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Offentlichkeitsarbeit




Jie ausstellung sollte besucher und interessierte unterschiedlichsten klientels ansprec
en. einerseits wollten wir die arbeiten der studenten prasentieren, anderer
seits aber auch die inhalte der hochschule nach aussen tragen. somit mussten
~vir breitgefaechert werbung betreiben. dies geschah durch das aushaengen von
olakaten, das verschicken von einladungen und die mitteilungen an die presse.




sponsoren helfer

einladungen an die offiziellen vertreter aus hochschulen, bueros und vereinen.
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Die "Grofde Halle”

In der “GroBen Halle” befanden sich noch die Gegenstdnde und Einbauten
des friheren tabakproduzierenden Betriebes. Die zum Teil sehr urig wirkenden
Eichenfasser und die alte Waage, an denen die lage Zeit der Benitzung
nicht spurenlos vorbeigegangen waren und die eine wunderbare Patina

entwickelt haben, muBten in die Uberlegung mit einbezogen werden.






Die “"Weinstube”

Es befanden sich aber auch noch sogenannte Liftelmalereien an den Wanden,
sowie verschiedene Ubrigbleibsel, die das Fest der Bayern hinterlassen hatte.
Hier war natirlich unser Anliegen, einen einheitlichen und nichternen Hintergrund
fir unsere Einbauten zu schaffen. Die Denkmalschutzbehérde genehmigte uns

daraufhin  auch das Ubermalen der Malereien mit Naturkalk.






Die "Hausmeisterwohnung'
In der Nordostecke der Schnupftabakfabrik befand sich friher die
Hausmeisterwohnung, die noch mit allen Einbauten und Accesoires der 60er
Jahre vorhanden war. Die Badewanne diente uns daraufhin als willkommener
Hintergrund fir die Projektion des flieBenden Wassers, genauso wie der alte
Kichenschrank, der mit dem Thema ‘Stuhl’ und den Modellen fir das Thema

‘Mahnmal der Oofer der Marktwirtschaft’ eine interessante Einheit bildete.
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Corporate-Design + Ausstellungskatalog







Das Coporate-Design der Ausstellung spielt mit dem
Leitthema Symbiose durch Bewegung, Verdichtung und
Rastermutation des neuven FHR-Llogos. Die Einheit wird
erreicht, indem das Katalog-Cover und
die Einladung Ausschnitte des Plakatentwurfs sind
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Beim Entwurf des Layouts war die grobte Schwierigkeit
die Proprtionsdifferenzen zwischen dem quadratischen
Zuschnitt des Katalogs und der Darstellung der DIN-
Formate zu bewerkstelligen. Beiliegend aufgefihrte
Varianten zeigen cﬁe Entwurfsphase auf.







Die Aufteilung des Rasters beinhaliet einen
quadratisachen Block, in dem die
Arbeiten, die in der Ausstellung prasentiert
wurden, zusammengefasst  vorgestellt
werden. Ein Eréuterungsblock fohrt kurz

in die Thematik ein und soll dem Besucher
als kleiner VWegweiser dienen. Nach
dem Digitalisieren der Arbeiten wurden
die Daten tberarbeitet und in die dafir
bestimmien Platzhalier im Layout eingefiigt.







Technische Bearbeitung: Samtliche Arbeiten
wurden gescant, nachbearbeitet und in das
Koto|og?oyout eingebettet. Verwendete
Programme: Nikon Scan 2.5; Adobe
Photoshop 5.5; QuarkXPress 4.0 von |.n.r.
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Im Katalog werden die zwei Studientache
Darstellen und Gestalten vorgestellt, die sict
jeweils wieder in einzelne T%emenbereiche
unterteilen. Diese werden anhand vor
repréasentativen Beispielen erlguter










Sandro und Mario am Mac
Dank auch for die Mithilfe beim Scannen
vei Zelli, Dani, Andi und Layouten Volker
und nicht zuletzt fur die graphische
3etreuung bei Christine Harnest
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EI NG ANGSWAND






Die Eingangswand dient zum einen dazu, den Eingang zur Ausstellung

zu markieren und zum anderen einen Blickfang zu schaffen, welcher

schon von weitem ins Auge sticht. Zundachst fallt die schwarze Wand

an sich schon als Fremdkérper im Stralenraum vor der Schnupftabakfabrik

auf. Diese Wirkung wird vor allem Nachts durch das diffuse gelbe

Licht am Kopfende der Wand verstarkt. Desweiteren bietet sich die



Méglichkeit an, Plakate aufféllig zu prasentieren und dadurch Vorbeigehende

Uber die Ausstellung zu informieren. Interessierte werden dann von der

Wand, welche sowohl die duflere als auch die
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innere Tur zu durchdringen scheint, durch den Vorraum in die Ausstellung

gefihrt. Im Inneren Gbernimmt die Wand eine richtungsweisende Funktion,

indem sie den Ausgang des Raums mit den letzten Exponaten zundchst

vor dem Besucher abschirmt und somit eine Abfolge innerhalb der



Ausstellung definiert. Die Farbe Schwarz wurde gewahlt, da sie zum

einen der Eingangswand einen dezenten Auftritt verleiht und zum

anderen mit der gelb gestrichenen Innenwand die Farben

des Fachbereichs Architektur der Fachhochschule Regensburg wiederspiegelt.

Die Konstruktion besteht aus in sich ausgesteiften Holzrahmen, gefertigt

aus aufgedoppelten Dachlatten,



an welchen 18mm starke MDF-Platten Uberlappend mit Eisenwinkeln

aufgehdngt sind. Die Wand ist mit 50mm starken, angespitzten L-

Winkeln auf Abstand in den Fugen des

Kopfsteinpflasters verankert, wodurch sie schwebend erscheint und das

zur StraBenseite hinvorhandene

Bodengefdlle ausgeglichen wird. Christian Kratzer






SCHAUTAFELN - AUSSTELLUNGSSYSTEM






Das Ausstellungssystem ist so konzipiert, daf3 es den jeweiligen Anforderungen der

auszustellenden Objekte ent-

sprechend eingesetzt werden kann. So kénnen sowohl auf unterschiedlich dicken

Papierstarken angefertigte Zeichnungen als auch Modelle prasentiert werden. Die

Fixierung der Platten mit Betonwirfeln (150mm - Seitenldnge, Oberfléche unbehandel)

ermdglicht eine Anpassung des Sysfems an



die vorhandenen Bodenunebenheiten. Insgesamt wurden fir die Ausstellung 50 MDF-

Platten (2070x950x12mm) mit jeweils 24 Bohrungen angefertigt. Die Zeichnungen

werden an den Wanden mit 960

Aluminiumbolzen (I=99mm, d=20mm, Oberflache geschliffen) mit einer Doppelnutung

fixiert. Als Auflage fir die Modellirdger dienen 60 Aluminiumbolzen (I=140mm,

d=20mm). Entwurf: Markus G 6tz









E-MOTIONS MADE IN JAPAN






in dem Kurzfilm e-motions aufzuzeigen.

Im Verlauf des Streifens stellte ich zwei

Hauptpunkte dar, die mich am meisten beeindruckt und bewegt haben.

Das Hauptthema ist Bewegung. Es ist auffallend, wie in Jopan verschiedenste

"Geschwindigkeiten” existieren. Fir das traditionelle Japan ist Zeit eher



ein Effekt der zum leben dazugehart, jedoch in keinster VWeise eine

Wichtigkeit erfahrt. Im High-TechJopan ist Zeit alles - umso schneller, umso

mehr Erfolg, umso mehr Geld, umso mehr Anerkennung, umso mehr Arbeit.

Die Wertigkeiten sind absolut unferschiedlich. Wo im alten Japan Qualitat



im Vordergrund sfand, ist heutzutage die Entwicklungs- und Produktionsdauer

- "Der Erste sein”- das wichtigste Ziel im Leben. Dieses Phédnomen zeichnet

sich auch im normalten Alltagsleben ab. Man erkennt sehr schnell am



Auftreten der Menschen in den unterschiedlichen Stédten, inwieweit sie

sich von |hrer Tradition abgekapselt haben. Durch eine kleine Reise vom

fraditionellem bis hin zum modernen Japan versuchte ich dies durch eine

abnormale Geschwindigkeitszunahme im Film zu erreichen. Wo er sich



am Anfang nur sehr z&h von Szene zu Szene weiterentwickelt sind am

Ende des Filmes nur noch Fragmente von Situationen zu erahnen. Auch

mit der immer schneller werdenden Hintergrundmusik sollen diese



kontrastreichen Lebenssituationen verdeutlicht werden. Das zweite

Hauptthema nennt sich Gefihle. Hierbei mochte ich das Verhalten der

"modernen Durchschnittsjapaner” wiederspiegeln. In Japan halt man sich

in mit seinem Auftreten in der Gesellschaft zuriick, setzt sich ein freundliches

Léicheln auf, unterdriickt temperamentvolle AuBerungen, ordnet sich einer



Gruppe, einem auferlegtem Verhalten unter und benimmt sich nach deren

Regeln und Vorstellungen. Das Individuum wird véllig negiert - es hat sich

der Gesellschaft einzuordnen - mufd samtliche menschlichen Gefihle



abschalten und ausschlieBlich als produktive Arbeitsmaschine funktionieren.

Aufgrund dieser Unterdrickung der Wirtschaft gibt aus auch eine grofde



Zahl an Japanern, die versuchen,

aus diesen Zwdangen auszubrechen
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- in den meisten Fallen sind es Jugendliche, die durch Kleidung und

Verhalten akfiven Protest zeigen und leben. Bei jenen Menschen schwabt

das véllige Entsagen vom Menschsein um in eine Uberdurchschnittliche

Extrovertierheit, Party- und Llifestylegesellschaft. In dem Film habe ich



versucht diese beiden Themen Emotion und Bewegung unter einem Titel

zu transferieren: e-motions. Als recording Insfrument diente mir eine digitale

Videokamera, mit der ich ungefahr drei Stunden Filmmaterial in Japan

gesammelt habe. Aus den Stadfen Tokjo und Osaka stammen nahezu



alle hightech und “modern” Szenen. Die eher traditionelleren Aufnahmen

sind mir in Kyofo gelungen; bis auf den Anfang des Videos, dem Noh-

Theater, welches wir in Osaka besuchten. Nach dem aktiven Teil, dem

des Filmens, kam die Arbeit am Rechner. Ich beniitzte dafiir einen Macintosh



Der Schnitt des Filmes



Uberblendungen, Intro und Abspann stammen ebenfalls aus Final Cut

Pro. Als Hintergrundmusik verwendete ich ein Stick von einer japanischen

FolkloreCD und veréndert seine Geschwindigkeit in einem Musikprogramm,

in diesem Fall verwendete ich SoundEdit 16 von Macromedia. Nach



der Bearbeitung fugte ich das “Musikstick” in Final Cut Pro dem Hauptfilm

hinzu. Ein Soundeffekt, Gongschlag, half mir noch dabei, die Rhythmik

des Filmes zu festigen. Zum Schlu3 ist es dann maglich den Film wieder

Uber die Firewire-Schnitistelle auf die digitale Kamera zu Gbertragen, um



ihn ohne Qualifctsverlust zu speichem - er bendtigte ungefdhr 15 Gigabyte

Festplattenspeicher - und um ihn auf herkémmlichen Videokassetten zu

Uberspielen.Bei der alltaglichen Arbeit gestaltet man eine Flache, z.B.

Papier, nur fur eine Situation - im Film hat man 25 Bilder pro Sekunde,



auf die man ein Augenmerk haben mul, was das Ganze schwieriger,

jedoch durch die dadurch entstehenden Maglichkeiten auch interessanter

macht. Die Zeit wird auf einmal zum Werkzeug, dem man sich bedienen



kann und auf Grund der Vielfalt der Variationen man ein schon

immer beeindruckendes Medium - den Film - als hervoragenden

Trager fir Ideen und Konzepte zunutzen machen kann.

Video: Markus Semmelmann - Fotos: Dipl.-Ing.Christian Grayer






FOTOWAND - JAPAN












VISUALISIERUNG SCHNUPFTABAKFABRIK



In der Planungsphase der Ausstellung kamen wir auf die

ldee, nicht nur zweidimensionale Zeichnungen zu

verwenden, sondern auch im dreidimensionalen Raum und

unter Einbeziehung der Zeit - in einem virtuellen Flug durch

einen Raum - unsere Entwirfe zu prifen. Eine Animation



zu erstellen wurde unser Ziel. Im Ablauf der Animation ist

die Gegeniberstellung alt - neu und analog

- digital ein wichtiges Element. Wir versuchten

dieses Konzept auf verschiedenen Ebenen zu realisieren.

Als erstes splitteten wir die digital erstellte Umgebung, die



Animation, in zwei Teile. Der Erste Teil besteht in der

Anndherung an das Gebdude selbst, der Eingangssituation

und ein kurzer Rundblick in der Haupthalle der Ausstellung.
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Im Zwischenteil taucht man in die analoge Welt ab und

blickt durch verschiedene Fenster aus der Schnupftabakfabrik

hinaus ins reale leben. Mit einem weichem Ubergang,

einer ineinanderflieBenden Uberblendung befindet sich der
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Betrachter wieder in der virtuellen Welt, in der er aus dem

Gebaude hinausfliegt und mit einer schraubenartigen

Kamerafahrt an den Ausgangspunkt seiner Reise



zurickgefuhrt wird. Bei den Materialien verfolgten wir

die |deen, dafB sich der Bestand als transparenter Kérper

darstellt und dadurch die Raume der Ausstellung in Ihrer



lage im Gebdude sichtbar werden. Die orange Farbe soll

den besonderen Charakter der Raumlichkeiten unterstreichen

und symbolisieren, daB dort etwas passiert. Das Umfeld,







die Stadt, tinchten wir in ein intensives Blau, ebenfalls

tfransparent und verspiegelt. Blau soll fir die Weite der

Stadt, des Stadtraumes stehen und die nur kubenhaft

dargestellten Hauser als Platzhalter dienen. Umsetzung



- Da die Schnupftabakfabrik von dem Architekturbiro

Gregory zum Zeitpunkt der Animationserstellung gerade

als Renovierungs- und Umbauprojekt bearbeitet wurde,

standen uns zahlreiche dreidimesionale Aufmafddaten zur



Verfigung. Wir importierten diese Daten in ein

professionelles Animationsprogramm, Cinema 4D von

Maxon. Hier gestalteten wir die Texturen und

Materialeigenschaften, definierten die Kamerafahrten und






liePen den Film berechnen. Um einen kleinen Anhaltspunkt

zu geben, wielange ein Computer an einer solchen

Animation rechnet sei nur gesagt, dafd wir @ Rechner eine

Woche lang und nahezu 24 Stunden am Tag nur fir die

Berechnungen einsetzten. Den fertigen Film schnitten wir

in einem digitalen Videoschnittprogramm, Final Cut Pro



von Apple. Hier figten wir die ganzen kleinen Segmente,

die durch das Rendern auf unterschiedlichen Rechnern

entstanden sind zusammen und implementierten das reale

Video. AuBerdem verknipften wir im Final Cut Pro die



Anfangsanimation, erstellt in Macromedia Flash, und die

Hintergrundmusik. Uns hat es groben Spab bereitet an

einem solchen Projekt die neuen Moglichkeiten der

rechnerunterstitzten Darstellung, dem Digitalen Gestalten,

auszuprobieren und uns anzueignen, da wir der Meinung






sind, dafd sich in der Zukunft immer mehr diese Art der

Darstellung und des Entwerfens in das Tagesgeschaft von

Architekten integrieren wird. Konrad Kraus, Markus

Semmelmann - Fotos: Dipl.-Ing. Christian Grayer









FOTOWAND - VISUALISIERUNG












BADEWANNEN - INSTALLATION



Ubergang, Briicke, Wasser, Durchgang, Schleuse, Wasser, Bewegung,

Strudel, Wasser, Leben, Energie, Wasser, Wasser, Wasser, Wasser,

Wasser, Wasser, Wasser, Wasser, Wasser, Wasser, VWasser, VWasser






Das Badezimmer war der Ubergang von der konventionellen zur inferaktiven

Ausstellung. Eine Schleuse, eine Schwelle, die zu Gberwinden war und

die den Besucher auf die nun folgende “etwas andere Ausstellung”

vorbereiten sollfe. Vom ersten Augenblick an war ich in die alte Badewanne






im Badezimmer verliebt und wollte unbedingt mit dem Thema “Wasser”

arbeiten. Fir mich hat Wasser die Bedeutung von leben und Energie,

von Ruhe und Bewegung und stand deshalb in engem Zusammenhang

mit unserer Ausstellung. Ohne dem Engagement aller Studenten, die






diese Ausstellung ermaglichten und ohne dieser Energie hatten wir nichts

bewegt. Dem Besucher sollien alle Sinne gedfinet werden, er sollte sich

mifreiPen lassen von der Bewegung und die Ausstellung nicht nur befrachten

sondern erleben. So hielt ich mit der Kamera einzelne Sequenzen fest,






wie Wasser in eine Badewanne einlauft, ablauft, tropft, schaumt — die

Ruhe, die Bewegung, das Fliesen, den Strudel. Diese Ausschnitte wurden

dann zusammengeschnitten und in einer Endlosschleife auf eine

Videokassette Uberspielt. Mit Hilfe eines Beamers projizierten wir den






Film von hinfen an eine Leinwand, die neben der Badewanne angebracht

war. Ich hoffe, dass diese Installation den Besucher neugierig gemacht

hat, dazu bewegt hat weiterzugehen, seine Sinne gedffnet hat und ich

hoffe, dass ihm die Ausstellung als Ganzes in positiver Erinnerung






geblieben ist — denn dann héatten wir was bewegt. Ein ganz liebes Danke

an Mario, der mir seine Digitalkamera zur Verfigung gestellt hat und

besonders an Markus, fur den gesamten Schnitt und die Ferfigstellung

des Films. Simone Bauer









STANGENWALD



Vertikal gerichtete Stangen aus Kanthélzern stehen ungeordnet im

Raum und bilden, verspannt mit einem Netz aus Drahtseilen, das

Ausstellungssystem fur Exponate aus den Fachern Darstellende

Geometrie und Digitalem Gestalten. Die Stangen sind an einem



Ende mit einem Schraubgewinde versehen und werden zwischen

Decke und Boden eingespannt. In einer Hohe von ca. 2 Meter

befinden sich Bohrungen in den Stangen, durch welche die Drahtseile

gezogen werden — eine dritte Ebene wird erzeugt. Von diesem



Drahtnetz werden nun die Arbeiten mit Wascheklammern abgehéngt.

In derselben Ebene durchspannt ein schwarzes Kabel, an dem

einfache Fassungen mit Glihbirnen angebracht waren, den Raum.

Die Beleuchtung iberlagert sich mit den transluzenten Exponaten.



Durch diese Uberlagerung wollten wir Neugierde und Interesse im

Besucher wecken und ihn anregen, seinen eigenen Weg durch

diesen Wald zu suchen und die Arbeiten von allen Seiten zu

betrachten. Markus Gétz






DIE PROJEKTIONEN
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MASKEN DIE WIR UNS AUFSETZEN::::::iiiiiiiiisind Bilder von

zu dem vorhergehenden Standpunkt. Die Projektionen auf Ober-
Jie gleiche lage einnehmen, sollen den Betfrachter, als Steuerer
selbst wird zu~ einem Exponat, mit vorgehdngtem Schirm, maskiert

jesichteten Einstellungen suchend, kénnte er  Jahre  verbringen



g, variabel, in standiger Veranderuncg
Betrachtern gehalten in keinem Momen
in gglie. Aussfellung  miteinbeziehen. Ei
.nach der vermeindlich noch nich
Uberlagerungenggkenne zu lerner

in einem freien Raum im
alle  Kombinationen vo
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