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...Shhht, don’t you see, they’re sleeping!

Die Videos zeigen Harry und Jane am schlafen. Seien sie also nicht zu
laut, sonst erwachen sie namlich aus ihrem “deep sleep”.

Noch starker gestort fihlen sich die beiden, wenn Sie sich auf einen
Sessel setzen oder das Licht anmachen - verwirrt und verzweifelt versu-
chen sich die beiden dann gegenseitig zu beruhigen um endlich wieder
einzuschlafen...

deep_sleep ist ein Prototyp eines interaktiven Films.

Die zwei Personen im Bild versuchen zu schlafen. Betritt nun jemand
den Raum, wachen sie auf und reagieren mal verwirrt, mal verangstigt
oder belastigt. Obwohl sie uns nicht wirklich ‘sehen’, scheinen Sie uns
doch irgendwie wahrzunehmen, als waren wir Gespenster oder so.

(...nehmen wir sie nicht auch irgendwie so wahr ?!...)
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reflections

Wir sehen einen Film
- was wenn der Film auch
uns “sieht”?

Normalerweise schauen wir
Filme im Glauben das wir
von den Personen im Film
nicht gesehen werden.

Anders bei deep_sleep. Hier
wird das ungewohnte Gefiihl
vermittelt, vom Film wahr-
genommen zu werden.

Die Personenim Film schei-
nen uns wirklich zu sehen
und reagieren plotzlich auf
unsere wirkliche Welt.

Real - Virtual, wo ist die Grenze?

Wie real ist ein Film und wie virtuell
unsere Realitat? Hinter dieser Frage
verbirgt sich das Problem der Wahr-
nehmung.

Da wir sowohl Film und auch Realitat
zum grossen Teil mit Augen und Ohren
wahrnehmen, ist es vorallem die Fan-
tasie, die entscheidet, was Realitat sein
kann.

So kann die virtuelle, actiongeladene
(active) Realitat im Film Uberaus real
erscheinen, die wahre (passive) Reali-
tat (dass man einen Film schaut) rickt
dabei oft in den Hintergrund oder wird
ganzignoriert.

Beim ersten Film der Welt, in dem ein
Zug in einen Bahnhof einfahrt, rannten
die Zuschauer aus dem Kino, weil |h-
nen diese virtuelle Realitat so real vor-
gekommen ist.

Bei deep_sleep kehr sich das ganze um: Die
Personen im Film schlafen und bieten weder
Action noch sonst aktive Attraktion.

Dieses passive Verhalten des Films provoziert,
das der Zuschauer selber aktiv bleibt und ge-
langweilt anfangt zu reden oder sich auf einen
Sessel setzt.

Erst wenn das passiert, werden aber auch die
virtuellen Personen im Film aktiv und schei-
nen auf den Zuschauer im realen Raum zu re-
agieren. Gleichzeitig wird dem Zuschauer so
seine Handlung und Prasenz doppelt bewusst
gemacht.

Der virtuelle Film lenkt die Aufmerksamkeit
auf die wirkliche Realitat im Raum (in dem
er gezeigt wird), und Uberrascht so den Zu-
schauer mit Reaktionen auf seine eigene Re-
alitat, statt ihn mit einer spannenden Story in
eine virtuale Welt zu entfihren.
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