
98 How to Understand... ligHt drawing

Die Performance rare earth von Lucas Buschfeld schreibt einen 

Text in die Stadt. Ein präpariertes Fahrzeug bewegt sich durch 

den Stadtraum, synchron zur Bewegung laufen Buchstaben 

über seine Scheiben. Durch eine Langzeitbelichtung bei der 

Kameraaufnahme der Performance verschwindet das (zu dunk-

le) Fahrzeug, während die leuchtende Schrift in der Bewegung 

und die Stadtumgebung sichtbar werden. Etwa zur gleichen 

Zeit präsentiert die Marketing-Agentur dentsu ein Projektions-

verfahren, das mit Hilfe eines iPads dreidimensionale Texte in 

den Raum schreibt.1 Auch hier wird das iPad durch den Raum 

bewegt, während Bilddaten auf seinem Display erscheinen 

und eine Langzeitbelichtung diese Bewegung zu einem Objekt 

verdichtet. »Faszinierend«, »erstaunlich«, »magisch«, lauten 

die begeisterten Reaktionen in den Internetforen. Auch wenn 

die technischen Mittel zur räumlichen Lichtprojektion neu 

sind, das Verfahren selbst ist es nicht. Denn die im englischen 

Sprachraum so genannten light drawings, also Lichtzeichnun-

gen, schließen direkt an Überlegungen der Wahrnehmungs-

psychologie im ausgehenden 19. Jahrhundert an, und es existie-

ren zahlreiche Vorläufer für diesen Bildtypus in der Geschichte 

der Medienkunst.

Durch ihren Rückgriff auf das Wechselspiel von Raum und 

Zeit stehen solche räumlichen Projektionen nämlich in direkter 

Tradition der frühen Wahrnehmungspsychologie, zu deren ers-

ten Fragen die nach den Grenzen der Wahrnehmung gehörte. 

Denn die zeitliche und räumliche Auflösung der visuellen Wahr-

nehmung des Menschen ist relativ gering. Wenn Reize nahe 

beieinander liegen oder schnell aufeinander folgen, lassen 

sie sich nicht mehr unterscheiden. Der Psychologe Sigmund  

Exner Ritter von Ewarten versuchte in den 1870er Jahren diese  

Grenzen experimentell zu bestimmen.2 Er machte dabei eine 

Entdeckung, die uns nicht überraschen wird: Wir neigen dazu, 

visuelle Ereignisse, die zeitlich und räumlich eng beieinander 

liegen, als Bewegung wahrzunehmen. Statt zweier Reize mei-

nen wir einen zu sehen, der sich bewegt. Jeder Film im Kino, 

jede Fernsehausstrahlung und jeder Computerbildschirm  

führt diese »scheinbare Bewegung« aufs 

Neue vor.

Für Exner war die scheinbare Bewe-

gung noch ein Makel. Ihr »Einmischen«3 

behinderte seine Suche nach den Gren-

zen der Wahrnehmung und musste ver-

hindert werden. Diese Sicht sollte sich 

mit dem Entstehen der Gestaltpsycholo-

gie ändern, für die gerade die Grenzfäl-

le der Wahrnehmung zum bevorzugten 

Instrument ihrer Untersuchung wurden4 

– und die auf ein neues Repertoire ma-

schineller Experimentalsysteme zurück-

greifen konnte, die die zeitlichen und 

räumlichen Parameter scheinbarer Be-

wegung aufs genaueste kontrollier- und 

messbar machten.5

Ein Gründungstext der Gestaltpsy-

chologie ist Experimentelle Studien über 
das Sehen von Bewegung von Max Wert-

heimer.6 Diese Untersuchung sollte die 

damaligen Theorien zum Bewegungsse-

hen auf den Kopf stellen. Denn während 

man zur Zeit Wertheimers der Meinung 

war, das Sehen von Bewegung sei erst 

dann möglich, wenn bei einem beweg-

ten Objekt wahrgenommen werde, dass 

es sich nacheinander an verschiedenen 

Orten befinde,7 versuchte er das Gegen-

teil zu zeigen. Sein Fazit war, dass Be-

wegung als »reine Bewegungserschei-

nung«8 unabhängig davon existiere, ob 

ein bewegtes Objekt wahrgenommen 

werde. Diese Einsicht radikaliserte er 

daraufhin zu der Idee, dass Gestaltsehen  
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immer ein Spezialfall von Bewegungs-

sehen sei. Ein zusammenhängendes Ob-

jekt sei nichts als der »Kurzschluss« der 

Bewegung seiner Teile. Gestalt sei ein 

»rasender Stillstand«9.

Dieses in der Gestaltpsychologie 

erfolgte Umdenken – von der schein-

baren Bewegung als Unfall zu ihrer An-

erkennung als Grundlage des Sehens 

überhaupt – lässt sich in ähnlicher Wei-

se auch in der Geschichte der Fotogra-

fie feststellen: Der frühen Fotografie, 

die technisch mit sehr langen Belich-

tungszeiten operieren musste, galten die 

par tiellen Verwischungen durch Bewe-

gungen vor der Kamera noch als zu ver-

meidende Abbildungsfehler. Dagegen ar-

beiteten die künstlerischen Avantgarden 

zu Beginn des 20. Jahrhunderts gezielt 

mit solchen vermeintlichen Bildstörun-

gen, die das Bildsehen als prozessualen 

und aktiven Vorgang anschaulich werden 

ließen. So fertigte Man Ray zusammen 

mit Marcel Duchamp Ende der 1930er 

Jahre experimentelle Porträts – heute 

unter dem Titel Space Writings bekannt 

–, in denen die individuellen Merkmale 

der Person hinter den gleißenden Linien 

im Vordergrund zurücktreten.10 Die aus-

greifende Lichtzeichnung basiert auf ei-

nem einfachen Hilfsmittel, denn sie geht 

zurück auf die Bewegung einer Taschen-

lampe während der Langzeitbelichtung. 

Dass es sich dabei auch um ein surrea-

listisches Vexierspiel handelt, wird erst 

deutlich, wenn man die Signatur Man 

Rays im Gewirr der Linien entdeckt hat. 

Von der technischen Produktionswei-

se her vergleichbar sind die berühmten 

Fotografien, die Pablo Picasso 1949 in 

seinem Keramik-Atelier in Vallauris an 

der französischen Côte d’Azur zeigen. 

Der Fotograf Gjon Mili dokumentiert hier  

Picassos Performance des Zeichnens, im 

Zuge dessen sich die leuchtenden Umris-

se eines Zentaurs in der Luft herausbil-

den.11 Diese leuchtenden Schriftzüge im 

Raum betonen die zeitliche Dimension  

des Bildes und führen somit vor Augen, dass es sich bei  

Fotografien immer um zweidimensionale Beschreibungen von  

Gesten handelt.

Die räumliche Dimension der Lichtprojektion, d.h. ihre 

skulpturale Interpretation, wird dann in den folgenden Jahr-

zehnten ein wichtiges Thema der Kunst. Die Filminstallati-

on Line Describing a Cone (1973) von Anthony McCall, um nur 

ein Beispiel zu nennen, beginnt als Projektion eines gleißen-

den Lichtpunktes auf die dunkle Leinwand. Das Licht des Film-

projektors manifestiert sich im Nebel des dunklen Projektions-

raums zunächst als ein einzelner Lichtstrahl. Nach und nach 

erweitert sich der Punkt auf der Leinwand zu einer kreisrun-

den Linie, so dass ein überraschend stofflich anmutender 

Lichtkegel im Raum zutage tritt. In diesem Fall entsteht die 

räumliche Lichtzeichnung durch eine Verfremdung des kine-

matografischen Apparates, infolge dessen die Dominanz des  

Bewegungsbildes über die Lichtprojektion invertiert wird.

Im Vergleich mit diesen Beispielen aus der Medienkunst-

geschichte wird deutlich, dass die aktuellen räumlichen Licht-

zeichnungen dem »rasenden Stillstand« technisch eine neue 

Form verleihen. Während sich in rare earth ein digital projizier-

tes Objekt durch den Raum bewegt, verkürzt die lange Belich-

tungszeit einer Kamera diese Bewegung zeitlich wieder auf den 

Kurzschluss, der bewegte Textfragmente zu einer einzigen Ge-

stalt zusammenfügt. Die Bewegung verräumlicht den Text, die 

Aufnahme entzeitlicht die Bewegung. Übrig bleibt der Text im 

Raum.

Voraussetzung für das Funktionieren des Effektes ist aber 

heute, anders als bei den historischen Beispielen, ein Mess- 

und Rechenvorgang. Denn erstens muss die Bewegung vermes-

sen werden und zweitens müssen die Messergebnisse verwen-

det werden, um den Textkörper in Teile zu zerlegen, die der 

ebenfalls zu Teilen gesampelten Bewegung entsprechen und 

so synchron zur Bewegung ein Fortschreiben des Textes in den 

Raum ermöglichen. Wenn die Gestalt, die es zu verräumlichen 

gilt, nicht Text, sondern Objekt ist, muss die Berechnung eine 

adäquate Zerlegung von 3D-Daten in Scheiben oder Fragmente 

gewährleisten: »We render cross sections of these models, like 

a virtual CAT scan, making a series of outlines of slices of each 

form.«12 Light drawing wird so zu einem Verfahren, dass glei-

chermaßen den Raum vermisst als auch diese Messergebnisse 

zum Zerlegen räumlicher Daten nutzt.

Dass ausgerechnet jetzt wieder Formate auftauchen, die 

sich der Bewegung im Raum und ihrem Anhalten im Objekt  

bedienen, liegt, wie schon beim Entstehen der Gestaltpsycho-

logie, an neuen technischen Bedingungen, die die »experimen-

tal manipulation of space and time«13 ermöglichen. Denn die  
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Präsentationsapparate scheinbarer Bewegung sind mobil ge-

worden und werden zunehmend zum Messgerät ihrer eige-

nen Mobilität. Mobile Computer wissen nicht nur, wo sie sind, 

sondern auch in welche Richtung sie gerade geneigt und be-

schleunigt werden. Das iPad ist wie geschaffen – durch die 

Ausnutzung der Fähigkeit, Bilder abzuspielen und Bewegung 

zu verfolgen – diese Bilder zu verräumlichen. Digitalkameras 

und digitale Montagetechniken sind wie geschaffen, die Bewe-

gung wieder einzufrieren. Die Filme der Agentur dentsu nutzen 

die Fähigkeiten des iPad noch nicht aus; hier wird die Kontrolle 

beider Parameter von einer festen Abspielgeschwindigkeit der 

Bilder diktiert, deren Tempo sich der »Performer« zu unterwer-

fen hat. Dass sie aber mit einem iPad erzeugt wurden, ist kein 

Zufall: Sie antizipieren das, was die Technologie nahe legt, und 

geben ihm Form.

Ein wenig unglücklich erscheinen die Namen, die sich aus-

gehend vom englischen Sprachraum für diese Art der Licht-

kunst eingebürgert haben: in der Literatur wird von »light dra-

wing«, »light painting« oder auch »light graffiti« gesprochen. 

Während der Ausdruck »Lichtzeichnung« zu unspezifisch bleibt 

– bedeutet doch das aus dem griechischen stammende Wort 

Fotografie genau dieses, Zeichnen bzw. Schreiben mit Licht –, 

sind die Ausdrücke »Lichtmalerei« (im Verweis auf die Farbe) 

und »Lichtgraffiti« (im Verweis auf den öffentlichen Raum) so 

eng gefasst, dass sie viele verwandte Arbeiten ausschließen. 

Genau genommen müsste von der räumlichen Lichtzeichnung 

und Lichtmalerei gesprochen werden, da die Ausweitung über 

das flächige Bild hinaus das wesentliche Merkmal darstellt. 

Auch schließt die Rede von Malerei und Zeichnung zwar an 

die historischen Vorläufer des Verfahrens an, blendet aber aus, 

dass das Verfahren heute zunehmend informatisch geworden 

ist, weil erst Messen und Rechnen räumliches Objekt, Raum 

und Aufnahme nahtlos ineinander überführbar machen. Die 

neuen »light drawings« stehen damit einer technisch definier-

ten »Augmented Reality«14 ähnlich nahe, wie ihren Vorläufern 

in der Medienkunstgeschichte.
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