Mit verschiedenen optischen Spielgeraten und Bewegtbildapparaten von der
Laterna Magica bis zu internetbasierten mobilen Endgerdten werden ausgewdhlte
Blicke auf die Entwicklung der Bewegtbildrezeption geworfen und die Verbindung
zwischen Funktions- und Gebrauchsweisen, Erfahrungs- und Produktionsmustern
erlebbar gemacht. Das interaktive Bewegen zwischen den einzelnen ,media
machines“ und ,magical devices* soll dabei die Aufmerksamkeit auf die
Gemeinsamkeiten und Unterschiede von Verwendungs- und Attraktionsformen
lenken und die Bedeutung der Nutzer*innen als Bewegtbildkonsument*innen und
-produzent*innen in den Mittelpunkt stellen. Ein Erlebnisraum mit
Kurzfilmprogrammen, VR-Experience, TV-Ecke, optischen Spielgerdten und
webbasierten Angeboten, der durchgéngig besucht werden kann.

Treten Sie ein, sehen, horen, erleben Sie allein und gemeinsam und werden Sie als aktive
Bewegtbildrezipient*innen selbst Teil der Begehbaren Installation.
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UBERSICHT UBER DIE STATIONEN DER INSTALLATION

VON DER LATERNA MAGICA ZUM BEWEGTEN BILD

Lange bevor die Bilder laufen lernten, suchten Menschen nach Moglichkeiten, die
Realitat abzubilden und Bilder zu projizieren, in Bewegung zu bringen, in sie
einzutauchen. Als mageblicher Vorlaufer fiir spatere Projektionskunst gilt die
Laterna Magica. Gemalte Bilder auf Glas werden von der Zauberlaterne aus dem
17. Jahrhundert vergroRert an die Wand geworfen.

Das 19. und 20. Jahrhundert prasentierte eine ganze Reihe an neuen optischen
Spielgeraten und frihen popularen Medien, die auf Jahrmarkten, in Schulen und
Kinderzimmern begeisterten. Das Thaumatrop (Zwirbelscheibe) aus beidseitig
bemaltem oder bedrucktem Papier lasst durch Drehung mittels seitlich
angebrachter Schniire aus zwei Einzelbildern ein ,,Kompositbild“ entstehen.
Bringt man das Phenakistiskop (Lebensrad) mit im Kreis angeordneten Bildern
vor einem Spiegel in Schwung, kann durch Schlitze hindurch ein
Bewegungsablauf wahrgenommen werden. Noch etwas professioneller gelingt
dies mit dem Praxinoskop (Wundertrommel), das den Spiegel gleich integriert
und Bilder in einem rotierenden Zylinder zum Laufen bringt.

Raumliche Seherlebnisse bot ab dem 19. Jahrhundert das Stereoskop, mit dem
Doppelbilder vor dem eigenen Auge zu einem Bild verschmelzen und in Tiefe
wahrnehmbar werden - so z.B. Landschaftsaufnahmen, Alltagssituationen oder
erotische Motive.

Mit der Erfindung der Fotografie brach nicht nur fir die Stereoskopie, sondern fur
die Bewegtbildrezeption im Allgemeinen eine neue Zeit an. Auch Fotos konnten
bald vergroRert und projiziert werden. Im 20. Jahrhundert waren Diabetrachter
in Mode - ein optisches Gerat zur Ansicht von Diapositiven.

BEWEGTE BILDER - FILM UND FERNSEHEN

Das Jahr 1895 gilt als die Geburtsstunde des Kinos. Mit der Erfindung des
Kinematographen durch die Briider Lumiére wurde nicht nur die Aufnahme,
sondern auch die Projektion von Bewegtbildern méglich. Das gemeinsame

Filmerleben in einem abgedunkelten Raum setzte sich im 20. Jahrhundert als
Kunst- und Unterhaltungsform durch.

Aufnahme und Wiedergabe entwickelten sich stetig weiter: Der Tonfilm
verdrangte die Stummfilm-Stars und Kinoorchester. Der Farbfilm den Schwarz-
WeiR-Film. Der Fernsehapparat lieR das Publikum bald vereinzelt oder in
Kleingruppen im Wohnzimmer sitzen und der Videorekorder erlaubte
Alternativen zum linearen Programmraster des Rundfunks.

Die Entwicklung von Beamerprojektoren holte die Filme schlielich auf die
heimische Leinwand. Hier zu sehen sind zwei Kurzfilmprogramme: ,,Filme
sehen* vereint Filme, die in den Projekten der VISION KINO, von ihren
Kooperationspartner*innen und am Kongress beteiligten Institutionen fur die
aktive Medienvermittlung genutzt werden. ,,Filme drehen* prasentiert aktuelle
Produktionen, die im Rahmen von Hamburger film- und medienpadagogischen
Projekten mit Kindern und Jugendlichen entstanden sind.

Heute gilt es ein ,Kino fur Alle* zu schaffen, denn langst macht Kino auch Bilder
in gesprochenen und Tone in geschriebenen Worten erlebbar. Der KLAPPOMAT
- eine spielerisch aufgebaute Installation zum Kennenlernen von
Audiodeskription und erweiterten Untertiteln fiir Kinoganger*innen mit Seh- und
Horbeeintrachtigung - gibt Einblicke in Barrierefreiheit in Film und Kino.

(BEWEGT-)BILDWELTEN AM MOBILEN ENDGERAT

Und heute? Was ist anders und was kennen wir von damals? Statt wundersamen
Drehscheiben und magischen Apparaten wird heute das eigene mobile Endgerat
zur (Bewegt-)Bildrezeption herumgereicht. Anstatt des Miinzeinwurf auf
Jahrmérkten machen Streaming-Abos und YouTube-Playlists das (audio-)visuelle
Universum zuganglich. Mit Smartphones und Laptops kénnen Kurzfilme und
Filmbildungsangebote tber browserbasierte Plattformen erkundet werden - so
wie der Filmspielplatz oder die RHIZOM Filmgeschichte. Dabei sind die optischen
Spielgerate unserer Zeit langst Rezeptions- und Produktionsapparate zugleich.

Auf der Nase der User*innen sitzen anstelle von Stereoskopen heute VR-Brillen.
Sie lassen computergenerierte virtuelle Raume wahrnehmen und betreten - z.B.
die spielerisch aufgebauten Welten der Protagonist*innen aus der VR-Experience
MEINE WUNDERKAMMERN. Illusionstechnik der Gegenwart.



