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»Die Wirklichkeiten von heute sind die Utopien von gestern.« (Wenzel Hablik)

Anschauliche Abenteuerlichkeiten : 
Visualisierte Analysen : Grenzenlose Zukunft

Lumen + Colours: Gesichter einer Stadt 
Partizipatives Bürgerprojekt der Medienkunst 
(Itzehoe 2021)
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„Lumen+Colours“ ist entwickelt im Rahmen von „dive in. Programm für digitale Interaktio-
nen“ der Kulturstiftung des Bundes, gefördert durch die Beauftragte der Bundesregierung 
für Kultur und Medien (BKM) im Programm NEUSTART KULTUR.  Das Projekt ist ein Beitrag 
zur Stärkung von digitaler Medien- und Partizipationskompetenz mit künstlerischen Mitteln 
und Visionen zu einer beteiligungsorientierten Stadtgestaltung. 

©℗ K9 Koordination für regionale Kultur e.V. 2022 

Projekt-Dokumentation

Lumen + Colours: Gesichter einer Stadt 
Partizipatives Bürgerprojekt der Medienkunst 
und virtuellen Stadtgestaltung 

Programm für digitale Interaktionen

Gefördert durch
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Weit über 1.000 Einreichungen • 81 teilnehmende Akteure • 
über 35.000 Besucher auf Youtube 

Der initiierte Dialog mit den Akteuren erzeugt künstlerische Bil-
der. Interessant die Verbindung von Sinnlichkeit und digitalem 
Werkzeug. Ergebnis und Verfahren sind besonders medienwirk-
sam und erzeugen hohe Aufmerksamkeit in Stadt und Region. 
Das Augmented Reality-Projekt löst beim Betrachter durch die 
Faszination von Licht, Farbe und die künstlerischen Bild-Projek-
tionen besondere Emotionen aus, die zum Verweilen und Mitma-
chen einladen und das Interesse an den projizierten Inhalten wei-
tertragen. Die Nachhaltigkeit des Projektes misst sich nicht nur an 
den kommunalen E¨ekten aus der Begegnung Stadtgesellschaft/
Politik, sondern auch über die begleitende Außenkommunikation 
im Netzwerk zu vergleichbaren Aktivitäten in anderen Städten 
und wird zusätzlich im Projekt-Zusammenhang über den künst-
lerischen Aspekt erweitert. Kultur als Form gebender Faktor für 
die Entwicklung von Stadt und Gesellschaft. Im Verlauf des Pro-
jektzeitraums hat sich mit Lumen+Colours ein digitaler Inkubator 
für Kulturarbeit, Kooperation und kulturelle Bildung in der Region 
gebildet.

Ingrid Ebinal, 
GFin KulturBahnhof

Zur Einstimmung 
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Interaktion, Partizipation, Wissen und Vernetzung: Augmented 
Reality – Fassadenbilder, Projektions-Mapping und Text-Illumi-
nationen überlagern auf der Wand mit dem E¨ekt einer visuel-
len Veränderung der Geometrie der bespielten Architektur. Rea-
le Liegenschaften und VirtualSpaces als Begegnungsstätten für 
Gestaltung und Erlebnis. Navigationszentrale ist ein interaktives 
Portal für alle Beteiligten. Im Zentrum die Ausformung eines di-
gitalen künstlerischen Formats für Interaktion und Kommunika-
tion. Wie können digitale Technologien dazu eingesetzt werden, 
nachhaltig und innovativ neue Erfahrungsräume für ein diverses 
Publikum zu scha¨en? Welche Formate, Methoden und Tools eig-
nen sich, den physischen und digitalen Raum überzeugend mitei-
nander zu verbinden? Antworten gibt der Projektverlauf. Erwar-
tet werden neue Erlebnisräume mit spannenden Keynotes, Input, 
Talks und Workshops.

Franca Engel,
 Projektleitung Lumen + Colours

→Einführung

→Projektverlauf

→Projektionen

→Virtual Spaces

→Fraunhofer ISIT

→Presse

Stadt erleben in digitaler Transformation 

Lumen + Colours: Gesichter einer Stadt 
Partizipatives Bürgerprojekt der Medienkunst 
und virtuellen Stadtgestaltung 
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Grußwort des Schirmherrn Dr. Markus Müller 
(Bürgervorsteher der Stadt Itzehoe)

Im vergangenen Jahr 2020 mussten wir aufgrund der Corona-
Pandemie viele Bereiche unseres Lebens überdenken und neu 
organisieren. Dabei kamen auch Fragen auf, die unser stadtge-
sellschaftliches Zusammenwirken betre¨en. Wie können wir ge-
meinschaftlich etwas gestalten, wie können wir zusammen krea-
tiv sein, wenn die Pandemiebekämpfung von uns verlangt, dass 
wir Abstand zueinander halten und möglichst wenige Menschen 
tre¨en? Die Kulturstiftung des Bundes hat das „dive in. Programm 
für digitale Interaktionen“ ins Leben gerufen, um Kulturinstitutio-
nen dabei zu unterstützen, mit innovativen digitalen Dialog- und 
Austauschformaten auf die aktuelle Situation zu reagieren. Und 
genau das tut das vom KulturBahnhof Viktoria initiierte Projekt 
Lumen + Colours.
Lumen + Colours stellt den künstlerischen Ausdruck als Kommu-
nikationsmittel in den Fokus und zeigt, wie auf diesem Weg Dialog 
entstehen kann. Jede und jeder von uns hat einen individuellen 
Blick auf unsere Stadt, ¯ndet andere Dinge schön oder verbesse-
rungswürdig. Genau diese vielen unterschiedlichen Sichtweisen 
auf Itzehoe bringt Lumen + Colours zum Vorschein, indem es da-
bei vor allem die Kraft der Bilder nutzt. Was also sehen Itzehoerin-
nen und Itzehoer, wenn sie über ihre Stadt nachdenken? Die über 
eine Online-Plattform eingereichten Beiträge erscheinen für alle 
sichtbar als eindrucksvolle Lichtprojektionen auf den Außenwän-
den des Bahnhofs. Dieser zentrale Ort, an dem viele Menschen 
täglich vorbeikommen, präsentiert sich im wahrsten Sinne des 
Wortes in einem neuen Licht und mit einem sich ständig verän-
dernden Gesicht. Ich bin sicher, dass diese spannenden visuellen 
Eindrücke den einen oder anderen Gesprächssto¨ liefern. So ver-
bindet das Projekt gleichzeitig die digitale mit der analogen Welt.
Lumen + Colours ist ein Projekt von Bürgerinnen und Bürgern für 

Bürgerinnen und Bürger. Über die Lichtkunst entscheidet keine 
Designagentur und kein Architekturbüro – die Projektionen  sind 
das Ergebnis der Teilhabe der Stadtgemeinschaft. Wer möchte, 
kann mitmachen. Das ist eine Botschaft, die auch außerhalb des 
Projektes für die Gestaltung unseres Zusammenlebens gilt.
Allen, die in die Welt aus Licht und Farben eintauchen, wünsche 
ich tolle Eindrücke und viel Spaß beim gemeinschaftlichen Ge-
stalten. Ich freue mich auf vielfältige Beiträge und einen kreativen 
Dialog.

Ihr
Dr. Markus Müller



12

Lumen + Colours ist ein partizipatives und interaktives Bürgerprojekt - die Gestaltung von 
Fassadenbildern, Text-Illuminationen und virtuellen Projektionsräumen in direkter Beteili-
gung der Stadtgesellschaft. 
Auf einer extra eingerichteten Website können Bürger ihre eigenen Bilder hochladen, um der 
Stadt temporär ein neues Gesicht zu geben und die Identi¯kation der Menschen mit ihrem 
Lebensraum zu stärken. Zentrale Projektions³äche ist die Fassade des Bahnhofs. Hier wer-
den die Bilder einer breiten Ö¨entlichkeit gezeigt. 
Zum Auftakt der Illuminationen wird eine umfangreiche Sammlung des Itzehoer Künstlers 
Wenzel Hablik präsentiert und damit das Projekt vorgestellt. Ein Aufruf an die Bevölkerung 
zur Beteiligung mit künstlerischen oder dokumentarischen Bildern leitet in die erste Phase 
der Partizipation.
In der  Konzeption von Lumen + Colours ist die virtuelle Welt der nächste Schritt. Die Bil-
der aus der Bürgerbeteiligung werden markante Gebäude quer durch die Stadt in ein neues 
Licht tauchen.
„6 Orte für die Stadt“ werden in 360-Grad-Szenarien entwickelt. Es sind Virtual Spaces, be-
kannte historische Liegenschaften in einer nun digitalen Welt vollkommen neu erlebbar – er-
weitert noch um ein interaktives Story Telling, das referentiell auf die eingereichten Bilder 
überraschende Narrative zu jedem einzelnen der 6 bekannten Orte hervorbringt. So wächst 
das spannende Projektdesign in erster Linie durch die Alleinstellung jedes der eingereichten 
Bilder im Verhältnis zur vernetzten Interaktion der Akteure. Von Anfang an sind sie es, die 
den Verlauf des Projekts bestimmen.

Einleitung (Phase I und II)
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Einleitung (Phase III)

Im Folgenden sind es wiederum andere Akteure, die den Projektraum erweitern: Mitarbei-
ter*innen des Fraunhofer ISIT zeigen Bilder aus ihrer Arbeitswelt, dem Reinraum des  Insti-
tutlabors. Hier wird das Unsichtbare sichtbar gemacht, wird Naturwissenschaft als Kunst 
erlebbar. Der besondere Rahmen für die Illumination ist der zusätzliche Projektionsraum des 
riesigen ISIT-Gebäudes, die Wafer-Fassade verschmilzt mit den Labor-Bildern zu einer neu-
en Einheit.

Begleitet werden alle Phasen von Lumen + Colours auf projekteigenen Social-Media-Kanä-
len, Virtual Spaces und dem interaktiven Online-Portal.

Die beteiligten Professionen im Team bilden einen breiten Querschnitt – von Fachkräften aus 
Stadtplanung/Stadtsoziologie, Medienkunst, Gra¯k und Musik/Film bis hin zu eingeschränk-
ter Mitarbeit mit Assistenzbedarf. Sie alle erschließen jetzt digital Zugänge für die künstleri-
sche Produktion und Rezeption.
Entworfen ist ein niedrigschwelliges Beteiligungsformat. Bürger*innen partizipieren an der 
Stadt- und Regionalentwicklung  über kreative Gestaltung und an digitaler kultureller Bil-
dung. Das Projekt eint die Stadtgesellschaft mit der Kommune und kann modellhaft in viel-
fältiger, künstlerischer Ausgestaltung adaptiert werden.
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→ Projektions�lme

→ Vodcasts 

→ Interviews

→ Social Media

→ News Website

→ Virtual Spaces

→ Collective Writing/
interaktives Story-Telling

→ Projekt-Film

→ Abschluss-Bericht

→ Erstellung der interaktiven 
Projekt-Website

→ Ö�entlichkeitsarbeit und 
Medienproduktion

→ Künstlerische Kooperation

→ Bewerbung Bürgerbeteiligung

→ Premiere Live-Projektionen

→ Auswertung und Verarbeitung des 
Materials aus der Bürgerbeteiligung

→ De�nition weiterer Projektions�ä-
chen (6 Orte)

→ Bilder-Beteiligung Fraunhofer ISIT

→ Entwicklung der „Virtual Spaces“ in 
Form einer interaktiven Webanwen-
dung

→ Verarbeitung der Bilder und Texte 
(Bürgerbeteiligung)

→ Umsetzung weiterer Live-Projektio-
nen inkl. weiterem Standort (ISIT)

Projekt-Phasen 02.01-31.12.2021

Phase I: Bürgerbeteiligung
02.01-31.03.2021   

Digitale Entwicklung
01.03. - 30.09.2021

Dokumentation
02.01. – 31.12.2021

Projektionen und Finale
01.10. - 30.11.2021

Phase II Phase IV

Phase III

Phase I
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Projekt-Verortung: 
Ein Beitrag zur Stärkung von Medien- und Partizipationskompetenz mit künstlerischen Mitteln und Visionen zu einer beteiligungs-
orientierten Stadtgestaltung.

Die Stärkung von Beteiligungsmotivation und Empowerment durch 
künstlerische Intervention.
Digitale aktive Nutzung des Netzwerks von innen wie außen.

Die Umsetzung der digitalen Strategie und Interaktion. 
Erhöhte Reichweite durch künstlerische Aktion und starken Projektver-
bund - Festigung der Kreativ- und Kulturszene in ländlicher Region. 

Soll:
→ Umsetzung eines mehrtägigen 

Workshops mit Präsentation der 
Instrumente

→ Umsetzung von 3 Units für die 
Projektionen

→ 4 positive Medienberichte

Soll:
→ Beteiligung von 50 Akteur*innen 

(altersübergreifend)

Ist:

✓ Schulung Projektionsinstrumente, Workshops zur Entwicklung der Virtual Spaces

✓ 5 Live-Units: Generalprobe, Premiere, Durchführung, Finale mit 2. Standort

✓ Umsetzung einer mehrmonatigen Digital-Unit

✓ 11 positive Medienberichte print

✓ 13 online

✓ 2 Fernsehen + 1 Radio

Ist:
✓ Beteiligung von 81 Akteur*innen aus Stadtgesellschaft und Region (altersübergreifend)

Übergeordnete Projekt-Ziele 
Lumen + Colours: Gesichter einer Stadt

Operationelles Ziel:

Methodisches Ziel:
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Inhaltliche Ziele 
Lumen + Colours: Gesichter einer Stadt

Lumen + Colours verfolgt drei Hauptziele:

1
Die Bürgerbeteiligung: Interessierte Bürger*innen sind eingeladen, ihre Ideen gestalterisch 
einzubringen, indem sie ihre Bilder einreichen, um eine temporäre Veränderung ihrer städti-
schen Umwelt hervorzurufen. Mit Lumen + Colours werden Fassadenbilder und Text-Illumi-
nationen entworfen und auf die Fassade des zentral gelegenen Bahnhofs projiziert.

2
Die Identi¯kation der Bürger mit ihrer Stadt zu stärken und zu eigenen Aktivitäten für eine 
Veränderung ihrer Stadt zu motivieren und anzuregen.

3
Die Stärkung und Festigung von Kultur vor Ort durch Kooperationen in einem neuen Netz-
werk.
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Bürgerbeteiligung 02.01.-31.03.2021

Phase I
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Phase I: Bürgerbeteiligung
02.01.-31.03.2021

Ergebnisse aus Ö�entlichkeits-
arbeit, Medienproduktion und 
Werbung bis 31.03.2021:
→ 7 Print-Medienberichte

→ 8 Online-Medienberichte

→ 24 Social-Media Posts
(Facebook, Instagram und YouTube)

→ 3 Videopodcasts

→ 5 News-Artikel auf der Projekt-
Website

→ 2 Anzeigen-Kampagnen auf 
Facebook, Instagram und YouTube

→ 1 künstlerische Vernetzung mit dem 
Hablik Museum / Stiftung

Messbare Erfolge bis 
31.03.2021: 
→ > 50 Bürger*innen-Beteiligungen

→ > 1.000 Bild- und Texteinreichungen

→ 5.038 Webseiten-Aufrufe / Sessions

→ 4 Projektions-Abende mit je 4 
Sessions

→ > 250 Besucher*innen während der 
Live-Projektionen am Premieren-
Wochenende

Erstellung interaktive Projekt-Website 
Ö�entlichkeitsarbeit und Medienproduktion

Künstlerische Kooperation
(Wenzel Hablik Museum)

Bewerbung 
Bürgerbeteiligung

Premiere Live-
Projektion

Aktivitäten
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Phase I: Bürgerbeteiligung
02.01.-31.03.2021
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Phase I: Bürgerbeteiligung
02.01.-31.03.2021

Um möglichst viele Bürger*innen aus Itzehoe und der Region zu 
erreichen, haben wir einen Aufruf über die Zeitungen, über unsere 
Social Media Kanäle und unsere Website gestartet. Die erste Pre-
miere im Februar mit Bildern des Itzehoer Künstlers Wenzel Ha-
blik hat das Projekt bekannt und viele Leute neugierig gemacht. 
Bereits während der ersten Projektionen konnte eine Vielzahl an 
Bildeinreichungen auf unserem Webportal verzeichnet werden. 

Bei Lumen + Colours  geht es darum, ein Stück der gemeinsa-
men Stadt zu gestalten. Ein Anspruch, den auch schon der It-
zehoer Künstler Wenzel Hablik vor über 100 Jahren vertrat, der 
mit seinem Werk Teil dieser Stadt sein wollte. Deshalb haben wir 
als Auftakt im Februar seine Bilder für die Projektionen auf die 
Fassade des Bahnhofs gewählt. Die Kooperation mit dem Wen-
zel Hablik Museum und der Hablik Stiftung ist ein großer Gewinn 
für das Projekt, mit diesen herrlichen Bildern zu starten und vie-
le Menschen damit erreichen zu können. Gleichzeitig konnten wir 
mit dem Künstler Hablik das interaktive Gestaltungsprojekt insge-
samt in das Bewusstsein der Menschen bringen. Umgekehrt wur-
de Kunst entdeckt und vermittelt, indem wir vielen Menschen, de-
nen der Künstler kein Begri¨ war, Wenzel Hablik näher brachten. 

Ebenfalls kooperiert haben wir mit der Koordinierungsstelle für Bür-
gerbeteiligung der Stadt. Die Schirmherrschaft für Lumen + Colours 
hat der Itzehoer Bürgervorsteher Dr. Marcus Müller übernommen. 
Der unerwartet große Besucherstrom zur ersten Live-Projektion 
hat aufgrund der Corona-Entwicklung einige Hürden hervorgeru-
fen, so dass unsere Projektionen behördlich als eine Veranstaltung 
eingestuft wurden und vorübergehend pausieren mussten. Mit 
der Unterbrechung der Live-Projektionen im Real-Raum konnten 

wir daher die digitale Weiterentwicklung des Projekts früher be-
ginnen als ursprünglich beabsichtigt. Der umfangreichere zweite 
Teil der Live-Projektionen wurde wie geplant im Herbst realisiert.
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Phase I: Bürgerbeteiligung
02.01.-31.03.2021
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Erstellung der interaktiven Projekt-Website
Bild- und Text-Upload mit direkter Projektions-Vorschau

www.lumen-colours.city
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Phase I: Bürgerbeteiligung
02.01.-31.03.2021
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Digitale Entwicklung 01.03. -30.09.2021

Phase II
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Phase II: Digitale Entwicklung
01.03 - 30.09.2021

Ziele:
→ Digitale Gestaltung von bekannten 

Stadtansichten

→ Vielfältige Formen der Interaktion

→ Identi�kation mit Orten der Stadt

→ Beteiligungsoptionen

Messbare Ergebnisse: 
→ Konzeption von 6 virtuellen stadt-

prägenden Orten mit Bildern aus der 
Bürgerbeteiligung

→ Entwicklung von 5 Interaktionsmög-
lichkeiten: visuelle Animation, audi-
tive Gestaltung, redaktionelle Info-
points, interaktives Story-Telling, 
Ansteuerung verschiedener Orte

→ 72 Textbeteiligungen interaktives 
Story-Telling

→ 387 virtuelle Besucher*innen der Vir-
tual Spaces (Oktober-November)

→ 13.664 Ereignisse / Interaktionen 
auf den Virtual Spaces

Auswertung 
Material aus der Bürgerbeteiligung

Entwicklung Virtual Spaces

Beteiligung
Fraunhofer ISIT

Aktivitäten



29

Auswertung Material Bürgerbeteiligung
Konzeption von Farb-Sessions

Das eingesandte Material wurde für die anstehenden Live-Pro-
jektionen in einzelne Sessions geclustert. Eine entsprechende 
Systematik sollte die zahlreichen Bilder sinnvoll sortieren. Ein 
Teil der Motive ließ sich in Themenschwerpunkte kategorisieren, 
wie z.B. „Landschaft und Natur“ oder „Street Art und Gemälde“. 
Doch die Themenvielfalt war zu groß, um dieses Schema sinnge-
bend fortzuführen. So wurden alle Bilder in ein einziges  Mosaik 
zusammengefügt, um Gemeinsamkeiten herauszu¯ltern. Die Su-
che nach einem roten Faden zwischen den Motiven, einer inneren 
Verbindung oder thematischen Berührungspunkten gestaltete 
sich sehr komplex. Eindeutige Gemeinsamkeiten aber ergab die 
Farbgestaltung der Motive. Spannung innerhalb eines Farbkom-
plexes entsteht dadurch, dass sehr unterschiedliche Themen auf-
einandertre¨en und  interessante Übergänge sichtbar machen: 
So folgt nach den Teddybären an der Wäscheleine z.B. ein Mikro-
chip des Fraunhofer ISIT. Inhaltlich könnte man wohl nicht weiter 
auseinander liegen, aber aus visuellen und gestalterischen Ge-
sichtspunkten funktioniert diese Bildfolge sehr gut. Es ergeben 
sich erstaunliche neue Bildkonstellationen und auch starke emo-
tionale E¨ekte.
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Phase II: Digitale Entwicklung
01.03 - 30.09.2021
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Auszüge der Farb-Sessions
blau – rot - gelb
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Neuverortung: Virtual Spaces

Mit den Virtual Spaces werden analoge und digitale Vermittlungs-
formate miteinander verbunden, das heißt, die Projektionen sind 
im analogen Real-Raum digital erweitert und in den Virtual Spaces 
innovativ verknüpft. Im 360°-Raum wird interagiert, auch Tech-
nologien wie 3D Scans sind einbezogen. Erprobt werden ebenso 
Bereiche der Animation und Green Screen bis hin zur Frage: „Was 
ist ein Equirectangular Bild?“ Beabsichtigt sind vielfältige Formen 
der Interaktion und Stadtansichten.

Die 5 wichtigsten Features

→ Interaktion durch Aktivieren der virtuellen Projektionen
Medium: Film

→ Assoziatives Story-Telling / Inspiration durch die Bilder
Medium: Bilder-Galerie und Mail-Verknüpfung

→ Redaktionelle Info-Points, deren hinterlegte Inhalte aktiviert wer-
den können zur Einordnung der gewählten Orte
Medium: Text

→ Sprachaufnahmen aus der Story-Entwicklung – inspiriert durch 
die Bilder
Medium: Ton

→ Navigation / Steuerungs-Elemente
Medium: Start-Intro am Blindentastmodell in der Stadt mit aktiven 
Punkten, die zu den 6 Orten führen
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Product Vision Board
agile Produkt-Entwicklung aus den Workshops

▸ An wen ist das Produkt adressiert?

▸ 2-4 Personas  (Name, Alter, Beruf, Hobby, soziales 
Umfeld

▸ Welchen Mehrwert generiert das Produkt für den 
Anwender?

▸ Welche Bedürfnisse adressiert es?

▸ Welche Emotionen weckt es beim Nutzer? 

▸ Szenarien - wie beein�usst das Produkt das Leben der 
Personas?

Zielgruppe Bedürfnisse

Projekt-Verortung: 
Ein Beitrag zur Stärkung von Medien- und Partizipationskompetenz mit künstlerischen Mitteln und Visionen zu einer beteiligungs-
orientierten Stadtgestaltung.

→ Persona 1:
Thorsten, 55 Jahre, Tischler, fotogra�ert viel in seiner Freizeit, enga-
giert sich gern für die Gemeinschaft

→ Persona 2:
Claudia, 35 Jahre, Lehrerin, geht oft ins Museum, engagiert sich eh-
renamtlich in einem Verein

→ Persona 3:
Jonas, 18 Jahre, singt in Band, geht gern auf Festivals

→ Persona 4:
Özlem, 16 Jahre, schreibt viele Geschichten, interessiert sich für 
Story-Telling

→ Durch Einreichung von Bildern und Textbotschaften in die Stadtge-
staltung eingreifen und sich beteiligen können

→ Durch die Entwicklung eines Narrativs/ Stadt-Geschichten, mehr 
Identi�kation mit der eigenen Umgebung

→ Neue Ansichten auf die eigene Umgebung

→ Sinnlichkeit der Stadt / Ästhetik, die Stadt bunter machen
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Produkt Nutzen für Projekt

→ Interaktions-Möglichkeit durch Abspielen der virtuellen Projektionen
Medium: Film

→ Redaktionelle Info-Points, die angeklickt werden können (Einord-
nung der künstlerischen Projektionen) 
Medium: Text

→ Erzählung aus der Story-Entwicklung durch die Inspiration der Bilder
Medium: Ton

→ Navigation / Steuerungs-Elemente
Medium: Icons / Gra�k

→ Mit neuen digitalen Anwendungen experimentieren und vorhandene 
Angebote weiter entwickeln

→ Analoge und digitale Vermittlungsformate miteinander  verbinden

→ Vielfältige Formen der Interaktion mit dem Publikum und Teilhabe für 
Nutzer ermöglichen

→ Neue Zugänge zu künstlerischen Produktionen

▸ Was sind die wichtigsten Features, die für den Erfolg 
ausschlaggebend sind?

▸ Wie soll das Produkt grob aussehen?

▸ Welche Technologie / Architekturprinzipien sollen zum 
Einsatz kommen?

▸ Wie nützt das Produkt dem Projekt? 

▸ Was soll erreicht werden?
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Die Zukunft beginnt, wo die Stadt endet: am Fraunhofer ISIT, hin-
ter dem Gewerbegebiet. Ganz außerhalb des städtischen Trei-
bens, kaum wahrgenommen von Bürger*innen oder zufälligen 
Passanten. Hier entstehen im Zentrum der Forschung ganz ein-
zigartige Bilder im Verborgenen. Die Faszination an den kleinen 
Kunstwerken, die fast schon beiläu¯g unter dem Elektronenmik-
roskop im Forschungsalltag erscheinen, haben Mitarbeiter*innen 
des Instituts zu Fotosammlungen veranlasst. Diese Raritäten ein-
mal vor großem Publikum auf einer Gebäudewand zu zeigen, war 
die Idee zur Kontaktaufnahme mit dem Projekt-Team von Lumen 
+ Colours.

Diese Chance, einen Blick ins Innere der Forschung im Reinraum 
zu werfen und eine ganz eigene Ästhetik zu entdecken, wurde 
daraufhin gemeinschaftlich ausgearbeitet. Die Beteiligung durch 
das Fraunhofer ISIT bestand in einem internen Wettbewerb, d.h. 
die Mitarbeiter des Instituts hatten die Möglichkeit, in dieser Zeit 
eigene Fotos in ihren entsprechenden Labors herzustellen und 
diese für die Live-Projektionen einzureichen. Es wurden 120 Bil-
der ausgewählt, die in die Projektionen einge³ossen sind. Das 
Projekt-Konzept von Lumen + Colours wurde dadurch um einen 
weiteren ästhetischen Komplex ergänzt:  Fotos von Mikro- und 
Nano-Elementen, von polarisiertem Licht mit Interferenzen, die 
größtenteils unter dem Elektronenmikroskop entstanden sind. 
Dieser Einblick, der Außenstehenden normalerweise verwehrt ist 
und daher kaum Vorstellungen von   Silicium-Forschung entste-
hen lässt, sollte Teil der Gesamtprojektionen werden. Kunst und 
Wissenschaft liegen erstaunlicher Weise oft nah beieinander – 
dies zeigen die künstlerisch   hochwertigen Beiträge aus der Bil-
der-Sammlung des Fraunhofer Forschungsinstituts.

Zusammenarbeit Fraunhofer ISIT
Verschmelzung von Kunst und Wissenschaft
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Vorbereitung der Fraunhofer-Kooperative (04/2021):
→ ISIT forscht u.a. im Bereich Augmented Reality, der Technik, die wir 

zur Präsentation / Projektion der Bilder verwenden

→ Produkte u.a. Mini-Teile In-Ear-Mikrofone, Elektroden-Mikroskopie 
/ Mikro-Optik, Akustik

→ Bild-/Video-Material: 3D-Rundgang Reinraum

→ 360° Rundgang neuer Reinraum

→ Umsetzung eines hausinternen Wettbewerbs - Fotos von den 
Arbeitsplätzen  - von Teilen, woran ISIT forscht und arbeitet 

→ Künstlerische Gestaltung der Bilder und ¯lmische Umsetzung

→ Darstellung einer Forschungs-Ästhetik

→ Ziel: Die Fraunhofer-Arbeit den Bürger*innen näherbringen durch 
Visualisierung von Wissenschaft

→ Interface Design

→ The Edge (Uni Kiel)

→ Science Communication, Laboratorium 

→ Drei Projekt-Pfeiler für die Stadtbezüge 
1. Kulturelles Erbe (Hablik)
2. Wissenschafts-Zweig (Fraunhofer)
3. Bürgerbeteiligung (Querschnitt)

→ Verarbeitung von Bildern aus der Physik: in der Qualitätsanalyse 
elektronischer Komponenten ¯nden sich häu¯g kleine Kunstwerke

→ Künstlerische Darstellung von Forschung und Verschmelzung mit 
Bildern aus der Bürgerbeteiligung

→ Bildhafte Entdeckungsreise in das Innere der Elektronik in Verbin-
dung zu Bild-Themen aus der Bürgerbeteiligung

→ Bilder von der Herstellung der Elektronik bis hin zu einer Auswahl 
von künstlerischen Bildern, die bei der Analyse in der Licht- und 
Rasterelektronenmikroskopie entstehen 

→ Ziel: Herstellung von Ö¨entlichkeit für Zukunftsthemen der Stadt

→ Verortung: Außen-Präsentation auf der Fassade des neuen Rein-
raums, ö¨entl. Raum

→ E¨ekt: Sichtbarmachen von Wissenschaft durch Kunst

→ Positionierung des Fraunhofer ISITs in die Identität stiftenden 
Bereiche des Stadtlebens:

1. Geschichte          
2. Kultur          
3. Bildung
4. Forschung /Wissenschaft          
5. Industrie
6. Infrastruktur / Vernetzung

Einbindung Fraunhofer / ISIT
Protokoll
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Projektionen in den Virtual Spaces
https://lumen-colours.virtual-spaces.de/ 

Die Burg Fraunhofer ISIT Kaiser-Karl-Schule (KKS)

Industriebrache Alsen Künstlerhaus Hablik-Villa Bahnhof
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Projektionen in den Virtual Spaces
Auswahl der Gebäude

Häuser Ensemble „Die Burg“ mit alter Maschinenfabrik
-> Geschichtlicher Mittelpunkt in Itzehoe

Industriebrache Alsen, stadtprägendes Industriedenkmal

Fraunhofer Forschungsinstitut ISIT, wo Forschung und 
Wissenschaft ein enges Bündnis für die Weiterentwick-
lung und Innovation der Technik der Zukunft eingehen

Wohnhaus Wenzel Habliks und Originalschauplatz 
seiner Gebrauchskunst.

Kaiser-Karl Schule, Klassische Lehre für die Bildung.

Bahnhof und KulturBahnhof als Knotenpunkte

Geschichte

Industrie

Forschung / Wissenschaft

Kultur

Bildung

Infrastruktur / Vernetzung
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Next Steps Phase II
01.04 - 31.07.2021 Digitale Verarbeitung

Ästhetische Erweiterung:
→ Progressive Animation: Verbindung historischer Gebäude + 

moderne Architektur + Industriebrache

→ Wechselspiel von Vergangenheit <-> Zukunft

→ Kompetenzvermittlung: Kultur - Geschichte - Partizipation

→ Prozessuale Schärfung von Neu:Alt und Distanz: Nähe

→ Generierung von Zukunftsansichten

Experimentelle Verortung:
→ Endoskopie 

→ Mikro-/Nano-Welten

→ Urbane Poesie
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Notizen aus Team-Workshop zur Projektentwicklung
13.04.2021

Miro-Schlaglichter:
→ Neugestaltung und Ansichten einer alten Stadt

→ Übergang, Ausschluss, Orientierung

→ Navigation ins Futur II 

→ Modernisierung des Vergänglichen - Vergänglichkeit des 
Modernen

→ Endoskopische Perspektiven aus dem Blinden-Tastmodell der In-
nenstadt 

→ Sprechendes Forschungsgebäude Fraunhofer ISIT

→ Fokus auf künstlerischen Aspekt 

→ Fragmentierung und Verschmelzung von Stadtansichten

→ Künstlerische Transformation eines Reliefs aus der Stadtgeschichte

→ Wahrnehmung von Hell + Dunkel, von Stillstand + Bewegung

→ Animation des Möglichen
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Virtual Spaces:
Navigation der 6 Orte

Zentraler Startpunkt ist 
das Blinden-Tastmodell 
der Stadt Itzehoe
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Virtual Spaces:
Interaktions-Punkte
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Virtuelle Projektionen:
Teaser-Begleitung + YouTube-Channel

Lumen + Colours: Kunst ergänzt Natur Lumen + Colours: Landschaft und Meer Lumen + Colours: Metamorphose

Lumen + Colours: Street Art und 
Gemälde

Lumen + Colours: KKS     Lumen + Colours: Bewahren, entwickeln, 
…
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Animations-Konzept „Schwarz“
Virtual Space „Industriebrache“
Teil 1

Eckdaten:
→ 360 Grad Video/Equirectangular

→ 12 Bildprojektionen im Innenraum

→ 100% Deckkraft (überwiegend)

→ Länge: ca. 90 Sekunden 

→ Animationen und Bewegung der Bilder-Gestaltung der Übergänge

→ 2D Elemente im Raum 

→ Endformat: 4K (4096 x 2048) in Farbe
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Animations-Konzept „Schwarz“
Virtual Space „Industriebrache“
Teil 2

Dieser Raum lebt von seiner Vielfalt und vor allem von seiner 
Gleichzeitigkeit. Hier werden die Zuschauenden nicht von den 
Videos auf einer Wand geleitet, sondern sie bewegen sich als 
Wahrnehmende aktiv durch den Raum und erleben an unter-
schiedlichen Orten bewegte Bilder. 
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Etablierung der Spiel� ächen
Virtual Space „Industriebrache“
Teil 3

Das Video beginnt - Mit den ersten drei Bildern wird dem Nutzer 
der Raum mit den jeweiligen Spiel³ ächen „erklärt“. Die beiden 
Spiel³ ächen (2+3) sind die beiden Haupt³ ächen, an denen alle 
Bilder einmal vorbei kommen. 

Gleichzeitigkeit durch Bewegung - Die Steine fallen einzeln durch 
die Spiel³ ächen. Die braune Masse bahnt sich ähnlich dem Öl-
klecks seine Bahn, während die Leuchtbahn sich schnell durch 
alle „Spiel³ ächen“ hindurch bewegt.
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Animations-Konzept „Schwarz“
Virtual Space „Industriebrache“
Teil 4

Licht und Wasser - Ein Licht-
schein breitet sich über dem 
Boden aus und ein „Spiegel-
ei“ wird sichtbar, während das 
Wasser in den Bildern steigt, in 
dem ein Fahrzeug schwimmt. 
Das Spiegelei verblasst und der 
Lichtschein geht zurück.

Es werde hell - Auf Spiel³äche 
2 drehen sich die Funken und 
ein Lichtschein geht davon ab 
und erleuchtet die Häuser-
front.

Mensch und Tier - Der Blick 
wird weiter nach rechts gelei-
tet. Während sich langsam drei 
Menschenköpfe aus dem Bild 
in den Raum schieben, ploppen 
an diversen anderen Stellen im 
Raum wie Fledermäuse Kris-
talle aus der Decke und dem 
Boden.

Der Mensch dominiert - Auf 
Spiel³äche 3 erscheinen die 
Menschen sitzend und das 
Bild baut sich vom Mittelteil 
auf. Ebenso ist dieses Bild auf 
Spiel³äche 1 zu sehen.
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Ein Farbenspiel
Virtual Space „Industriebrache“
Teil 5

Ein Farbenspiel - Aus dem Lichtschein der Funken baut sich die 
Brücke auf Spiel³äche 2 auf, sowie auf 5. Die einzelnen Ebenen 
der Brücke wechseln die Farben und gleichzeitig auch der ganze 
Raum. 
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Bewusstes Verweilen - Während die Köpfe langsam zurück fah-
ren, bleiben die Kristalle im Raum hängen. Der Besucher hat Zeit 
sich umzuschauen. 

Aus dem sich verändernden Farbraum formt sich ein Würfel aus 
dem Boden und wabert vor sich hin. Während der Raum wieder 
die Ursprungs-Farbe bekommt, verschwindet der Würfel und mit 
ihm alle Bilder. 

Von Farben zu Formen
Virtual Space „Industriebrache“
Teil 6
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Animations-Konzept „Grün“
Virtual Space „Kaiser-Karl-Schule“
Teil 1

Eckdaten:
→ 360 Grad Video

→ 11 Bild-Projektionen auf der Häuserfassade mit 60% Deckkraft

→ Länge: 90 Sekunden (pro Bild ca. 8 Sekunden im Schnitt)

→ Animationen und Bewegungen der Bilder und Gestaltung der Über-
gänge

→ Weitere Elemente im Raum

→ Endformat: 4K (4096 x 2048)
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Animationen „Grün“
Virtual Space „Kaiser-Karl-Schule“
Teil 2

Stein�gur - Das Gebäude wölbt sich und 
die Figur drückt sich aus der Fassade. Die 
Struktur verändert sich und verschwindet 
wieder. 

Fensterblick -  Das Fenster schiebt sich 
von unten herein, sodass auf der Fassade 
der Eindruck entsteht, die Häuser wach-
sen aus dem Boden.

Würmer - Noch während des Fenster-
blickes wachsen bunte Würmer aus dem 
Boden (auf der Häuserfassade, aber auch 
im Raum auf dem Vorplatz), sie wabern 
und fackeln und verschwinden wieder im 
Boden.
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Männer - Zwei Männer schie-
ben sich über die Häuserfas-
sade und verschwinden wieder 
aus dem Bild. Sie erscheinen 
auf der Mauer des Vorplatzes 
wieder.

Glasstrudel – Mit leichter Dre-
hung strudelt das Bild auf der 
Fassade und wird überlagert 
von …

Gartenstrudel - Hier bewegen 
sich die Blätterhaufen leicht im 
Kreis.

Sternenhimmel - Ein Feuer lo-
dert von unten auf der Fassade 
auf. Sterne entspringen aus 
dem Feuer an der oberen Fas-
sade und am Himmel.

Animationen „Grün“
Virtual Space „Kaiser-Karl-Schule“
Teil 3
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Mit den Virtual Spaces „6 Orte für Itzehoe“ ist den Projektteil-
nehmer*innen von Lumen + Colours die Gelegenheit gegeben, 
mit neuen Ansichten auf ihre unmittelbare Umgebung eigene Ge-
schichten zu erzählen, die Räume für persönliche Inspiration ö  ̈-
nen. Die virtuelle Entwicklung unserer Lumen + Colours wird be-
gleitet in einem „Collective Writing“. Poetische Ansichten formen 
die ausgewählten Orte in und um Itzehoe in ungewohnter Weise. 
Als Inspirationsquelle dient das Bildmaterial aus der Bürgerbetei-
ligung, das an den sechs Orten künstlerisch  angewandt wird.

Das assoziative Story Telling funktioniert ähnlich wie im Spiel „Ich 
packe meinen Ko  ̈er“

 a) Lass‘ die Bilder und ihre Titel auf dich wirken

 b) Spinn‘ frei die angefangene Geschichte mit deinen Ideen  
  fort und orientiere dich dabei an den Bildern und ihren  
  Titeln in der Galerie

 c) Sende uns deinen Beitrag zum Verlauf der Geschichte in  
  2-3 Sätzen

 d) Knüpfe an bestehende Sentenzen direkt an

Collective Writing:
Assoziatives Story Telling
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Beteiligungsoption
Virtual Spaces – assoziatives Story Telling
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Führe die Geschichte fort …
Beispiel der Akteure

Wo sind noch echte Elefanten der Stadt zu ­ nden, behangen 
mit gelben Fäden und schwer tragend mit goldenen Balken?
Unter strahlenden Kugeln wie Sterne
spielen die Ventile der Tuba das Lied der Moderne …

Inspiriert durch Zeichen,
den Klang der Symbole
wippt der Elefant und das ist nicht ohne.
Die Frau am Fenster,
sie staunt nicht schlecht
über die Blume aus Stein,
denn die ist gerecht ...
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Die Entwicklung einer interaktiven Webanwendung lädt die Nut-
zerinnen ein, in die Fassadengestaltung von Itzehoes Innenstadt 
einzutauchen und ein emotionales und künstlerisches Erlebnis 
mit Beteiligungsmöglichkeit zu wählen. Allein die hohe Anzahl von 
über 1.000 Einsendungen zeigt, wie o¨en die Haltung der Stadt-
gesellschaft diesem Angebot gegenüber ist. Auf einer separaten 
digitalen Plattform gibt es die Zugänge zu den 360°-Aufnahmen 
von 6 bekannten Itzehoer Orten: Hier tauchen die Akteure in die 
„Virtual Spaces“ ein. In den „Virtual Spaces“ erzählen neue Stadt-
Ansichten eigene Geschichten, die Raum für persönliche Inspira-
tion geben. Diese poetischen Geschichten sind im Verfahren eines 
Collective Writing erstellt und stetig weiter fortgeführt. Gestaltet 
wird frei im Raum und auf der Bildfassade - die Realansicht ver-
schmilzt immer mehr mit der Vision. Es entsteht ein interaktives 
Augmented-Reality-Erlebnis, das zum Verweilen und Mitmachen 
einlädt und anregt, die projizierten Inhalte weiterzutragen.

Gescha¨en ist ein „TraceLab“, ein digitaler Raum für Kulturelle Bil-
dung  - für die produktive Spurensuche digitaler Kommunikation 
und partizipativer Kunst. Hier wird der Blick auf eine neue Ästhe-
tik und Sinnlichkeit der Stadt gelenkt. Ziel ist es, die Bereitschaft 
zur Identi¯kation mit der eigenen Umgebung zu stärken und neue 
Ansichten auf Stadtvisionen zu lenken. Die persönliche Selbst-
wirksamkeit der Akteure ist sichtbar geworden. Die genuinen Ver-
fahrensweisen der digitalen Instrumente scha¨en neue Stadtper-
spektiven und neue Fassaden für Orte des sozialen Miteinanders.

Die Projektentwicklung ist eine gemeinschaftliche Aktivität aller 
Nutzer*Innen mit nachfolgenden Bildungszielen:

• Stärkung von Interaktionskompetenz
• Stärkung von Beteiligungsmotivation
• Stärkung von Kultureller Bildung

Es entsteht ein digitaler Inkubator für Kulturarbeit, Kooperation 
und Kulturelle Bildung in ländlicher Region.

Wirkung und E�ekte:
Fazit
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Projektion + Finale 01.10. -30.11.2021

Phase III
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Phase III: Projektion und Finale
01.10 - 30.11.2021

Messbare Erfolge bis 
30.11.2021:

→ 24 Live-Projektions-Abende im 
Herbst

→ Beteiligung von 81 Akteur*innen 
insegsamt

→ 1.133 Bildeinreichungen insgesamt

→ ca. 1.000 Besucher*innen während 
der Live-Projektionen im Herbst

Ergebnisse aus Ö�entlichkeits-
arbeit, Medienproduktion und
Werbung bis 30.11.2021: 
→ 11 positive Medienberichte print

→ 13 Online-Berichte

→ 2 Fernsehberichte (NDR)

→ 1 Radio-Interview

Querschnitt Bürgerbeteiligung

Einbindung Forschung/Wissenschaft 
(Fraunhofer)

Analoge Live-
Projektionen

Aktivitäten
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Nicht nur die Fraunhofer-Bilder sind außergewöhnlich, sondern 
auch das Gebäude des Forschungsinstituts. Daher haben wir in 
der Finalphase kurzerhand auch den Standort gewechselt, d.h. 
wir sind zusätzlich für ein Wochenende mit unseren Projektionen 
vom Bahnhof zum Fraunhofer ISIT an den Stadtrand gegangen. 
Man kann schon sagen, die Zukunft beginnt dort wo die Stadt 
endet. Die Bilder aus dem Fraunhofer-Institut haben auf dem 36 
Meter breiten Gebäude nochmal eine ganz eigene Charakteristik 
bekommen. Es  entsteht eine Verschmelzung von der Wissen-
schaft von drinnen mit der Struktur des Gebäudes von draußen. 
Die Wafer (Wa¨el)-Struktur des Gebäudes kann als ein Kunst-
werk für sich gesehen werden. Die Bilder aus dem Inneren der 
Forschung gehen durch die Projektion eine Verschmelzung mit 
der Fassadenstruktur ein - so entsteht wieder eine völlig neue 
Ästhetik - eine Ästhetik der Zukunft. Auch die Bilder aus der 
Bürgerbeteiligung kamen hier zum Einsatz und zogen unerwartet 
zahlreiches Publikum an diesen doch abgelegenen Ort. 

Zweiter Projektions-Standort
Fraunhofer ISIT-Gebäude 
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Die ganze Wirklichkeit
Verschmelzung von Fassadenstruktur und Bild 

Stadt-Illumination und Projektion der Bilder auf die Fassade des 
Bahnhofs haben die Zuschauer fasziniert. Beeindruckend die Ver-
schmelzung von Fassadenstruktur, Bilderober³äche, von Denotat 
und Konnotat. Es entstand etwas ganz Neues und Unvorherseh-
bares. Faszinierend wie anders eingespielt Bekanntes erlebbar 

werden kann, wenn gewohnte Stadt-Ansichten sich künstlerisch 
auch nur temporär um neue Facetten wandeln – live und visionär 
in Echtzeit. Her mit der ganzen Wirklichkeit!
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02.01.-31.12.2021

Anhang
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Medienberichte: Print
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Norddeutsche Rundschau / Itzehoer Nachrichten
15.01.2021

Artikel S.7

Teaser S.1

Artikel S.7

Teaser S.1
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Stadtzeitung Itzehoe
12.02.2021

Artikel S.18Artikel S.18
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Norddeutsche Rundschau / Itzehoer Nachrichten
13.02.2021

Artikel S.8

Teaser S.1

Artikel S.8

Teaser S.1
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Norddeutsche Rundschau / Landes-Ausgabe
20.02.2021

TitelseiteTitelseite



77

Sonntags Anzeiger für Dithmarschen
21.02.2021

Artikel S.6Artikel S.6
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Hallo Steinburg
24.02.2021

Artikel-Fortsetzung S.4

TitelseiteTitelseite
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Norddeutsche Rundschau / Itzehoer Nachrichten
26.02.2021

Artikel S.6Artikel S.6
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Norddeutsche Rundschau / Itzehoer Nachrichten
25.08.2021

Artikel S.8Artikel S.8
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Norddeutsche Rundschau / Itzehoer Nachrichten
14.10.2021

Artikel S.7

Teaser S.1

Artikel S.7

Teaser S.1
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Stadtzeitung Itzehoe
15.10.2021

Artikel S.17Artikel S.17
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Norddeutsche Rundschau / Itzehoer Nachrichten
05.11.2021

Artikel S.7Artikel S.7
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Impressionen
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