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1. WERKBESCHREIBUNG 

 

ANIMA PSK 3D-Projektion mit Stereoklang auf die Postsparkasse, 2023 

Projektor, PSK-Fassade, Lautsprecher ς Dauer 10 Minuten 

 

Vorplatz Postsparkasse Wien 

Präsentation nach Einbruch der Dunkelheit, 22. Juni 2023 ς Sonnenuntergang 20:57 

 

 

Abbildung 1: Virtuelle Projektion und Licht in Blender Rendering, Google Maps Daten und 3D Fassade  
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1.1. Kurzbeschreibung 

Die Arbeit Anima PSK ist eine Fassadenprojektion auf die Postsparkasse Wien, die sich mit der 

Interaktion von Architektur und dessen Umwelt beschäftigt und diese in einer audiovisuellen 

Komposition umsetzt.  

Die Struktur und der Aufbau von Otto Wagners erstem Bau im formal strengen Stil der 

Moderne ist sowohl klanglich als auch visuell der materielle Ausgangspunkt für die 

Performance. In der initialen Analyse der Fassade kommt es zu einer natürlichen 

Rhythmisierung, die eine audiovisuelle Grammatik erzeugt. Durch das Zusammenspiel von 

Fassadenelementen und Klang kommt es zu Überlagerungen, welche zu geometrischer 

Dekonstruktion und zu einer Neuinterpretation von architektonischen Formen und 

Materialien führen. 

In der Auseinandersetzung mit dem Genius Loci des davor- und dahinterliegenden Ortes 

kommt es zu einem fragmentarischen Dialog über die Fassade. Klare akustische Akzente 

dringen aus dem Inneren nach außen. Diese Audioaufnahmen von innen deuten den 

aktuellen Zustand des Gebäudes, den Umbau und die Anwesenheit von (Medien-)Künstlern 

an. Die Grenzen der Fassade werden durchbrochen. Es entstehen neue Strukturen, Farben 

und Formen an der Oberfläche und lassen das Gebäude als lebenden Organismus erscheinen. 

 

1.2. Inspiration 

Projection Mapping ist ein Kernthema und ständiger Begleiter meiner künstlerischen und 

beruflichen Laufbahn. Für mich ist Fassadenprojektion eine der interessantesten Formen des 

Projection-Mapping, sie bedingt viele Kernaspekte meiner künstlerischen Arbeit wie Creative 

Coding, αPrototypingά, αAugmented Realityά, transdisziplinäre real-time Performance und vor 

allem die kollektive Immersion in einer Art Bühnenbild ohne menschliche Darsteller.  

Die Arbeitsweise vereint klassische Komposition, visuelle Partitur, künstlerische und 

technische Entwicklung mit vielen experimentellen Prozessen. In der Umsetzung 

verschmelzen für mich die Grenzen zwischen Installation, Performance und Skulptur. Durch 
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die Überlagerung von virtuellem und realem Raum wird die Wahrnehmung und Assoziation 

zum Ort verändert und Grenzen aufgelöst. 

 

1.3. Künstlerisches Konzept 

Anima PSK ist eine surreale Auseinandersetzung mit der Geometrie und Geschichte der 

Architektur der Fassade der Postsparkasse Wien, welche mittels verschiedener Formen der 

generativen Bild- und Klangsynthese als Fassadenprojektion umgesetzt wird. Die Fassade ist 

in ihrer Beschaffenheit statisch, was eine natürliche Limitierung erzeugt und als visuelle 

Grundfläche viele Vorgaben formuliert. Diese Vorlage macht jede Fassade im Arbeitsprozess 

einzigartig und erfordert eine immer neue Auseinandersetzung mit Architektur und Raum.  

Otto Wagner war ein elementarer Visionär und Städteplaner für die Stadt Wien, welcher für 

mich den Übergang vom Wien der Monarchie zur Industrialisierung und Moderne 

symbolisiert. Die Postsparkasse stellt einen Wendepunkt in seinem Oeuvre dar, welche in 

ihrer Zweckmäßigkeit, Materialität, Struktur und Ästhetik eine der wichtigsten Werke der 

frühen Moderne darstellt. Die mathematisch-systemische Formulierung und Ästhetik von 

Wagner hat in der Zahlenlehre einen starken Eindruck in der Arbeit hinterlassen, da diese 

Logik für den nicht instruierten Laien nicht augenscheinlich ist. 

Der Ort, seine Geschichte und die sozialen Zusammenhänge erzeugen für mich eine narrative 

Ebene, welche ich in dem Werk verarbeite. Der αGenius Lociά ς der Geist des Raumes ς hat in 

der Architektur einen Einfluss auf die Raumplanung und die Bauweise. Über die Fassade wird 

ein Dialog geführt, welcher zwischen Innenraum und Außenraum stattfindet. 

Durch die Einarbeitung von visuellen und klanglichen Fragmenten wird die Architektur der 

Fassade zu einem lebenden, unvorhersehbaren Körper, der einen eigenen surrealen und 

traumhaften Charakter erhält. Die Komposition transformiert die Installation zu einer 

audiovisuellen Skulptur. 

Der Betrachter ist in der Lage in seiner Aufmerksamkeit den abstrakten Raum in der Re-

Kontextualisierung persönlich zu interpretieren. Die Qualität einer großflächigen, 
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objektangepassten Projektion in Synergie mit einer akustischen Komposition kreiert ein 

immersives, soziales Setting, welches die Postsparkasse in seiner Wesenheit transformiert. 

Für mich soll der Ort in seiner Präsenz wirken, welcher er mit der Besiedelung durch die 

Angewandte geworden ist: Ein Ort des künstlerischen Schaffens und Konzeptionierens mit 

Blick auf unsere Welt. 
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2. Postsparkasse und Moderne 

 

2.1. Architektur der Moderne 

Die wirtschaftlichen und industriellen Entwicklungen der Wende vom 19. zum 20. 

Jahrhundert waren durch das Aufkommen neuer Materialien, der Verbreitung der 

elektrischen Energie und dem Einsatz von Maschinen geprägt. Durch die Entwicklung von 

Maschinen und dem Aufkommen von Eisen und Beton als neue Materialien konnten in der 

Architektur neue Bauweisen entstehen. 

Die Utopie der damaligen Moderne fand in der Architektur in bestimmten Prinzipien Haftung, 

Nachhaltigkeit, Zweckmäßigkeit und Funktionalität waren Kernprinzipien. Es war klar an der 

Nutzbarkeit und dem Menschen orientiert. 

 

2.2. Otto Wagner und die Postsparkasse 

Otto Wagner gilt als einer der ersten Architekten der Moderne, der sich diese neuen Arbeits- 

und Bauweisen zu eigen machte. Seine Wiener Postsparkasse am Georg-Coch-Platz 2 steht 

repräsentativ als sein berühmtestes Gebäude der modernen Architektur, das 

fälschlicherweise oft zum Jugendstil gezählt wird. 

Das Hauptgebäude der ehemaligen österreichischen Postsparkasse wurde in zwei Bauphasen 

von 1904 bis 1906 und von 1910 bis 19121 gegenüber der Ringstraße erbaut. Von den 37 

Vorschlägen, die im Rahmen des Ideenwettbewerbs eingereicht wurden, wurde die 

Einreichung von Wagner wegen seiner herausragenden Funktionalität ausgewählt. In Otto 

²ŀƎƴŜǊǎ 9ǊƭŅǳǘŜǊǳƴƎŜƴ Ȋǳ ǎŜƛƴŜƳ αYΦYΦ tƻǎǘǎǇŀǊƪŀǎǎŜƴ-Amts-DŜōŅǳŘŜά ǿƛǊŘ ǾƻǊ ŀƭƭŜƳ ǎŜƛƴŜ 

Ausrichtung nach der Funktionalität deutlich:  

 
1  Österreichische Gesellschaft für Architektur (2010), Otto Wagner Postsparkasse ς Generalsanierung, 
https://oegfa.at/programm/architekturtage/architekturtage-2010/otto-wagner-postsparkasse-
generalsanierung, (abgerufen am 22.05.2023) 

https://oegfa.at/programm/architekturtage/architekturtage-2010/otto-wagner-postsparkasse-generalsanierung
https://oegfa.at/programm/architekturtage/architekturtage-2010/otto-wagner-postsparkasse-generalsanierung
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α5ŜǊ 5ƛŜƴǎǘƎŀƴƎ ŘŜǎ ƪΦƪΦ tƻǎǘǎǇŀǊƪŀǎǎŜƴŀƳǘŜǎ ǳƴŘ ŘƛŜ ǿŜǎŜƴǘƭƛŎƘŜƴ .ŜŘǸǊŦƴƛǎǎŜ ǾƻƳ 

Standpunkte anstandsloser Abwicklung, das Heer von Beamten (2000) und die große 

Parteienanzahl (durchschnittlich täglich 2000) lassen große zusammenhängende Trakte, 

wŜƭŎƘŜ ƧŜŘŜ ƛƴƴŜǊŜ ¦ƳǎǘŜƭƭǳƴƎ ƎŜǎǘŀǘǘŜƴΣ ŀƭǎ ŘƛŜ ŜƛƴȊƛƎ ǊƛŎƘǘƛƎŜ .ŀǳƭǀǎǳƴƎ ŜǊǎŎƘŜƛƴŜƴΦ ώΧϐ  

ES ERFÜLLT SICH WIE IMMER DAS SO OFT AUSGESPROCHENE ÄSTHETISCHE GESETZ, DAHIN 

LAUTEND, DASZ WIRKLICHE BAUKUNST NUR AUS DEM WESEN DES OBJEKTES ENTSTEHEN 

KANN, ALSO NIE GEWÄHLTE STILFORMEN DEM ENTSTEHENDEN WERKE OKTROYIERT 

²9w59b 5«wC9bά2  

 

Abbildung 2: Baubeginn für das neue Postsparkassen Gebäude von Otto Wagner. Fotografie aus 1904. Quelle: Austrian 
Archives / brandstaetter images / picturedesk.com 

 

 

 
2 Wagner, Otto (1906), Einige Skizzen, Projekte und ausgeführte Bauwerke, 3. Heft I - X., Schroll, S. 4f.  
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Überall, wo der Mensch ankommen kann, ist Marmor und Aluminium als Verkleidung in 

Verwendung, wegen der leicht zu reinigenden (hygienisch) und langlebigen (rostfrei) 

Oberflächen.  

Die Fassade des Bauwerks ist kompositorisch in mehrere hierarchischen Ordnungen 

gegliedert, die durch die Abmessungen und die Position der Platten erkennbar sind. Die 

Ziegelfassade ist mit Granit- und Marmorplatten verkleidet, auf der sich 

aluminiumverkleidete Köpfe befinden. Dass Wagner das erst im 19. Jahrhundert entdeckte 

Leichtmetall Aluminium für die Verkleidung der Ankerköpfe verwendete, steht 

charakteristisch für die Moderne. Die Einarbeitung dieser Teile in den Platten stellte eine 

hohe Dichte an Metallteilen dar, wodurch eine visuelle Besonderheit an der Ringstraße 

entstand.3 Eine Besonderheit im Zusammenhang mit der Errichtung des Gebäudes fand 

bereits im Bauprozess statt. Wagners Entwürfe sollten nicht nur auf dem Papier entstehen, 

weshalb er zusätzlich eine Probeachse aufstellte, um die visuelle Wirkung dieser Eisenbolzen 

zu überprüfen.4  

Zur Wahl der Marmorplatten äußerte Wagner: α½ǳǊ Ņǳßeren Bauverkleidung ώΧϐ ǿŜǊŘŜƴ (für 

die glatten Flächen) Platten verwendet. Diese Platten können in ihrer Kubatur bedeutend 

geringer angenommen werden, dafür aus edlerem Materiale (beispielsweise aus Laaser 

Marmor) projektiert sein. Die Befestigung dieser Platten würde durch Bronzeknöpfe 

(RosettŜƴύ ŜǊŦƻƭƎŜƴΦά5 

Wagner verlieh der Fassade durch die Stahlbolzen sowie durch das reduzierte, mathematisch 

anmutende Ornament von Applikationen das Aussehen eines Geldspeichers. Die 

gestalterische Strukturierung des Gebäudes ist geprägt von klaren, geometrischen Formen 

und langer Linienführung.  

 

 
3 Gallego-Blázquez, Rocío/  Camino-Olea, María Soledad (2023), Otto Wagner and stone cladding with visible 
rosette anchors. Typological study and constructive analysis. Informes de La Construcción, 
https://doi.org/10.3989/ic.92530, S. 569. 
4 Haiko, Peter (1988), Otto Wagner und das Kaiser Franz Josef-Stadtmuseum, Eigenverlag der Museen der Stadt 
Wien, S. 78. 
5 Wagner, Otto (1902), Moderne Architektur, 3. Auflage, Schroll, S. 108. 

https://doi.org/10.3989/ic.92530
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2.3. Nutzung der Postsparkasse 

Bis 2017 wurde das Gebäude als Bank benutzt, zuletzt als BAWAG PSK. Seit 2020 wird das 

Gebäude von der Universität für Angewandte Kunst Wien, der Kunstuniversität Linz sowie der 

Akademie der Wissenschaften genutzt. Für mich ist dieser Wandel von Bürogebäude mit 

kapitalistischen Absichten zu Universitätscluster mit Schwerpunkt auf künstlerische Prozesse 

ein sehr interessantes Spannungsfeld. Neben einer persönlichen Auseinandersetzung mit der 

Moderne und Postmoderne war dieses Spannungsfeld für mich ein Hauptgrund das Gebäude 

der Postsparkasse für das Diplom zu verwenden.  
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3. KÜNSTLERISCHER PROZESS 

 

3.1. Audiovisuelle Medienproduktion 

Die Umsetzung der Arbeit verlangte nach einer intensiven Auseinandersetzung mit der 

Fassade der Postsparkasse für die Modellierung. Im Wechselspiel von technischer Umsetzung 

und künstlerischem Prozess findet ein transdisziplinäres Denken statt und es kommt zu 

unkonventionellen, teils sich gegenseitig befruchtenden Kompositionstechniken. Im Kern ist 

die Softwarearbeit, die audiovisuelle Medienproduktion ς also Klangsynthese mit Field 

Recordings und Videoproduktion mit diversen Softwarelösungen. Die Medienproduktion 

basiert größtenteils auf einem eigens produzierten 3D-Modell, Videoaufnahmen sowie 

Komposition in einer Montage. 

 

3.1.1. Fassade und 3D-Modell der Postsparkasse 

Das Modellieren und Anlegen der Fassade für die späteren Produktionsprozesse, sowie für 

eine physische Umsetzung als Modell und Mapping auf die Fassade sind elementare 

Arbeitsprozesse, die die Ausgangsbasis der Arbeit bilden. 

In der Auseinandersetzung mit der Fassade kommt man immer näher an die Geschichte, an 

den Architekten, an die Menschen, die mit dem Haus zu tun haben, und an die Vergangenheit 

und Gegenwart der Nutzung des Gebäudes. Dadurch wird die (augenscheinlich) simple 

Fassade immer komplexer, spannender und durch ihre Kontextualität auf vielen Ebenen 

immer mehr Inhalt für eine weitere Bespielung. 

Das Modell beinhaltet nicht nur die Geometrie, sondern auch die Perspektive für das 

Rendering sowie die Kamera. In dieser Planungsphase wird auch die Projektionsfläche 

entschieden (= Kameraposition). 
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Abbildung 3: Erste Fassung eines 3D-Modells der Fassade der Postsparkasse 

Vorlage für die Modellierung 

Für die Modellierung der Fassade werden mehrere Ansätze kombiniert. Fotos, die als 

Ausgangsbasis dienen, sind perspektivisch durch die Optik verzerrt. Aufnahmen von den 

Verhältnissen der Baukörper zueinander aus diversen Blickwinkeln sowie Detailaufnahmen 

sind eine wichtige Referenzen im Modellierprozess um Fehler zu vermeiden. Jede 

ƴŀŎƘǘǊŅƎƭƛŎƘŜ YƻǊǊŜƪǘǳǊ ƛƳ αaŀǇǇƛƴƎά verursacht Verzerrungen und viel Anpassungsarbeit. 

Die Wirkungsweise vor Ort sowie die Perspektive des Betrachters können durch Fotos aus der 

!ǳǎƎŀƴƎǎǇŜǊǎǇŜƪǘƛǾŜ όα{ǿŜŜǘǎǇƻǘάύ ebenfalls simuliert werden. 

Pläne dienen als korrekte Vorlage für das Modell, allerdings wurden einige Dinge vor Ort 

abgeändert oder wurden im Zuge von Sanierungen und Umbauten geändert. Im Otto Wagner 

Museum in der Postsparkasse gibt es hierzu viele (unscharfe) Pläne, welche elementar für 

den Nachbau waren. 
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In der Buchreihe αOtto Wagnerά von Otto Antonia Graf6 sind zwei Kapitel der Postsparkasse 

gewidmet, die zahlreiche Skizzen zeigen, die die Systematik und Mathematik hinter der 

Fassade zeigen (siehe Theorie sowie Medienproduktion). Auf den nachfolgenden Seiten sieht 

man anschaulich diverse Skizzen der Fassadenkonstruktion von Otto Antonia Graf, sowie 

Bilder von Plänen Otto Wagners, aus dem WAGNER:WERK Museum. 

 

Abbildung 4: Skizzen der Fassadenkonstruktion Ȋǳ α!ǳŦǎǘƛŜƎ ŘŜǎ tǘŜǊƻƴά ǳƴŘ αaŀƴŘƻǊƭŀ ŘŜǎ bŜǘȊŜǎά, Fig. 4191 bis Fig. 4193 
aus Graf, Otto Antonia/ Wagner, Otto (2000), Otto Wagner., Band 7: Baukunst des Eros 1900 - 1918, Böhlau, S. 2577. 

 
6 Graf, Otto Antonia/ Wagner, Otto (2000), Otto Wagner., Band 7: Baukunst des Eros 1900 - 1918, Böhlau. 
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Abbildung 5: Skizzen der Fassadenkonstruktion Ȋǳ αhǊŀƴŀƳŜƴǘŀǘƛƻƴŀƭŜ 9ǊƭŜǳŎƘǘǳƴƎ с-фά , Fig. 4206 bis Fig. 4209 aus Graf, 
Otto Antonia/ Wagner, Otto (2000), Otto Wagner., Band 7: Baukunst des Eros 1900 - 1918, Böhlau, S. 2588. 
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Abbildung 6: Fotografien von Plänen von Otto Wagner, ersichtlich im WAGNER:WERK Museum, Georg-Coch-Platz 2, 1010 
Wien. Pläne dienten als Vorlage für die Modellierung. 
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Abbildung 7: Fotografien von Plänen von Otto Wagner, ersichtlich im WAGNER:WERK Museum, Georg-Coch-Platz 2, 1010 
Wien. Pläne dienten als Vorlage für die Modellierung. 

 

 

Abbildung 8: {ŎǊŜŜƴǎƘƻǘ Ǿƻƴ α²ƛǊŜŦǊŀƳŜά !ƴǎƛŎƘǘ 
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Module und Schnitte 

Das 3D-Modell der Fassade muss logisch angelegt und konstruiert werden in verschiedenen 

αSchnittenά, damit eine vielfältige künstlerische Auseinandersetzung möglich wird. 

Die unterschiedlichen Module, Gebäudeabschnitte und Materialien, sowie die Ornamente und 

Verzierungen sind getrennt angelegt und gruppiert. Es gibt parametrische (veränderbare) und 

gefasste Gruppen für diese Modellteile. Jedes Element der Fassade kann so nachträglich optimiert, 

angepasst und verändert werden. Die Fassade ist in der real vorliegenden Form komplexer und 

strukturell bedachter angelegt als auf den ersten Blick augenscheinlich ist. Die Marmorfliesen gibt es 

in 25 verschiedenen Skalierungen, jede Struktur folgt einer eigenen Logik.  

Die Schnitte helfen, das Modell auf multiple Arten zu animieren und zu bespielen. Für geometrische 

Deformationen ist es notwendig, jeden Körper der Fassade αgeschlossenά zu bauen. Es gibt keine reine 

Oberfläche/αHautά im Modell, sondern ausschließlich in sich geschlossene Körper, die rotiert werden 

können. 

Für verschiedene Ansätze, wie UV-Mapping, Instancing und räumliche Arrangements muss das Modell 

unterschiedlich aufbereitet werden. Für ein UV-Mapping muss es ein geschlossenes Modell sein, 

während bei Instancing jeder Körper für sich steht. Die verschiedenen Bespielungsansätze sehe ich als 

moderne Formen der αMontageά. 

 

 

Abbildung 9: Logische Gruppierung von Fassaden Elementen und simplifiziertes Modell 
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Projektionsfläche  

Die Fassade ist viel mehr als eine reine Projektionsfläche im 16:10 Format. Es gibt architektonische 

Grundformen, Gliederungen und vorhandene Texturen. In der Projektion gibt es einen Schwerpunkt 

auf den Mittelteil der Fassade, inklusive Balkon. Der Mittelteil ist im Gesamtbild dominant durch seine 

helle Textur, den gestalterischen Schwerpunkt durch das Ornament und durch die 

aluminiumverkleideten Anker. Die Fassade ist relativ flach strukturiert, abgesehen von den leicht 

vorgelagerten Seitenrisaliten. In der Auseinandersetzung mit der Architektur und dem 3D-

Modellierprozess hat der mathematische und numerologische Ansatz von Wagners Arbeitsweise die 

künstlerische Arbeit stark geprägt. 

 

Abbildung 10: Projektionsfläche zur Veranschaulichung für das Magistrat 46 (Magistrat für Verkehrsorganisation und 
technische Verkehrsangelegenheiten) 
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Perspektive und Sweet Spot 

Projection Mapping ist eine Form der Augmented Reality, in welcher der Realraum mit einer 

digitalen Projektion passgenau überlagert wird. Durch die zweidimensionale 

Grundeigenschaft von digitalem Licht/  einer Videotextur kann, anders als bei AR-Apps auf 

Mobilgeräten, nur eine Perspektive korrekt dargestellt werden. In der Kunstgeschichte wird 

diese Form von perspektivischer Darstellung trompe-ƭΩǆil genannt. Als "trompe-ƭϥǆƛƭϦ ǿƛǊŘ 

eine Form der ästhetischen Illusion beschrieben, bei der das Kunstwerk den Betrachter dazu 

verleitet, das Dargestellte für real zu halten. Früher war "Illusion" mit bösartigen Täuschungen 

verbunden, die als Ergebnis magischer oder dämonischer Kräfte erschienen.7 Bereits in der 

!ƴǘƛƪŜ ǿǳǊŘŜ Ǿƻƴ ŘƛŜǎŜǊ 5ŀǊǎǘŜƭƭǳƴƎǎŦƻǊƳ DŜōǊŀǳŎƘ ƎŜƳŀŎƘǘΥ αDie erhaltenen 

Wandmalereien in Pompeji und Rom, aber auch Mosaiken, wie jenes im Lateran-Museum, 

Řŀǎ ŜƛƴŜƴ γǳƴƎŜŦŜƎǘŜƴ CǳǖōƻŘŜƴβΣ ŀǳŦ ŘŜƳ 9ǎǎŜƴǎǊŜǎǘŜ Ƙerumliegen, darstellt [Χ], bezeugen 

das intensive Bemühen um Illusionismus in der Antike.ά8 Im 18. Jahrhundert wurde der Begriff 

"Illusion" in der französischen Kunsttheorie gebräuchlich und in Bezug auf die Wahrnehmung 

und das Bewusstsein in der Rezeption von täuschenden Kunstwerken diskutiert. 

 

Abbildung 11: Ansicht der Kirche {ŀƴǘΩLƎƴŀȊƛƻ Řƛ [ƻȅƻƭŀ ƛƴ /ŀƳǇƻ aŀǊȊƛƻ, die für ihre perspektivischen Fresken bekannt ist. 
Quelle: IMAGO / Zoonar/ MarcoxBriviox 

 
7 Pfisterer, Ulrich (2019), Illusion (ästhetische). In: Pfisterer, U. (eds) Metzler Lexikon Kunstwissenschaft. J.B. 
Metzler, Stuttgart, https://doi.org/10.1007/978-3-476-04949-0_58, S. 201. 
8 Pfisterer, Ulrich (2019), Illusion (ästhetische). In: Pfisterer, U. (eds) Metzler Lexikon Kunstwissenschaft. J.B. 
Metzler, Stuttgart, https://doi.org/10.1007/978-3-476-04949-0_58, S. 202. 

https://doi.org/10.1007/978-3-476-04949-0_58
https://doi.org/10.1007/978-3-476-04949-0_58
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Abbildung 12Υ DŜƳŅƭŘŜ αEscapando de la criticaά (Flucht vor der Kritik") des Malers Pere Borrell del Caso aus dem Jahre 
1874, das als wichtiges Beispiel für Trompe-ƭΩǆƛƭ Malerei gilt. Quelle: IMAGO / Heritage Images 

 

Im Bereich des Projection Mapping wird die optimale Perspektive, aus der auch gerendert 

wird, αSweet Spotά ƎŜƴŀƴƴǘ. Von diesem Ort aus sieht die Projektion perspektivisch korrekt 

aus.  

 

 

Abbildung 13: Perspektive am Georg-Coch-Platz 
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3.1.2. Videoproduktion 

Reprojektion 

Am Beginn der Projektion wird eine Reprojektion der Fassadentextur mit der Geometrie 

kombiniert und virtuell beleuchtet. Eine virtueller Tag- Nachtwechsel in Begleitung von rohen 

Field Recordings des Straßenverkehrs und des Vorplatzes erzeugen einen surrealen Einstieg. 

Dabei wurde die Textur der Fassade aus Fotos auf eine passgenaue orthogonale Vorlage hin 

gezerrt und über das 3D-Modell ς inklusive Ornament, Fliesen und Eisennägeln ς gelegt. 

Dadurch lässt sich ein realitätsnaher Simulationsgrad erzeugen, der eine surreale Note hat. 

 

Abbildung 14: Lichteinfall am Tag und Reprojektion mit Lichteinfall auf das 3D-Modell 

 

Abbildung 15: Rendering Reprojektion mit UV-Map und Lichteinfall ς Software Blender 3.5  
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Analyse der Fassade 

Die Fassade besticht durch eine klare Struktur und Linienführung, welche mit einem groben 

ς heutzutage fast pixelhaft anmutendes ς Ornament und den Eisenankern kombiniert wird. 

In der Auseinandersetzung mit der Fassade und den Materialien der Konstruktion konnte ich 

kreativ stark aus der realen Vorlage schöpfen und in meine audiovisuelle Medienproduktion 

integrieren. Jedes Fassadenelement wird vorgestellt ς Seitenrisalit, Hauptfassade, das 

Ornament, die Bolzen, die Fenster, der Balkon ς wie in den diversen Skizzen von Otto Antonia 

Graf ersichtlich. Durch die Analyse der Fassade ergibt sich eine Rhythmisiserung, die mich in 

ihrer Linearität an einen Drumcomputer erinnert hat. Nach der initialen Vorstellung der 

Komponenten der Fassade wird mit dieser Rhythmik gespielt und die Fassadenprojektion wird 

immer mehr kompositorisch frei ausgelegt. Durch dieses Spiel wird die Klarheit der Struktur 

noch mal hervorgehoben, aber die Strenge geht langsam verloren

 

 

Abbildung 16: Screenshots aus der Analyse der Fassade  
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Materialität der Fassade 

Nach der Rhythmisierung beruhigt sich die belebte Fassade nun langsam, und in Licht- und 

Schattenspielen werden den einzelnen Materialitäten der Fassade ς Stahl, Glas, Marmor und 

Granit ς eine Bühne gegeben. Das Detail von Marmor, die Struktur von Granit, wird 

prozedural auf die gesamte Front der Fassade aufkaschiert. Die Materialien werden klanglich 

von ihren Klangeigenschaften als Resonanzkörper begleitet. 

 

Abbildung 17: Erste Versuche Marmor zu referenzieren 
 

 

Abbildung 18: Licht- und Schattenspiel in Touchdesigner 



   
 

DIPLOMARBEIT SS2023 - JAKOB HUETTER / ANIMA PSK 24  

Durchbruch der Fassade 

Langsam fängt die Fassade aus den Fugen zu laufen, die Fliesen wölben sich und fangen an 

ein Eigenleben zu entwickeln. In der langsam fortschreitenden Überlagerung und abstraktion 

von natürlichen Klangaufnahmen spiegelt sich die Itearation und Auflösung der Fassade. Die 

Grenzen der Fassade werden durchbrochen.  

 

 

Abbildung 19: Erste Tests in Touchdesigner und Unreal (ProzessK) 

 

Hinter den Fassadenelementen sind lebendige, farbige Strukturen, die durch Klänge aus dem 

Innenraum begleitet werden. Es findet ein abstrakter Dialog über die Fassade statt, und das 

Gebäude lebt mehr und mehr. Der Geist des Raumes ς der Genius Loci wird und mehr präsent.  
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Auflösung 

Die Überlagerungen der Fassade werden vielfältig und verwandeln sich zu organischen, 

digitalen Anmutungen. Die Fassade wirkt wie ein lebender, mit sich selbst ringender Avatar, 

eine animierte Szenographie. Das Kräfteringen zwischen geschlossener Fassade und offenen 

freiem Farbenspiel findet in einer Auflösung der Fassadenoberfläche seinen Abschluss.  

 

 

Abbildung 20: Die Fassade als lebendiger, organischer, digitaler Avatar 


