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László Moholy-Nagy ist uns vorallem durch 
seine vielseitigen Fotogramme bekannt.  
Darüber hinaus malte, fotografierte und filmte, 
baute und konstruierte er. Moholy-Nagys Werke 
bestechen durch überraschende Blickwinkel und 
Rhytmen. Mit simplen Gestaltungsparametern 
erzeugte er Bilder und Skulpturen, welche durch 
Klarheit fesseln und dennoch nie ganz durch-
drungen werden können.

Unser Ziel ist Aspekte aus Moholy-Nagys 
Werken aufzugreifen und darzustellen. Dies soll 
auf einfache und plakative Weise geschehen.

	 1895	 geboren in Bacsborsod, Ungarn
	1923–28	 Bauhaus, Vorkurs & 
		  Formmeister d. Metallwerkstatt
	 1934	 Amsterdam
	 1935	 London
	 1937	 Chicago „New Bauhaus“
	 1946	 Tod an Leukämie

Fotogramme Licht-Raum-Modulator Fotocollage 
»Ein Lichtspiel« (1930) nichtgegenständlich 
Grafikdesigner Filmkünstler Fotograf schwarz-
weiß-grau Gleichgewicht Licht-Schatten  
Perspektive Telefonbilder Geometrie Typographie 
Farbe-Fläche-Raum Muster Raster Überlagerung 
Verfremdung Interpretation  

Selbstportrait, 1926

Das Thema    Einführung Moholy-Nagys

Das Thema



 „Zukunft braucht den 
ganzen Menschen“ 

 „Produktion dient dem 
menschlichen Aufbau“ 

 „Deusboerk Deusboerk, tief 
Atem holen, tief Atem holen, 
Deeeusboooooooooerck  
fabelhaft fabelhaft!“ 

 „Einmal fähig zu sein, [...] das Verhältnis des 
Individuums zu den Massen besser zu
verstehen.“ 
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Das Thema   Moodboard & Zitate Das Thema   Unsere Ideen

3. Rhythmus und  
    Komposition

In vielen Werken Moholy-Nagys findet man 
Kompositionen aus einfachen geometrischen 
Formen. Diese wollen wir im Raum erlebbar 
machen.

2. Interaktives Fotogramm
Was wäre wenn die Menschen intuitiv ihr 
eigenes Fotogramm erstellen könnten?

1. Mit Licht malen
Moholy-Nagy hat sich viel mit Licht und 
Lichtwirkung auseinandergesetzt. Ähnlich 
wie auf dem Foto „Pink Traffic Abstraction“ 
soll man mit einem Lichtschweif malen 
können.
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Wie:
Als Interaktionswerkzeug dient eine Taschen-
lampe (1), in der sich eine Infrarot-Glühbirne 
befindet. Die Wii (2), die sich für den Nutzer 
unsichtbar hinter der Installation befindet, 
verarbeitet das Infrarotsignal und sendet es 
via Bluetooth an den Rechner (3). Dieser deutet 
das Signal als Maus. Im Processing-Script ist 
festgelegt, dass der Lichtpunkt immer dort sein 
soll, wo sich auch die Maus befindet.
Das so entstandene Bild wird mit dem Beamer 
(4) auf der Rückprojektionsfolie (5) abgebildet.

Der Benutzer kann nun scheinbar mit der 
Taschenlampe einen Lichtschweif erzeugen.

Was:
Inspiriert von einer Fotografie Moholy-Nagys 
enstand die Idee, den Nutzer mit Licht malen zu 
lassen.
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Pink Traffic Abstraktion, Fotografie, 1937–1940
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Auf der Suche nach dem richtigen Lichtpunkt

Schließlich wirkte doch ein einfacher weißer Punkt 
mit Schein nach außen am realistischsten

Wenn gerade niemand interagiert, 
pulsiert in der Mitte ein Lichtpunkt. 
So merkt der Nutzer, dass hier etwas 
passiert.
Fährt man mit der eingeschalteten 
Taschenlampe über die Fläche, ent-
steht der eindruck eines Lichtschwei-
fes. Je weiter man mit der Lampe 
nach oben geht, desto kleiner wird der 
Schweif. Dies erzeugt räumliche Tiefe.

Der Lichtpunkt wird als 
Bild geladen.

Wenn sich die Maus  
nicht bewegt, pulsiert in 
der Mitte ein Lichtpunkt.

Der pulsierende Lichtkreis 
besteht aus 131 Bildern.
Diese werden nacheinander 
geladen.

Wenn die Maus bewegt wird, 
bewegt sich auch der Licht-
kreis. Seine Größe richtet sich 
nach der y-Position der Maus.

Umsetzung Script
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Was:

Der Benutzer steht zwischen Lichtquelle und 
Fotopapier. Er „schützt“ einen Teil des Foto-
papieres vor dem Licht, wodurch diese Stelle 
unbelichtet, sprich weiß, bleibt. Der Rest des 
Fotopapieres wird mit der Zeit vom Licht ge-
schwärzt. Nach einer gewissen Dauer beginnt 
der Vorgang vom Neuen.

Wie:

Über eine Kamera (1) wird der Bereich vor dem 
Leuchtkasten (2) gefilmt. Im Rechner (3) wird 
mittels der Software Processing das Bild verar-
beitet und über den Beamer (4) auf die gegen-
überliegende Wand projeziert (5)

Wo:

Der Aufbau soll im Gang des Erdgeschosses des 
Nordflügels im Bauhaus stattfinden. Die Licht-
quelle des interaktiven Fotogramms (Leuchtkas-
ten) wird in einen Treppenaufgang eingelassen.

Norden

Grundriss
Bauhaus
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Version 1:
Das Videobild wird in schwarz-
weiß umgewandelt

Version 4 (final):
Jeder Pixel des Frames wird verarbeitet: 
Liegt sein Farbwert über einem festgeleg-
ten Schwellenwert, wird an seiner Stelle 
das Bild um 5% dunkler. Ist der Farbwert 
des Pixels unter der Schwelle, bleibt das 
Bild an dem Punkt unverändert. Mit der 
Zeit schwärzt sich das Beamerbild an den 
Stellen, an denen die Kamera Licht ein-
fängt. Dort wo Menschen oder Objekte 
stehen, bleibt das Beamerbild hell. Nach 
einem bestimmten Intervall wird die ge-
sammte Bildfläche weiß gefärbt und alles 
beginnt von vorn.

Version 2:
Die Bilder überlagern sich. Der 
Gesamteindruk wird weicher.

Version 3:
Das Bild ist invertiert: Bereiche 
des „Fotopapieres“, die später 
von Personen bedeckt sind, 
bleiben hell.
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Was:

Die geometrisch-abstrakten Gleichgewichts-Kom-
positionen Moholy-Nagys sollen interaktiv erlebar 
werden. Wir wählten verschiedene einfache Bei-
spiele, die dem Benutzer die Möglichkeit geben 
sollten in die visuelle Welt Lászlós einzutauchen. 
Wir entschieden und später aufgrund fehlender 
Zeit das Konzept nicht weiter zu verfolgen. Die 
hier gezeigten Beispiele stellen den Stand unser 
Arbeit dar.
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Übungsaufgaben

Stop-Motion-
Film mit 6
Portraitbildern:

Typographie:

Strahlen 1:
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ÜbungsaufgabenÜbungsaufgaben

Strahlen 2: Strahlen 4:

Strahlen 3:
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