,,Glauben wir, was wir sehen? Trauen wir unseren Sinnen?
Ist unsere Welt wirklich, was sie vorgibt zu sein?“

Diese einzigartige Ausstellung verbindet Tauschung mit
Wissenschaft, Verwirrung mit Klarheit, Zauberei
mit Psychologie. ILLUSION entfiihrt die Besucher in ein
Labyrinth aus geheimnisvollen Installationen,
die dem Gehirn Verbluffendes vorgaukeln und unser
logisches Denken auBer Kraft setzen.
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Die internationale Ausstellung ,,ILLUSION.

— initiiert von der Science Gallery, Trinity College Dublin. —
feiert in Leipzig ihre Deutschlandpremiere. Die von dem britischen
Psychologen und Magier Richard Wiseman
und dem irischen lllusions-kinstler Paul Gleeson erdachte Schau
lockte in Irland rund 83.500 Besucher ins Museum.




ALL THE UNIVERSE IS FULL OF

THE LIVES OF PERFECT CREATURES
KAROLINA SOBECKA (PL)

In diesem interaktiven Spiegel werden Mimik und
die Bewegungen des Betrachters von einem Tier-
kopf nachgeahmt, der die Reflexion des Betrach-
ters Uberlagert. Der resultierende Effekt erfor-
scht Theorien Gber Spiegelneuronen und ladt den
Betrachter ein, Themen wie Selbsterkenntnis, Em-
pathie und nonverbaler Kommunikation zu hin-
terfragen. Jedes Mal, wenn eine Person vor dem
Spiegel steht, erscheint ein anderes Tier. Die Tiere
reprasentieren Arten aus dem gesamten Spektrum
der domestizierten Tierarten. Das Tier ahmt die
Mimik des Betrachters nach und vermischt sie
mit den eigenen. Der Betrachter fiihlt sich dann
veranlasst, diese Tierausdriicke nachzuahmen und
die Rolle in vollem Umfang einzunehmen.

ALTER EGO
MORITZ WEHRMANN (DE)

Zwei sich gegentber stehende Personen werden
scheinbar miteinander verschmolzen. Im Bruch-
teil von Sekunden sehen die beiden Besucher
abwechselnd ihr eigenes Spiegelbild und ihr Ge-
geniber. Dies geschieht mit Hilfe eines Mikro-
controllers, LED-Lichtern und einer speziellen
Glasscheibe, die in einem abgedunkelten Raum
stehen. Dies stellt fiir den Betrachter der Installa-
tion ein existenzielles Neuerleben des Selbst
dar. Der Kinstler fragt: Findet ein bewusstes
oder unbewusstes Angleichen zwischen mir und
meinem Gegeniiber statt? Zurtickgeworfen in die
frihkindliche Entdeckerfreude und des Wun-
derns Uber sich selbst, versuchen die Besucher
durch Grimassen und Gesten sich selbst wieder
zu finden. Das Lachen, Schreien und Sprechen
Uber das Erlebte ist Teil der Kunstinstallation.

BOTTLE MAGIC
JEFF SCANLAN (US)

,Bottle Magic” (Unmogliche Flasche) ist eine
Art mechanisches Puzzle. Es ist eine Flasche, in
deren Inneren sich ein Objekt befindet, welches
anscheinend nicht durch den Hals der Flasche
passt. Die lllusion bringt uns daher zu der Frage:
Wie kam das Objekt in die Flasche? Diese Fla-
schen wurden nicht geschnitten, erhitzt oder
gekihlt, und die Flasche wurde nicht um den
Gegenstand geblasen. Sie wurden weder in ihrer
Form oder auf irgendeine Art und Weise mani-
puliert. Jedes Objekt in den Flaschen ist noch
uneingeschrankt verwendbar.

COLUMBA
ROSELINE DE THELIN (FR)

Columba ist benannt nach dem kleinen, kaum
sichtbaren Sternbild ,Columba Noachi“ (latei-
nisch fir Noahs Taube) und symbolisiert unser
wachsendes Bewusstsein. Das Werk ist eine Fort-
setzung der Serie von Lichtskulpturen ,,Homos
Luminosos” (lateinisch fir Leuchtende Men-
schen). Das neue ,Familienmitglied’ ist ein junges
Madchen, das in einer Konstellation von Quarz-
Kristall-Sternen sitzt. Aus optischen Fasern ge-

fertigt, kombiniert diese Arbeit digitale Techno-
logie mit Handwerkskunst. Columba wurde zu-
nachst als dreidimensionales digitales Model er-
stellt und dann durch hunderte optische Fasern in
tausenden von Lichtpunkten ausgeformt. Hunderte
von Glasfasern, die in Kreisen von der Decke
hangen und an einzelnen Stellen gebrochen wur-
den, erzeugen holographische Wesen. Dort, wo die
Lichtleiter gebrochen wurden, entstehen viele
kleine Lichtpunkte. Zusammen bilden diese
funkelnde Lichtwesen, die scheinbar in der Luft
schweben.

ROSELINE DE THELIN WIRD VERTRETEN DURCH
DAS KINETICA MUSEUM.

COUNTER

ANTHONY MURPHY (IE)

,Counter* ist eine videobasierte Arbeit, die darauf
abzielt vorlibergehend die Realitat des Betrach-
ters aufzuheben. In ihr werden die Beziehungen
zwischen den digitalen und physischen Elemen-
ten des Stiicks aufgebaut, die sowohl symbiotisch
als auch widerspriichlich sind. Als eine moderne,
animierte Version der Technik des , Trompe-I‘ceil*
(lllusionsmalerei oder franz. ,tausche das Auge“)
ist es konzipiert, die Wahrnehmung des Betrach-
ters zu tauschen. Indem er dazu angehalten wird,
die Grenze zwischen einer physischen und einer
digitalen Festlegung zu verwischen, soll der Be-
trachter mit dieser Arbeit seine Erfahrungen in
Frage zu stellen.

CUBES
JENNIFER TOWNLEY (NL)

Cubes ist eine kinetische, mechanische Skulptur
basierend auf einem geometrischen Muster von
Diamanten, die die optische Tauschung von sechs
Wiirfeln erzeugen, wahrend die wahrgenommen
Wiirfel tatsachlich nur aus drei rautenférmig ge-
stalteten Formengruppen bestehen. Das Stiick
nutzt die Transformation von Bewegung und Kraft,
die innerhalb einer Maschine stattfindet und die
Art und Weise wie unabhéngige Mechanismen
zusammenarbeiten, um zu erkunden, wie das
Gehirn auf sich wiederholende Bewegungen rea-
giert. Die diamantartigen Formen scheinen sich
selbst wieder und wieder mit einer anderen Form
zu verbinden, und verursachen dabei eine subtile
hypnotische Wirkung.

DELICATE BOUNDARIES
CHRIS SUGRUE (US)

Da digitale Technologien inzwischen fester Be-
standteil des Alltags sind, verschwimmt zuneh-
mend die Grenze zwischen Virtualitat und Realitat.
,Delicate Boundaries* (Feinfiihlige Grenzen)
schafft einen Raum, der es den Welten in unseren
digitalen Geréaten erlaubt, sich in die gegenstandli-
che Welt zu bewegen. In einem Computer-Monitor
stromt und windet sich eine Welt organischer For-
men. Wenn der Bildschirm bertihrt wird, bilden
diese kleinen insektenartigen Wesen einen Licht-
schwarm in Richtung des Beriihrungspunktes. Sie
scheinen aus dem Computer-Bildschirm heraus
zu treten und Uberraschen die Betrachter, wenn
sie versuchen, Uber ihre virtuelle Existenz hinaus
zu gehen.

UNTITLED
GREGORY BARSAMIAN (US)

Fragen Sie irgendeinen Schriftsteller und er wird
lhnen etwas (ber Schreibblockaden erzahlen
kdnnen. Der kreative Zustand des Geistes ist
launisch und erfordert bestimmte Bedingungen,
eine Art perfekter mentaler Sturm. ,Untitled” ist
eine unbewusste Reaktion auf diese Erfahrung.
Der Titel des Werkes reflektiert die Unsicherheit
des Kinstlers tber den Ausgang des Projekts.
Konzept (ber Konzept wird verworfen in der
Hoffnung, diese verschwinden zu lassen. Das in
dieser Arbeit genutzte Prinzip der ,,Beharrlichkeit/
Tragheit des Sehens" ist sowohl fiir das Thema als
auch fir die Funktionsweise des Werkes anwend-
bar. Der Geist des Betrachters fiillt nicht nur die
Licke der animierten Sequenz, um ihm eine visu-
elle Kontinuitat zu geben, sondern vervollstén-
digt die Skulptur auch mittels der zusatzlichen
Dimension der persénlichen Deutung.

MIT FREUNDLICHER GENEHMIGUNG DES
KUNSTLERS UND DES KINETICA MUSEUM LONDON.

MOIRE MATRIX: INFLATION
SHELLEY JAMES, BLOWN BY LIAM REEVES (UK)

Diese Arbeit verbindet die VergroBerungsfahigkeit
von Glas und die grafische Prazision des Drucks,
um einen Konflikt zwischen diesen Signalen und
einem paradoxen Raum zu erschaffen, in dem die
Beziehung zwischen vorn und hinten, sowie nah
und fern standig wechselt. Wenn sich das Ob-
jekt dreht, wird der Konflikt verscharft. Wenn das
Stiick beleuchtet ist, erstreckt sich das Paradoxon
Uber das Objekt hinaus und schafft ein Muster von
Licht und Schatten. Diese merkwirdige Erschei-
nung ist sowohl solide wie transparent, materiell
und auch virtuell. Um einen organischen Effekt
zu erzeugen, wird in dieser Arbeit Kobaltoxid mit
der chemischen Zusammensetzung des Glases in
eine Reaktion gebracht. Eine einzelne Blase wird
so erweitert, dass sie aus der Matrix ausbricht
und Uber dieser schwebt. Damit wird zugleich auf
die RegelmaBigkeit des Gitters und der von den
optischen Effekten modulierten Kurven der Form
hingewiesen.

MOTION AFTEREFFECT ILLUSION
HELEN MACMAHON (IE)

»Motion Aftereffect Illusion” (Bewegung Nach-
wirkung Illusion) besteht aus zwei Scheiben mit
spiralférmigen Bildern, die in der Lage sind sich
nach innen oder nach auBen zu bewegen. Zwi-
schen diesen beiden Scheiben ist ein Spiegel.
Wenn der Betrachter etwa eine Minute lang in die
Mitte einer der rotierenden Spiralen schaut und
dann in den Spiegel sieht, kreiert die Nachwir-
kung der Bewegung die lllusion, dass sein Kopf
schrumpft oder wachst. Wie alle Nachwirkungen,
kann dies mit der ,Ermidung” von Nervenzellen

erklart werden, die langer in eine Richtung stimu-
liert wurden. Ein konstanter Stimulus in einer
Bewegungsrichtung fiuhrt dazu, dass sich die
Nerven daran gewthnen oder dabei ,ermiden’.
Resultierend aus der Stérung des Gleichgewichts
der beiden Gruppen produzieren die Bewegungs-
melder fir einige Sekunden in der entgegen-
gesetzten Richtung ein stérkeres Signal wenn der
Reiz unterbrochen wird.

PENROSE PATTERN & FIGURE GROUND
SHELLEY JAMES (UK)

Diese Stiicke verwenden Moiré-Interferenzmuster,
um eine lllusion von Tiefe und Bewegung zu
schaffen. Wenn der Betrachter sich rund um die
Arbeit bewegt, dann wird jede dieser einfachen
Strukturen, vier mit geometrisch angeordneten
schwarzen und weiBen Linien bedruckte Glas-
scheiben, sichtbar. Von der Seite gesehen, sind die
Paneele zerbrechlich und immateriell. Doch wenn
sich der Blickwinkel &ndert, erscheinen diese
plétzlich als feste Projektionsflachen tber denen
rhythmische Muster in verschiedenen Richtungen
und auf verschiedenen Ebenen laufen.

RGB 01
MARCELINA WELLMER (PL)

In ,,RGB 01" werden Lichtfarben — Rot, Griin und
Blau — auf schwarzweiBe Olgemalde projiziert. Der
durch Software generierte Ubergang von Rot nach
Griin zu Blau ist festgelegt, doch die Zeitintervalle
sind variabel. Die Ubergangszeiten sind so lang-
sam, dass die Farbiibergange fir das Auge nicht
sichtbar sind. Das Unsichtbare wird erst sichtbar,
wenn der Blick flr gewisse Zeit nicht auf das Bild
und die Projektion fallt. Schauen wir dann wieder
auf die Flache, stellen wir Uberrascht fest, dass
das Bild ganz anderes aussieht als vor ein paar
Minuten. Diese Art von Phanomen nennt sich Ver-
anderungsblindheit.

SIGNIFICANT BIRDS
NYE PARRY (UK)

In ,Significant Birds“ begegnet der Horer einer
Gruppe von zwdlf Vogelkafigen, die jeweils einen
kleinen Lautsprecher enthalten. Von jedem Laut-
sprecher ist ein reines ,,Zwitschern® zu héren, wel-
ches de facto eines Sinuswelle ist, die aus einer
Sprachaufzeichung extrahiert wurde. Wenn wir
Gesprochenes horen, zerlegt unser Ohr dies in ein-
zelne Frequenzen, welche dann durch das Gehirn

in ein sinnvolles Klangbild umgewandelt werden.
Wenn alle zwélIf Lautsprecher aktiv und synchron
miteinander sind, vernimmt der Zuhorer die rekon-
struierte Rede, obwohl jeder Lautsprecher nur einen
einzelnen Teil wiedergibt. Die Arbeit konzentriert
sich auf das Sprechen als das vielleicht bekann-
teste Gerausch in der menschlichen Kultur, und
den Umstand, dass wir veranlagt sind, uns im
besonderen MaBe auf Stimmen zu konzentrieren
wann immer wir sie héren.

SIMPLY SMASHING
REBECCA CUMMINS (US)

Schutten Sie Wasser in ein gewohnliches Rotwein-
glas und es entsteht eine optische Linse, die die
Welt auf den Kopf stellt. Die Ansicht erscheint
ahnlich wie in einer Kamera, jedoch wirde eine
Kameralinse nichts verschiitten, wenn man sie
kippt. Bewegt man die Linse, so bewegt sich auch
die Ansicht. Dieses gewohnliche Haushaltsobjekt
kehrt das Bild aufgrund seiner gewdlbten Form
und dem Brechungsindex von Wasser um. Vom
diesem Ort aus aus sehen die Zuschauer eine um-
gekehrte Version von der Welt drauBen.

SOMETHING IN THE WAY IT MOVES

FIONA NEWELL, STEFAN HUTZLER &
ROBERT MURTAGH (IE)

,Something in the Way It Moves", ist eine Studie,
die untersucht, wie triigerische Muster aus einer
Reihe von einfachen bis hin zu komplexen Anord-
nungen von Punkten entstehen und auf einem
Computerbildschirm statisch oder dynamisch an-
gezeigt werden. Die Studie ist Teil einer laufenden
Untersuchung hinsichtlich der Verarbeitung von
visuellen Informationen durch das Gehirn und die
Rolle der Wechselwirkung in Bezug auf Komplexi-
tat. Die Teilnehmer werden gebeten, darliber nach-
zudenken wie Ordnung und Unordnung unter-
scheiden werden kdnnen.
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SUPERMAJOR
MATT KENYON (US)

Was hoch steigt muss auch wieder herunter kom-
men. Diese Worte beschreiben eher ein ibliches
Denkschema als eine wissenschaftliche Wahrheit.
Eine von mehreren Oldosen hat einen sichtbaren
Riss, aus dem langsam Ol auf den Sockel und den
Gallerieboden flieBt. Doch bei naherer Betrach-
tung flieBt kein Ol aus der Dose. Stattdessen
scheint es sogar langsam zurlick in die Dose zu
flieBen, Tropfen fur Tropfen. Manchmal mutet es
an, dass die Oltropfen wie von Geisterhand mitten
in der Luft schweben. Zuweilen jedoch scheinen
die Tropfen im Prozess einer rickwarts laufenden
Zeitlupe auf den Sockel zu spritzen.

THE HURWITZ SINGULARITY

JONTY HURWITZ (ZA)

,Die technologische Singularitat” ist ein Moment
in der Zukunft, der, in Science-Fiction angenom-
men wird. Zum Zeitpunkt der Singularitat wird
eine vom Menschen gemachte Maschine eine
Maschine entwerfen, die fortgeschrittener ist als
sie selbst. Viele sagen jedoch, dass Software nie
zu menschlicher emotionaler Intelligenz fahig sein
wird. Das mag sein, aber vielleicht ist die mensch-
liche nur eine Art von Intelligenz. Diese Skulptur
zeigt eine personliche und emotionale Raum-Zeit-
Grenze, die jeder von uns schon mehrmals in
seinem Leben Uberquerte. Es stellt jenen Moment
dar, in dem eine persénliche Wahrnehmung bzw.
Erkenntnis im Leben vonstatten geht, welche die
Perspektive bzw. Sicht auf Dinge fir immer andert.
Dies nennt man die Hurwitz Singularitat.

THE POINT OF PERCEPTION
MADI BOYD (UK)

, The Point of Perception” (Der Punkt der Wahr-
nehmung) ist ein Kooperationsprojekt zwischen
dem Kinstler Madi Boyd und den Neurowissen-
schaftlern Mark Lythgoe und Beau Lotto. Das Pro-
jekt ist eine immersive Kunstinstallation, welche
die Mehrdeutigkeit in der Wahrnehmung sondiert.
Es nutzt die Illusion im Raum um zu desorien-
tieren. Der Betrachter wird gerade mit so vielen
visuellen Informationen ausgestattet, um an den
»~Wendepunkt“ seines Verstandnisses von Wahr-
nehmung zu gelangen. Es stellt eine unsichere,
abstrakte, aber spektakulare Umgebung her, die
zum Zweck entwickelt wurde, die Zuschauer zu
Uberwaltigen. , The Point of Perception® versucht
zu identifizieren, wann und wie im visuellen Feld
Form aus Formlosigkeit entsteht.

TITRE VARIABLE No9
PIERRICK SORIN (FR)

» Titre Variable N°9*“ ist ein ,,optisches Theater”,
welches neue Medien mit dem traditionellem Dio-
rama mischt. Das Video zeigt den Kiinstler als Pro-
tagonisten. Dargestellt in der Gestalt eines kleinen
Ektoplasmas lauft er auf dem Plattenspieler und
manchmal stiirzt er fast. Er kleidet sich wie Herr
Hulot, mit dem typischen, kultigen Regenman-
tel, den auch Jacques Tati, der beriihmte komische
Onkel im franzosischen Film ,Les vacances de
Mr. Hulot"”, tragt. Das aufgezeichnete Wiegenlied
wird riickwarts gespielt: der Klang wiederholt sich
und ist unverstandlich. Dieses kleine, pseudo-
holographische, optische Theater verkoérpert ein-
fache technische Methoden und gibt einen Ge-
schmack von grobem Humor und Selbstironie.

MIT FREUNDLICHER GENEHMIGUNG DES KUNSTLERS
UND AEROPLASTICS CONTEMPORARY, BRUSSEL.

TYPOGRAPHIC ORGANISM
ADRIEN M / CLAIRE B (FR)

Obwoh! diese schwebenden Formen tatséchlich
Buchstaben sind, legen ihre Bewegungen nahe,
dass sie kleine Kreaturen sind. lhre Hektik und
Geschéftigkeit vermischen poetisch die Seman-
tik der Sprache und Bewegung. Die Installation
nutzt das,,Peppers’s Ghost-Prinzip*, eine klassi-
sche lllusions-Technik aus dem 19. Jahrhundert,
die es ermoglicht, Objekte in der Luft schweben
und verschwinden zu lassen, transparent zu ma-
chen, oder sich in etwas ganz anders zu verwan-
deln. Es basiert auf einer optischen Tauschung,
den visuellen Eigenschaften von Glas und der
Tendenz, dass das menschliche Gehirn glaubt,
einige Bilder dreidimensional zu sehen, obwohl
sie tatséachlich flach auf einem Bildschirm sind.

WHAT WE SEE
JOANNA HOPKINS (IE)

,What We See“ (Was wir sehen) ist ein Gespréach
zwischen zwei Menschen, welches sich auf offene
nicht bestimmte Situationen bezieht — leere Fra-
gen und Antworten — welche den Betrachtern
erlauben, daraus zu folgern, was sie wollen. Die
Gesten der Charaktere auf dem Bildschirm stehen
im Wiederspruch zum gesprochenen Text, nega-
tives Schulterzucken geht einher mit positiven
Antworten. Der Betrachter begibt sich ,in’ das
Setting des Videos indem er sich in eine exakte
Nachbildung dessen setzt. Dadurch, dass der
Betrachter sich selbst in dem gespiegelten Kunst-
werk sieht, hinterfragt die Arbeit die Glltigkeit von
Betrachtung und die Art wie man auf die Dinge
schaut und wie man glaubt, auf etwas zu sehen.

YOU. HERE. NOW.
IAN WILLCOCK (UK)

,You. Here. Now.“ (Du. Hier. Jetzt.) ist ein dyna-
misches Portrat-System. Im Moment in dem sich
der Betrachter auf die Installation einlasst, stellt
es Bilder her, die zwischen der Reprasentation
des Betrachters und der Zeit sowie den sozialen
Sorgen und Anliegen pendeln. Das System
durchforstet sténdig Internetseiten ausgewahlter
Nachrichten-Organisationen und ladt jegliches
visuelles Material herunter. Diese Bilder werden
dann verwendet, um eine groBe Anzahl von Frag-
menten bereitzustellen, die allein wegen ihrer
GroBe nicht bildhaft fungieren kénnen. Um mit
,You. Here. Now." zu interagieren musst Du eine
Weile warten. Dein Gesicht wird nach und nach
aus mehreren hundert winzigen Fragmenten ent-
stehen. Danach kannst Du ein Foto mit Deinem
Handy machen und Du wirst ein deutliches Port-
rat von Dir auf dem Bildschirm entstehen sehen.
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