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There are at least two kinds of games. One could be called finite, the other infinite. A finite game
is played for the purpose of winning, an infinite game for the purpose of continuing the play.
— James P. Carse

YOU DIED. Auf dem Bildschirm erscheinen die zwei entscheidenden Worte, die den
Tod der androiden Gestalt verkliinden, welche vor wenigen Sekunden vor unseren
Augen in Flammen aufgegangen ist. Der Kreislauf beginnt erneut und wir werden
Zeug:innen einer endlosen Reinkarnation, der virtuellen Wiedergeburt von Avi, der
Protagonistin in der Videoarbeit "PHANTOM TOUCH". Sie ist humanoid, transzen-
dent, virtuell und unsterblich. Avi durchléauft als digitaler Avatar einen fortlaufen-
den Kreislauf, gegliedert in finf Phasen, die sie vom Tod bis zu ihrer Auferstehung
durchlebt: death — memory - touch - love - rebirth. Losgeldst vom realen Raum-
zeit-Kontinuum schwelben wir gemeinsam mit Avi entlang des Ereignishorizonts
eines Schwarzen Loches. Wir tréaumen von Schmetterlingen, von explosiven Be-
rihrungen und Liebe, bis Avis glénzender Korper schlieBlich dem Himmel empor

steigt und der Zyklus von Neuem beginnt.

2024 / PHANTOM TOUCH INSTALLATION AoV e
Ausstellungen: Examensausstellung AdBK Mlnchen, Various Others — Too Soon To Say Still Images, Video (9:31 min)
FURTHER LINK: EXAMEN 2024 \ 2024



https://www.adbk.de/de/examen-2024/alexander-scharf.html

PHANTOM TOUCH

PHANTOM TOUCH
Videoinstallation (9:31 min)
Various Others - Too Soon To Say im Bayrischen Hof
D25




YouTube Link

STATE O SR

) PHANTOM TOUCH )
Phantom Touch Video Still Images, Video (9:31 min) 9.31 min
2024



https://www.youtube.com/watch?v=WSMte0hEqAU
https://www.youtube.com/watch?v=WSMte0hEqAU
https://www.youtube.com/watch?v=WSMte0hEqAU
https://www.youtube.com/watch?v=WSMte0hEqAU

PHANTOM TOUCH

Searching...

PEATH 1S JUST PART OF THE SIMULATION.
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PHANTOM TOUCH
Still Image, Video (9:31 min)
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PHANTOM TOUCH
Installation View
Video (9:31 min)

Die Grenzen zwischen realen und virtuellen Erfahrungsréumen verschwimmen.
Technologische Innovationen wie Virtual-Reality-Brillen und immersive Gaming-
Technologien schaffen hybride Raume, die Wahrnehmung, Identitat und Realitét
grundlegend verandern. Das Objekt ,GAMER*" verkdrpert diesen Wandel: Es zeigt
die groteske Verschmelzung von Korper und Technologie, indem es die menschli-
che Hand in einen fleischartigen Gaming-Controller transformiert. Diese Verbin-
dung symbolisiert nicht nur die Moglichkeiten hybrider Erfahrungsréume, sondern

auch deren Risiken und Abhangigkeiten.

2024 / PHANTOM TOUCH - GAMER*
Ausstellung: Examensausstellung
FURTHER LINK: EXAMEN 2024 \



https://www.adbk.de/de/examen-2024/alexander-scharf.html

GAMER*
silicone, steel, plastic, foam, lacquer paint
60 cm x 140 cm x 6@ cm
2024
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PHANTOM TOUCH

Still Images, Video (9:31 min)
2024

VIionhument mMemory.




DOOMHEAD
VR Headset, 3D-Print
2024

2024 / PHANTOM TOUCH - DOOMHEAD

Ausstellung: Examensausstellung AdBK Minchen
HYPERLINK: EXANMEN 2024



https://www.adbk.de/de/examen-2024/alexander-scharf.html

PHANTOM TOUCH
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DOOMHEAD

G3P)

v elealluy: [ vialeATeLiuY (985)

fps: 24
{341 Animie_Male_A | Anime_Male_A

Objects  1/113
Vertices 17,698 /914,814
Edges 35,392/ 1,850,579
Faces 17,694 | 935 B78
Triangles 35,3%2/ 1,824,771

DOOMHEAD
Still Images
\Video-Headset Visual




PHANTOM TOUCH
Still Images, Video (9:341 min) PHANTOM TOUCH

2024




DOOMHEAD
Video-Headset, Videoloop
3D print, silicone, steel, aluminum, textile, plastic, foam
30 cm x 35 cm x 20 cm
2024




G3P)

ECHO PHANTOM TOUCH DOOMHEAD
LED-Kreuz, Video (6:20 min loop) Still Images
2024 Video-Headset Visual




PHANTOM TOUCH

PHANTOM TOUCH
Still Images, Video (9:31 min)
2024




PHANTOM TOUCH

PHANTOM TOUCH
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PHANTOM TOUCH
Still Image, Video (9:31 min)
D024
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PHANTOM TOUCH

Still Images, Video (9

31 min)
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EXHIBITION TITLE

PHASE 02

PHASE 04

AVI'S DREAM
OMNCE, A GIRL DREAMED SHE WAS A BUTTERFLY—0LIDING EFFORTLESSLY, BLISSFUL AND
FREE, FORGETTING SHE HAD EVER BEEN A GIRL, BUT WHEN SHE AWOKE, SHE FOUND
HERSELF ONCE MORE A OIRL, AND WONDERED: WAS SHE A GIRL WHO HAD DREAMED OF
BEING A BUTTERFLY, OR A BUTTERFLY NOW DREAMING SHE WAS A GIRL? THE BOUNDARY
BETWEEN THEM DISSOLVED IM THAT FLEETING MOBMENT.

SHE REALIZED THEN THAT SHE COULD BE BOTH, ANYONE, OR ANYTHING, ALL AT ONCE
SUCH |5 THE DELICATE DANCE OF THE TRANSFORMATION OF THINGS

AV EMBARES ON A JOURNEY, EXPERIENCES A BUTTERFLY DREAM, AND THVES THROUGH
GAMER HEAVEN UNTIL A LOVING PHANTOM TOUCH CONNECTS VIRTUALITY WITH REALITY,
RESETTING THE SIMULATION PARABLE ONCE MORE.

PHANTOMTOUCH EXPLORES THE CONVERGENCE OF THE REAL AND THE VIRTUAL, AND ITS
IMPLICATIONS FOR OUR UNDERSTANDING OF IDENTITY, PHYSICALITY, AND REALITY. SHIF-
TING BETWEEN DIFFERENT CONSTRUCTIONS OF REALITY HIGHLIGHTS OUR INCLINATION
TOWARD ESCAPISM, ENABLING US TO TRANSCEND OUR PHYSICAL ENVIRONMENT AND
BODIES. THROUGH IMAGINATION, WE CAN INHABIT ANOTHER WORLD,
ANOTHER BODY AND ANOTHER IDENTITY,

PHANTOM TOUCH POSTER
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PHANTOM TOUCH

Alexander Scharf, 2024

There are at least two kinds of games. One could be called finite, the other infinite. A finite game
is played for the purpose of winning, an infinite game for the purpose of continuing the play.
— James P. Carse

YOU DIED. Auf dem Bildschirm erscheinen die zwei entscheidenden \Worte, die den Tod der androiden Ge-
stalt verkiinden, welche vor wenigen Sekunden vor unseren Augen in Flammen aufgegangen ist. Der Kreis-
lauf beginnt erneut und wir werden Zeug:innen einer endlosen Reinkarnation, der virtuellen \Wiederge-
burt von Avi, der Protagonistin in Alexander Scharfs Videoarbeit "PHANTOM TOUCH". Sie ist humanoid,
transzendent, virtuell und unsterblich. Avi durchlauft als digitaler Avatar einen fortlaufenden Kreislauf,
gegliedert in flnf Phasen, die sie vom Tod bis zu ihrer Auferstehung durchlebt: death - memory - touch
- love - rebirth. Losgeldst vom realen Raumzeit—-Kontinuum schweben wir gemeinsam mit Avi entlang
des Ereignishorizonts eines Schwarzen Loches. \Wir traumen von Schmetterlingen, von explosiven Berlh-
rungen und Liebe, bis Avis glénzender Kérper schlieBlich dem Himmel empor steigt und der Zyklus von
Neuem beginnt.

Der Titel der Videoarbeit und gleichnamigen Installation "PHANTOM TOUCH" beschreibt ein neurologi-
sches Phanomen der digitalen Gegenwart. Es handelt sich um eine sensorische Tauschung, um ein leich-
tes Kribbeln auf der Haut, ausgeldst durch eine Begegnung in einer immersiven, virtuellen Realitéat. Das
menschliche Gehirn reagiert dabei auf visuelle oder auditive Reize, die das Geflihl einer BerlUhrung her-
vorrufen — obwohl kein physischer Kontakt stattfindet. Diese phantomhafte Interaktion verdeutlicht den

flieRenden Ubergang zwischen digitalen und realen Rdumen. Der in der Postmoderne hiufig formulierte

Eindruck einer Abstinenz des Kérpers innerhalb virtueller Welten erweist sich als unzutreffiend, vielmehr
eroffnet das Virtuelle neue, poetisch-affektive Mdglichkeits—und Erfahrungsraume fir Identitat, \Verkér-
perung und kérperliche Wahrnehmung.

Das Gleichnis des Schmetterlingstraums aus der daoistischen Philosophie ergriindet die transzendenten
Grenzen zwischen Realitat und Illusion. Es handelt sich um eine Anekdote des chinesischen Philosophen
Zhuangzi (ca. 369 — ca. 290 v. Chr.), der traumte, ein Schmetterling zu sein. Beim Erwachen stellte er
jedoch fest, dass er ein Mensch ist. \WWoher weill Zhuangzi, dass er nicht ein Schmetterling ist, der traumt,
ein Mensch zu sein? Die Gewissheit unserer Existenz gerét ins \Wanken, und die Trennung zwischen Traum
und Wirklichkeit scheint nicht mehr eindeutig.

Einige Objekte aus Avis virtueller \Welt materialisieren sich als Artefakte im Ausstellungsraum und ver-
starken das Ineinandergreifen von realer und digitaler Wirklichkeit. Die interaktive Virtual-Reality-
Brille "DOOM HEAD" er6ffnet uns eine weitere Perspektive und ermdglicht ein Eintauchen in die Erfah-
rungswelt des Avatars. Durch die VVerwendung der 3D-gedruckten Maske kénnen wir durch Avis Augen
blicken, durch Wolken fliegen und im Feuer brennen. Ein humanoider Gamecontroller, ein atmosphérisch
leuchtendes LED-Schild und eine spiegelnde Inschrift komplementieren die Installation und verstérken
die Asthetik der Immersion.

Avis' kathartische \Wiedergeburt ist in ein visuelles und auditives Game Designh eingebettet. Angelehnt an
verschiedene Genres und Epochen populérer Videospiele lagern sich die Bilder ihrer Reise in Form com-
putergenerierter Aufnahmen Ubereinander und kreieren einen vielschichtigen, virtuellen Resonanzraum.
Der artifiziell imaginierte Kérper des Avatars befindet sich in einem fortlaufenden Zyklus der Modifika-
tion, losgeldst von physischen Gesetzen transformiert sich Avis &uReres Erscheinungsbild kontinuierlich
neu. "PHANTOM TOUCH" verweist auf fluide Grenzen des Selbst, auf die Subjektivitat der menschlichen
Erfahrung und die Méglichkeitsraume virtueller \Welten.

Julia Anna Wittmann




./ PHANTOM TOUCH
Still Images| Video (9:341 min)
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PHANTOM TOUCH
Still Image, Video (9:31 min)
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PHANTOM TOUCH
Videoinstallation (9:31 min)
Various Others - Too Soon To Say im Bayrischen Hof
2025




“S0 Not only can you Not imagine adying,
you cant realy imagine existence
before you were born”

- David Cronenberg




