Interaktive Beleuchtung

Englisch: Interactive Lighting
LICHT

Licht, das von anderen Elementen im Bild beeinflusst wird oder diese beeinflusst —
Reflexionen auf Haut von Monitor-Strahlung, Scheinwerferlichter auf nebenstehenden
Objekten. Verkauft RAumlichkeit und Echtheit.

Wenn das Licht am Set zu sauber wirkt, zu sehr nach einzelnen Instrumenten aussieht — statt nach
echtem Raum — fehlt die Interaktion. Interaktive Beleuchtung meint das, was entsteht, wenn Licht
nicht nur Objekte anstrahlt, sondern zwischen ihnen zirkuliert . Ein Scheinwerfer trifft eine

weille Wand, bounced zurlick aufs Gesicht. Ein Monitor in der Hand des Schauspielers wirft blaues
Licht auf Hals und Kinn. Ein Auto vor der Location lasst Reflexionen tibers Fenster tanzen. Das ist
keine Trickserei — das ist Raumlichkeit durch Verursachung . In der Praxis funktioniert das so: Es
geht nicht darum, einfach Key, Fill, Back und Praktiken zu platzieren. Der Blick gilt den Objekten

im Raum, die selbst Lichtquellen sind oder werden, und ihrer Wirkung. Ein leuchtendes Handy muss
den Schauspieler tatsachlich erleuchten — schwach genug, um nicht zu tberlasten, aber deutlich
genug, dass das Auge die Kausalitat erkennt. Ein Neon-Schild drauf3en muss Fensterrahmen und
Gesichtszlige farben. Diese Details verkaufen Authentizitat, weil das Gehirn des Zuschauers sie als
physikalisch konsequent wahrnimmt. Bei externen Nachtaufnahmen funktioniert das intuitiv —
StralRenlaternen, Leuchtreklame, Autoscheinwerfer existieren ja. Aber auch innen, im Wohnzimmer,
gilt es wie die Physik zu denken: Wo kommt das Licht her? Und was trifft es unterwegs? Der
haufigste Fehler ist das Gegenteil: Designer, die alles flach ausleuchten und dann hoffen, dass

der Cut es rettet. Oder die ein Licht positionieren, das raumlich unmdglich ist — einen Key von
vorn, der keinen Cast-Shadow wirft, keinen Reflexionsglanz auf den Augen, keine Spur im Raum
hinterlasst. Interaktives Licht hat immer Konsequenzen . Es schafft Kontrastgrenzen, es farbt
Flachen um, es erzeugt Schatten. Das ist mehr Arbeit — zusatzliche Reflektoren sind nétig,
manchmal Practicals oder LED-Panels, die tatséchlich eingeschaltet sind, und Geduld beim
Justieren. Aber das Ergebnis ist ein Bild, in dem der Zuschauer unbewusst spurt: Das kdnnte
wirklich so sein. Exemplarisch ist die Szene, in der eine Person vor einem Monitor sitzt — der
typische ,Call"-Shot. Wenn nur die Monitorflache selbst leuchtet, sieht es billig aus. Wenn das
blaue Licht des Screens aber auch die Stirn, die Nasenseite, den Nacken trifft, wenn es in den
Augen glanzt und in Objekten reflektiert wird, verkauft es den ganzen Moment. Das ist interaktive
Beleuchtung: Sie schafft eine Welt, in der Objekte sich gegenseitig illuminieren, nicht ein
Licht-Setup, das zufallig Schauspieler enthalt.
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