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| nstallation einer begehbaren Camera Obsaura
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CameraObscura, Container-Instl ation, Juli 2003 Sinnflut-Kulturfestival Erding

Die ,, Oneera Obscura® ist nichts anderes als ein verdunkelter Raum — und
denncch fuhrt er uns zurtick zu den Anfangen der Fotogafie, zum Paradoxon
unserer Wahrnehmung einer so genannten Wirklichkeit und zum Begreifen
unseres Sehens. Das Phéanomen der Wahrnehmung erhdt Gber das eigene
Erleben eine neue Dimension — und ebenso daraus resultierend die Erkenntnis,
dass die Wirklichkeit immer subjektiv, individuell und niemals génzlich erfasg
werden kann.

Da die Fotografie ein wesentlicher Teil und oft Ausgangspurkt  meiner
kinstlerischen Arbeit ist, war es fur mich nahe liegend, den Ursprung der
Fotografie zu ergrinden. 2002 installierte ich eine begehbare , Onaera
Obscurd® in en leg stehendes Ladenlokal, beim , Sinnflut“-Kulturfestival in
Erding 2003habeich eine Container von 3 x 7 Meter umfunktioniert.

Im offentlichen Raum sind Beobaditer und Objekt zu gleichen Teilen
wesentlicher Bestandtell des Environments. Der Betradchter driickt nicht auf den
Ausloser, sondern die Situation selbst wird zum Ausloser. Das Bild selbst
entsteht durch unser Sehen, schreibt sich ein durch unsere Wahrnehmung und
wird Uber das Erleben unddie Erinnerungkonserviert
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Das Konzept: der Raum als Bilderkammer

Gleich einer ,, Bderkammer” befinden sich mehrere Personen in einem volli g abgedunkelten
Raum ( Camera Obscura, lat. T verdurkdter Raum) und sehen, was aul¥erhalb der Kammer
und aulferhalb des Containers auf der Stral3e bzw. dem Platz vor sich geht. Die Passanten
sehen ein Schaufenster, einen Bauwagen oder Container — ahnen aber nichts von der
Projektion ihres Abbildes im Inneren der Kammer. Die Passanten werden zu Akteuren, die
Besucher im Inneren des Containers werden zu Beobadhtern undbleiben selbst unerkannt.

Camera obscura, 1646

DasPrinzip der Projektion

Im Inneren der Kamera wird eine Projektionsflache Uler ein Loch von 5 - 10 mm ( abhéngig
von der Tiefe des Raums) belichtet. Eventuell wird eine weitere Projektionsflache Uler zwei
L 6cher von je 5mm beli chtet, was eine Uberlagerung der Bilder bewirkt Die Projektion kann
nur bei Tagedicht ( oder entsprechend starken Flutlichtern) im Aufen und absoluter
Dunkelheit im Inneren erfolgen Bedingt durch die Dunkelheit kénren die Besucher in der
Camera Obscura erst nach ca 2-3 Minuten etwas auf der Projektionsflache erkennen — so
lange dauert es, bis die Pupill en sich angepasd und entsprechend geweltet haben. Die Bil der
selbst zeigen sich nadh den physikalischen Gesetzen der Ausbreitung des Lichts. Das heilt:
ales steht Kopf undist aul¥erdem seitenverkehrt.
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ADi et alWWille und Vorstellung fi

FUr den, der sich innerhalb der , Oweera Cbscura® befindet, wird das Geschehen davor
unmittelbar und auch in seinen Bewegungsablaufen wahrgenommen - gleich einem ,Live-
Kino‘. Ein Gemélde ist immer statisch. Selbst eine Fotografie ist ein Dokument, ein , Zeit-
Fenster” von etwas, das bereits vergangen ist, ebenso Filme jeder Art. Das projizierte Bild
einer Camera (bscura entsteht just in dem Moment, indem es gesehen wird. Ich als
Betrachter sitze mit meiner Eigenwahrnehmung, meinen subjektiven Sehgewohnteiten im
Inneren, bin getrennt von der Aulenwelt und doch Teil der gesamten Situation. Das
Geschehen im Aulen wird Uber das projizierte Bild zur Vorstellung, es zu sehen, zu erkennen
ist Anliegen meines Will ens.

Stadtansicht von Burghausen, Lochkamera-Aufnahme von Michaela Dreier, Méarz 2003 20 sec. Belichtungszeit

Ein kleiner Ausflugin die Geschichteder Camera Obscura

Das dlteste Zeugnis Uker das Phanomen einer , Camera Olscura® findet sich im alten China:
der Philosoph Mo-Ti beschrieb bereits im 5. Jh. vor Ch. wie ,, i@ umgekehrtes Bild durch
einen hellen Lichtstrahl gebildet* ird. Euklid, Aristoteles und Platon beschrieben die
optischen Grundregeln der Camera Olscura. Ab 1450 wurde sie in Europavor alem von
Kinstlern wie Leonardo da Vinci und von Architekten wie Gianbattista della Porta
eingesetzt. Dieser wurde 1615, als er eine zimmergroRe, Cnaera Obscura der Off entli chkeit
vorstellte, der Hexerei beschuldigt undverurteilt.

Von Ende des 16. Jahrhunderts kis zum ausgehenden 18. Jahrhundert war die Camera

Obscura das Objekt schlechthin, um physikalisch das menschliche Sehen zu entschlissein.
Isaac Newton setze die Camera Obscura gezelt fur seine empirischen Beobachtungen ein und
beschrieb 1704 diese Versuchein den Schriften ,,Opticks® detailli ert, um daraus schliefdlich
das ,indultiive Verfahren “zu entwickelt. Auch Johannes Keppler arbeitete gezelt mit der
Camera Obscura und gelangte somit zu seinen ,, Thesen zum Netzhautbild“. Doch nicht nur
fur wissenschaftliche Zwedke und as Hilfsmittel zur Beobadhtung altaglicher sichtbarer
Vorgange wurde die Camera Obscura verwendet, sie diente auch als Zeichenhilfe: Leonardo
Da Vinci hat sie ebenso verwendet wie Vermea van Delft und Giovanni Antonio Cana,
Canaletto genannt, ein gelernter Theaerdekorationsmaler und Kiinstler des 18. Jahrhunderts.
Auch Goethe greift in seiner Farbenlehre zu Beginn das Prinzip der Camera Obscura auf,
distanziert sich jedoch dann vondieser Apparatur und entdedkt und begreift den Menschen als
Prodwzent einer subjektiven Bilderwelt — eines der Haupthemen auch in der Philosophie
dieser Zeit (Kant, Blake). © michaela dreier



All es steht Kopf : Uber die Physik des Sehens

So wie wir die Bilder auf der Projektionsflachein der , Oneera Obscura‘ sehen, so sehen wir
normalerweise de Welt: ales steht auf dem Kopf! Das Loch in der schwarzen Folie am
Fenster entspricht unserem Auge. Die Lichtstrahlen gehen gebincelt und geradlinig hindurch,
und zwar so, dass all es was sich unten befindet oben abgebildet wird, und all es was oben ist
nach unten projiziert wird - darum steht all es Kopf. Esist eine Leistungunseres Gehirns, dass
wir diese Bilder letztendlich wieder ,richtig herum” sehen! Im frihen Sauglingsalter findet
dieses ,Umdrehen “bzw. , Rhtigstellen “der Bilder statt. Das gelingt, weil im Gehirn die
verschiedenen Wahrnehmungen der Sinnesorgane und des vegetativen Nervensystems
verknupft werden. Der Gleichgewichtssnn karespondert mit dem Tastsinn und die
Schwerkraft wird dazugerechnet. Sehen ist also mehr as nur Sehen: es ist Fuhlen,
Empfinden, Erfahren, Entdedken, also eine Vernetzung vieler Sinne und zugeich eine
enorme Leistungdes Gehirns!

»Je mehr wir den Prozess des Sehens untersuchen, desto komplizierter und Gberraschender
erscheint er uns,“ so der Gehirnforscher Francis Crick 1990., Eines aber ist sicher: wir sehen
die Dingenicht so, wie unser gesunder Menschenverstand es uns einreden will . Zahlreiche
Forschungsobjekte tber Kunstliche Intelli genzen haben es nicht geschafft, Computern oder
Robaern das Sehen , beizubringen”. ,,Der Mensch wird als ein spezfizierbares, transparentes
Wesen verstanden ..Als historische Ironie offenbart sich nun, dass diese Forschungen ihren
eigenen Ausgangspunkt— die Uberzeugung,der Mensch sei ein bewusdes, vernurftgeleitetes
Wesen, das erkl&ren kann was es tut — dementieren musgen. «

Seltsamer weise haben geradedie Versuche, kinstlichelntelli genzen zu schaffen, die wichtige
Rolle der unbewusden Prozese im Menschen deutlich gemadit. Es ist nicht schwierig,
Computer zu bauen, die Schac spielen oder Redenaufgaben |6sen. Computern fallt es leicht
zu tun, was man in der Schule lernt. Schwierigkeiten haben sie jedoch, zu lernen, was Kinder
lernen bevor sie in die Schule kommen: eine auf dem Kopf stehende Tase as Tasse zu
identifizieren, sich in einem Garten zuredhtzufinden, ein Gesicht wiederzuerkennen — zu
sehen! ....Wir neigen dazu uns abr wirklichen Starken unseres Gehirnswie beispielsweise des
Sehens tUiberhauptnicht bewusd zu sein.“ (Tor Norretranders)

Ein weiters Phanomen: auf der einen Projektionsflache in der ,, Onaera Obscura® erkennen
wir das Loch, durch das die Lichtstrahlen gebindelt werden as hellen Lichtfledk. Auch in
unseren Augen gibt es diesen Fledk — den sog. ,blinden Fled"— doch wir sehen ihn nicht.
,Der entsprechende Bereich des Gesichtsfeldes wird einfadh mit etwas ausgefillt, was der
Umgebungahnlichist....Wir wissen nicht, dass das, was wir sehen, eine Tauschungist.”

Verwendete undempfehlenswerte Literatur zum Thema: ,, Spire die Welt — Die Wissenschaft
des Bewul¥seins®, Tor Norretranders, ISBN 3-499602512 / , Techniken des Betrachters’
von Jonatahn Crary ISBN 3-364-0033-9 / ,Der Mann, der seine Frau mit einem Hut
verwechselte® und ,Die Insel der Farbenblinden “, beide von Oliver Sadks, Neurologe und

Psychologe
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Die Camera Obscuraim kunstlerischen K ontext

Ich benutze de Camera Obscura zum Fotografieren, das heif% ich belichte entweder
unmittelbar Fotopapier oder Rollfilme odr fotografiere die Bilder, die auf der
Projektionsflache erscheinen. Zudem verwende ich mehrere, aus Schadteln selbstgebaute
Lochkameras zum Fotografieren. Die Erfahrungen in der Camera Obscura bieten sich
aul¥erdem fur kanstlerische Umsetzungen an: Die Wahrnehmung ist eine ganzlich andere, als
wir dies taglich, zumeist unbewusd, erleben. Alles steht Kopf, ist seitenverkehrt, verandert,
wir sind zumindest am Anfang irritiert und orientierungslos, sehen aber zunehmend mehr,
erkennen, staunen, begreifen. Eine nicht alltagliche Situation, ein Zustand, der von vielen
Kinstlern bewusd herbeigefuhrt wird ( Man denke in diesem Zusammenhang zum Beispiel
an die verschiedenen Methoden der Surredisten.) Diese Situation nutze ich, um im Dunken
zu zdchnen, blind zu skizzieren unddann spéater, mit zunehmender Erweiterung der Pupill en,
so, wie mir Bilder erscheinen: verkehrt herum. Hinzu kommt eine veranderte Wahrnehmung
des Raums, der Propartionen, der Farben . Diese Einadrticke, das Erlebte und die Zeichnungen
sind Ausgangspunktfir Bil der, zumeist Monatypien auf Papier und Leinwand.

Ll ﬂ by ‘9‘!. : .ii

Lochkameraaufnahme; Beli chtungauf Roll film
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