und den Teilnehmern ein mog-
lichst perfektes Projektsetup bieten.

Wichtige Stichpunkte dabei waren:

-Gute Projektidee

-Gute Vorbereitung (Modell, Templates, Technik, Termine, Raumlich-
keiten, nette und kompetente Betreuung)

-Professionalitat und Kompetenz

-Evaluierung der durchgeflihrten Arbeiten

-Motivation

2. Vorstellung des Konzepts.

Zu Beginn des Workshops stellten sich zunachst die Dozenten und
Teilnehmer einander vor. Es wurden Namensschilder und Getranke
verteilt um eine personliche und angenehme Atmosphare zu erzeugen.
Es wurde ein Uberblick tber das Gesamtkonzept, die Inhalte und an-
gestrebten Ziele des Workshops sowie die Gesamtanforderung des
Projektes vermittelt.

3. Einblick in die technische Thematik.

Es wurden technische Fakten, unterschiedliche Herangehensweisen
und beispielhafte Projekte zum Thema Projection Mapping prasentiert.
Es sollten unterschiedliche technische Mdglichkeiten aufgezeigt wer-

den, vergleichbare Projekte zu planen, vorzubereiten und zu pra-
sentieren.

4. EinfGhrung in die inhaltliche Thematik.

Ein kurzer Einblick in die Projektthematik mit anschlieRendem Brain-
storming in Gruppen sorgte fiir eine frihzeitige Auseinandersetzung
mit der Thematik und sollte den kreativen Prozess férdern. Um ein
moglichst gesellschaftlich relevantes Gruppenergebnis zu erzeugen
war es dabei wichtig lediglich Fakten und Informationen zu vermitteln
und nicht wertend oder richtungsweisend zu agieren sondern inspirie-
rend zu wirken.

5. Vorstellung unterschiedlicher visueller Produktionstechniken.

Als weitere Inspirationsquelle wurden diverse Video- und Grafikanima-
tionsprogramme und unterschiedliche Techniken zur visuellen Gestal-
tung vorgestellt. Anhand von Beispielen fur Realbildfilm, Zeichentrick,
Stopp-Trick, 2D Grafik, 3D Grafik und generativen grafischen Oberfla-
chen (Processing, VVVV) sollten weitere Anreize zur Umsetzung der
erarbeiteten Ideen und Ansatze geférdert werden. Es sollten sinnvolle
Verbindungen zwischen Ideen zur thematischen Bearbeitung und der
technischen Umsetzung entstehen.
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6. Interdisziplinare Gruppenbildung und Aufgabenverteilung.

Die Projektteilnehmer sollten sich in Produktionsteams zusammen fin-
den. Ziel der méglichst interdisziplinaren Gruppen war es, sich gegen-
seitig mit unterschiedlichen Denkansatzen, kreativen Vorstellungen und
technischen Fahigkeiten zu bereichern, um allen einen nachhaltigen
Mehrwert aus der Gruppenarbeit ziehen zu lassen. Es sollten Ideen,
Produktionstechniken, Konzepte und Aufgabenverteilungen erarbeitet
werden.

Diese Phase markierte den groRten Teil des Workshops und wurde
kontinuierlich durch Hilfestellungen und technischen Support von den
Dozenten unterstitzt.

7. Mapping Praxis am Modell

Jeder Workshop Teilnehmer hatte die Mdglichkeit seine eigenen In-
halte auf das Projektmodell zu mappen und bekam einen Einblick in
die verwendete Ausspielsoftware und Vorgehensweise. Es sollte eine
Vorstellung des angestrebten Ergebnisses beim Prasentationsevent
erzeugt werden. Besonders dreidimensionale Inhalte sorgten hierbei
fur einen beeindruckenden Effekt.

8. Uber den Workshop hinaus Begeisterung und Motivation fiir das Pro-
jekt zu schaffen.
Im Laufe des Workshops sollte die Einzigartigkeit, sowie das sorgfaltig

vorbereitete Teilnahme Setup, die Professionalitat des Projekts
unterstreichen. Durch die lockere aber strukturierte Arbeitsatmo-
sphére, das Zusammenfinden in interdisziplindren Arbeitsgruppen,
das entstehen neuer Produktionsideen und das Kennenlernen neuer
Produktionstechniken sollte die Begeisterung und Motivation der Teil-
nehmer gesteigert werden. Der Workshop sollte bei jedem Teilnehmer
die Lust zum Weiterarbeiten und das Projekt selbst wecken.

9. Prasentation der im Workshop entstandenen Ideen und Ansatze.
Am Ende des Workshops sollte jede Gruppe ihre Grundidee, das
Gruppenkonzept, die angestrebte Asthetik und Produktionstechniken
vor der Projektgruppe prasentieren. Dies sorgte fir einen Uberblick
Uber das Gesamtprojekt und einen erneuten inspirierenden Anreiz fur
alle Projektteilnehmer.

Notige Voraussetzung fur die Durchfuhrung eines Workshops ist natur-
lich eine geeignete Raumlichkeit.

Der Mapping Workshop von ,Bunker Finkenau® fand im Produktionsla-
bor der HAW Hamburg statt. Dies hatte mehrere Vorteile:

-Viel Platz fur viele Teilnehmer und mogliche Projektionstests
-Technik und technischer Support direkt vor Ort

-Direkte Nahe zum Projektionsobjekt, ,Bunker Finkenau®

AN

Seite

45



Licht Und Schatten
Punkte, Linien, Flachen

Maue .Morb~h / Krie

Fenster erscheinen
dahinter

Bunker Bingo

Abb. 20: Skizze, Storyboard, Intro BF
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3.5 Produktionsphase

,CONTENT IS KING*
(Kommentar von Prof. Dr. U. Schmidt nach der Jahresausstellung 2015)

Die Inhalte, der Content, sind aus kreativer Sicht der wichtigste Teil
audiovisueller Installationen. Dabei sollten verschiedene Kriterien be-
achtet und berucksichtigt werden..

Es kommt natirlich auf die Idee an. Konzept, Dramaturgie, Story, The-
ma und Message stehen dabei im Fokus.

Mit welchem Thema beschéftige ich mich?

Wie orientiere ich mich inhaltlich?

Wie baue ich eine sinnvolle Dramaturgie auf?

Gibt es eine interaktive Komponente?

Gibt es einen roten Faden/verstandlichen Ablauf?

Aulerdem spielt auch die technische Umsetzung eine wichtige Rolle.
Welche Produktionstechniken kommen zum Einsatz?

Grafik vs. Realbild

Schnitte vs. Ubergéange

Ist eine reine Videoprasentation geplant oder sollen durch zusatzliche
Module wie beispielsweise Kinect, Arduino, Laserscan oder Game En-
gines interaktive Elemente aktiv Einfluss auf den Prasentationsverlauf
nehmen.

Wie mussen die Inhalte dafiir vor produziert werden?
Pre-Render vs. Live Render Engine

Erst die Kombination aus einer klar verstandlichen und reizvollen
Idee, einem gut durchdachten und Live erprobten Technik Setup und
einer akkuraten und gut geplanten Produktionsumsetzung ergibt ein
professionelles und hochwertiges Gesamtergebnis.

Besondere Arbeitszeiten sollten fur Ideenentwicklung, Konzept, Look
und technische Tests eingeplant werden. Auf3erdem sind fiir Render-
einstellungen und die finalen Renderings realistische Zeiten zu erpro-
ben und zu berucksichtigen.

Besonders bei GroR3projekten, an denen mehrere Personen bei der Er-
stellung der Contents beteiligt sind, kommt es essenziell auf ein gelun-

genes Konzept, einen angestrebten Gesamtlook und ein realistisches
Zeitmanagement an.

3.6 Kommunikation Il - Betreuung und Motivation

Um einen professionellen und reibungslosen Projektablauf zu gewahr-
leisten, war es essenziell notwendig mit allen Beteiligten Personen
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standig in Kontakt zu stehen.

Sponsoren, Unterstiitzer und sonstige Personen

Die Einbindung der Sponsoren in einige organisatorische Projektablau-
fe steigert das Vertrauensverhaltnis und die Bereitschaft zur finanziel-
len und technischen Unterstutzung.

Des weiteren ist es besonders bei studentisch organisierten Projekten
wichtig samtliche relevanten Professoren, Dozenten und andere For-
derer von Anfang an in die Projektarbeit einzubinden, um potentielle
Fordermdglichkeiten, Finanzierungen und Raumplanungen mdglichst
frihzeitig abwagen und planen zu kdnnen.

AulRerdem ergeben sich bei jedem Projekt neue Kontakte, die fur einen
reibungslosen Projektablauf sehr nitzlich und teilweise dringend not-
wendig sind. Beispielsweise zustandige Techniker, sonstige Organisa-
toren, Presse und andere Offentlichkeit, etc..

Die standige Kommunikation Uber Telefonate, Mailings, personliche
Treffen und soziale Medien sorgt dafiir, einen Uberblick zu behalten
und die einzelnen Zahnrader am Laufen zu halten.

Die Teilnehmer-Teams
Regelmafiger Kontakt zu den Projektteilinehmern war unabdingbar
um die Motivation am Leben zu erhalten und sich selbst von den Zwi-

schenstanden der Arbeit Uberzeugen zu kdnnen und im Zeitplan

Zu bleiben.

Bei der Bearbeitung bestimmter Projektbereiche in Arbeitsgruppen
(im Beispiel ,Bunker Finkenau® die Produktion der Contents) war es
hilfreich ebenfalls Strukturen zu etablieren. Es wurde zwischen Grup-
penphasen und klar aufgeteilten Arbeitsphasen differenziert. Bei der
Content Produktion beispielsweise machte es Sinn in der Gruppe zu
.brainstormen® und zunachst alle Ideen gelten zu lassen und sich ge-
genseitig kreativ zu bereichern.

Es stellte sich als sinnvoll heraus hierbei mehrere Runden durchzuflih-
ren und sicherzustellen, dass jeder die Moglichkeit hatte seine Ideen
wahrend langerer Pausen zu vertiefen und auszuarbeiten.

Fur die Gruppenarbeit wurden folgende Ziele angestolen:
Konzept/Treatment; Storyboard/Recherche;
mentation; Modelling/Animation.

Kommunikation/Doku-

Es wurde fir jede Gruppe ein Sprecher beistimmt, der als Kommunika-
tor zwischen Gruppe und Projektleitung fungierte. Praktische Hilfsmit-
tel dafiir waren Dropbox, GoogleDocs und Email Verkehr.

Betreuung

Bei der Projektarbeit in Gruppen war es besonders wichtig eine klare
Struktur vorzugeben und einen professionellen Projektablauf vorzule-
ben.
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Projektionsflache: ca.20m

Abb. 21: 3D Skizze, Projektionsflache Bunker FInkenau
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Die regelmafige Prasenz der Projektleitung bei allen Projektteilneh-
mern und Mitarbeitern war essenziell. Regelmaflige Meetings, Mai-
lings, Evaluationen und differenzierte Auseinandersetzungen mit den
einzelnen Teammitgliedern und Produktionsbereichen sorgte fur einen
professionellen Umgang und das Einhalten von Absprachen und Dead-
lines.

Ich reflektierte regelmafig samtliche Projektablaufe und prufte diese
auf ihren eigenen Zeitplan, Prognosen und Moglichkeiten zur Unter-
stlitzung um allen Mitarbeitern motivierend, Rat-gebend und hilfreich
zur Seite zu stehen.

Hilfreich waren sinnvolle Kommunikationswege untereinander und zu
externen Beteiligten.

Im Idealfall sorgt ein gut strukturiertes Projekt fiir eine funktionierende
Eigendynamik der Projektteilnehmer und steigert die Motivation.

3.7 Technik und Sponsoring

Fir eine reibungslose Durchfuhrung aller Projektphasen ist es notwen-
dig verschiedene vorbereitende MaRnahmen durchzufiihren:

Die Projektionsflache

Eine genaue Definition der zu bespielenden Projektionsflache ist

fur eine professionelle Vorbereitung des Projection Mapping unab-
dingbar. Das heil’t, es muss klar definiert sein, welche architektoni-
schen Flachen mit Inhalten bespielt werden sollen. Dabei kommt es
auf die genauen Malie (HGhe, Breite und gegebenenfalls Tiefe) der
Zielflache an.

AuRerdem sollte bereits im Vorfeld geklart sein, welche Technik ver-
wendet wird. Dabei kommt es gerade bei der Auswahl der Projektoren
auf die Projektionsabstande, Umgebungslichter und Prasentationsda-
tum- und Uhrzeit an.

Faktoren sind hierbei Lichtstarke, Brennweite, native Projektionsauflo-
sung und Kontrastwerte. AuRerdem ist der Beamer Standort und damit
verbundene organisatorische Aufwande zu beachten.

Leitfragen waren fir das Projekt hierbei:
1. Welcher Projektor ergibt fir das geplante Projekt Sinn?

2. Welche Optik benétige ich, um meine Projektionsflache mit dem ge-
planten Projektionsabstand in Einklang zu bringen?
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Abb. 22: Templates Bunker Finkenau; 2D (links), 3D (rechts)
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3. An welchem Datum und zu welcher Uhrzeit ist die Projektion ge-
plant, und mit welchen Lichtverhaltnissen muss ich rechnen (Tages-
licht, Umgebungslichter, etc.)? Welche Lichtstarke brauche ich, um das
gewunschte Bild zu erhalten?

4. Welches Seitenverhaltnis hat die Projektionsflache, und auf wie viele
Projektoren lasst sich die Flache idealerweise aufteilen um ein mog-
lichst optimales Bild fur das Auditorium zu schaffen?

5. Woher bekomme ich Baupléne oder wie errechne ich die Mal3e die
ich bendtige?

6. Welche Auflagen muss ich erfiillen um am gewtnschten Ort eine
solche Installation prasentieren zu kénnen?

7. Wer sind die richtigen Ansprechpartner um weitere organisatorische
Fragen zu klaren? (Wo kann ich den Projektor installieren, und wie si-
chern? Wie und wo bekomme ich Zugang zu nétigen Stromanschlis-
sen und Sicherungen?)

8. Sollen 3D Inhalte zum Einsatz kommen?

9. Wo wird der Sweetspot flr das Auditorium sein?

10. Mit welchen Produktionstechniken, welcher Produktions- und
Ausspielsoftware soll gearbeitet werden?

11. Welche Hardware bendétige ich? (Ausspielrechner, Medienserver,
Grafikkarten, Bildmischer, MIDI Controller, Sound Equipment, etc.)

Templates
Bei der Produktion visueller Inhalte sollten zunachst funktionierende

Produktionsablaufe erarbeitet werden. Fragestellungen hierbei sind:

1. Werden zweidimensionale oder dreidimensionale Inhalte produ-
ziert?

2. Welche Produktionsauflésung ergibt sich aus der Projektionsflache
und der verfligbaren Technik?

3. Wie viele Mitarbeiter werden an der Produktion beteiligt sein?

4. Wie kénnen sinnvolle Produktionstemplates aussehen um ein ge-
meinsames Arbeiten zu ermdglichen?

Bei der Erstellung von Produktionstemplates gibt es verschiedene
Ansatze. Im Wesentlichen unterscheidet man zwischen der direkten
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Abb. 23: Technik Sponsoring der Firma CARL

TIPP:

,Oftmals bleiben fiir Outdoor Projektionen geeignete Projektoren in den Winter-
monaten und besonders unter der Woche ungenutzt und sind somit pradesti-
niert fiir Low Budget oder Studentenprojekte. Hilfreich ist es auch die geplante
Installation in ein gréBeres Event zu integrieren und so ein mdglichst gro3es
Auditorium sicherzustellen. Dies erleichtert auch den Umgang mit behérdlichen
Auflagen und ein strukturiertes Rahmenprogramm.
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Projektion von Videoinhalten die bereits auf die Projektionsflache ange-
passt sind und dem Aufteilen der Flache in sinnvolle Einzelflachen, die
dementsprechend vor produziert und einzeln gemappt werden.

Der groRRe Vorteil dabei ist die groBere Flexibilitdt. Dieser Ansatz gibt
einem die Mdglichkeit die einzelnen Projektionsflachen und Mappings
individuell anzupassen. Bei der Produktion der Inhalte arbeitet man da-
bei auf der ,flachen® Projektionsflache und kann in Vorschaukompositi-
onen einen Eindruck Uber das tatsachliche Mapping bekommen.
AuRerdem kann einem diese Technik in den finalen Ziigen des Projekts
Renderzeiten sparen, wenn es darum geht einzelne Bereiche der Pro-
jektion anzupassen oder zu optimieren.

Fur das Projekt ,Bunker Finkenau® sind jeweils ein 3D Template und
ein 2D Template entstanden. Die 3D Szene besteht lediglich aus 3 Ele-
menten: Linke Projektionsflache, rechte Projektionsflache und Kamera
(steht in Position des Sweetspots des Auditoriums). Das 2D Template
ist in Adobe AfterEffects entstanden. Es besteht aus einer Komposition
in der beide Projektionsseiten des Bunkers als ,Guide Layer” flach ne-
beneinander liegen und als Produktionshintergrund und Renderkom-
position verwendet werden kann. In einer weiteren Komposition ist die
Renderkomposition als Vorschau auf einem Foto des Bunkers einge-
arbeitet um einen Eindruck von der Projektion im Raum zu bekommen.

Gut aufbereitete Templates, Conform- und Renderablaufe sor-
gen fur optimale Produktionsabldufe bei der Arbeit in Gruppen auf
mehreren Rechnern und unterschiedlichen Systemen.

Sponsoring

Die finanzielle Ausstattung spielt immer eine entscheidende Rolle bei
der Umsetzung von GroRinstallationen. Besonders die notwendige
Technik erfordert meist groRRe finanzielle Mittel. Gerade bei Low oder
No Budget Produktionen kann dieser Faktor schnell zu einem schein-
bar uniiberwindbaren Problem werden. Scheinbar, denn es gibt oftmals
andere Moglichkeiten an teure Projektoren zu kommen, als den vollen
Mietpreis daflr zu bezahlen. Viele Event- oder Konferenztechnik Un-
ternehmen haben Interesse daran Uber Sponsorings die Moéglichkeit
zu haben sich potentiellen neuen Kunden zu prasentieren und durch
kreative Produktionen auch auf sich und ihren technischen Support
aufmerksam zu machen. Auch nicht kommerzielle, studentische Pro-
jekte sind potentielle Neukunden fir zuktnftige Projekte mit eventuell
grolkeren Budgets. Oftmals gibt es ungenutzte Technikbestande, die
gerade wahrend der Wintermonate oftmals ungenutzt bleiben.

Es lohnt sich also ein schlussiges und interessantes Projektkonzept
auszuarbeiten, um sich potentiellen Sponsoren maéglichst professionell
prasentieren zu kdnnen und so die Chance auf ein erfolgreiches Spon-
soring deutlich zu steigern. Auch hierfir sollte ein schlissiger Aufbau-
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Abb. 24: Fotos; Zwischentreffen zur dramaturgischen Planung
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plan inklusive den Malden, Abstanden und dem geplanten Technikse-
tup als 3D Skizze angefertigt werden.

Eine weitere Moglichkeit ist es, Sponsoren aus vollig anderen Sparten
anzusprechen und die Projektionsflache, Printmedien, Social Media
und das Prasentationsevent an sich als Chance zur Prasentation und
Vermarktung anzubieten.

Zeitlich sollten potentielle Sponsoren so friih wie moglich in der Projekt-
planung einbezogen werden. Es sollte allerdings ein Konzept und die
angestrebten Sponsorenleistungen abgeklart sein.

3.8 Dramaturgische Planung

Grundlage jeder audiovisueller Prasentation ist eine schlissige Pra-
sentationsdramaturgie. Die Choreografie der produzierten Inhalte, das
Erzeugen von Spannungskurven, Plotpoints und einem logischen Ge-
samtablauf sind ausschlaggebend fur den wichtigsten Faktor jeder kre-
ativer Arbeit. Die Wahrnehmung und Reaktionen des Auditoriums ist
die Belohnung fir jeden kreativen Prozess. Besonders bei der Produk-
tion audiovisueller GroRYinstallationen ist der Moment der Prasentation
zumeist relativ kurz im Verhaltnis zur vorangegangenen Arbeit. Es ist
also besonders wichtig diesen vergleichsweise kurzen Moment sorg-

faltig zu planen.

Fir die Prasentation von ,Bunker Finkenau“ lag mir dieser Pro-
zess deshalb besonders am Herzen. Aufgrund der verschiedenen
Produktionsgruppen und den unterschiedlichen Interpretationen und
Umsetzungen zur Gentrifizierungsthematik und den verschiedenen
Produktionstechniken war es besonders wichtig in einer moglichst gro-
Ren Gruppe von Beteiligten eine Dramaturgie fir den Prasentations-
ablauf festzulegen.

Ein Abschlusstreffen einige Tage vor der finalen Prasentation diente
zum Sammeln der bis dahin fertig produzierten Contents und Zwi-
schenstande, der Prasentation am Bunkermodell vor allen Teilneh-
mern und der abschlielfenden Dramaturgie-Runde. Alle Beteiligten
sollten einen finalen Eindruck aller produzierten Inhalte bekommen.
Es sollte ein Eindruck davon entstehen wie die eigenen Produktionen
auf dem Prasentationsobjekt als Mapping funktionieren und wirken.
AnschlieRend wurde in einer Gruppendiskussion ein sinnvoller Pra-
sentationsablauf festgelegt mit dem alle einverstanden waren.

Mein persoénlicher Ansatz war es, ein In- und Outro zu produzieren
welches in die Thematik einfihrt und am Ende alle Beteiligten und die
einzeln produzierten Inhalte nochmals namentlich benennt und vor-
stellt. Aufgrund der unterschiedlichen asthetischen Umsetzungsansat-
ze sollte auRerdem ein Ubergangselement entstehen, das zwischen
den einzelnen Elementen Uberleitet und so ein schlissiges Gesamter-
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Abb. 26: Testlauf und Generalprobe am Bunker
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gebnis erzeugt wird.

Auch dieser Ansatz wurde schon wahrend der Workshopphase als Vor-
schlag angesprochen und traf auf gro3e Zustimmung.

So wurde eine komplett demokratisch geplante Dramaturgie fur die
Prasentation des Projekts festgelegt.

3.9 Prasentation
Dieses Kapitel behandelt die Projektphasen der direkten Vorbereitung
des Prasentationsevent und der finalen Prasentation.

3.9.1 Generalprobe

Lassen es der zeitliche Rahmen und die technischen Moglichkeiten zu,
bereits vor der Veranstaltung eine Generalprobe durchzufiihren, ist es
ratsam diese Moglichkeit zu nutzen.

Die Funktionsweise des geplanten technischen Setups, der Templates
und der produzierten Inhalte sollte Uberprift werden, sowie das Map-
ping der geplanten Show, die exakte Beamer Position und die optima-
len Einstellungen zur Wiedergabe der Contents.

Fir das Projekt ,Bunker Finkenau® standen einige Tage vor der Prasen-
tation zumindest der Ausspielrechner und der Projektor fur die Prasen-
tation zur Verfliigung.

Dies ermdoglichte es, einen genauen Standort fir den Projektor zu be-

stimmen und zu markieren. Aufierdem konnten Kabelwege und
Entfernungen ausgemessen und getestet werden.

Der Projektor wurde mit dem passenden Objektiv versehen und fir
die Projektion auf die Bunkerfassade optimal eingestellt. Die Einstel-
lungen wurden notiert und im Gerat gespeichert, um mdglichen Pan-
nen vorzubeugen.

Des weiteren konnte ein Mapping eingerichtet und einige Probelaufe
der geplanten Show durchgefuhrt werden.

Dieser Probelauf sorgte flir beruhigte Nerven und brachte mich auf
eine weitere hilfreiche Idee fiir den Prasentationstag. Ich fertigte eine
optimierte Mappingmaske an. Vergleichbar mit Schnittmarken im Print-
bereich konnten markante Stellen der Bunkerfassaden mit Markierun-
gen versehen werden und erleichterten ein unauffalliges Finetuning
des finalen Mappings am Prasentationstag.

Diese Ablaufe stellten eine mdglichst stressfreie und gut vorbereitete
Prasentation sicher und beruhigten die Nerven aller Beteiligten. Au-
Rerdem lielRen sich diese Proben bereits fur dokumentarische Zwecke
nutzen.

3.9.2 Event

Das grole Finale jeder Projektplanung ist das Prasentationsevent vor
Ort. Je nach Projekt, Auftrag und Zeitmanagement beginnt ein Grolf3teil
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Abb. 27: Prasentation Bunker Finkenau
HAW Rundgang 2015
Quelle: Facebook, Bunker Finkenau
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der Arbeit erst am Tag der Prasentation.
Dient Beispielsweise ein selbst geplantes Objekt als Projektionsflache
kann dies zu unterschiedlichen Szenarien fuhren.

1. Objekt bereits am Vortag montiert und installiert

2. Objekt vormontiert / Transport & Installation

3. Objekt Teile vormontiert / Transport & Montage vor Ort
4. Objekt geplant / Konstruktion und Montage vor Ort

Von Punkt 1. bis 4. steigt dabei das allgemeine Stress Potential in der
Projektgruppe und die einzukalkulierende Arbeitszeit flr die Objektkon-
struktion, Installation, Ausrichtung, Mapping, Maskierungen, Projektor
Ausrichtung etc. am Prasentationstag.

Je nach Material, Gré3e und Transportfahigkeit des Objekts sowie
Rahmenbedingungen und Auflagen fur Ort, Event und Prasentations-
rahmen variieren die Mdglichkeiten einer Vorabinstallation und des Ob-
jekt Transports.

Ganz andere Voraussetzungen bietet eine reine Fassadenprojektion.
Das Objekt ist in diesem Fall bereits vor Ort und lediglich die Projek-
toren mussen passend ausgerichtet werden. Ist dies ebenfalls vorab
moglich Iasst sich ein Setup fir den Prasentationstag gut vorbereiten
und einrichten.

In beiden Fallen ist jeglicher Technikaufbau, Soundausgabe, Projek-

toren, Signalwege, Ausgabemodule, Rechner, Regie, Wetter-
schutz, Sicherheitsbestimmungen etc. in die Zeitplanung mit ein-
zurechnen.

,Bunker Finkenau*
Die Zusammenflhrung der finalen Contents und vor allem der Tonmi-
schung dauerten bis wenige Stunden vor Beginn der Show an.
Aufgrund der gut strukturierten Vorbereitung und der Moglichkeit eini-
ger Probelaufe direkt vor Ort, verlief der Prasentationstag von ,Bun-
ker Finkenau“ auf technischer Seite weitestgehend planmafig. Da die
Installation allerdings wahrend der Jahresausstellung 2015 der HAW
Hamburg stattfand, war sie technisch in das restliche Show Programm
der Ausstellung eingebunden. Vor allem die Soundanlage die fir ,Bun-
ker Finkenau® vorgesehen war, war mit der medientechnischen Pla-
nung der ebenfalls auf dem Innenhof des Campus stattfindenden Party
verbunden. Dieser zuvor nicht erprobte Faktor sorgte kurz vor Beginn
der geplanten Show fir technische Probleme mit der Ausspielungs-
software und eine Verzdgerung der angekindigten Show von circa 30
Minuten. Dies zeigte mir, dass auch bei gut geplanten und generaler-
probten Projekten spontan Probleme auftauchen kénnen und es im-
mer sinnvoll ist medientechnischen Support zur Verfligung zu haben.
Bis auf einige Lautstarke Vorgaben, lief die Prasentation am Ende pro-
blemlos und war eines der Highlights des Abends.
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Abb. 28: Fotos, Dokumentation des Events
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4. Dokumentation

Fir die Vor- und Nachbereitung, sowie eine reflektierte Durchfiihrung
des angestrebten Projekiziels, ist es nicht nur hilfreich, sondern Uber-
aus wichtig, moglichst alle Ablaufe und Vorgange im Projektverlauf zu
dokumentieren.

Notizen Uber Fortschritte, Vorkommnisse und weitere Plane, sowie Fo-
tos und Videos von geeigneten Vorgangen wie Meetings, Zwischentref-
fen, Workshops, Techniktests, Generalproben, typische Arbeitsablaufe
und das Event selbst sind wichtige Helfer bei der Strukturierung und
Reflexion der eigenen Arbeit.

Auch geordnete Kommunikationsverlaufe helfen, sich gegebenenfalls
auf bestimmte Absprachen und Daten beziehen zu kénnen.
Aulerdem sind Bilder und Videos wichtig, um sich prasentieren zu kén-
nen und der Einmaligkeit solcher Projekte eine verewigte Komponente
hinzuzufugen.

Mehrfache Datensicherung stellt die Grundlage fur eine professionelle
Nachbearbeitung des Projekts.

Wahrend der Projektarbeit von ,Bunker Finkenau® habe ich eine Art
Projekttagebuch geflihrt, in dem genau diese Dinge festgehalten wur-
den: Plane, Termine, Deadlines, Treffen, Telefonate, Kosten, Uberle-
gungen, Namen und Kontakte.

Des weiteren habe ich persdnlich jedes wichtige Treffen, Ortsbege-
hungen und andere Termine mit meiner Spiegelreflexkamera festge-
halten oder festhalten lassen.

Fir die spannende Schlussphase des Projekts, also ca. 72 Stunden
vor der Show, habe ich aus den Teilnehmerteams ein Dokumentati-
onsteam zusammengestellt, welches mit diversen Filmkameras aus-
gestattet war um die Generalprobe und das Event ausreichen zu do-
kumentieren.

Auch daflr lohnt es sich frihzeitig Zeit zu investieren, um geeignete
Kamerapositionen und die grundlegenden Funktionsweisen der Kame-
ras herauszuarbeiten und fir die wichtigen Momente gewappnet zu
sein.
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5. Reaktionen

Schon vor und wahrend des Projekts ,Bunker Finkenau“ kam es zu
unterschiedlichen Reaktionen auf die Projektidee, den Workshop, die
Planung und Prasentation.

Nach den King-Arthur Prasentationsrunden im ersten Semester mei-
nes Master Studiums sprach ich von der Idee in einem Gruppenprojekt
einen Hochbunker mit Videoprojektionen verschiedener Teilnehmer zu
bespielen. Diese noch eher unkonkreten Projektideen stiel3en bereits
auf positive Resonanz und sorgten flr einige interessante Gesprache
mit Kommilitonen Uber Videoproduktion und Projektionsinstallationen.
Dies zeigte mir bereits zu Beginn meiner Auseinandersetzung mit dem
Thema, dass ein gewisses Interesse an einem solchen Gruppenprojekt
nicht nur bei mir besteht, sondern in einer konkreteren Phase durchaus
auf Anklang und Beteiligung stol3en wiirde.

Diese Art von Reaktionen und auch aktive Kommunikation Gber Ide-
en und Vorgange sind durchaus forderlich bei der weiteren Ideen- und
Konzeptentwicklung und rechtfertigen diese gleichzeitig mit gesell-
schaftlicher Relevanz.

Ein betrachtlicher Zeitraum wahrend der Projektvorbereitungen befass-
te ich mich mit der Produktion des Projekt Teasers.

In dieser noch sehr frilhen Projektphase begann ich ein sechs-
monatiges Praktikum im Bereich Motion Design und Grafikanima-
tion. Dort hatte ich die Mdglichkeit auch an eigenen Projekten zu
arbeiten und mich weiterzubilden. Dies erweiterte meine Fahigkeiten
und Mdglichkeiten einen anspruchsvollen Teaser zu produzieren und
wertete diesen deutlich auf.

Wahrend dieser Zeit erfuhr ich zwar Anerkennung fur die Qualitat
und ldee des entstandenen Films, aber versplrte gleichzeitig eine Art
Skepsis dem Projekt gegentber. Vermutlich war dies der sehr langen
Vorbereitungszeit geschuldet, in der es nicht viele Neuigkeiten oder
Fortschritte aus dem Projekt zu berichten gab. Fragen wie: ,Aber das
Projekt soll schon noch stattfinden, ja?“ lieRen mich dies schlussfolgern.
Nach Fertigstellung des Teasers begann der sichtbarere Teil des Pro-
jekts. Modellbau und Template Entwicklung sowie Gesprache mit po-
tentiellen Projektpartnern wie der Geschaftsfihrung von Urbanscreen
und Dominik Korte sorgten wieder fur gréf3eres Aufsehen und Interes-
se an dem Bunker. Erste Interessenten bekamen von dem Projekt mit
und engagierten sich bereits bei den Vorbereitungen. Im Verlauf des
Projekts ,Mittenmang®“ ergaben sich dann die notwendigen Kontakte
zu Laborleitungen und Tutoren der Hochschule, um einen reibungslo-
sen Ablauf gewahren zu kdnnen. Dies war ausschlaggebend fir mich
den Stein endgiiltig ins Rollen zu bringen und die Jahresausstellung
2015 an der HAW als Deadline und Prasentationsevent anzuvisieren.
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In Folge des ,Mittenmang“ Projekts ergab sich umgehend ein Termin
fur den vorbereitenden Workshop fiir ,Bunker Finkenau®. Die Motivati-
on fur den Workshop war gleichzeitig das Projekt wieder interessanter
zu machen und in die Offentlichkeit zu stellen und natirlich kurzfris-
tig noch moglichst viele Teilnehmer flir mein Vorhaben zu begeistern.
Schon die Idee und die Kommunikation im Vorfeld des Workshops, so-
wie die Erstellung der Website, Facebookseite und der Evaluierungen
sorgte fur Begeisterung und gesteigertes Engagement aller Beteiligten
und Interessierten. Ich erfuhr viel Unterstitzung von Christina Becker,
der Produktionslaborleitung und einigen Tutoren wie Lennart Deul3, Ja-
kob Dohrmann und Dominik Korte, der als Partner in der Projektleitung
unter anderem den Workshop mit mir betreute.

Groldes Lob Uber die sehr strukturierte Durchfihrung des Workshop
bekam ich von allen Professoren aus dem Masterstudiengang, die
wahrend dieser Zeit davon mitbekamen und im Besonderen Christina
Becker, die immer wieder Interesse an einer Wiederholung eines sol-
chen Projektes unter meiner Leitung zeigte. Auch von den Workshop
Teilnehmern bekam ich durchweg positives Feedback. Ein schriftlicher
Auszug daraus ist im Anhang zu finden.

Nach der Prasentation zur Jahresausstellung wurde ich mit Lob und
positiven Reaktionen belohnt. Familie, Freunde, Professoren, Kommili-
tonen, Helfer, Arbeitskollegen, Sponsoren und Beteiligte waren begeis-
tert von der Wirkung der Bilder und der Umsetzung und Dramaturgie

der prasentierten Show. Fir mich selbst war der Moment der
Prasentation einer der Speziellsten die ich bisher erlebt habe. So
viele Zuschauer, die mit ihren Fotoapparaten und Smartphones die
Show dokumentieren wollten und durch Zwischenjubel ihrer Begeis-
terung Ausdruck verliehen, sorgten flir Gansehautmomente bei mir.
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6. Reflexion

Dieses Kapitel befasst sich mit Reflexionsprozessen in der Vorberei-
tung und Durchfiihrung des Projekts ,Bunker Finkenau®, sowie einer
nachbereitenden Reflexion des Projekts.

Die standige Reflexion von Planungs-, Arbeits- und Produktionspro-
zessen ist ein hilfreicher und wichtiger Prozess zur Einschatzung und
Optimierung wissenschaftlicher und kreativer Projekte.

Wahrend der Arbeit an nicht angeleiteten Projekten in denen Uberwie-
gend autodidaktisch gearbeitet und geforscht wird, missen standig
Entscheidungen getroffen werden. Manchmal sind dies die richtigen
Entscheidungen, die das angestrebte Ziel sofort und unmittelbar vor-
antreiben. In anderen Fallen werden zunachst falsche Entscheidungen
getroffen, die auf nicht wissenschaftlich gesttitzten Annahmen beruhen.
In diesen Fallen passieren unmittelbare Lernprozesse, die eine neue
Annahme zur Folge haben. Doch egal ob wissenschaftlich gestitzt
oder nicht: Fehlerhafte Einschatzungen sorgen automatisch fur Lern-
prozesse und in logischer Konsequenz auch fir eine sensiblere und
detailliertere Betrachtung der Projektumstande und Voraussetzungen.
Reflektiert man also die eigene Arbeit, sorgt dies fiur Erkenntnisse und
optimierte Vorgehensweisen in der Zukunft. Reflexion hat also etwas
mit Grundwissen, Vermutungen, Experimenten und Prozessoptimie-

Vi

rung zu tun und ist somit Grundlage jeder wissenschaftlicher Ar-
beit und dem eigenen Streben nach Wissen und Professionalitat.

Es bedeutet nicht nur immer wieder Dinge auszuprobieren und dar-
aus Ruckschlusse fur eine Prozessoptimierung zu erhalten, sondern
auch logische Annahmen zu formulieren und vorhandenes Wissen zu
nutzen um ein angestrebtes Ziel zu erreichen.

Diese Definition von reflektierter Arbeit resultiert aus meiner person-
lichen Reflexion der in dieser Arbeit beschriebenen Projekte ,Mitten-
mang“ und ,Bunker Finkenau®. Schon die ersten Ideen dieser Pro-
jektarbeit waren das Resultat vorangegangener Projekte und daraus
reflektierter Winsche und Vorstellungen fir zuklnftige Arbeiten.

Wie zu Beginn dieser Arbeit beschrieben, war der nachste Schritt nach
der Produktion von Videofilmen unterschiedlicher Macharten, die Pro-
duktion von medialen Inhalten im Zusammenhang mit einem realen
Projekt mit gesellschaftlicher Relevanz und einem realen Auditorium.
Der Schritt von technischen und asthetischen Schaffens- und Refle-
xionsprozessen hin zu thematischer Auseinandersetzung und techni-
scher Umsetzung bewusst gewahlter und produzierter Videoinhalte.
Die Entscheidung eben dieses Zielprojekt selbst zu verwirklichen, war
einer der Entscheidensten, die unmittelbar funktionierten und nur so
funktionieren konnten. Kommt man an den Punkt nicht mehr astheti-

AN

Seite

69






AN

sche und produktionstechnische Fragen in den Vordergrund zu stellen,
sondern diese in einen idealen und relevanten Zusammenhang zu stel-
len, ist die logische Konsequenz eine eigenverantwortliche Produktion.
Ausschlaggebend war auch die Entscheidung fur eine passende Loca-
tion. Zunachst geplant war eine Umsetzung am Kulturenergiebunker
Altona, kurz ,KEBAP e.V.“. Dieser eingetragene Verein engagiert sich
fur die kulturelle Gestaltung in Altona und eine effiziente Energiever-
sorgung der Stadt durch selbst produzierte Fernwarme. Durch einen
zufalligen Kontakt stief3 ich auf diesen Verein und den Bunker in Altona
als mdgliche Projektionsflache. Nach ersten Begehungen vor Ort und
Treffen mit der Vereinsfihrung schien die Lokalitat ideal flr eine Um-
setzung meines Projektes. Zum einen bot der Bunker eine tolle Projek-
tionsflache, zum anderen passte die Vereinsphilosophie und die damit
verknupfte Geschichte des Bunkers ideal in den thematischen Zusam-
menhang des Projekts und unterstitzte die gesellschaftliche Relevanz
einer solchen Veranstaltung, gleichermal3en als Erganzung der Aktivi-
taten von KEBAP und wirkungsvolle Offentlichkeitsarbeit fiir den Stadt-
teil und dessen Potential.

Dem gegenlber standen Interessenkonflikte zwischen KEBAP und
meiner angestrebten kreativ unabhangigen Arbeit. Aufierdem stellten
technische Umsetzbarkeit vor Ort und 6ffentlicher Rahmen der Veran-
staltung schwierige Voraussetzungen da.

Eine offensichtliche Alternative war der Bunker auf dem Mediencam-

pus Finkenau, auch bekannt als ,Bunker Finkenau®. Der Grund
warum ich nicht von Anfang an diese sehr viel naherliegende Vari-
ante in Betracht zog, war vermutlich dem Drang der vélligen Selbst-
standigkeit und Unabhangigkeit von jeglicher Entscheidungsgewalt
geschuldet.

Diese Beflirchtungen erwiesen sich jedoch als unbegrindet. Die Ent-
scheidung weg vom Altonaer Kulturbunker hin zum Bunker in der Fin-
kenau war eine wichtige Grundlage fur die erfolgreiche Realisierung
des Projekts.

Die Umsetzung eines Workshops in direkter Umgebung des Projekti-
onsobjekts, direkter Zugang zu Technik und Stromanschlissen sowie
die Einbindung des Projektes als einer der Hohepunkte der Jahres-
ausstellung ,RUNDGANG 2016“ der HAW Hamburg sind nur einige
Vorteile die sich daraus ergaben.

Auch bei der Produktion des Teasers war zunachst eine sehr einfache
Variante geplant, die hauptsachlich aus einfachen zweidimensionalen
Grafik- und Typografie Animationen bestehen sollte. Das Praktikum
bei Picturelock, welches ich zu dieser Zeit absolvierte, hatte grolzen
Einfluss auf meine Fahigkeiten im Bereich Grafikanimation und Film-
produktion sowie mein persoénliches Empfinden fir Anspruch, meinen
persoénlichen Ehrgeiz und somit auf die finale Umsetzung des Teasers
als aufwendige dreidimensionale Animation.
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In dem urspriinglichen Konzept war es vorgesehen, dass einzig auf
Grund des Teasers und diverser Email Verteiler Uber einen langeren
Zeitraum gentgend Projektteilnehmer generiert werden, die eigenver-
antwortlich Beitrage produzieren. Es sollte im Wesentlichen auf digita-
lem Wege kommuniziert werden.

Da dieses Vorhaben ein Eigeninteresse, Engagement und Entschei-
dungshilfe an genau so einem Projekt zu genau diesem Zeitpunkt vor-
aussetzt, entschied ich mich dazu zuséatzlich zu den geplanten Werbe-
maflinahmen wie Website, Facebook, Teaser, Mailings, Plakaten und
Flyern zunachst etwas Reales anzubieten. Etwas was den Teilnehmern
schon vor Beginn die Angst davor nimmt Uberhaupt teilzunehmen. Eine
Veranstaltung die alle Interessierten in einen Raum bringt, miteinander
kommunizieren lasst und so zu einem Projektteam entwickeln lasst.
Der Workshop war im Wesentlichen dazu gedacht, mdglichst viele
Menschen moglichst schnell fir ein Projekt zu begeistern, ohne ihnen
von Anfang an etwas abzuverlangen, sondern lhnen zunachst einmal
etwas anzubieten und die Mdglichkeiten einer aktiven Projektteilnah-
me aufzuzeigen. Die Teilnehmer sollten sich schon vorher miteinander
vernetzen und gegenseitig von ihren individuellen Fahigkeiten profitie-
ren. Wahrend des Workshops wurden dann nétige Wissenslucken von
der Projektleitung gefillt und Projektteams aufgeteilt. Vorwissen oder
bestimmte Studiengange waren bewusst und gewollt keine Vorausset-
zungen flr eine Teilnahme. Es sollte vielmehr ein Austausch verschie-
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denster Ansatze, Wissen und Fahigkeiten stattfinden um in einem
interdisziplinaren Projekt das Potential des Mediencampus Finke-

nau und dartber hinaus auszuschopfen und zu prasentieren.

Bei diesem Prozess sind Uberwiegend richtige Entscheidungen ge-
troffen worden. Nur so kann ich es mir erklaren, dass innerhalb von
6 Wochen ca. 40 Beteiligte aktiviert werden konnten, aktiv in einem
Projekt engagiert zu sein, obwohl die meisten von ihnen mitten in der
wichtigen Klausuren Phase waren und niemand Credit Points oder
ahnliches dafir erhielt. Die Begeisterung, die ich erfolgreich weiterge-
ben konnte, die Erfahrungen im Austausch unterschiedlicher Studien-
gange und das beeindruckende Ergebnis des Projekts waren der Lohn
fur vier anstrengende Produktionswochen. Darlber hinaus meldeten
die Teilnehmer bereits wahrend des Projekts Interesse an einer Wie-
derholung an.

Dieser fur mich sehr groRe Erfolg sorgte unmittelbar fir ldeen und
Moglichkeiten einer erneuten Umsetzung mit verbesserten Vorausset-
zungen und wesentlich mehr Zeit. Ein wichtiger Faktor dabei ist der
Bekanntheitsgrad des Projekts und das Vertrauen der Teilnehmer und
aller Interessierten darauf, dass eine Projektarbeit unter meiner Lei-
tung auch ohne professionelles Vorwissen erfolgreich durchgeflihrt
wird und Unterstltzung verdient.

Dies ist ein besonders selbstbewusster Punkt, der aus der Reflexi-
on verschiedener personlicher Erfahrungen resultiert. Vertrauen und
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Wertschatzung der eigenen Arbeit sind Resultate erfolgreicher Projek-
tarbeit.

AbschlieRend kann ich sagen, dass es sich auf jeden Fall lohnt sei-
ne Traume und ldeen zu verfolgen. Man sollte sich nicht von Hirden
einschiichtern lassen, die einem zunachst unliberwindbar erscheinen,
sondern vor allem Entscheidungen treffen, ohne Angst davor zu haben,
die Falschen zu treffen, denn auch diese bringen einen am Ende weiter
und an ein Ziel.

Vergleiche ich abschlieRend die kreativen Prozesse der vorgestellten
Projektbeispiele, komme ich zu dem Schluss, dass sich beide Projekte
ahneln und weniger unterschiedlich sind als ich zunachst angenom-
men hatte.

Unterschiede stelle ich in zwei Punkten besonders fest.

Die Motivation der Projektarbeit ,Mittenmang“ war vermutlich haupt-
sachlich, Studierenden die Mdéglichkeit einer medientechnischen und
kreativen Projektarbeit zu ermdéglichen und weniger auf individuellen
Bestrebungen.

Dies gilt zwar auch fur ,Bunker Finkenau®, jedoch spielte meine Moti-
vation, dem Projekt meinen persénlichen Stempel aufzusetzen und zu
einem moglichst erfolgreichen Abschluss zu bringen eine entscheiden-

de Rolle.

Daraus resultiert ein vollig anderer Blickwinkel auf die beiden be-
trachteten Projekte und Prozesse.

Bei ,Mittenmang“ befand ich mich in der Position eines Projektteil-
nehmers mit kreativen Freiheiten und der Unterordnung einer Grup-
penentscheidungsgewalt. Durch die freien Strukturen keimte in mir le-
diglich der Wunsch danach, in eigenen Projekten als Projektleitung die
Entscheidungsgewalt Uber organisatorische Prozesse zu haben.

Die strukturelle Umsetzung von ,Bunker Finkenau“ resultierte also
gewissermallen aus Erfahrungen von ,Mittenmang®. Lediglich mein
personlicher Blickwinkel und der Versuch Prozesse zu optimieren und
meine eigenen Praferenzen mit einflieBen zu lassen unterscheiden
beide Projekte in meiner persdnlichen Reflexion.

Als besonders erfolgreich habe ich auch die Arbeit in interdisziplinaren
Arbeitsgruppen empfunden. Ein Modell, das beispielhaft flr kinftige
Studienstrukturen sein sollte.
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7. Ausblick

In diesem Kapitel geht es um mégliche Anderungen und Optimierun-
gen fur eine erneute Durchfuhrung eines vergleichbaren Projektes wie
~Bunker Finkenau®.

Es soll kein konkretes Projektkonzept vorgestellt werden, sondern le-
diglich bestimmte Prozesse und Voraussetzungen angesprochen und
weitergedacht werden, die ein vergleichbares Projekt optimal erganzen
wlrden.

Der grundsatzliche Ablauf des Projekts war erfolgreich und wird durch
seinen Erfolg gerechtfertigt. Der Anspruch an eine erneute Durch-
fuhrung ware allerdings ein weitaus hoherer. Die konzeptionelle und
technische Durchfuhrung waren in ihrem Ansatz und ihrer Qualitat
durchaus zufriedenstellend, allerdings konnte eine Erweiterung des
Projektangebots und der Rahmenbedingungen auch eine deutliche
Qualitatssteigerung mit sich bringen. Ein besonders wichtiger Faktor
dabei spielt die zeitliche Dimension.

Der Zeitraum von 4 Wochen fur die Produktion der Videoinhalte in den
Teilnehmergruppen war nicht nur vom Zeitpunkt unglicklich gewahlt,
sondern insgesamt recht knapp bemessen. Der Aufwand den eine sol-
che Produktion normalerweise mit sich bringt, Ubersteigt diesen Zeit-
raum deutlich. Eine Semester fiillende, begleitete Projektphase wirde

VI

Raum fir professionellere und inhaltlich anspruchsvollere Ide-
enentwicklungen und deren Durchfuhrung bieten.

Des weiteren birgt die Férderung interdisziplinarer Projekte mit der
Vergabe von Credit Points enorme Potentiale in Sachen Kreativitat,
Wissensaustausch und Kombination, sowie der Facher- und Studien-
gang ubergreifenden Projektarbeit und damit auch der Au3enwirkung
der gesamten Fakultat. Sollen Studenten auf eine Laufbahn als Akade-
miker in der Medienbranche vorbereitet werden, ist die interdisziplinare
Projektarbeit schon wahrend des Studiums die logische Herangehens-
weise auf dem Weg zur professionellen Arbeit in der realen Wirtschaft.
So wird nicht nur eine Ausbildung der eigenen Profession gewahrleis-
tet, sondern auch ein Verstandnis flr die Kombinatorik verschiedener
Potentiale vermittelt.

Um diese Punkte bei der Projektarbeit mdglichst professionell gewahr-
leisten zu kdnnen, ist die Zusammenarbeit von Lehrenden aus unter-
schiedlichen Fachbereichen als Wissensvermittler, Ansprechpartner
und Betreuer wahrend der Projektphase unabdingbar. Verantwor-
tungsbereiche neben der Projektleitung waren Produktionsleitung und
Management, Tonproduktion und Sounddesign, Asthetik und Drama-
turgie, visuelle Produktionsmedien und Medientechnik. Nach einigen
Runden in der gesamten Gruppe um grundlegende, organisatorische
Voraussetzungen zu klaren und ein sinnvolles Projektteam zu bilden
(siehe 3.2; ,Das Projektteam - Vertrauen und Netzwerk®) beginnt die
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Arbeit in den aufgeteilten Projektbereichen. Idealerweise finden an-
schlielend in ihrer Reihenfolge sinnvolle Blockseminare zu den ver-
schiedenen Schwerpunkten statt.

Im Folgenden wird ein vorstellbarer Projektverlauf beschrieben.
Die Aufnahme des interdisziplinaren Projekts ins Vorlesungsverzeich-
nis rechtzeitig vor Semesterbeginn ist die erste Voraussetzung. Gleich-
zeitig musste das Projekt auch dartuber hinaus beworben werden, um
eine MindestgruppengrofRe zu gewahrleisten.

Im ersten Monat sollten wochentliche Treffen stattfinden, um den grund-
legenden Projektverlauf zu vermitteln, Aufgaben zu verteilen und Ideen
zu entwickeln bezuglich der Thematik und Umsetzung.

Ab dem zweiten Projektmonat sollten monatliche Treffen in der gesam-
ten Gruppe ausreichen.

Als Nachstes beginnt die aktive Projektphase. Die einzelnen Gruppen
und Projektbereiche erarbeiten Konzepte und organisieren notwendige
Vorbereitungen und Voraussetzungen.

Gleichzeitig beginnen die Workshops als Blockseminare. Es finden je-
weils zweitadgige Workshops zu folgenden Themen statt: Video- und
Filmproduktion; Tonproduktion und Sounddesign; visuelle Produktions-
medien und Medientechnik.

In der Folge begleiten qualifizierte Projektbetreuer die Teilbereiche.
Die HAW verfugt in den hdoheren Semestern der unterschiedlichen Ba-
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chelor- und Masterstudiengange Uber ein riesiges Potential an
qualifizierten Studenten fur diese Aufgaben. Die Motivation vor
dem Einstieg in das Berufsleben nochmal die eigenen Fahigkeiten

im Rahmen eines solchen Projektes zu erproben und weiterzuent-
wickeln ist meist recht hoch. Jeder Projektteilnehmer, ob Lehrender,
Betreuer oder Student wird am Ende von dem Projekt profitieren.
Wichtig sind auch flexible Treffen zur Projektbegleitung der einzelnen
Teilnehmergruppen und regelmallige Treffen der organisatorischen
Projektbereiche zum klaren von Sponsorings, Technikbeschaffung, Lo-
gistik, dem Projektstatus und dem weiteren Projektverlauf bis hin zum
Prasentationsevent.

Die Begleitung des Projekts durch ein Dokumentationsteam in Zusam-
menarbeit mit dem Team ,Offentlichkeitsarbeit” hilft bei der Nachberei-
tung und Reflexion.

Wahrend abschlieRender Treffen in der gesamten Gruppe sollten die
Beitrage gesammelt, eine Dramaturgie erarbeitet und die Prasentation
geplant werden (Technik, Aufbau, Abbau, Dokumentation, Moderation,
Generalprobe und Prasentation).

Nach der Prasentation sollten Treffen zur Reflexion des Projekts und
Planung der Dokumentationsproduktion das Projekt abrunden und zu
einem finalen Abschluss bringen.
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Dieser exemplarische Projektablauf beruht hauptsachlich auf den Er-
fahrungen und Winschen die aus dem Projekt ,Bunker Finkenau® her-
vorgegangen sind.

Eine Weiterentwicklung ist die logische Konsequenz aus diesem reflek-
tierenden Prozess.

Mein persdnliches Interesse liegt dabei in den Bereichen Virtual Reali-
ty, 360 Grad Video, Projektion und Sound, sowie Interaktivitat in audio-
visuellen GroRinstallationen.

Besonders reizvoll neben den Herausforderungen der technischen
Umsetzung ist dabei die Méglichkeit den Betrachter noch tiefer in die
Installation einzubinden und so auch die Auseinandersetzung mit ge-
sellschaftlich relevanten Thematiken zu fordern.
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Glossar

deutsch

Projection Mapping

»Video-Mapping (auch 3D-Mapping, Projection Mapping oder einfach
Mapping genannt) ist eine besondere Form der Augmented Reality
(AR) oder eine durch den Entwickler geschaffene Realitat, eine Art Ent-
wicklung der Disziplin, die sich durch eine grofiere Vollstandigkeit und
Konsistenz auszeichnet.

Der Begriff ‘Mapping‘ wird seit den Anfangen des Video Mapping ver-
wendet um ihm eine bestimmte Bezeichnung zu geben. Er erweist sich
jedoch als rein technisch und etwas simpel.

In letzter Zeit jedoch, wenn es um Video-Mapping geht, spricht man
zusatzlich zu Augmented Reality von "Architectural Dressing‘. Ein neu-
er Begriff, welcher der Disziplin unterschiedliche Konnotationen und
eine viel tiefere Bedeutung zuschreiben kann. Zum Beispiel etwas ethi-
schem, dem Ergebnis von Zeit und zur Bestimmung der Effekte, die
durch solche Praktiken hervorgerufen werden.”

(Frei Ubersetzt)

english original

,Video mapping (also called 3D mapping, projection mapping, or sim-
ply mapping) is a particular form of Augmented Reality (AR), or reality
created by the developer, a kind of development of the discipline cha-
racterised by greater completeness and consistency.

The term "'mapping” has been used since the origins of video mapping
to give it a particular connotation which, however, turns out to be purely
technical and somewhat simplistic.

Lately, though, when talking about video mapping, in addition to Aug-
mented Reality we refer to “Architectural Dressing’, a new term that
can attribute to the discipline different connotations and a much deeper
meaning, to some extend ethical, the result of time and of determining
the effects produced by such practice.”

(Augmented reality in public spaces; Donato Maniello; S.15)

Yuppie
Junger, karrierebewusster, grolRen Wert auf seine auliere Erscheinung
legender Stadtmensch, Aufsteiger.
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Englisch: Yuppie, gebildet aus den Anfangsbuchstaben von: young ur-
ban professional (people)
(http://www.duden.de/rechtschreibung/Yuppie)

Gentrifizierung

Die Gentrifizierung (von engl. Gentry: niederer Adel), teils auch: Gen-
trifikation (von engl. Gentrification), ist ein in der Stadtgeographie an-
gewandter Begriff, der einen sozialen Umstrukturierungsprozess eines
Stadtteiles beschreibt. Dabei handelt es sich um Veredelung des Woh-
numfelds sowohl durch Veranderung der Bevdlkerung, wie in aller Re-
gel auch durch Restaurierungs- und Umbautatigkeit.
(https://gentrifizierung.wordpress.com/about/)

Teaser

1.(Werbesprache) kurzes Werbeelement, das die Neugier des Kunden
wecken soll (z. B. ein kleiner Film-, Musik- oder Textausschnitt)
2.(EDV) als Blickfang auf einer Webseite verwendetes grafisches Ele-
ment

englisch teaser, zu: to tease = necken, reizen
(http://www.duden.de/rechtschreibung/Teaser)
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Camera Calibrator

Mit der Kamera-Kalibrierung in Cinema 4D, passen Sie |lhre 3D-Kame-
ra fur praktisch jedes Bild an.

Ziehen Sie einfach Linien oder Gitter auf der Oberflache des Bildes
und der Fluchtpunkt, Brennweite und Ausrichtung der Kamera werden
berechnet.

Bestimmen Sie die Position der Kamera die Skalierung der Szene, in-
dem Sie bekannte Langen fur jede eingefugte Linie hinzufugen.
Erstellen sie einfach ein Hintergrundobjekt oder ein Kamera-Map-
ping-Tag um das Bild als Teil einer 3D Umgebung zu nutzen.

(Frei Ubersetzt)

Match your 3D camera to virtually any image with the Camera
Calibrator in Cinema 4D.

Simply draw lines or grids on top of the image, and the vanishing
point, focal length and orientation of the camera will be calculated.
Add a Pin to solve the camera’s position, and set the scene scale by
adding known lengths for any line.

Quickly create a background object or generate a camera mapping tag
to begin using the image as part of a matte environment.
(http://www.maxon.net/products/cinema-4d-visualize/more.html)

Global lllumination

Global lllumination (Gl) ist ein System, das berechnet wie Licht von
Oberflachen auf andere Oberflachen abprallt (indirektes Licht) und nicht
nur die direkte Beleuchtung einer Lichtquelle auf ein Objekt beriicksich-
tigt (direktes Licht). Das Erzeugen indirekter Beleuchtung ermdglicht
Effekte, welche die virtuelle Welt realistischer und mit einander verbun-
den erscheinen lassen, da Objekte ihre Erscheinung gegenseitig be-
einflussen. Ein klassisches Beispiel ist ,Farbbluten®, wo zum Beispiel
Sonnenlicht ein rotes Sofa trifft und rotes Licht auf der Wand dahinter
verursacht. Ein weiteres Beispiel ist, wenn Sonnenlicht an der Offnung

Global Illlumination (Gl) is a system that models how light is bounced
off of surfaces onto other surfaces (indirect light) rather than being limi-
ted to just the light that hits a surface directly from a light source (direct
light). Modelling indirect lighting allows for effects that make the virtual
world seem more realistic and connected, since objects affect each
other’s appearance. One classic example is ‘color bleeding’ where, for
example, sunlight hitting a red sofa will cause red light to be bounced
onto the wall behind it. Another is when sunlight hits the floor at the
opening of a cave and bounces around inside so the inner parts of the
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auf den Boden einer Hohle trifft und im Inneren von Wand zu Wand
springt, so dass die inneren Teile der Hohle ebenfalls erleuchten.
(Frei Ubersetzt)

cave are illuminated too.
(http://docs.unity3d.com/Manual/Glintro.html)

Ambient Occlusion

Ambient Occlusion ermoglicht es Ihnen, die weichen Schatten zu si-
mulieren, die in Ritzen und Spalten ihrer 3D-Objekte auftreten wenn
indirekte Beleuchtung auf die Szene geworfen wird.

Die weichen Schatten, die von Ambient Occlusion erstellt werden, kon-
nen dazu beitragen, die Trennung zwischen Objekten in der Szene zu
definieren, und figen ihren Renderings eine weitere realistische Ebene
hinzu.

(Frei Ubersetzt)

Ambient occlusion allows you to simulate the soft shadows that occur
in the cracks and crevices of your 3D objects when indirect lighting is
cast out onto your scene.

The soft shadows that are created from ambient occlusion can help to
define the separation between objects in your scene

and add another level of realism to your render.

(digitaltutoros.com)

VVVV

vvvv ist eine hybrid visuell/Text Live-Programmierumgebung fir einfa-
ches Prototyping und Entwicklung.

Es soll die Handhabung von gro3en Medien Umgebungen durch phy-
sikalischen Schnittstellen, Echtzeit Motion Graphics, Audio und Video,
erleichtern, die gleichzeitig mit vielen Benutzern interagieren kénnen.
Verantwortlich fir die Entwicklung ist die vvvv Gruppe.

(Frei Ubersetzt)

vvwv is a hybrid visual/textual live-programming environment for easy
prototyping and development.

It is designed to facilitate the handling of large media environments
with physical interfaces, real-time motion graphics,

audio and video that can interact with many users simultaneously.
Responsible for its development is the vvvv group.

(vvvv.org)
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Ventuz

Ventuz ist eine Steuerungssoftware flr die Echtzeit Grafik Content Er-
stellung, Authoring und Playout. Es wurde fiir die High-End-Produktion
audiovisueller Inhalte einschliellich interaktiver Prasentationen und
Veranstaltungen, sowie Videowanden entworfen.

Aul3erdem fur On-Air-Broadcast-Grafik und In-Studio Beleuchtung und
Inszenierung.

Ventuz vereint robuste Stabilitat und hohe Funktionalitat, die in komple-
xe Hard- und Software-Systeme integriert werden kann.

(Frei Ubersetzt)

Ventuz is a real-time graphics content creation, authoring and
playout control software. It is designed for high-end audiovisual
content production including interactive presentations and events,
video walls,

on-air broadcast graphics and in-studio lighting and staging.

Ventuz combines robust stability and streamlined functionality that can
be easily integrated into complex hardware and software systems.
(ventuz.com)

Softedging

Wenn zwei Projektoren nebeneinander gesetzt werden, um auf einem
gréReren Bildschirm zu projizieren, missen die Projektoren mit Uber-
lappung eingerichtet werden, um Licken zwischen den Projektionen
loszuwerden. In solchen Fallen missen beide Bilder richtig ,uberblen-
det“ werden, sodass die Uberlappung nicht wahrnehmbar ist.

(Frei Ubersetzt)

If two projectors are put next to each other to project on a larger screen,
the projectors need to be set up with overlap to get rid of cracks bet-
ween the projections. In such cases, both images must be ,crossfa-
ded” correctly so that the overlap is unnoticeable.
(http://www.ventuz.com/support/help/V4_06/WarpingSoftEdgingMas-
king.html)

Stopp-Trick/Stopmotion
Auch: Stopp-Trick; engl.: stop action, stop-action cinematography;
manchmal: time-lapse cinematography; stop motion; intermittent mo-
vement, substitution shot







AN

Der Stopp-Trick ist der vermutlich alteste Spezial-Effekt der Filmge-
schichte. Er bezeichnet das Verfahren, wahrend einer Aufnahme die
Kamera anzuhalten, Veranderungen im Bild vorzunehmen und die Ka-
mera wieder einzuschalten. In der Zeit, in der die Kamera stillsteht,
kénnen Personen und Sachen ausgetauscht werden. Im Film sieht
man dann an Stelle von Autos Explosionsflammen, aus alten werden
junge Frauen, Frésche verwandeln sich in Prinzen und dergleichen
mehr. Ausgiebigen Gebrauch vom Stopp-Trick machte Georges Méliés
in seinen magischen und phantastischen Filmen wie z.B. Le Voyage
dans la Lune (1902). Sobald Filmkameras auch Einzelbilder aufneh-
men konnten, entwickelte sich aus dem Stopp-Trick die Stopmotion,
die Animation von Einzelbildern. Der Stopp-Trick kann in der Kamera
ausgefiihrt werden oder nachtraglich beim Schnitt. Im Spielfilmkontext
wird er Jump Cut genannt.
(http://filmlexikon.uni-kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=-
det&id=1895)

Processing

Processing ist ein flexibles Software Skizzenbuch und eine Sprache
um zu lernen im Kontext der bildenden Kunst zu codieren. Seit 2001
hat Processing Software Kompetenz innerhalb der bildenden Kunst ge-
fordert und visuelle Kompetenz in Technologie. Es gibt Zehntausende
von Studenten, Kinstler, Designer, Forscher und Hobbyisten, die Pro-

Processing is a flexible software sketchbook and a language for lear-
ning how to code within the context of the visual arts. Since 2001, Pro-
cessing has promoted software literacy within the visual arts and visual
literacy within technology. There are tens of thousands of students,
artists, designers, researchers, and hobbyists who use Processing for
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cessing furs Lernen und Prototyping verwenden.
(Frei Ubersetzt)

learning and prototyping.
(https://processing.org/)

Kinect

Kinect ist Microsofts Bewegungssensor Add-On flir die Xbox 360 Spie-
lekonsole. Die Vorrichtung stellt eine nattrliche Benutzerschnittstelle
(NUI), mit der Benutzer intuitiv und ohne zwischengeschaltetes Gerat
interagieren kénnen, wie beispielsweise einem Controller.

Das Kinect-System identifiziert einzelne Spieler durch die Gesichtser-
kennung und Spracherkennung . Eine Tiefenkamera, die in 3D ,sieht,
schafft ein Skelett Bild eines Spielers und ein Bewegungssensor er-
fasst seine Bewegungen. Spracherkennungssoftware erlaubt es dem
System gesprochene Befehle zu verstehen, und Gestenerkennung er-
moglicht die Verfolgung von Spielerbewegungen.

Obwohl Kinect fur Spiele entwickelt wurde, wurde die Technologie in
vielfaltigen realen Anwendungen und Bereichen wie Digital Signage,
virtuelles Shopping, Bildung, Gesundheitsdienstleistungen und ande-
ren Bereichen der Gesundheits-IT angewendet.

(Frei Ubersetzt)

Kinect is Microsoft's motion sensor add-on for the Xbox 360 gaming
console. The device provides a natural user interface (NUI) that allows
users to interact intuitively and without any intermediary device, such
as a controller.

The Kinect system identifies individual players through face recogni-
tion and voice recognition. A depth camera, which “sees” in 3-D, cre-
ates a skeleton image of a player and a motion sensor detects their
movements. Speech recognition software allows the system to under-
stand spoken commands and gesture recognition enables the tracking
of player movements.

Although Kinect was developed for playing games, the technology has
been applied to real-world applications as diverse as digital signage,
virtual shopping, education, telehealth service delivery and other areas
of health IT.

(http://searchhealthit.techtarget.com/definition/Kinect)

Arduino
Arduino ist eine Open-Source-Prototyping-Plattform auf Basis von ein-
fach zu bedienender Hard- und Software. Arduino-Boards sind in der

Arduino is an open-source prototyping platform based on easy-to-use
hardware and software. Arduino boards are able to read inputs - light

AN







AN

Lage Eingange zu lesen - Licht auf einem Sensor, ein Finger auf einem
Knopf oder eine Twitter-Nachricht - und diesen in ein Ausgangssignal
zu kanalisieren - einen Motor zu aktivieren, eine LED aktivieren, online
etwas zu veroffentlichen. Sie kdnnen |hrem Board, durch das Senden
einer Reihe von Anweisungen an den Mikrocontroller auf dem Board,
Befehle Ubermitteln. Dazu verwenden Sie die Arduino-Programmier-
sprache (basierend auf Wiring) und die Arduino Software (IDE), basie-
rend auf Processing.

(Frei Ubersetzt)

on a sensor, a finger on a button, or a Twitter message - and turn

it into an output - activating a motor, turning on an LED, publishing
something online. You can tell your board what to do by sending a
set of instructions to the microcontroller on the board. To do so you
use the Arduino programming language (based on Wiring), and the
Arduino Software (IDE), based on Processing.
(https://www.arduino.cc/en/Guide/Introduction)

Modeling

Modeling beschreibt den Prozess eine vorhandene Form in ein voll-
standiges 3D-Mesh zu Formen. Die typischste Mdglichkeit ein 3D-Mo-
dell zu erstellen ist ein einfaches Objekt zu nehmen, ein so genanntes
Lprimitive®, und es in eine detaillierte und raffinierte Form zu erweitern
oder wachen zu lassen. Ein ,primitive” kann alles sein, von einem ein-
zigen Punkt (einem so genannte vertex), eine zweidimensionale Linie
(edge), eine Kurve (Spline), oder ein dreidimensionales Objekt (Fla-
chen oder Polygone).

Mit den Besonderheiten der von Ihnen gewahlten 3D-Software, kdnnen
diese ,primitives* manipuliert werden, um ein Objekt zu erzeugen.
(Frei Ubersetzt)

Modeling is the process of taking a shape and molding it into a comple-
ted 3D mesh. The most typical means of creating a 3D model is to take
a simple object, called a primitive, and extend or ,grow“ it into a shape
that can be refined and detailed. Primitives can be anything from a
single point (called a vertex), a two-dimensional line (an edge), a curve
(a spline), to three dimensional objects (faces or polygons).

Using the specific features of your chosen 3D software, each one of
these primitives can be manipulated to produce an object.
(http://www.animationarena.com/introduction-to-3d-modeling.html)
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Treatment

Im Film ist ein Treatment...eine zwischen Exposé und Drehbuch liegen-
de schriftliche Fixierung eines Filmablaufes bzw. Filmkonzeptes...
Diese Definition lasst sich auch auf Projektstrukturen adaptieren. Ein
Treatment beinhaltet eine vorlaufige Definition der Projektidee und ers-
te Ideenskizzen.
(http://www.ccvision.de/de/etat-kalkulator/werbeabc/t.html;

Erganzt durch Martin Van de Winkel)

Template

Ein Template ist eine Mustervorlage oder Schablone fiir ein Dokument,
das die wesentlichen Layout-Elemente enthalt und mit Grafiken und
Texten geflllt werden kann.

Ein Template bildet als vordefinierte Datei das Grundgerist fiir das Lay-
out von Dokumenten, Broschuren, Buch- und Zeitungsseiten, Anzeigen
oder Webseiten, Glickwunsch- oder Umzugskarten usw. und wird vom
Anwender mit Inhalten gefiillt. Eine solche Mustervorlage kann text-
liche und/oder grafische Elemente enthalten. Der Anwender kann in
ein solches Template Texte, Fotos Grafiken oder andere multimediale
Dateien einfugen.
(http://www.itwissen.info/definition/lexikon/Template-template.html)







Sweetspot

Im Projection Mapping bezeichnet man als Sweetspot ein Areal zur op-
timalen Wahrnehmung der audiovisuellen Inhalte.

Besonders Surround Sound und visuelle, raumliche Effekte sind nur in
einem bestimmten Bereich optimal wahrnehmbar.

Bei der Produktion von 3D Animationen wird im Vorfeld ein Sweetspot
definiert, von wo aus auch in der 3D Szene die Animation abgefilmt
wird, um bei der Wiedergabe einen moglichst realistischen Blickwinkel
und parallaktischen Effekt zu erzielen.

(Definition von Martin Van de Winkel)

Der letzte Zugriff fir sdmtliche Internet URLSs, die als Quellen angege-
ben wurden, ist auf den 25.04.2016 datiert.

Materialanhange
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