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LICHT UND SCHATTEN V. 3.0

© 1 Flowerfield

Das Projekt Licht und Schatten V. 3.0 hat sich aus
einer real life' - Photoarbeit weiter entwickelt.
Version 1.0 waren Photographien, die Schatten
des realen Raums abbildeten; diese Schatten-
bilder importierte ich in eine virtuelle Welt und
konzipierte eine Ausstellung damit. In der zwei-
ten Version habe ich diese Schatten als Texturen
fiir verschiedene Gebaude in der virtuellen Welt
SeconD Life (Linden Lab, USA 2003)? eingesetzt,
unter anderem als transparente Texturen flr Glas-
fronten eines Galeriebaus. Ich kam auf die Idee, in
den beiden Regionen Licht und Schatten innerhalb
von SECOND LIFe nach atmospharischen Bildern im
Zusammenhang mit Licht und Schatten zu suchen.

1 Der Ausdruck real life oder kurz RL wird unter Nutzern
von virtuellen Welten héufig als Abgrenzung des syntheti-
schen Raums zur normalen Alltagswelt benutzt.

2 Online unter: www.secondlife.com.

Nadja Franz

Im Arbeitsprozess erschloss sich mir der Zusam-
menhang zwischen der eigenen Prdsenz in einer
virtuellen Welt und den Schatten der Alltagswelt,
die darin stets immanent sind. Man befindet sich
zwar in der immersiven?, virtuellen Welt und kann
entsprechend das Gefiihl der Présenz erleben, zur
gleichen Zeit verfolgen einen ebenso die Schat-
ten des Alltags, die man selten total ausblenden
kann - sei es durch ein Verhalten, welches immer
auch durch Erfahrungen oder Stimmungen, die
man aus der Alltagswelt mit in die virtuelle bringt,

3 Immersion hier zu verstehen als «illusionistische[r] Ein-
tritt in eine simulierte Welt» (vgl. Schweinitz 2006: 138). Der
Begriff der lllusion ist mir hier besonders wichtig, da er durch
seine Ableitung vom lateinischen Verb /udere eng mit dem
Spielen bzw. bei in-ludere mit dem Begriff des innerlich Spie-
lens verkniipft ist. Folglich spielt die Lust an der Tauschung,
das Freiwillige sich darauf einlassen, eine groRe Rolle (vgl.
Franz 2009: 28).
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gepragt ist oder dadurch, wie man seine virtuelle
Figur gestaltet oder was man mit ihr tut. Die Beein-
flussung kann auch dahin gehend sein, dass man
genau das Gegenteil seines Alltags-Ichs erschafft.

Diese Art der Prasenz hat auerdem insofern
eine Verwandtschaft zu der des Schattens in der
Alltagswelt, insofern dieser, um zu erscheinen,
sowohl etwas Physisches als auch Licht braucht.
Der Schatten selber ist dabei jedoch nicht physisch
- ahnlich unserem Dasein in der virtuellen Welt,
welches auch unsere physische Person benétigt,
um den virtuellen Avatar zu steuern. Ich fing also
damit an, die real life - Photographien mit atmo-
spharisch stimmigen Bildern aus Seconp LiFe zu
kombinieren, so dass der Schatten der Alltagswelt
immer durch das transparente Bild der virtuellen
Welt hindurch scheint.* Die Kolorierung verweist
auf das subjektive Empfinden im virtuellen Raum

4 Als Prasentationsform fiir die Werke stelle ich mir letzt-
endlich kein gedrucktes Bild vor, sonder eine Bildschirmdar-
stellung oder eine Projektion, die die Bilder quasi erleuchteb.

und verschiedene atmosphérische Stimmungen.
Entschliisselt der Betrachtende, dass es sich auf
dem Bild um zwei verschiedene, (ibereinander
gelegte Aufnahmen handelt, so kann dieser seinen
Fokus zwischen den Schatten der Alltagswelt und
der Szene der virtuellen Welt oszillieren lassen. Die
Wirklichkeit liegt hier stets unter einem leichten
Schleier und die Entschliisselung jener Wirklichkeit
ist ebenso schwer, wie sich bei dem Aufenthalt
in einer virtuellen Welt alleinig dieser zuzuord-
nen. Denn totale Immersion®, wie sie z.B. im Film
MATRIX (THE MATRIX, Larry and Andy Wachowski,
USA 1999) und Biichern wie Neuromancer (1999)
von William Gibson oder der Otherland-Reihe
(1996-2001) von Tad Williams dargestellt wird,
wird sicher noch einige Zeit eine lllusion bleiben.
Bis zur Méglichkeit der volligen Ausblendung» des
Kérpers, was flr eine totale Immersion essentiell
ist, wird - zum Gliick - noch einige Zeit vergehen.

5 Zum Immersionsbegriff vgl. Franz 2009: 28f.
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Ich behaupte, dass der Nutzer einer virtuellen Welt
sich stets in einem «Dazwischen befindet: zwischen
seiner Alltagswelt und der angebotenen virtuellen
Welt, in der sich dieser mit seinem Avatar bewe-
gen kann. Wobei ich dieses (Dazwischem als einen
mentalen Raum definiere - etwas, das sich unsicht-
bar zwischen den beiden (Welten» aufbaut und nur
fiir den jeweiligen speziellen Nutzer erreichbar ist.
Dies ist vergleichbar mit einer Atmosphaére, die sich
z.B. zwischen Bild und Betrachter aufbauen kann.
Ich lehne mich dabei an die Definition von Barbara
Becker an, die Atmosphare als etwas ansieht, das
ein «spezifisches Wechselverhéltnis zwischen Sub-
jekt und Objekt impliziert» (2004: 43) und sich im
besonderen Fluidum zwischen Selbst und Anderem
entfaltet. Mal mag der User dabei mehr in die eine
oder andere Richtung driften, je nach Grad der
Immersion, nach Grad des Prasenzgefiihles, aber
auch je nachdem, inwiefern er bereit ist, sich den
[llusionen der virtuellen Welt hinzugeben: «Bei so
genannten virtuellen Welten muss man immer den
Bildraum auf dem Display und den realen Raum
der Betrachter zusammen untersuchen» (Schroter
2009: 27).

Die Fragen, die sich zu stellen anbieten, sind
hier: Was passiert, wenn man Bilder einer (teil)
immersiven, virtuellen Welt zu zweidimensionalen
Bildern verarbeitet? Um welchen Raum handelt
es sich auf den Bildern? Gibt es einen konkreten

Nadja Franz

Bildraum oder muss man die Werke immer mit
dem Gedanken an die ineinander flieBenden
Réume betrachten? Entstehen gar ein oder meh-
rere Rdume auBerhalb des Bildes? Kann man dies
noch Raum nennen oder ist ein Begriff wie Atmo-
sphére, Fluidum® oder &hnliches treffender? Wel-
che Wirklichkeit(en) haben diese Bilder?

Eben jenen Fragen versuche in meiner Arbeit
nachzugehen.
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