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>digital sparks<

Wettbewerb studentischer Medienprojekte

>digital sparks< ist ein Wetthewerb fiir Studierende der
Medienkunst, Mediengestaltung, Medieninformatik sowie fiir
Studierende im Bereich mediale Inszenierung und Vermittlung.
Ziel des Wettbewerbes ist es, den medienkulturellen Nach-
wuchs zu fordern und zugleich einen Einblick in Forschung und

Lehre an deutschsprachigen Hochschulen zu geben.

>digital sparks< ist ein Modul der Internetplattform netzspan-
nung.org, dem Wissensraum fiir digitale Kunst und Kultur. Fiir
die Konzeption und Durchfiihrung des Wettbewerbs ist die For-
schungsgruppe MARS (Media Arts & Research Studies) am
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation unter der Lei-
tung von Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss verant-
wortlich. Das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung

fordert die Entwicklung von netzspannung.org.

http://netzspannung.org/digital-sparks
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Ministerialdirigent Christoph Ehrenberg
Leiter der Abteilung Hochschule und
Weiterbildung im Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung

>digital sparks< hat in seinem dritten Jahrgang eine beachtlich
gestiegene Resonanz bei Studierenden und Hochschullehrern,
bei Kulturvermittlern und Wirtschaftsfachleuten erfahren.
Davon zeugen nicht nur die 135 von Studierenden mit einem
begleitenden Votum ihrer Hochschullehrer eingereichten Arbei-
ten aus Deutschland, Osterreich und der Schweiz sowie die
beachtliche ehrenamtliche Beteiligung der Gutachter und
Jurymitglieder, sondern auch die Einladung zur international
renommierten Ars Electronica. Daraus lasst sich auf ein zuneh-
mendes Interesse an Medienkunst, Mediengestaltung und
Medienkommunikation schlieen. Wertvolle innovative Arbeit in

Lehre und Forschung an zahlreichen Hochschulen wird sichtbar.

Die Resonanz spricht aber auch fiir das Konzept von >digital
sparks<. An die Teilnehmer werden hohe Anspriiche gestellt und
zugleich wird mit der Verdffentlichung aller Arbeiten ein-
schliefilich der erlduternden Kommentare der Hochschullehrer
ein transparentes Verfahren gewahlt. Die Prasentation dieser
Beitrige gewihrt langfristig einen Uberblick iiber den Stand von
Forschung und Lehre in den Bereichen Medienkunst, Medienge-
staltung, Medienkommunikation und belegt die facheriibergrei-
fende Bedeutung dieser Zweige. Begabungen kdnnen sich
einem breitem Interessentenkreis vorstellen, Zusammenarbeit
wird angeregt, der wissenschaftliche Diskussionsprozess wird
beschleunigt und schlieflich werden neue Anwendungsberei-

che und Kooperationen erschlossen. Man kann allen Beteiligten

Grufdwort

nur wiinschen, dass sie weitere Schritte der Zusammenarbeit
gehen, damit das Wissen gebiindelt wird, damit die einzelnen
Erfolgs versprechenden Ansatze weiter ausgebaut werden kon-
nen und somit ein anerkanntes Kompetenznetz entsteht. Das
kédme sicher auch den geplanten Online-Lernmodulen fiir
medienkiinstlerische Aus- und Weiterbildung zu Gute.

Das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung siehtin dem
mit 3,6 Millionen Euro geférderten Aufbau des multifunktiona-
len Internetplattform netzspannung.org eine wichtige Investiti-
on in die Zukunft kiinstlerischer Produktions- und Rezeptions-
weisen, in neue Formen der Erbepflege, der Vermittlung von
Kunstgeschichte, zu der inzwischen bereits die Geschichte der
Medienkunst gehdrt. Wir wollen damit auch die Rahmenbedin-
gungen fiir die wissenschaftliche Reflexion zum Beispiel tiber
die Rolle von Bildtheorien und von visueller Kompetenz im digi-
talen Zeitalter, iber den Wandel von Kunstverstandnis, Medien-
padagogik, Kunstdidaktik usw. verbessern helfen.

Ich danke allen sehr herzlich, die den Wetthewerb >digital
sparks< so engagiert vorbereitet haben, ihn durch die Einrei-
chung und Begutachtung von Projekten erfolgreich werden
lieRen und Interesse an den Wettbewerbsergebnissen bekun-
den. Ganz herzlich gratuliere ich den diesjdhrigen Preistragern
und wiinsche ihnen viel Freude wéhrend der Ars Electronica in

Linz und Erfolg in der weiteren beruflichen Entwicklung.







Monika Fleischmann / Wolfgang Strauss
MARS - Media Arts & Research Studies
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation

Im dritten Jahr des Wetthewerbs >digital sparks< stieg die Teil-
nehmerzahl um fast 100 % von 76 auf 135. Dieser Zuwachs an
Einreichungen zeigt nicht nur das rege Interesse der Studieren-
den an den Medienhochschulen und -fachbereichen, sondern er
spiegelt auch die positive Resonanz wider, die der Wetthewerb

bei Lehrenden und StudentInnen gefunden hat.

Ein wichtiger Teil des >digital sparks< Konzepts ist es, dass alle
betreuenden HochschullehrerInnen die von ihren StudentInnen
eingereichten Projekte kommentieren und in den Kontext ihrer
Lehre stellen. Diese Kommentare vermitteln einen Einblick in
die Lehrinhalte im Bereich Neue Medien in den deutschsprachi-
gen Léndern. Sie sind wertvolle Beitrdge fiir die Entwicklung
eines offenen Curriculums fiir interdisziplindre Studiengénge in

den aufgefiihrten Wettbewerbskategorien.

Als neue Kategorie kommt bei >digital sparks< 03 erstmalig
~Mediale Inszenierung und Vermittlung” hinzu. Beitrdge aus
den Studienga@ngen im Bereich Architektur, Kunstpdadagogik und
Theater stehen damit neu im Wettbewerb mit den Beitrdgen aus

Medienkunst, Mediengestaltung und Medieninformatik.

Auch in diesem Jahr wurde der gesamte Prozess der Einrei-
chung, Begutachtung und Archivierung der Projekte online
durchgefiihrt. Jede der 135 Arbeiten wurde von insgesamt 59
Gutachtern - Kiinstler, Kuratoren und Professoren - zweimal
begutachtet. Nominiert wurden schlielich 46 Projekte, die
einer sechskdpfigen Jury vorgestellt wurden. Fiir diese wertvol-
le Unterstiitzung des Wetthewerbes bedanken wir uns vielmals.
Wir werten dieses Engagement aber auch als Stellungnahme
fiir diesen Wettbewerb und als Ermutigung, das gewahlte trans-
parente Verfahren und die Darstellung des Wettbewerbes auf

netzspannung.org in dieser Form weiterzufiihren.

Was war? Was kommt? —
Bestandsaufnahme und
Ausblick

Alle Projekte werden auf der Internetplattform netzspan-
nung.org mitsamt den ausfiihrlichen Beschreibungen, den zum
Teil sehr aufwendig gemachten medialen Dokumentationen und
den Kommentaren der HochschullehrerInnen in einer kartogra-
phischen Darstellung dokumentiert. Sie zeigt als Landkarte die
Kompetenz der Lehr-, Lern- und Produktionsstddten an den ver-
schiedenen Orten auf und hilft StudentInnen wie auch Lehren-
den, einen Uberblick iiber die aktuelle Ausbildungssituation zu
erlangen. Diese jahrlich wachsende interaktive Karte der media-
len Bildungslandschaft gewahrleistet den Zugang zur Informa-
tion iiber Ausbildungspotentiale und erleichtert den kiinftigen

Studierenden die Wahl des Studienplatzes.

Die deutliche Teilnehmerzunahme - insbesondere auch aus
Osterreich und der Schweiz - lag auch am diesjihrigen Veran-
staltungsort der Preisverleihung: die Gewinner des >digital
sparks< 03 wurden im September auf der Ars Electronica aus-
gezeichnet und konnten Ihre Arbeit dort einem interessierten
Fachpublikum vorstellen.

>digital sparks< ist nicht nur konzeptionell besonders, sondern
es ist auch einer der wenigen Forderpreise fiir den Nachwuchs.
421 Forderpreise werden in Deutschland jahrlich fiir die Bilden-
de Kunst vergeben. Davon entfallen nur 20 auf den Medien-
kunstbereich, und von diesen sind weniger als ein halbes Dut-
zend Nachwuchsférderpreise.

Die Gewinner von >digital sparks< erhalten einen Produktions-
preis in Hohe von je 2.500 Euro oder die Mdglichkeit, ihre Pro-
jektideen in einem professionellen Forschungskontext weiter-
zuentwickeln. Ergebnisse der ersten >digital sparks< Preistra-
ger-Produktionen aus 2001, die am MARS-Exploratory Media
Lab realisiert wurden, sind 2002/03 bereits wieder ausgezeich-

net, ausgestellt oder publiziert worden:
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7 Tamas Szakal, ,,Phonic Frequencies®,
— Ausstellung: DEAF 02 Festival, Rotterdam, Niederlande
— Papers: Art+Communication 03 Festival, Riga,
Lettland; MelbourneDAC 2003, 5th International Digital Arts

and Culture Conference, Melbourne, Australien

7 Michael Wolf, ,, Soundgarten®,
— Ausstellung: Learntec 03, Karlsruhe

— Preis: Gewinner des IF-International Forum Design Award
— Nominierungen: Multimedia-Transfer Preis, Lucky Strike

Junior Designer Award

2 Martin Schneider, ,Neuronales Netz fiir Semantic Map*
(Mitarbeit)

— Paper (Mitarbeit): IEEE Workshop on Knowledge Media Net
working (KMN'02) Kyoto, Japan

Bisher wurde >digital sparks< aus dem Projekt CAT - Communi-
cation of Art and Technology - finanziert. Kiinftig fallen diese
Gelder weg. Die gesamte Férderung fiir >digital sparks< und die
Internetplattform netzspannung.org lauft im September 2004
mit dem Ende des CAT-Projektes aus. Wir suchen daher eine

neue Forderung und sind auch an Kooperationen interessiert.

Zur Weiterfiihrung des Wettbewerbs >digital sparks< mdchten
wir Forderer aus Kultur, Wirtschaft und Politik ansprechen, die
mit der Unterstiitzung des Wettbewerbs auch an Forderstruktu-
ren in der Bildung und Ausbildung von Medienkunst und
Medientechnologie in den deutschsprachigen Léndern interes-
siert sind. Auch neue Kooperationen mit Hochschulen, Festivals
und Veranstaltungsorten mdchten wir anregen. Uber Vorschlage
zur Weiterentwicklung sowie zur Unterstiitzung des Wettbe-

werbs freuen wir uns.

Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss, im September 2003



Zielgruppe und Ausrichtung

Der Wettbewerb >digital sparks< richtet sich an Studierende in
den Bereichen Medienkunst, Mediengestaltung, Medieninforma-
tik und - in diesem Jahr erstmalig - mediale Inszenierung und

Vermittlung.

Ausgezeichnet werden herausragende interaktive, experimen-
telle Arbeiten, die einen innovativen Umgang mit Neuen Medien
zeigen - Projekte mit dsthetischer, konzeptueller, technischer

oder didaktischer Ausrichtung.

Um die Zielgruppe zu erreichen, wird der Wettbewerb online
sowie mit Print-Publikationen (Flyer, Plakate) in Universitaten,
auf Festivals und Ausstellungen beworben. Zusatzlich wurden
2003 mehr als 350 Professoren an Hochschulen in Deutschland,
Osterreich und der Schweiz personlich mit der Bitte angeschrie-
ben, ihre Studenten zur Teilnahme an >digital sparks< 03 zu

motivieren.
Einreichungskriterien

Neben den Studenten aus den Bereichen Medienkunst, Medien-
gestaltung, Medieninformatik und der medialen Inszenierung
und Vermittlung werden auch Arbeiten der AbsolventInnen die-
ser Studienbereiche zugelassen, solange ihr Abschluss nicht lan-
ger als ein Jahr zuriickliegt. Zur Teilnahme bendtigen die Stu-
dentInnen den Kommentar ihres betreuenden Hochschullehrers,
der zum jeweiligen Projekt Stellung nehmen und den Kontext zu
Lehre und Forschung herstellen soll. Ohne diese Vorgehenswei-
se gdbe es weitaus mehr studentische Einreichungen, aber

sicher nicht mehr Qualitat.

Die Studentenprojekte und die Kommentare der jeweiligen
Hochschullehrer werden online auf netzspannung.org einge-
reicht. Im Anschluss an den Wettbewerb werden alle Beitrdge

auf der Internetplattform archiviert und publiziert.

>digital sparks< Konzept und
Durchfiihrung

Einreichungen

2003 reichten 135 Studenten der ausgeschriebenen Studienbe-
reiche aus Deutschland, Osterreich und der Schweiz ihre Arbei-
ten online auf der Internetplattform netzspannung.org ein. Der
grofite Anteil fiel auf den Bereich Mediengestaltung mit 62 Pro-
jekten, gefolgt von Medienkunst mit 33 Arbeiten sowie mediale
Inszenierung und Vermittlung mit 30 Projekten. Deutlich gerin-
ger war hingegen die Teilnahme im Bereich Medieninformatik

mit zehn Arbeiten.
Online-Gutachten und Nominierung

Jedes eingereichte Projekt wurde von jeweils zwei Vorjuroren
online begutachtet. Die Vorjury bestand aus 59 Kiinstlern, Kura-
toren und Professoren der Medienkunst, Medieninformatik,
Mediengestaltung sowie der Medientheorie und Kunstgeschich-
te. Sie gaben ihre Beurteilungen ebenfalls online ein. Erhielt ein
Projekt von einem der Vorjuroren die Note "sehr gut”, wurde es

fiir den Wetthewerb nominiert.

Nominiert wurden insgesamt 46 Projekte, 30 im Bereich Medien-
gestaltung, elf medienkiinstlerische Arbeiten, vier im Bereich
mediale Inszenierung und Vermittlung und nur ein Projekt aus
der Medieninformatik. Die >digital sparks< Teilnehmer erhalten
zum Abschluss des Wettbewerbs die Gutachten zu ihren Projek-
ten in anonymisierter Form, damit sie Hinweise oder Anmerkun-
gen der Vorjuroren ggf. in die Weiterentwicklung ihrer Arbeit

einbeziehen konnen.

Jury

Die 46 mit "sehr gut" bewerteten Projekte wurden einer unab-
hangigen, sechskopfigen Jury vorgestellt, die sich aus Persdn-
lichkeiten der Kultur, Wirtschaft und Politik zusammensetzte. Im
Rahmen einer eintdgigen Jurysitzung wurden drei Gewinner

ermittelt.
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Preise und Preisverleihung

Die Gewinner haben die Maglichkeit, zwischen einem Produk-
tionsgeld in Héhe von 2.500 Euro und einem Artist-in-Residen-

ce-Aufenthalt am MARS-Exploratory Media Lab zu wéhlen.

Die Preisverleihung des >digital sparks 03< fand erstmals
wahrend der Ars Electronica in Linz statt. Die Gewinner erhiel-
ten dadurch die Mdglichkeit, ihre Projekte einem Fachpublikum
und einer groRen Offentlichkeit zu prisentieren und interes-

sante Kontakte zu kniipfen.

>digital sparks< online

Alle Einreichungen werden auf netzspannung.org préasentiert.
Eine interaktive Karte zeigt, welche Projekte 2001, 2002 und
2003 an den verschiedenen Hochschulen bei welchen Profes-
soren und Dozenten entstanden sind, welche nominiert und
welche ausgezeichnet wurden.

Die kartographische Darstellung ermdglicht Recherchen im
Hinblick auf die jeweiligen Studienbereiche und die Ausbil-

dungsorte.

digital sparks

>digital sparks 03< booklet

Das vorliegende Booklet >digital sparks 03< stellt alle nomi-
nierten Arbeiten mitinhaltlicher und technischer Beschreibung
sowie dem Kommentar des jeweiligen Betreuers vor. Es zeigt
aufderdem die Beurteilungen und Bewertungen der Vorjuroren
in den einzelnen Bereichen: Kiinstlerisches Konzept, &sthe-
tisch/formale Qualitét, technische Realisation, Aktualitat/Rele-
vanz. Die Verdffentlichung dieser Kommentare findet in ano-

nymisierter Form statt.



Ausblick

Ziel des Wetthewerbs ist es - neben der Nachwuchsférderung -
mit dem Datenarchiv von >digital sparks< Materialien fiir curri-
culare Fragen anzubieten und online einen ,Wissensraum® fiir
Medienkunst und Medientechnologie aufzubauen, der eine

transdisziplindre Basis fiir die Aus- und Weiterbildung schafft.

Perspektivisch wird eine Erweiterung des Wettbewerbs auf
europdische Ebene angestrebt. Zundchst werden jedoch Part-
ner und Fordermittel gesucht, die dem >digital sparks< Wettbe-
werb ab 2004 eine langfristige Perspektive geben.

Team

Konzeption und Leitung

Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss

Organisation und Durchfiihrung

Diane Miiller

Redaktion

Gabriele Blome, Katja Heckes, Felix Schmitz-Justen

Technische Betreuung

Kai-Uwe Kunze, Stefan Paal, Daniel Pfuhl

Grafik und Video

Jochen Denzinger, Nico Nemitz, Lina Lubig,

Kontakt
digital-sparks@netzspannung.org
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Jury

Auf der Basis der Nominierungen der Vorjuroren wéhlte die Jury
die drei besten studentischen Projekte der Studiengdnge
Medienkunst, Mediengestaltung, Medieninformatik sowie der

medialen Inszenierung und Vermittlung.

Die Mitglieder der >digital sparks< Jury 2003:

Rosanne Altstatt
Leiterin des Edith-Ruf3-Haus fiir Medienkunst, Oldenburg

Dr. Andreas Broeckmann
Kiinstlerischer Leiter der Transmediale, Berlin

Dr. Hermann Lossau
Mitglied der Geschaftsleitung der NRW Medien GmbH, Diissel-
dorf

Isabel Podeschwa
Kulturkreis der deutschen Wirtschaft im BDI e.V,, Berlin

Gerfried Stocker
Kiinstlerischer Leiter der Ars Electronica und
des Ars Electronica Center, Linz (A)

Alfred Rotert
Leiter des European Media Art Festival (EMAF), Osnabriick

Vorjury

Fiir die Beurteilung der 135 zugelassenen Einreichungen von
>digital sparks< 2003 konnten folgende Gutachter fiir die Vor-

jury gewonnen werden:

Susanne Ackers

Medienkunst

Institut fiir Bildmedien, Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie, Karlsruhe

Alex Adriaansens
Medienkunst/Vermittlung
V2_0rganisation, Rotterdam (NL)

Prof. Dr. Marie-Luise Angerer
Kunst- und Medienwissenschaften
Kunsthochschule fiir Medien, Koln

Konrad Becker
Hypermedia Researcher/Developer
Institute for New Culture-Technologies, Wien (A)

Prof. Kai Beiderwellen
Mediengestaltung
Fachhochschule Mannheim

Prof. Constantin Boytscheff
Digitale Medien, Architekturdarstellung
Fachhochschule Konstanz, Fachbereich Architektur, Konstanz

Sabine Breitsameter
Experimentelles Radio und Akustische Medienkunst
Audiohyperspace SWR, Berlin

Thea Brejzek
Theaterwisenschaftlerin und Regisseurin
Berlin und Wien (A)

15
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weitere Gutachter

Prof. Dr. Wolfgang Coy
Medieninformatik
Humboldt-Universitat, Berlin

Ursula Damm
Medienkunst
Kunsthochschule fiir Medien, Koln

Prof. Dr. Florian Dombois
Medienkunst
Hochschule fiir Musik und Theater, Bern (CH)

Prof. Dr. Ursula Frohne
Kunstgeschichte
International University Bremen

Prof. Klaus Gasteier
Interface- und Interaktionsdesign
Fachhochschule Aachen

Gerrit Gohlke
Medienkunst/Vermittlung
Media Arts Lab, Kiinstlerhaus Bethanien, Berlin

Prof. Bernd Hanisch
Mediengestaltung
Burg Giebichenstein, Halle

Prof. Philipp Heidkamp
Interface Design
Koln International School of Design, Kéln

Wolf Helzle
Medienkiinstler
Stuttgart

Prof. Dr. Michael Herczeg
Medieninformatik
Universitat Liibeck

Christian Holler
Medienkunst
Springerin, Wien (A)

Prof. Tjark Ihmels
Mediengestaltung

Institut fiir Mediengestaltung, Fachhochschule Mainz

Prof. Ludwig John
Medienkunst
Fachhochschule Augsburg

Prof. Stefan Kim
Medieninformatik
Fachhochschule Brandenburg

Prof. Franz Kluge
Mediengestaltung
Fachhochschule Trier

Prof. Stefan Koppelkamm
Kommunikationsdesign
Kunsthochschule Berlin-Weiflensee, Berlin

Prof. Bernd Kracke
Elektronische Medien
Hochschule fiir Gestaltung, Offenbach am Main

Agnieszka Kubicka
Medienkunst/Vermittlung
WRO - Center of Media Art, Wroclaw (PL)



Prof. Jorg Lensing
Mediengestaltung/Akustische Kunst
Fachhochschule Dortmund

Prof. Helmut Mark
Medienkunst

Hochschule fiir Grafik und Buchkunst, Leipzig

Prof. Dr. Karsten Morisse
Computer Science
Fachhochschule Osnabriick

Prof. Dr. Frieder Nake
Informatik
Universitat Bremen

Karin Ohlenschlager
Medienkunst/Vermittlung
Co-Direktorin Media Lab Madrid (E)

Dr. Daniéle Perrier
Medienkunst/Vermittlung
Kiinstlerhaus Schloss Balmoral, Bad Ems

Charlotte Pochhacker
Medienkunst/Vermittlung
Art Image, Graz (A)

Elke Reinhuber
Mediengestaltung
Institut fiir Medienforschung,

Hochschule fiir Bildende Kiinste, Braunschweig

Prof. Michael Rodemer
Medienkunst
University of Michigan, Ann Arbor (USA)

Stefan Romer
Medientheorie und Medienkunst
Koln

Margit Rosen
Medienkunst
Lothringer 13, Miinchen

Prof. Dr. Sigrid Schade
Medien- und Kulturtheorie
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst, Ziirich (CH)

Prof. Giaco Schiesser
Medien- und Kulturtheorie
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst, Ziirich (CH)

Prof. Dr. Gerhard Schmitt
Architektur und CAAD
Eidgendssische Technische Hochschule Ziirich (CH)

Dr. Holger Schulze
Medienkunst u. Kulturwissenschaft
Universitat der Kiinste, Berlin

Prof. Dr. Anette Seelinger
Asthetik, Kommunikation und Neue Medien
Fachhochschule Frankfurt

Dr. Wolf Siegert

Medienkunst/-Vermittlung

IRIS(R) Media FINE ARTS - PUBLICATIONS - PROMOTION,
Berlin

Prof. Claudia Soller-Eckert
Mediengestaltung
Fachhochschule Darmstadt

17
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weitere Gutachter

Prof. Torsten Stapelkamp
Interaktions- und Interfacedesign
Fachhochschule Bielefeld

Prof. Stahl Stenslie
Medienkunst
Kunsthochschule fiir Medien, Koln

Prof. Peter Friedrich Stephan
Theorie und Design der Hypermedien
Kunsthochschule fiir Medien, Kdln

Reinhard Storz
Kunstkritiker u. Medientheoretiker
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst, Basel (CH)

Prof. Dr. Christoph Tholen
Medienwissenschaften
Universitat Basel (CH)

Salvatore Vanasco
Medienkunst/Vermittlung
Merz Akademie, Stuttgart

Prof. Frans Vogelaar
Mediengestaltung/Hybrid Space
Kunsthochschule fiir Medien, Koln

Lawrence Wallen
Medienkunst/ Mediengestaltung,
Berlin

Prof. Eku Wand

Mediendesign/Multimedia

Institut fir Medienforschung,

Hochschule fiir Bildende Kiinste, Braunschweig

Ulrich Wegenast
Neue Medien und Public Relations
wand5 e.V,, Stuttgart

Prof. Ullrich Weinberg
Animation

Hochschule fiir Film und Fernsehen Potsdam-Babelsberg,

Potsdam

Dr. Thomas Winkler
Multimediale und Interaktive Systeme
Universitat zu Liibeck

Andrea Zapp

Medienkunst

Institute of Research in Art and Design,

Manchester Metropolitan University, Manchester (GB)

Annett Zinsmeister
Kunstgeschichte
Kunsthochschule Berlin-Weifiensee, Berlin

Prof. Dr. Gerd Zimmermann
Entwerfen und Architekturtheorie
Bauhaus-Universitat Weimar



Interne Gutachter

Gabriele Blome
Medienkunst
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin

Monika Fleischmann
Medienkunst / Mediale Inszenierung und Vermittlung
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin

Wolfgang Strauss
Medienkunst / Mediengestaltung / Medieninformatik
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin

Jochen Denzinger
Mediengestaltung
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin
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how-to-bow.com
Nora Krug

Der interaktive Internetguide how-to-bow.com von Nora Krug
vermittelt mit comic-haften Animationen und gut recherchierten
Textinformationen einen Einblick in die Etikette des japanischen
Geschaftslebens. Eine einfache und iibersichtliche Navigation
verbindet gut durchgearbeitete Inhalte und witzige Animationen
zu einem Lerntool, mit dem sich Geschaftsleute und Touristen
wichtige Umgangsformen der japanischen Kultur aneignen kén-
nen. Inshesondere die Mischung zwischen Unterhaltung und
Information wird als &ufRerst gelungen empfunden. Das Bil-
dungsangebot geht iiber die existierenden Einfiihrungen in
Buchform hinaus, insofern die Animationen die emotionale
Ebene ansprechen und das bewegte Bild dem Benutzer das Ein-
pragen der Inhalte erleichtert. Die comic-hafte Darstellung der
Figuren sowie der Einsatz synthetischer Stimmen in den Anima-
tionen wurden kontrovers diskutiert, jedoch im Hinblick auf die
gangigen Visualisierungen in japanischen Animationen als
durchaus angemessen eingeschatzt.

Loser Raum
Anja Kempe

Die interaktive Rauminstallation Loser Raum von Anja Kempe
verbindet physikalischen und digitalen Raum in einem strengen
Konzept zu einer Medienkunstarbeit mit minimalistischen
Ziigen. Der reale Raum wird mit einer digitalen Simulation des-
selben durch Projektionen liberlagert, so dass der digitale Raum
dem physikalischen Raum prézise eingeschrieben ist. Die Instal-
lation bildet einen interessanten Gegenpol zu herkémmlichen
CAVE-Installationen, in denen die reale Raumsituation gezielt
ausgeblendet wird. Das Interface, eine Bodenplatte, die auf Posi-
tion und Gewicht des Betrachters reagiert, bezieht den ganzen
Korper des Betrachters so in den Interaktionsprozess ein, dass

Die Preistrager™®

Stellungnahme der Jury

Korper und Simulation gleichermafien in der Schwerkraft ver-
haftet zu sein scheinen. Durch Bewegung gerét das Raumgefii-
ge ins Wanken, wobei diese Verschiebung zu dem Impuls fiihrt,
den realen und den virtuellen Raum wieder in Einklang zu brin-
gen. Der virtuelle Raum wird kérperlich erfahrbar, indem der

Gleichgewichtssinn angesprochen wird.

machines will eat itself
Franz Alken

0b beim Einrichten eines freien E-Mail-Accounts, beim Buchen
von Reisen oder Bestellen von Produkten liber das Internet -
Firmen legen Datenbanken mit umfangreichen Benutzerprofilen
an, die Auskunft tber Alter, Interessen und Nutzerverhalten
geben und ein wichtiges Marketingtool darstellen. Diese Prozes-
se vollziehen sich im Verborgenen, sind vielen Nutzern nicht
bekannt oder nicht bewusst und schiiren doch die Angst vor
einer totalen Manipulation und Uberwachung unserer
‘Datenkdrper’. Machines will eat itself von Franz Alken klart
tiber die Praxis des 'Data-Mining' auf und unterlauft sie mit sub-
versivem Humor. Das Projekt stellt Bots bereit, die Datenbanken
mit fingierten Nutzerdaten fiillen und ermdglicht Nutzern, selbst
Bots mit hypothetischen Identitdten zu kreieren. Der Erfolg der
Bots ist in einer Rangliste auf der Website ablesbar, was den
theoretisch aufgearbeiteten und als Erfahrungsraum realisier-
ten kritischen Ansatz des Projektes um eine humorvoll-spieleri-
sche Ebene erweitert. Die Unterwanderung von Systemen ist
eine kiinstlerische Strategie mit “Tradition", man denke an Hans
Haacke und Gordon Matta-Clark oder auch an softwarebasierte
aktivistische Internetprojekte, wie z.B. “TraceNoizer". Im Unter-
schied zu diesem Projekt jedoch, das eine Zerstreuung und Ver-

vielfaltigung des eigenen Datenkdrpers im gesamten Netz
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ermdglicht, positioniert Machines will eat itself Desinformatio-
nen gezielt dort, wo sie gesammelt werden - eine Persiflage, die
das neugierige System der Datensammler ironisch tberfittert.
Dieses zielgenaue Vorgehen verleiht dem zugleich aufklareri-
schen und subversiven Projekt einen smarten Charakter, der
auch durch das reduzierte, in schwarz-weif3 gehaltene Design
unterstrichen wird.

[Der Titel der Arbeit ist angelehnt an die britische Popband "Pop
will eat itself", deren Texte sich provozierend gegen den Main-
stream in der Popkultur richten.]

* Die Darstellung der Projekte ist alphabetisch geordnet. Die Reihenfolge stellt keine

Wertung dar.

Zur Diskussion der Jury

Einige Projekte sorgten aufgrund ihres besonderen Konzepts,
Ansatzes oder der speziellen Umsetzung fiir ausfiihrliche Dis-
kussionen im Entscheidungsprozess der Jury. Diese sind im Fol-

genden kurz zusammengefasst.

Zum Goldene Apfel
Christian Keck und Christoph Noe

Die interaktive Installation Zum Goldene Apfel bildet den Hand-
lungsrahmen fiir eine Art Rollenspiel. Im Innenraum der Instal-
lationen bewegen sich Besucher, die von einem Uberwacher in
einem externen Raum kontrolliert werden. Gemeinsam agieren
sie in einem dritten, dem virtuellen Raum. Ihn sollen die Besu-
cher auch gegen die Intervention des Uberwachers durchqueren.
Das Konzept iiberzeugt in der Uberlagerung von realem und vir-
tuellem Raum, hinsichtlich der Einbindung von Uberwachungs-
und Spielstrategien und in der kollaborativen Anordnung. Das
Projekt behandelt ironisch-spielerisch das hochaktuelle politi-
sche Thema der Kontrolle und Uberwachung. Allerdings kdnnte
die Ausfiihrung besser ausgearbeitet sein. Das Set-up wirkt steif
und die Symbolik etwas veraltet. Dies betrifft inshesondere die
Anordnung der Projektion und die fiir die Besucheranweisung

gewahlte Form.

Der Tag wird zur Nacht
Heiner Sturm, Tanja Dannecker, Christa Stoll,
Matthias Pasedag, Sonja Lenz

Besonders herausgehoben werden soll schlieBlich auch das
Computerspiel Der Tag wird zur Nacht. Es ist ausschliefilich auf
den Horsinn ausgerichtet und richtet sich an blinde und sehende
Kinder ab 10 Jahren. Die Jury halt das Spielin der aktuellen, visu-
ell fixierten Medienpraxis fiir einen sehr wichtigen Ansatz, der
unbedingt mehr Beachtung finden sollte. Die ausschlieRliche
Konzentration auf das Gehor ist eine innovative Idee fiir Kinder-
spiele. Allerdings wurde die akustische Gestaltung des Raumes

hinsichtlich Stimmung und Ausformulierung als noch nicht iiber-
zeugend empfunden. Das Potential, welches in der schénen Idee
des Plots steckt, die Rettung nach dem Ausbruch des Vesuvs,
kénnte ebenfalls noch iiberzeugender ausgearbeitet werden.

Meine Eltern
Robby Steuding

Das Internetprojekt Meine Eltern stellt eine interessante Uber-
tragung von ,oral history“ auf das Internet dar. In der bewussten
Reduktion der &sthetischen Mittel, die an die Dokumentarfilm-
Tradition der DDR ankniipft, hat Robby Steuding ein einfaches
aber sehrinteressantes Format gefunden, ein Stiick persénlicher
Geschichte als ,oral history“ im Internet darzustellen. Jedoch ist
die Arbeit nicht frei von handwerklichen Méngeln. Dies betrifft
die graphische Umsetzung und die Lange einzelner Erzahlpas-
sagen. Trotz journalistischer Schwéchen in der Umsetzung, wird
die Story Meine Eltern streckenweise sehr spannend und erlangt
bisweilen sogar Dokumentarfilm-Qualitat. Leider bleiben
wesentliche Mdglichkeiten des Netzes ungenutzt: Die Website
ist in sich abgeschlossen und bietet damit keinerlei Ankniip-
fungspunkte, um diese personliche Geschichte um andere zu
erweitern oder in andere Zusammenhange — historischer oder
personlicher Art - zu stellen. Man vermisst eine Auseinanderset-

zung mit den spezifischen Eigenschaften des Mediums.

Zeitobjekte
Vera Doerk

Ebenfalls liberzeugte das Konzept fiir die Installation Zeitobjek-
te in der &sthetischen und formalen Verrdumlichung mehrerer
einander folgender Momentaufnahmen als flexible Raum-Zeit-
Objekte und ihre Einbindung in einen interaktiven Erfahrungs-
raum fiir den Besucher: Seine Bewegungen werden in Echtzeitin
flexible, netzartige Strukturen Ubersetzt. Ziel ist die visuelle
Umsetzung von Zeit im Raum. Das Thema der Verraumlichung
von Bewegungsabldufen ist inshesondere fiir Architekten sehr
interessant und wird hier ebenso einfach wie pointiert umge-
setzt. Jedoch befindet sich digitale Umsetzung des Konzeptes
noch in der Entwicklungsphase, so dass die Realisierung des fiir
interaktive Installationen entscheidenden Interaktionsprozesses

noch nicht bewertet werden kann.



how-to-bow.com

Interaktiver Internetguide fiir ein besseres Verstandnis
japanischer Kultur und Lebensart

Internet

http://www.how-to-bow.com

Deutschland, 2002

Autorin: Nora Krug

Universitét der Kiinste, Berlin

Studiengang Visuelle Kommunikation, Illustration
9. Semester

Prof. Henning Wagenbreth und Wulf Beck

KURZBESCHREIBUNG

how-to-bow.com ist ein animierter Internetguide zum besseren
Verstandnis japanischer Kultur und Lebensart. Animierte Figu-
ren erldutern Geschéaftsleuten und Touristen aus dem Westen
exemplarisch die japanische Verhaltensetikette. Die drei Kapitel
‘make business', 'visit home' und 'have a drink’ helfen, die

gewdhnlichen Fettndpfchen zu vermeiden und bringen dem

Besucher unter anderem bei, wie man sich verbeugt, wie man
seine Visitenkarte iiberreicht, wie man eine japanische Toilette

benutzt oder wie man Karaoke singt.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das inhaltliche Konzept bezieht sich auf eine durchdachte
Anwender-Perspektive, die griindlich recherchiert ist und den
Adressaten (Interessenten an potentiellen Geschaftskontakten

nach Japan) sicher groRen Nutzen bringt.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die formale und &sthetische Qualitat ist sehr gut. Ich habe den-
noch an dieser Stelle "gut" angegeben, weil ich Bedenken habe
in Bezug auf das Anliegen und seine Darstellung: Einiibung in
die Sitten einer fremden Kultur. Die Darstellung der Figuren, ins-
besondere die Bewegungen, haben karikierende oder Comic-
Beziige. Problematisch dabei sind Typisierungen des Japani-

schen und ich hatte die Frage, ob sie einer eher westlichen Per-

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
Eine sehr schone Anwendung, die den Zeitgeist trifft. Sie bringt

einen Mehrwert des Mediums zu Tage.

Verhaltenspielregeln zu simulieren, ist hier mit Hilfe der Inter-
aktivitat vortrefflich gel6st. Diese bleibt kein blofler Selbst-
zweck, sondern erlaubt die individuelle Auseinandersetzung
mit den Inhalten und ermdglicht es, Verhaltensregeln nachzu-

exerzieren.

Eventuell ware es schon gewesen, wenn minimal angedachte
Redewendungen noch mal vertont und wiederholbar waren, um
die Inhalte zu rekapitulieren, diese Uberlegung tut dem sehr

guten Gesamteindruck aber keinen Abbruch.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Strichzeichnungen lassen ausreichend Spielraum offen, die
zeitweise Uberzeichnung bringt einen komischen Aspekt ohne
dabei plump oder hdmisch zu wirken. Die Arbeit ist sehr tief-
griindig und macht mit ihrem Comic-Style grofien Spaf.

23

mediengestaltung




how-to-bow.com

24

spektive zu verdanken sind. Es ist durchaus mdglich, dass sich
die Darstellung an japanischen Comics selbst orientiert, aber
daich in dieser Hinsicht keine Expertin bin, kann ich das nicht

wirklich beurteilen.

Technische Realisation: sehr gut

Ich folge hier der Begriindung des Betreuers.

Aktualitat / Relevanz: gut

Dieser "Geschéftsknigge" fiir japanisch-westliche Kontakte ist
sicher nach wie vor aktuell. Andererseits sind japanisch-west-
liche Geschéaftsbeziehungen schon lange etabliert, und spétes-
tens seit dem Film "Die Wiege der Sonne" nach dem Kriminal-
roman "Nippon Connection” von Michael Crichton sind japani-

sche Verhaltenskodizes auch im Westen allgemein bekannt.

Es hat in den grofRen Firmen offensive Trainings der Manager

gegeben, die Beziehungen mit Japan kniipfen sollten.

Gesamtbewertung: gut

Technische Realisation: sehr gut

Das Magliche auf das Notwendige reduziert. Alles, was man
braucht, ist da. Funktioniert vom ersten Klick an, man kann sich
sofort auf die Inhalte konzentrieren.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Kultureller Austausch ist ein sehr aktuelles Thema, das viele
Menschen betrifft. Seine Behandlung kann ich folglich nur gut
heifRen.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die neuen Technologien des 20. und 21. Jahrhunderts haben
den Eindruck erzeugt, dass internationale Businessverbindun-
gen grenzenlos sind. Leider wurde im Westen hierbei das Wort
‘modern’ hdufig mit 'westlich’ verwechselt und oftmals ber-
sehen, dass Businessverhalten stark mit der Kultur und
Geschichte eines betreffenden Landes in Verbindung steht. Der
Mangel an Kenntnisnahme fiihrt in vielen Féllen zum Scheitern
der Geschéaftsverhandlungen.

Ich habe daher einen animierten Internetguide entworfen, der
es Geschaftsleuten aus dem Westen ermdglichen soll, die japa-
nische Businessetikette einfach und sehr eingéngig zu erler-

nen.

how-to-bow.com ist in drei Bereiche eingeteilt, die die wichtig-
sten Situation erldutern sollen: die Firma (‘make business'), der
Besuch bei einem Kollegen ('visit home') und der abendlichen
Kneipenbesuch mit den Kollegen (‘have a drink’), der fiir

Geschéftsleute in Japan unvermeidbar ist.

Der soziale Hintergrund und die Hierarchie der animierten
Figuren werden in einem Extrafenster ('charakters') erklart:
Herr Yoshida, ein Vertreter des Landwirtschaftsministeriums,

besucht die 'Sapporo’ Bierfirma, um deren Mitarbeitern Herrn
Suzuki, Frau Kajimura und Herrn Osaka die Herstellung von

Weizenbier zu erklaren.

Die Charaktere der von mir vertonten Filme fiihren exempla-
risch vor, wie man sich in den jeweiligen Situationen verhalt.
Der begleitende Text gibt zusatzlich Einblick in den kulturellen

und historischen Zusammenhang Japans.

Die Besucher von how-to-bow.com lernen unter anderem, wie
man seine Visitenkarte libergibt, wie tief und wie lange man
sich vor wem verbeugt, wie man rohen Fisch ist, wie man eine

japanische Toilette benutzt und wie man Karaoke singt.

Das Ziel von how-to-bow.com ist es, tieferen Einblick in die
japanische Kultur zu geben und das Interesse an fremden Kul-

turen im Allgemeinen zu verstarken.




how-to-bow.com

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Die gezeichneten Figuren und Hintergriinde habe ich einge-
scannt und in Adobe Photoshop koloriert. Die in Adobe Stream-
line konvertierten Vektorillustrationen habe ich in Macrome-
dia Flash animiert und von mir aufgenommenen Ton hinzu-

gefiigt.

Hardware / Software

Macromedia Flash
Adobe Photoshop
Adobe Streamline
Sound Edit

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Wulf Beck

Die Arbeit 'how-to-bow' von Nora Krug stellt den sog. prakti-
schen Teilihrerinsgesamt als 'beispielhaft' eingestuften Diplom-

arbeit dar.

Entsprechend dem Schwerpunkt ihrer letzten Studienjahre erar-
beitet Nora Krug einen Internetguide, der durch illustrierte und
vertonte Filmsequenzen mit japanischer Etikette vertraut

machen soll.

Dabei reizt sie die Grenzen der Software Flash in puncto Trick-
film-Kapazitat' aus, um ihre duflerst komplexen und detaillierten

Animationen umzusetzen.

Durch eine von Anfang an sehr kompetente technische Herange-
hensweise und eine intensive Auseinandersetzung mit der
Strukturierung der Informationen fiir spatere Anwender, gestal-
tet Nora Krug eine in hohem Mafle mediengerechte Internet-

Anwendung.

Seminar / Kurzbeschreibung

Bei der Arbeit handelt es sich um eine Diplomarbeit, die von
Nora Krug selbstdndig und nicht innerhalb eines Seminars

erstellt wurde.
Forschungsbereich

Professor Henning Wagenbreth, Bereich 'Illustration’ im Studi-

engang Visuelle Kommunikation, UdK Berlin

Wulf Beck, kiinstlerisch-wissenschaftlicher Mitarbeiter im
Bereich Informationsgestaltung bei Herrn Professor Michael
Klar im Studiengang Visuelle Kommunikation, UdK Berlin.
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Interaktive Rauminstallation
Deutschland, 2002

Autorin: Anja Kempe
Mitarbeiter: Jochen Viehoff, Programmierung, KHM, Koln

Kunsthochschule fiir Medien, Kdln,
Medienkunst

8. Semester

Prof. Valie Export

KURZBESCHREIBUNG

Der Besucher betritt einen Raum, in dessen Mitte eine 4 x 4m
grofie Bodenplatte liegt. Die Wande sind von Video-Beamern
erleuchtet, die an der Decke hangen. Man erkennt kein projizier-
tes Bild, denn die Projektion bildet das Bild der Wand deckungs-
gleich auf der Wand ab.

Tritt der Besucher auf die Bodenplatte, wird von Waagen, die an
jeder Ecke des Bodens befestigt sind, sein Gewicht gemessen
und sein Standort bestimmt. Die Waagen registrieren jede klein-
ste Bewegung und jede Gewichtsverdnderung. Diese Daten wer-
den an eine eigens dafiir entwickelte Software weitergegeben.
Sie rechnet aus, in welche Richtung sich die Bodenplatte neigen

wiirde, ware sie eine frei schwebende Ebene.

Die Bilder, die von den Beamern an die Wand projiziert werden,

sind gekoppelt an das Modell der frei schwebenden Ebene.
Kommt sie ins Schwanken, weil sich jemand auf der Bodenplat-

te bewegt, bewegen sich die Projektionen entsprechend.

Die Bewegung der Projektion folgt physikalischen Gesetzen,
deren Parameter in der Software festgelegt wurden. Wenn sich
grofie Gewichtsmassen auf der Bodenplatte bewegen, bewegt

sich auch die Projektion heftiger.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das kiinstlerische Konzept ist aufierst liberzeugend und reflek-
tiert eine intensive Auseinandersetzung mit der Aussage und der
verwendeten Technologie. Die visuelle Tradition der Perspektiv-
gesetze wird in dieser Arbeit auf geschickte Art und Weise mit
den Méglichkeiten der Echtzeitbilderzeugung und der tatsachli-
chen Raumsituation verbunden. Durch die Kopplung der auf den
Gesetzen der Zentralperspektive beruhenden Kamera- und Pro-
jektionstechnologie und der Nutzung der planen Wande des
dreidimensionalen Ausstellungsraumes als Projektionsfléchen
und die Einbeziehung des Fubodens als Interface entsteht ein
verbliiffender Effekt: die Verschiebung der Wandprojektionen
auf den realen Wanden geméaf der Positionierung des Betracht-
ers. Mittels des Interfaces, welches als begehbare Plattform
intuitiv und spielerisch bedienbar ist, erhdlt der Betrachter wie

in einer Closed-Circuit-Arbeit ein direktes Feedback.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Konvergenz und Divergenz physischer und virtueller
Raumerfahrung wird in dieser Installation liberzeugend zum
Ausdruck gebracht.

Eine subtile und gelungene Umsetzung der komplexen Wahr-
nehmungsbeziehungen und Interaktion des menschlichen Kor-
pers im realen, statischen und virtuell beweglichen Raum, die
dem Betrachter die komplexen Beziehungen von Simulation,
Synchronitét und Bifurkation realer und medialer Raumerfah-

rung kérperlich erfahrbar macht.
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loser raum

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die dsthetische Qualitdt ist ebenso prazise und genau wie das
inhaltliche Konzept. Die Begrenzungen des Raumes werden als
Projektionsfléchen konstruktiv thematisiert und eingebunden,
der Boden wird zum Interface. Die Technik ist unsichtbar und
bleibt verborgen. Die Arbeit ist von ihrer Anlage her dem jewei-
ligen Prasentationsort anpassbar, sodass sie am jeweiligen Ort
als "site-specific" angepasst werden kann.

Technische Realisation: sehr gut

Die Wahl der Technologie sowie die Realisierung ist sehr stim-
mig. Die Fotografien der Wénde werden als digitale Daten
genutzt, um die Ausrichtung der Projektionen in Abhéngigkeit
von den gemessenen Gewichtswerten unterschiedlich berech-
nen zu lassen. Die Kombination von relativ einfach gewonnen
Inputdaten mit einer aufwendigen Echtzeithildbearbeitung
und einer standardisierten Projektionstechnik ist iiberzeugend.

Aktualitdt / Relevanz: sehr gut

Um die Relevanz dieser herausragenden kiinstlerischen Arbeit
hervorzuheben, sollen zwei Kiinstler im Vergleich genannt
werden, die ebenfalls verschiedene Medien in den Phasen Kon-
zeption, Produktion und Prdsentation nutzen und auf diese

Weise zu interessanten Ergebnissen kommen.

Thomas Demand, beispielsweise in seiner Arbeit "Detail II"
(1996), greift auf reale raumliche Situationen zuriick, baut diese
als Modelle nach und prasentiert sein Ergebnis als zweidimen-
sionale Fotografie.

Stefan Mauck, etwa in der Arbeit "Kiichenzeile" (1999), foto-
grafiert eine reale Situation, baut dann einen Teil dieser Raum-
situation ebenfalls rdumlich mit Spanplatten nach, um die Pra-
sentation des zuvor aufgenommenen Photos auf ebendieses
1:1 groRe Modell zu projizieren.

In beiden Fdllen, wie auch in der Rauminstallation 'Loser
Raum'’, wird die Gemeinsamkeit und werden die Unterschiede
von 2D- und 3D-Visualisierungen und -Raumen auf spannende
Weise thematisiert. Sie alle zielen auf das Thema Raumwahr-
nehmung.

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Asthetik des Minimalen in ihrer maximalen Expression.

Technische Realisation: sehr gut

Die technische Konzeption ist so subtil und gut geldst, dass sie
nicht vordergriindig wird und dem User einen intuitiven
Umgang mit der Installation und dem Raum erlaubt, in dem die
Relation Korper-Raum-Bewegung im Zentrum des Geschehens

steht (und nicht, wie leider so oft, die Technik selbst).

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Es wird die komplexe Beziehung zwischen medialer und physi-
scher Realitat korperlich, sinnlich und konzeptuell {iberzeu-
gend erfahrbar und bewusst gemacht, die in unserer heutigen
medial gepragten Gesellschaft nach wie vor nach Aufklarung

verlangt.

Gesamtbewertung: sehr gut




loser raum l

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

"Loser Raum" ist eine Rauminstallation, in deren Zentrum eine
grofie Bodenplatte liegt. An den Ecken des Bodens sind Waagen
angebracht, die die Gewichtsverteilung auf dem Boden messen
und den Schwerpunkt feststellen kdnnen, wenn mehrere Perso-
nen den Boden betreten. Auf den Wanden rings um die Plattform
sind Bilder der Wénde projiziert. Betritt man den Boden, geraten
die Bilder der Projektion ins Wanken, abhéngig von der Masse

und dem Schwerpunkt auf dem Boden.

Der Computer wird in dieser Installation medial genutzt, aber
nichtim gewohnten Sinn. Er erzeugt nicht einen virtuellen Raum,
der unabhangig vom realen Raum ist, sondern einen Raum, der
abhangig ist. Die Projektion kopiert die realen Wande, und der
neue Sinneseindruck entsteht durch die Simulation des realen
Gewichtes in der Kopie des Raumes. Die Welt, die erzeugt wird,

ist also fest verankert im realen Raum.

Betritt man den (doppelten) Boden, kippt das Bild der Projektion
in die Richtung, in die man sich bewegt. Es ist die Simulation
eines frei schwebenden Raumes, der der Schwerkraft unterliegt.
Das ist mit nichts Realem zu vergleichen, denn in der Realitat
sind die meisten Dinge, die sich in der Luft befinden, immer in

Bewegung, weil sie sonst herunterfallen wiirden.

Der Bezug zur Realitdt ist am ehesten im Vergleich mit einem
Flof? zu finden. Denn auch da kommt es darauf an, dass man das
Gleichgewicht halt und alle, die sich auf dem Flof} befinden, sind
sich dessen bewusst. Der Vergleich hinkt allerdings insofern, als
das Wasser das Flof} tragt. In "Loser Raum" gibt es keinen
"natiirlichen" Trager. Der Widerstand gegen die Schwerkraft
wird kiinstlich erzeugt. Es wird demnach keine reale Situation

simuliert, sondern eine Fiktion oder die Virtualitat?

Wenn man Elena Espositos Spiegelmetapher heranzieht, bei der
die Virtualitdt beschrieben wird als ein Spiegel, der die reale
Welt aus einer anderer Perspektive zeigt, so ist "Loser Raum"
eine virtuelle Situation: Man sieht den realen Raum aus unter-
schiedlichen anderen Perspektiven.

Die Ausgangsidee bei "Loser Raum" war die Fiktion einer frei
schwebenden Ebene. Diese Fiktion wurde mit Hilfe des Compu-
ters realisiert. Die Situation in der Installation dndert sich aber je

nach Verhalten der Besucher. Der Aspekt, dass zwar eine

Situation vorgegeben ist, die aber subjektiv modifiziert werden
kann, ist ebenfalls ein Indiz fiir den virtuellen Charakter der
Installation.

Ware keine Interaktivitdt mdglich, wiirde man eher von einer
Fiktion sprechen, denn der Blickwinkel des "Erfinders" ware der

einzig einzunehmende.

Die Anzahl der Blickwinkel in "Loser Raum" hat 'natiirliche’
Grenzen: Sie ist abhdngig vom realen Raum, der kopiert wurde,
von den technischen Mdglichkeiten, einen solchen Raum zu
kopieren und von den physikalischen Bedingungen, denen eine
(simulierte) frei schwebende Ebene unterworfen ist. Welche
Bedingungen das sind, konnte frei erfunden werden. Diese Fik-
tion ist das, was ein Besucher annehmen muss, was er nicht

beeinflussen kann. Hier ist die Grenze der Interaktivitat.

Die Situation wird durch den Einsatz der Korper interaktiv und
virtuell. Ohne Korper kann in "Loser Raum" nicht kommuniziert
werden. Die Korper allein bringen die Bilder in Bewegung. Die
Grenze des Korpers, die Grenze des Gewichts, ist auch die Gren-

ze der Einflussnahme.

Die reale Realitat mischt sich in die virtuelle Situation durch das
Gewicht der Korper und durch die Kommunikationsform zwi-
schen verschiedenen Besuchern. Denn diese Kommunikation
geschieht direkt. Die Personen reagieren auf ihr reales Gegen-
tiber und nicht auf eine Fiktion, wie das bei der Kommunikation
via Internet der Fall ist. Es ist eine reale Kommunikation in einer

virtuellen Situation.

Die Besucher kommunizieren liber Kérpersprache, die "Argu-
mente" sind die Gewichte der Korper.
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG Hardware / Software

Vier Waagen, ein Waagen-Verstarker Drei Laptops
4 x 4m grofle Bodenplatte (bzw. an den Raum angepasste Internet-Zugang

Bodenplatte) Java
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Drei Daten-Beamer, Aufhdngung unter der Decke
Drei Weitwinkel-Objektive

Vorbereitend:

Weitwinkelobjektiv und Fotoapparat

Digitale Bearbeitung der Fotos vor Ort

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar de Betreuerin
Prof. Valie Export

Anja Kempes Arbeit "Loser Raum" ist eine kiinstlerische Ausein-
andersetzung mit Raumwahrnehmung. Anja Kempe behandelt
das Thema Orientierung/Gleichgewicht in einer Installation, die
als Augumented Reality zu bezeichnen ist und in eleganter und
natiirlicher Weise Alltagsrealitdt mit Virtualitdt im wahrsten
Sinne des Wortes zur Deckung bringt. "Loser Raum" ist ein
"tageslicht"-Cave, derin seiner sproden Asthetik an die Minimal
Art ankniipft, die sie um die Errungenschaften des Technologie-
Zeitalters erweitert. Die Arbeit ist eine grundsatzliche und prazi-
se Auseinandersetzung mit den Themen Interaktion und Vir-
tualitdt. Anja Kempe hat ein flexibles System entwickelt, das sich
physischen und raumlichen Gegebenheiten anpasst und sie
gleichzeitig um sich selbst erweitert.

Trotz hochkomplexer Technik bleibt "Loser Raum" konkret und

Seminar / Kurzbeschreibung

Hochschulkontext: "Loser Raum" entstand in Zusammenarbeit
mit dem Lab III der Kunsthochschule fiir Medien. Das Interface
Labor ist der Ort an der Kunsthochschule, wo es um die Entwick-
lung von Mensch-Maschine-Schnittstellen und Interface-Design
geht. Ein Schwerpunkt liegt dabei bei der Entwicklung von Inter-
faces, die sich auf den Kérper beziehen oder physisch erfahrbar

sind.

reduziert. Wie auch in anderen Arbeiten von Anja Kempe wer-
den die Elemente der kiinstlerischen Umsetzung minimiert auf
eine einfache und deutliche Aussage, die ihre Differenzierungin
ihrer prazisen Umsetzung aufweist (Ddmpfungsalgorithmen,
Tragheitssimulation). Ihre vordergriindige Einfachheit bringt

die Arbeit fast zum Verschwinden.
Doch durch die selbstverstandliche Interaktion entfaltet das

visuelle und physische Erleben von "Loser Raum" seine ganze

Poesie.

Forschungsbereich

Medienkunst, Interface-Entwicklung



www.superbot.tk
Internet
Deutschland, 2002-2003

Autor: Franz Alken

Mitarbeiter: Michael Ohme, Programmierung

Hochschule fiir Grafik und Buchkunst Leipzig,
Medienkunst

12. Semester

Prof. Alba d'Urbano

KURZBESCHREIBUNG

superbot.tk reagiert auf die massive Jagd auf Nutzerdaten (Spio-
nage), wie sie von kommerziell orientierten Institutionen im
Internet betrieben wird. Einer der Hauptansatze des Projektes ist
es, das "Data-Mining" an sich ad absurdum zu fiihren, indem
Bots, ausgestattet mit virtuellen Nutzerprofilen, die Firmen
gezielt mit ihren Daten versorgen. So wird der Wert der Daten
gemindert, indem die Datenbanken der Konzerne systematisch
mit nicht existenten Kunden gefiillt werden.

] i
YOUR FRINACY !

Bots konnen auf der Website des Projektes gebaut oder gezielt
zu (Keine Vorschldge) geschickt werden. Den Bots kann beim
Surfen und Ausfiillen von Formularen "live" iiber die Schultern

geschaut werden.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Positiv:

+ Als Kunstarbeit betrachtet wirkt superbot.tk wie eine
‘Geschichte’, in der es fiktive Akteure gibt, die beim 'Surfen und
Formulare ausfiillen' erstaunlich real werden und Eigenprésenz
zeigen.

+ Man kann selber 'virtuelle user' erzeugen (rel. simpel und
zweckmafig)

+ Geplant sind weitere Funktionen wie "Chatmodul, Erweitertes
Textverstandnis / Artikelanalyse, Online banking".

Die (‘Hacker'-)User werden aufgerufen, bei deren Realisierung
mitzuwirken. Da das Projekt durchaus community-bildende Qua-
litdt hat (darauf ist es angewiesen!), ist der vorgesehene Ausbau
wohl nicht nur ein leeres Versprechen. Dann gewinnt die 'Super-
bot-Geschichte' an Kontur.

Fraglich / Nachteile:
- "Beim Surfen und Form Ausfiillen iiber die Schulter schauen":

Das funktioniert verstandlicherweise nur auf der html-src-

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Vorbemerkung:

Von den vier vorliegenden Arbeiten waren alle so, dass wir sie
uns gerne angesehen und ausfiihrlich diskutiert haben.

Wir, das sind zusammen mit mir: Frau P. D. und Herr M. L. Beide
sind vom Fach und haben sich spontan zur Mitarbeit bereit
erklart, was ich sehr zu schatzen weif. Keine der Arbeiten war
so, dass es eine gegeben hatte, die uns sofort vom Hocker
gehauen hatte. Wenn sich also eine Arbeit durchgesetzt hat,
dann nicht durch einen vordergriindig inszenierten Wahrneh-
mungsraum - wie er ja derzeit mit den vielen Flash-Intros aller
Orten en Vogue zu sein scheint - sondern durch eine gute Idee

und deren Umsetzung.

Inhaltliches/kiinstlerisches Konzept: gut

Eigentlich ein unfaires Urteil. Wére die Anwendung ein "sehr
gut”, wére sie eine echte "killer application” - und miisste ver-
boten werden !

Anders gesagt: das Gute an diesem Konzept ist, dass es schein-
bar Unversténdliches, ja Abstraktes, verstandlich zu machen
versucht durch Interaktion und Beobachtung der so ausgelosten
Folgen.
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Ebene. Und das hat Nachteile fiir Normal-User. Wenn man den
html-Code nicht geniigend lesen kann, wird man schnell die
Geduld verlieren und nicht erkennen, dass jetzt (endlich) ein
Form-Tag durchscrollt, in den die Angaben des virtuellen Users
tatsachlich schon eingetragen sind. Wenn man es erkennt, ist es

witzig und verbliiffend. Also eher ein Spiel fiir Eingeweihte.

- Auch Gruppen und Dienstleister, die man gut findet, benutzen
Eingabeformulare. Die subversive Aktion kann also Freund und
Feind treffen. Zum Beispiel superbot.tk selbst, der ja auch mit
Forms arbeitet: dann kreiert z.B. ein virtueller User von super-
bot.tk in den Forms von superbot.tk einen neuen/gleichen virtu-
ellen User — ein witziger Clone-Effekt. Aber gedacht ist wohl,

dass man gezielt nur feindliche URLs eingibt.

- Ohne die vorgesehenen Erweiterungen wirkt das Ganze doch

noch sehr simpel gemacht und gedacht.

Das ist nicht einfach, so etwas Einfaches zu machen. Dass ein
"Bit" nicht nur was mit einem Bier zu tun hat, hat sich inzwi-
schen herumgesprochen - aber ein "Bot"? Grob gesagt gehen
wir bei der Bewertung davon aus, dass von den 50 % der Deut-
schen, die das Netz nutzen, die meisten zumindest wissen, dass
ein "Bit" eben nicht nur ein Bier ist, dass aber nicht einmal die
Halfte von diesen wissen, was ein "Bot" eigentlich ist und

macht.

Von daherist es gut zu heifien, dass die Anwendung - trotz des
englischen Titels - in deutscher Sprache daherkommt. Und dass
sie versucht, die recht komplexen Sachverhalte aus der Netz-
Welt dem Endverbraucher zu erkléren. Denn fiir ein bis auf den
"endcustomer” zielendes - oder zumindest schielendes - Projekt
bedarf es noch eines groflen kommunikativen Vermittlungs-
schrittes, damit solches Insiderwissen wirklich "public domain”

wird.

"Gut" ist auch, dass es gelungen ist, ausfiihrlich genug zu infor-
mieren und doch zugleich sich auf das Wesentliche zu beschran-
ken, um die Idee - nicht Ideologie - die dahinter steht, riiberzu-
bringen. Dieses geschieht durch eine wohlgelungene Mischung
von Bild- und Textinformationen, Handlungsanleitungen und
Strukturelementen, die das Interesse steuern, ohne dem Besu-
cher der Seite sein eigenes Handlungskonzept aus der Hand zu

nehmen, bevor er es {iberhaupt gefunden hat.

Es ist also ein gelungenes Einstiegs-Szenario (Zitat: Dies ist ihr
Einstieg in die Maschinerie des "Data-Mining" oder "User-Profi-
ling") aber noch kein Einsteiger-Szenario. Dabei ist der Versuch,
durch die Anwendung zugleich zu erklaren - und aufzukléren -
durchaus gemacht. Aber wir behaupten auch, dass er vor allem
dort Gefallen und Freunde finden wird, wo das Thema bereits

"durch" ist.

Schlieilich ist in der Diskussion nochmals die Frage gestellt
worden, was das eigentlich bedeutet, wenn die Bots als die
Représentanten richtiger Menschen mit anderen richtigen Bots
interagieren, die ihrerseits von Menschen als Dialogroboter in
Szene gesetzt worden sind. Wir sind dabei Gefahr gelaufen, vom
Hundertsten ins Tausendste zu kommen, aber andersherum war
der Dialog durchaus spannend: vom Krieg der Sterne iiber den
Krieg der Knopfe bis zum Krieg der Roboter spann sich der
Bogen bis hin zu der Frage, ob, wann und wie jemand mit sei-
ner Seite selber einem System den Krieg erklart und dagegen zu
Felde zieht.
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Asthetische / Formale Qualitat: gut Asthetische / Formale Qualitat: gut
Nicht eben originell, aber gut gemacht, sehr einfach, ohne Was gefallt ist, was manch Anderem vielleicht fehlen mag: die
Schnorkel, nach einer bewahrten, ikonoklastischen "Subversi- Farbe!

ven-Asthetik".
Die Verwendung von reinem Schwarz und Weif} macht es
nicht nur den Designern, sondern auch den Designierten
leichter zu verstehen, worum es geht. Man ist sofort darauf
eingestimmt, "Verzicht" zu leisten, ohne dass diese als ein
Verlust bei der Wahrnehmung der Seite negativ auffallen
wiirde. Im Gegenteil. Das vordergriindig arme Schriftbild, die
Balken und Black-outs lassen gar nicht erst den Wunsch ent-
stehen, die Abbildung eines Hugo von Hal, aktiv seit 13.01.03,
genauer aufgerastert oder auskoloriert zu erhalten. Das Foto
ist zugleich Icon per se, ohne dadurch als Reprédsentant eines

virtuellen Handlungstrégers unglaubwiirdig zu werden.

Dass dann wichtige Daten, wie das Datum oder die Anzahl der
Kilo-Bits, in roter Farbe herausgestellt werden, unterstreicht
die Stringenz dieses Ansatzes. Und wenn sich dann in disen
Heraushebungen die Mail-Adressen wie hab@keine.de und
noch@keine.de bis hin zu noch@nie.ch besonders hervortun,
dann tut der Sprachwitz das seine, um die Brechung dieser
Heraushebung in und durch sich selbst als Qualitdt von der

Leichtigkeit des Seins zwischen Sinn und Unsinn zu erahnen.

Stimmig dazu ist dann die Werbebotschaft auf dieser Seite. Sie
istin feinem Grau und in englischer Sprache. Sie impliziert das
Fehlurteil, Bots seien wie Menschen, sie spielt damit, sie
nimmt es an und spiegelt damit zugleich die Mechanismen der
Aufmerksamkeitserheischung wider. Sie funktioniert offen-
sichtlich genau so, wie sie an anderer Stelle dem wahren
Waren-Konsumenten Daten wie Geld aus der Tasche zieht, um

damit wieder Geld machen zu kénnen - und Tater zu Opfern.

Dasistin dem kleinen Fallbeispiel dieser Seite zu sehen - oder

haben wir da zu viel hineininterpretiert?

Allerdings erschien uns das dazu verwandte Design-Prinzip
zwar "hipp", aber eher im Sinne einer historischen Reminis-
zenz mit dem Riickblick auf eine Stilrichtung, die sich doch
noch sehr an die Ikonographie der 90er Jahre anlehnt. Damit
bekommt das Ganze einen gewissen Retro-Tuch, ohne dass es
dadurch seine Chancen verbessern wiirde, so auch beim so
genannten breiten Publikum ankommen zu kénnen. Eine ge-
wisse Eigenstandigkeit in der Formsprache und Anpassung an
das Thema wiirde der Anwendung nicht schaden und kdnnte
ihre Wirksamkeit, zumal auf die Nicht-Eingeweihten, erhdhen.
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Technische Realisation: gut
Browser-Funktion und die automatisierte Formeingabe schei-

nen gut zu funktionieren.

Technische Realisation: sehr gut

Eigentlich hatte dieses Thema in unserem Team auch dem
Admin vorgelegt werden sollen. Da er aber so kurzfristig nicht
verfiighar war, ist dieses Konzept an diesem Punkt nichtin aller
Tiefe gepriift worden. Andererseits haben wir uns dadurch
umso intensiver durch die digitalen Landschaften gepingt, so

wie es ja auch vom Konzept her vorgesehen ist.

Zunéchst gilt es, Selbstverstandliches nochmals zu nennen:
jeder Link funktioniert, das Ganze ist rank und schlank, wir
wurden nirgendwo ins Leere geschickt und nahmen doch Teil
an den Spaziergangen unserer virtuellen Freunde im weltwei-

ten Netz.

Wann immer der Bot mit seiner Arbeit begann, konnten wir
dabei zusehen. Und wir konnten den jeweiligen Blickwinkel
auchin Bezug auf die technischen Parameter wahlen: entweder
"source" oder "site” oder "data” oder "history" stehen zur Aus-
wahl und kdnnen im Wechsel je nach Wunsch und Interesse
aktiviert werden. Das ist nicht nur schick, sondern auch Nach-
weis einer soliden Arbeit. Besonders gefallen hat hier die Mdg-
lichkeit, dem Bot bei seiner Arbeit "aktiv" zuschauen zu kén-
nen, will sagen, ihn noch mit zusatzlichen URLs zu "fiittern".

Folgendes ldsst sich weiterhin festhalten: der Quellcode ist
tibersichtlich gestaltet. Die Verwendung von HTML, Java-Script
und PHP ist heute gebrauchlicher Standard, in die PHP-Scripte
haben wir keinen Einblick genommen. Aus unserer Sicht die
Empfehlung, den Ansatz einer Kommentierung im Quellcode
auszuweiten und damit auch auf dieser Ebene die Transparenz

der Anwendung zu unterstreichen.

Sehr gut auch, dass dieses stark technikbestimmte - um nicht

zu sagen techniklastige - Thema nicht noch mit allerlei Code
anwenderseitig aufgepeppt wurde. Und bei Fragen gibt es den
"superquick” Quickguide. Und l&sst er was offen, dann macht er
uns doch Schmunzeln und Mut, es selber weiter zu versuchen.
Je komplexer der zu durchdringende Zusammenhang ist, desto
einfacher die work-arounds, mit denen in den Kern der zu
l6senden Aufgabe vorgestoflen werden kann. Dieses Prinzip
wurde voll umgesetzt. Auch wenn das dahinter liegende Para-
digma auch in dieser Arbeit nicht aufgehoben werden konnte.

Dieses ist nicht ihre Absicht. Die Technik funktioniert als Werk-
zeug und macht beispielhaft den Weg deutlich zwischen dem
"Tief-ins-Netz-einsteigen-Kénnen" einerseits und dem die

"Funktion-des-Netzes-vorgefiihrt-Erhalten” andererseits.

Dieses "sehr gut” soll zugleich eine Ermutigung sein: noch tie-
fer zu schiirfen und die Ergebnisse noch sinnfalliger zu trans-

portieren.
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Aktualitdt / Relevanz: gut

Die Auseinandersetzung mit der "massiven Jagd auf Nutzerdaten
durch kommerziell orientierten Institutionen” ist weiterhin aktu-
ell. Das Thema ist unter dem Stichwort "Hintergrund” knapp und
o.k. reflektiert und vor allem durch weiterfithrende "Links" zu
Themen-Sites und &hnlichen Kunstprojekten (z. Bsp. “tracenoi-

ser") gut dokumentiert.

Gesamtbewertung: weniger gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Hier konnte die Arbeit maximal punkten. Und hat es damit
geschafft, dass letztendlich bei zweimal "gut" und zweimal
"sehr gut” sich die Waagschale zur Seite der Gesamtnote "sehr
gut" gesenkt hat. Dabei wurde lédngere Zeit diskutiert, ob wir
damit das Unentschieden zwischen den Noten "EINS" und
"ZWEI" durch den Bezug auf eine politisch korrekte Position
aufgehoben und damit das Ergebnis "verfalscht” haben. Im
Ergebnis haben wir uns aber an die Uberschrift gehalten, die

da sagt: "Aktualitat” und "Relevanz".

Diese Arbeit reitet nicht nur auf einem aktuellen Thema herum,
um von dessen Aura zu profitieren, sondern sie stellt sich wirk-
lich der Relevanz des Themas, die weit iiber die vordergriindi-

ge Aktualitdt hinausreicht.

Anstatt diesen Ansatz noch grofR mit eigenen Worten zu unter-
streichen, zitiere ich ein am 1. Juli 2003 offiziell bestatigtes Fall-

beispiel aus der Welt der Daten "wirklicher Menschen".

In dem hier aufgefiihrten Beispiel geht es um die Daten der
Flugkunden, deren Informationen, die bei jeder Flughuchung
generiert und aus dem AMADEUS-System an die US-amerika-
nischen Behdrden lbermittelt werden. Ich zitiere diesen pro
Flugbuchung Giber 40 Punkte umfassenden Datensatz aus den
Undertakings of the United States Bureau of Customs and Bor-

der Protection and the United States Transportation :

PNR [Personal Name Record] locator code, Date of reservation,
Date(s) of intended travel, Name, Other names on PNR, Num-
ber of travelers on PNR, Seat information, Address, All forms of
payment information, Billing address, Contact telephone num-
bers, All travel itinerary for specific PNR, Frequent flyer infor-
mation (limited to miles flown and address (es)), Travel agency,
Travel agent, Code share PNR information, Travel status of pas-
senger, Split/Divided PNR information, Identifiers for free
tickets, One-way tickets, Email address, Ticketing field informa-
tion, ATFQ fields, General remarks, Ticket number, Seat number,
Date of ticket issuance, Any collected APIS information, No
show history, Number of bags, Bag tag numbers, Go show
information, Number of bags on each segment, OSI informati-
on, SSI information, SSR information, Voluntary/involuntary
upgrades, Received from information, All historical changes to
the PNR, TSA Additional PNR Requirements, Traveler's full
name, Date of birth, Complete home address, Home phone

number.

Gesamtbewertung: sehr gut
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INHALTLICHE BESCHREIBUNG

superbot.tk reagiert auf die massive Jagd auf Nutzerdaten
(Spionage), wie sie von kommerziell orientierten Institutionen

im Internet betrieben wird.

Einer der Hauptansatze des Projektes ist es, das "Data-Mining"
an sich ad absurdum zu fiihren, indem Bots, ausgestattet mit
virtuellen Nutzerprofilen, die Firmen gezielt mit ihren Daten
versorgen. So wird der Wert der Daten gemindert, indem die
Datenbanken der Konzerne systematisch mit nicht existenten
Kunden gefiillt werden. Bots konnen auf der Website des Pro-
jektes gebaut oder gezielt zu URLs geschickt werden. Den Bots
kann beim Surfen und Ausfiillen von Formularen "live" iiber

die Schulter geschaut werden.

Die Bots bedienen sich der géngigen Mechanismen zur Daten-
erfassung: sie akzeptieren uneingeschrénkt alle Cookies, die
ihnen aufgedriickt werden und sind permanent auf der Suche
nach Formularfeldern, auf denen sie ihre Personlichkeit "nach-
weisen” kénnen. Sie nutzen dabei die Tatsache, dass im Inter-
net die Uberwachung - auch wenn sie perfekter und detaillier-
ter als im "offline-Leben” mdglich ist - hochgradig abstrakt
bleibt: Uberwacher und Uberwachte treten nie direkt, sondern
immer iber ihre Interfaces (die Computer) in Kontakt. Ob die

Rolle des Uberwachten dabei komplett von einer Maschine

tibernommen wird oder nicht, ldsst sich nur schwer nachvoll-

ziehen.

Momentan befinden sich die Bots im Betastadium - sie sind
noch "sehr dumm" und scheitern oft an komplexeren Formular-

strukturen. Ihr Ausbau ist aber in Arbeit.

Die Erbauer der Bots konnen auf der Website in einen Wett-
kampf mit anderen Bots treten: sie werden in einer Art
Highscore reprasentiert, in der die Effizienz das Ranking
bestimmt: wer viele Daten produziert, aber nur wenige emp-
fangt, steigt im Ranking, wer nur empféngt, aber nicht produ-

ziert, sinkt.

Von der Funktionsweise der Bots kann man sich am leichtesten
liberzeugen, indem man auf der Site den Meniipunkt "bots"
auswdahlt und dann auf einen der "view"-Buttons klickt. Es
erscheint der Quelltext der zuletzt vom betreffenden Bot
besuchten Site, sobald man eine URL eingibt, kann man dem
Bot live beim Surfen zuschauen. Dabei kann zwischen der
HTML-Quelle und der Browserdarstellung selektiert werden,

aufierdem kann man sich die "history" der Bots anschauen.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG
Netzprojekt
Hardware / Software

PC/ Win / Unix,
HTML, PHP, Webl, Java
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Alba d'Urbano

Die Verwandlung eines konzeptionellen Ansatzes in eine kom-
munikative Erfahrung erscheint mir einer der wesentlichen
Aspekte der Arbeit von Franz Alken zu sein. Er verfolgt eine
aktionistische Arbeitsweise, in der gesellschaftlich relevante
Themen reflektiert werden. In dem Projekt, das er fiir "digital
sparks" eingereicht hat, wird das Internet als erweiterter 6ffent-
licher Kommunikationsraum verwendet, das Aktionselement
wird in politisches Handeln verwandelt. Mit dieser Operation
wird ein wichtiger Bereich der Konsum- und Informationsgesell-
schaft wie e-Commerce hinterfragt. Seine Arbeit besitzt einen
bewusst didaktischen und propagandistischen Ansatz: Dabei
lésst Franz Alken immer noch seinen scharfen humoristischen
Blick durchscheinen, den er sich durch seine friiheren Erfah-

rungen als Comiczeichner angeeignet hat.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit von Franz Alken ist im Bereich der praktischen
Diplomarbeit in der Fachklasse fiir Intermedia entstanden. Die
Arbeit wiirde von der Jury der Fachrichtung Medienkunst der
Hochschule fiir Grafik und Buchkunst Leipzig mit "sehr gut" und

Auszeichnung bewertet.
Forschungsbereich

Prof. Alba D'Urbano
Fachklasse Intermedia, Medienkunst, HGB Leipzig
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19,90 agenturfassung

Eine Hommage an die Werbung nach dem Roman
"Neununddreiigneunzig" von Frédéric Beigheder
Filmcollage

Deutschland, 2002

Autor: Christian Coers

FH Dortmund,
Fachbereich Design

14. Semester

Prof. Dr. Heiner Wilharm

KURZBESCHREIBUNG

Ein Buch, eine Hdrspielproduktion, eine Theaterinszenierung
und Werbung. Zusammengesetzt und gesampelt ergibt dies
einen Werbeclip von 13 Minuten und 50 Sekunden. Werbung,
Schlagworte, Worthiilsen, Bilder, Tone und vor allem: Uberfluss
auf allen Ebenen. Der Zuschauer verliert sich schnell, ist iiber-
fordert und fangt doch gleichzeitig an, zu den prasentierten
medialen Ebenen noch weitere, eigene hinzuzufiigen, eigene
Spots aus den immer austauschbareren Werbeversatzstiicken zu
bilden.

F "'..'\-

Gefilmt habe ich wahrend der WDR-Hérspielproduktion (Regie
Walter Adler) und am Theater Basel (Regie Robert Lehniger).
Collagiert habe ich diese unterschiedlichen Bearbeitungen des
Romans "Neununddreifligneunzig" von Frédéric Beigbeder und
seine Kritik an der Werbewelt mit Bildern und Tonen aus Fern-

seh- und Horfunkwerbung.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Insgesamt eine sehr stimmige Arbeit.

Die Verzahnung von Ton und statischem sowie bewegtem Bild ist
sehr gelungen und entwickelt Dynamik und grofe erzéhlerische

Qualitdten, denen sich der Betrachter nicht entziehen kann.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Der Handlungsplot wird visuell schon transportiert, sehr auf den
Punkt, sehr abwechslungsreich durch die verschiedenen Gestal-

tungs-Disziplinen; insgesamt sehr erfrischend.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die Idee, Frédéric Beigheders Roman iiber das Werbermilieu als
Vorlage fiir eine multimediale Umsetzung zu nehmen, ist gut.
Auch die Umsetzung kann als gelungen gelten (auch hier:
Videos waren auf meinem Computer nicht anzusehen). Dass es
sich allerdings um eine Horspielproduktion und eine Theater-
inszenierung handelt, ergibt keine zwingende kiinstlerische
Fragestellung: Es konnte genauso gut an ein Videoclip oder eine
Performance auf der Strafle gedacht werden. Die Aufmerksam-
keit des Kritikers kann sich demnach auf die &sthetische
Begriindung des Projekts richten, warum die Wahl auf diese bei-
den medialen Ausdrucksweisen gefallen ist.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Entweder: Wie wird der Roman umgesetzt? Oder: Welche Rolle
spielt die Romanvorlage fiir die vorliegenden Produktionen?

Beides kann ich aus dieser Webdarstellung nicht bewerten.
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Technische Realisation: gut
Technisch ist der Film so realisiert, dass sich mir als Nicht-Profi-
Filmer nicht viel verrdt. Ein gutes Zeichen, wenn Technik sich

nicht in den Vordergrund dréngt.
Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Der Themenmix aus Werbung und Prostitution ist nicht unbe-

dingt neu.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: gut

S.0.

Aktualitat / Relevanz: gut

S.0.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

"Der Preis ist der Titel ist die Message dieses Skandalromans
aus Frankreich, der seinen Autor Frédéric Beigheder auf Platz

eins der Bestsellerlisten katapultierte." (Klappentext)

"Das Horspiel selber wahlt als asthetische Form eine Werbe-
clip-Asthetik, das heift, es ist sehr laut, sehr schnell geschnit-
ten, sehr hart. Es gibt keine flieRenden Uberginge, eine
Geschichte wird nicht narrativ, episch durcherzahlt." (Walter
Adler)

Das franzdsische Original (99 France) heifdt und kostet mittler-
weile 14,99 Euro. Die deutsche Ausgabe gibt es gebunden fiir
19,90 Euro oder als Taschenbuch fiir 9,90 Euro.

"Der Titel dieses Buches hat ein kluges, nachgerade geniales
Konzept: ein Buch mit seinem Verkaufspreis zu betiteln heifit,
das Wesen einer Welt zu benennen, die das Geld zur Wirklich-
keit schlechthin erhoben hat." (Michel Houellebecq)

"Konsequent fiihrt Christian Coers diesen Ansatz Beigbeders
weiter. Coers hat kein Buch geschrieben, er hat einen Film
gedreht in der Asthetik der Werbeclips. Sehr wohl befasst er

sich darin mit den Beigbederschen Inhalten, den Halluzina-

tionen der so genannten Kreativen und Werbefuzzis, ihren
Exzessen und Neurotizismen. Und er beldsst es nicht allein bei
der Betrachtung der Werbewelt, sondern weitet sein Theater
aus. Coers nimmt den vergleichbaren Wahnsinn in Gesell-
schaft, Okonomie und Politik, Religion und Kultur ins Visier."
(Heiner Wilharm)

Gefilmt habe ich wéhrend der WDR-Hdrspielproduktion (Regie
Walter Adler) und am Theater Basel (Regie Robert Lehniger).
Collagiert mit Bildern und Tonen aus Fernseh- und Horfunk-

werbung.

Christian Coers: Diplom 2002 an der FH Dortmund, FB Design
bei Prof. Heiner Wilharm und Prof. Adolf Winkelmann.

Aufgrund bestehender Urheber-, Marken- und Personlichkeits-
rechte Dritter ist jegliche Vervielfaltigung, Verbreitung, 6ffent-
liche Wiedergabe und sonstige kommerzielle Nutzung streng-

stens untersagt.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Kurzfilm 13 Minuten und 50 Sekunden

Format miniDV

Hardware / Software

Aufnahmeformat: miniDV

Kamera: SONY DC 110 PC

Digitaler Schnitt: Adobe Premiere

Titelsoftware: Adobe Premiere, Adobe After Effects, Adobe Pho-
toShop

Werbeaufnahmen: direkt aus dem aktuellen Fernsehprogramm

auf miniDV aufgenommen.




19,90 agenturfassung

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Dr. Heiner Wilharm

INTERMEDIALE

"19.90 Agenturfassung" ist die zweite schopferische Auseinan-
dersetzung mit der franzosischen Literatur der Gegenwart, die
Coers zu einer eigenstandigen kiinstlerischen Adaption inspi-
riert hat.

Es handelt sich um Frédéric Beigheders "99 Francs". In der deut-
schen Ubersetzung, noch aus DM-Zeiten, wie man leicht nach-
rechnen kann, unter dem Titel, "39,90" veréffentlicht; in Worten:

Neununddreifligneunzig, erschienen bei Rowohlt.

Der Titel ist Programm. Beigbeders Buch jagt uns in einer "tour
de raison" durch die Welt des Mammons und derjenigen, die ihm
erlegen sind. Und das sind viele. Ein Buch mit seinem Verkaufs-
preis zu betiteln, schreibt Michel Houlebecq, heifit, das Wesen
einer Welt zu benennen, die das Geld zur Wirklichkeit schlecht-
hin erhoben hat. Beigheder weif}, wovon er spricht, wenn er die
groteske Geschichte einer Werbekampagne fiir ein fettfreies
Joghurt abspult. Zehn Jahre lang hat er selbst als Texter in einer
Werbeagentur verbracht. Nach der Verdffentlichung seines
ersten Romans, wohlgemerkt. "Ich bin der Typ, der ihnen
Scheifle verkauft. Sie von diesen Dingen traumen l3sst, die Sie
niemals haben werden”, outet sich sein alter ego Octave zu
Beginn von "39,90". Am Ende weifs niemand mehr, wo der Wer-

bespot endet und die Realitdt beginnt, wer wohin gehort.

Wie man vermutet, also nicht nur ein Stiick Uiber die Welt der
Werbung und des Geldes, sondern vor allem auch liber die Medi-
en. Media are messages. Konsequent fiihrt Christian Coers die-
sen Ansatz Beigheders weiter. Coers hat kein Buch geschrieben,
er hat einen Film gedreht mit allen Mitteln der sog. Neuen Medi-
en, in der Asthetik der Werbeclips. Coers Intermediale befasst
sich mit den Beigbederschen Inhalten, den Halluzinationen der
so genannten Kreativen und Werbefuzzis, ihren Exzessen und
Neurotizismen. Doch er beldsst es nicht allein bei der Betrach-
tung der Werbewelt, sondern weitet sein Theater aus. Coers
nimmt den vergleichbaren Wahnsinn in Gesellschaft, Okonomie
und Politik, Religion und Kultur ins Visier. Vor allem aber hat er
dabei die medialen Institute, deren Facetten und Verbund im
Blick, in denen die allerseits geschatzten Perversionen produ-
ziert, respektive dem geneigten Publikum prasentiert werden.
Kein Wunder also, dass Coers nicht einfach auf Beigheders Buch,
auf seine Texte zuriickgreift, sondern sich weitere Schichten von
Wort und Bild zum multimedialen Palimpsest arrangiert.
Zunéchst eine beim WDR im April und Mai 2002 unter Walter
Adler entstandene Hérspielfassung von "39,90", die Coers fiir
seine Diplomarbeit filmisch dokumentieren durfte. Sodann dient

ihm die Inszenierung des Theaters Basel als Material. Auch die

hatte er als selbst gedrehtes filmisches Dokument zur Verfii-
gung. Dazu fiigt Christian Coers ausgesuchte Schnipsel aus TV-
Werbesendungen, Musik- und Gerduschfiles, weiteres Text- und
Typografiezeug und komponiert am Ende ein eigenes Drama
(teils Tragddie teils Komddie bekanntlich) tiber die Diktatur der
Profite, Umsatze und Aktienkurse und iiber die verteilten Rollen
der verschiedenen Medienformate in diesem Theater.

Coers "Kritik", denn sein Film ist auch eine Kritik, zeigt nicht mit
moralischem Zeigefinger. Er desavouiert den Wahnsinn, indem
er seine Versatzstiicke collagiert und ihn dabei mit zwinkern-
dem Auge Uiberbietet. Wenn es uns kalt iiber den Riicken lauft,
umso besser. Aber das ist Sache des Zuschauers.

Was die Sportkanédle mit sieben parallelen Bildfenstern auf
einem Fernsehmonitor realisieren, um einen einzigen Formel-1-
Rennwagen von vorne, hinten, oben, unten, aus der Perspektive
des Fahrers, seiner Ehefrau und seiner 3-jahrigen unehelichen
Tochter beobachten zu kénnen, was freilich auf blofRe Bildver-
mehrung zundchst beschrénkt bleibt, bietet Christian Coers
Video formal erheblich dichter und erweitert. Der Zuschauer
kann sich bei Betrachtung seiner jiingsten Arbeit daran gewdh-
nen, was es heifdt, wenn eine musik- und textunterlegte Joghurt-
werbung Gberblendet wird von einer Buchseite, auf der man,
wenn man will, einen Kommentar zum Clip lesen kann - oder
auch eine philosophische Betrachtung, wahrend im Vorder-
grund das Set agiert, das den Streifen produziert, wobei gleich-
zeitig die Regieanweisungen des Horspielregisseurs zum sel-
ben Stiick ablaufen und die wichtigsten Claims noch einmal am
unteren Bildrand aufleuchten. Ubertrieben kénnte man meinen.
Aber wer {ibertreibt? Und wer weif}, was alles im Kopf des
Zuschauers passieren kann? Schliefilich ist der, die, das Inter-

mediale auch eine Antwort auf Pisa, wie Giinter Jauch weif3.
Seminar / Kurzbeschreibung

"19.90. Agenturfassung" ist Coers Diplomarbeit im Studiengang
Kommunikationsdesign am Fachbereich Design der FH Dort-
mund. Entstanden im Kontext von Seminaren und Projekten
zum Thema Gestaltungstheorien und Neue Medien. Die Arbeit
schlie’t an Coers, Svenja Schelbergs und Holger Gathmanns,
ebenfalls in <digital sparks> vorgestellten, interaktiven
Annéherung an Perecs "Leben. Gebrauchsanweisung” (2001) an.
Die Diskussion gilt folglich im Besonderen der Begegnung von
Klassischen und Neuen Medien, von Literatur, Film und Multi-
media. Produktiv ist darum die Zusammenarbeit mit einem Kol-
legen des Studiengangs Film/Fernsehen am Fachbereich, Adolf

Winkelmann.
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Allgemeines Ziel der Veranstaltungen in diesem Rahmen ist es,
auszuloten, warum und in welchen Formen die Mittel, sog.
Neue Medien, den Raum kreativer AuRerung auf den Gebieten
des Medien- und Kommunikationsdesign und ihrem kiinstleri-
schen Umfeld erweitern kénnen.

Das Angebot ist von Studiengang und Studienrichtung unab-
hangig und richtet sich an alle Studierenden des Kommunika-
tions- und Mediendesign in Dortmund (in der Regel des Haupt-
studiums, so dass hier nicht selten Diplomprojekte erdacht wer-
den). Interdisziplindres Gesprach und Kooperation mit Gestal-

tungsfachern der verschiedensten Art sind obligatorisch.

Forschungsbereich

Gestaltungswissenschaften/Designtheorie: Semiotik & Neue
Medien; Theorie-Seminare und multimediale Gestaltungs-Pro-
jekte im Rahmen von Mediendesign und Kommunikations-

design.

Institut fiir integriertes Design (IIG) am Fachbereich Design der

FH, University of Applied Sciences, Dortmund
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Ein Leitfaden fiir den Avatar
Deutschland, 2002

Autor: Hendrik Mallmann

Fachhochschule Dortmund,
Fachbereich Design

12. Semester

Prof. J6rg Winde

KURZBESCHREIBUNG

Der Begriff "Avatar" stammt aus der hinduistischen Mythologie
und bedeutet die Inkarnation eines Gottes in irdischer Gestalt.
Heute versteht man unter Avataren virtuelle Personen, die digi-
tal aufgebaut sind. Bekannte Beispiele sind Lara Croft aus dem
Computerspiel Tomb Raider und Robert T. Online, die Werbefigur

von T-Online.

In meiner Diplomarbeit leben die Avatare in einer Scheinwelt,
und sind standig mit dem Zwiespalt konfrontiert, der sich aus
ihrer digitalen Gestalt und dem Wunsch, maglichst menschlich
zu wirken, ergibt. Die Bilder sollen Avataren als Ratgeber die-
nen, um Menschen und deren Verhalten besser simulieren zu

konnen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Arbeit setzt sich mit einem aktuellen Thema auseinander - es
handelt sich um gemischte, analog-digitale Wirklichkeit, die
durch Entwicklung der Technologie immer deutlicher in den Vor-
dergrund tritt. Die Perfektion der kiinstlichen Welt - gut bekannt
aus der Unterhaltungselektronik - wird der prinzipiell unstabilen
menschlichen Existenz gegeniiber gestellt. Dabei erheben sich
zentrale Fragen um die Kondition des Humanen. Was bedeutet
"menschlich zu sein”, worin unterscheiden wir uns von den
selbst geschaffenen Avataren? Wie verlduft der diinne rote
Faden zwischen dem Humanen und Kiinstlichen. Die Arbeit pro-
voziert zu Fragen und Uberlegungen, liefert aber keine Antwor-
ten, die kurzen Texteingaben kommentieren humorvoll das Stre-

ben der Avatare nach dem "wirklich" Humanen.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Der Gedanke, ein virtuelles Handbuch fiir Avatare zu schreiben,
ist hochst witzig. Damit wird ihnen die Intelligenz zugeschrie-
ben, sich danach richten zu kénnen. Der alte Wunsch, aus
Maschinen Menschen zu machen, kehrt sich hier um. Nicht der
Mensch versucht sein Ebenbild zum Leben zu erwecken, son-
dern die Maschinen selbst wollen Menschen werden. In dieser
Hinsicht erinnert "Beeing Human" an Blade Runner. Um einen
mdoglichst perfekten Nachahmer seines Vorbilds Mensch vorzu-
tauschen, werden alle Spharen vermieden, welche die Avatare
als virtuelle Gestalten vom Menschen abgrenzen. (z. B. vermei-

den sie Situationen wie essen).

Aber: Avatare haben im Internet die Funktion eines Stellvertre-
ters, d.h., sie sind eine zweite Identitdt, die sich eine reale Per-
son, der User, aneignet, um im Netz zu navigieren. Dieser As-
pekt, also das bewusste Spiel des Menschen mit einer oder vie-
len anderen selbstgestalteten virtuellen Identitét/en, die er als
User annehmen kann, die Aneignung von Idealen, wird hier
nicht beriicksichtigt. Die bewusste Umkehrung, d.h., der Wunsch
als Avatar besonders menschlich zu sein, betrifft nur die allge-
meinen Verhaltensweisen, nicht die Individualitdt der einzelnen

Menschen und die damit einhergehende Vielfalt.

45

mediengestaltung




being human

46

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Der Zwiespalt der gemischten Welt wird konzeptuell sehr gelun-
gen durch die gewahlte Medien- und die analoge Présentations-
form wiedergegeben. Unterkiihlte, perfekte Asthetik der kiinstli-
chen Welt mischt sich fast unsichtbar mit dem Mobilen, Beweg-
ten der analogen Wirklichkeit. Die gewahlten Ausdrucksmittel -
Fotografie und Computeranimation — bestdtigen McLuhans
These, dass das neue Medium das alte mit beinhaltet. Durch-
dachte klassische Komposition und Farbgebung lassen den
Betrachter erst auf den zweiten Blick die andere Schicht der
Wirklichkeit erkennen. Die Macht der Aussage entwickelt sich

durch kontemplative, "interaktive" Betrachtung.

Technische Realisation: sehr gut

Die Technologie bleibt in diesem Fall unsichtbar - die Gestalten
der Avatare sind perfekt gerendert, die Animationen sehr subtil
und qualitatsvoll, der Einsatz von Fotografie bleibt erst auch
unbemerkbar. Dies zeugt von guten Fachkenntnissen und einem
kreativen, innovativen Umgang mit den Medien. Die Verwen-
dung einer durch den Kiinstler selbst gebauten optischen Kame-
ra und Nutzung der spezifischen Mdglichkeiten der digitalen
Technik, schlieflich die analoge Prasentation der Arbeit in Form
von Tafelbildern bestatigen, dass das kiinstlerische Konzept sehr

gut technologisch durchdacht worden ist.

Aktualitat / Relevanz: gut

Die Aktualitat der Arbeit beruht auf der Tatsache, dass die Kom-
petenz gegeniiber Medien heute zunehmend auch die Fahigkeit,
in der hyperrealen, digitalen Welt agieren zu kdnnen, beinhaltet.
Auch wenn dieses noch iiberwiegend die Unterhaltungselektro-
nik, Film und Showbiz betrifft, miissen wir auf diese gemischte
Wirklichkeit Riicksicht nehmen, ihre Identitét erfahren und uns
als Menschen angesichts der kiinstlichen Welten wieder aufs
neue identifizieren. Im Bereich der Kunst konnen diese wichti-
gen Fragen ruhig zuerst formuliert und ausgesprochen werden.

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Im Bereich der KI ist eine mdglichst groRe Annaherung an die
Realitdt immer noch ein unrealisierter Wunsch. Die Figur lehnt
sich an Victoria 2 und ist besonders gelungen. Durch den
Wischeffekt gewinnen die puppenhaften Idealfiguren an
Lebendigkeit, denn der sichtbare Bewegungsablauf verankert
sie nicht nur raumlich im neutral gehaltenen virtuellen Ort, son-
dern kennzeichnet sie auch als virtuelle Gestalten, die eine eige-
ne, an dem menschlichen Ideal angelehnte, aber dennoch als
andersartig identifizierbare Form realisiert werden. Dadurch
bekommen sie eine poetische Komponente.

Technische Realisation: sehr gut

Der Riickgriff auf ein traditionelles Medium der Prasentation —
die Fotografie oder das Bild im Ausstellungskontext — unter-
mauert einerseits die Diskrepanz zwischen virtueller und realer
Welt und entlarvt andererseits die Absurditét des Unterfangens.
Die Ironie — das Anstreben einer perfekten Un-perfektheit —
wird durch die schlichte, auf das Wesentliche reduzierte Prasen-

tation bedngstigend auf die Spitze getrieben.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Suche nach Identitdtsformen ist ein brisantes Thema mit der
sich die Gegenwartskunst intensiv beschaftigt.
Gesellschaftspolitisch hoch aktuelles Thema, da es den Schon-
heitswahn, Erfolgsdruck etc., der taglich durch die Medien pro-
pagiert wird, besonders schon ironisiert, ohne moralisch zu

werden.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Der Begriff "Avatar" stammt urspriinglich aus der hinduistischen
Mythologie. Dort bedeutet er eine Inkarnation von Géttern in
irdischer Gestalt. Bekanntestes Beispiel ist Krishna, eine der

zehn Avatare Vishnus.

Heute bezeichnet man mit diesem Begriff jedoch virtuelle, digi-
tale Personen. Diese Avatare spielen mittlerweile eine wichtige
Rolle, als Werbetréager, Schauspieler (auch Vactor genannt, Ver-

ballhornung von "virtual actor") und Sexsymbol.

In William Gibsons 1996 erschienen Buch "Idoru” beschreibt er
einen weiblichen, virtuellen Popstar. Der Idoru (jap.: virtuelles
Idol) analysiert die Daten, die eine Person erzeugt und verwan-
delt sich in das Bild, das sich die Person ersehnt. Im gleichen
Jahr stiirmte Kyoko Date als Visualisierung einer unbekannten
Sangerin mit ihrer CD mit dem Titel "Love Communication” die
japanischen Pop-Charts. Als Firmeneigentum bekam der Avatar
Kyoko Date eine Postadresse, Geburtsdatum, Hobbys und einen
eigenen Fanclub. Kurzfristig erfolgreich, wurde sie spater an
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eine koreanische Firma verkauft und verschwand schliefilich in

der Versenkung.

Zur gleichen Zeit erschien der erste Teil des Computerspiels
"Tomb Raider" mit Lara Croft als weiblichem Hauptdarsteller.
Zwar hatte es auch davor schon virtuelle Figuren in Filmen und
Computerspielen gegeben, aber nun wurde erstmalig der Ver-
such unternommen, diese Figuren als reale Personen darzustel-
len und eine Identitdt unabhangig von einem Spiel oder einem

Film zu schaffen.

Heute gibt es unzdhlige Avatare. Die wenigsten schaffen es,
einen Augenblick im Rampenlicht des 6ffentlichen Interesses zu
stehen. Und nur die, die es schaffen, in den Medien prasent zu
sein, werden erkannt und bleiben vielleicht in Erinnerung. In
Deutschland sind eigentlich nur zwei Avatare bekannt: Lara Croft
und Robert T. Online.

In meiner Diplomarbeit leben die Avatare in einer Scheinwelt
und sind stdndig mit dem Zwiespalt konfrontiert, der sich aus
ihrer digitalen Gestalt und dem Wunsch, mdglichst menschlich
zu wirken, ergibt. Die Bilder sollen Avataren als Ratgeber die-
nen, um Menschen und deren Verhalten besser simulieren zu
kénnen. Sie zeigen sowohl Situationen, in denen sich Avatare
vorbildlich verhalten, als auch Situationen, in denen Sie sehr

unmenschlich wirken.

Die Bildhintergriinde, die die Scheinwelt zeigen und die Biihne
sind, auf der Modelle agieren, sind real. Sie sind mit einer selbst-
gebauten Kamera fotografiert, wodurch die geringe Schérfe und
die Verzerrungen entstanden. Die Scheinwelt selber sollte hell,

niichtern und unwohnlich sein. Sie sollte nur zu einem tem-

pordren Aufenthalt geeignet erscheinen und sich weder raum-
lich noch zeitlich zuordnen lassen. Die Motive sind sowohl im
Studio als auch in 6ffentlichen Gebduden (Flughafen und
Museen) entstanden. Die Bilder der Avatare wurden separat
berechnet und nachtréglich einmontiert. Dazu habe ich ein kurze
Animation erstellt, die einen Ubergang zwischen zwei verschie-
denen Posen darstellt. Die Anfangs- und Endbilder sind stérker
sichtbar, wéhrend die Zwischenbilder einen Wischeffekt erge-
ben. Dadurch wollte ich den Bereich des Films, in dem digitale
Personen ebenfalls hdufig vorkommen, in meine Bilder integrie-

ren.

Fiir meine Bilder habe ich den Avatar Victoria 2, auch kurz Vicky
genannt, verwendet. Obwohl Vicky schier unendliche Méglich-
keiten bietet, durch gednderte Gesichtsziige und Proportionen
ihr Aussehen zu verdndern, habe ich davon nur Gebrauch
gemacht, um eine den Situationen angepasste Mimik zu erzeu-
gen. Genau wie Barbiepuppen, die sich nur durch Kleider unter-
scheiden, sollten sich auch die Figuren in den Bildern gleichen.
Daherist auch das Thema Individualitat ein Schwerpunktin mei-
ner Arbeit. Weiterhin wird durch die Ahnlichkeit der serielle
Charakter eines technischen Massenproduktes sowie die Mdg-

lichkeit der Kopie und Vervielfaltigung ausgedriickt.

Der Titel der Diplomarbeit "being human" bezieht sich auf das
Buch "Being digital" von Nicholas Negroponte. In diesem 1996
geschriebenen Buch beschreibt der Autor, wie neue Technolo-
gien unser Leben und die Gesellschaft beeinflussen werden.
Meine Arbeit zeigt ein anderes, mdgliches Szenario: wie virtuel-
les Leben sich an den Menschen anpasst.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Fotografie:
Selbstgebaute Kamera, Format 6x6cm, Farbnegativfilm

Modell:
Victoria 2.0

Animation:

Poser 4, Kurzanimation zwischen zwei Posen

Rendering:
Cinema 4D, je Motiv 120 Einzelbilder fiir den Wischeffekt als
Ubergang, eigene fotografische Haut und Stofftexturen

Montage:
Photoshop 7

Ausgabe:
Je Motiv 1 Lambdaprint, 60x80cm, kaschiert auf Dibond

Hardware / Software

Systemanforderung:

Fiir die Ausstellung:

4-8 Ifm Wandflache (weif}) mit Hangesystem
Fiir das PDF-Dokument:

Acrobat Reader 4
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Jorg Winde

Hendrik Mallmanns Arbeit vereint ein aktuelles, gesellschafts-
relevantes Thema mit einer neuen, innovativen Bildsprache.

Das Konzept Mallmanns basiert auf seiner Auseinanderset-
zung mit "kiinstlichen Welten" und deren medialen Erschei-
nungsformen. Dabei stellt er visuell und verbal die Welt der
Perfektion von Avataren in Kontrast zu Bediirfnissen und
Unvollkommenheiten der menschlichen Spezies.

Die virtuelle Welt bricht sich damit an den Konditionen des

humanen Bewusstseins.

Das Ergebnis sind Arbeiten, die die Selbstreflektion des
Betrachters iiber das "menschlich Sein" anregen, jedoch in
ihrer Aussage so weit offen bleiben, dass interpretatorischer
Spielraum bleibt.

Der Antagonismus von Hyperrealitdt und Realitat wird eben-
falls auf der Entstehungsebene der Bilder zum Ausdruck
gebracht. Die mit einer selbstgebauten Kamera konventionell
auf Film fotografierten Bildraume werden mit hochtechni-
schen, gerenderten Bildern der Avatare verschmolzen. Daraus
leitet sich auch die von Mallmann gewéhlte analoge Présenta-
tionsform der Arbeit als fotografische Tafelbilder ab. Die Inter-
aktivitdt des Mediums ist iiber den gedanklichen Prozess

gewahrleistet.

Seminar / Kurzheschreibung

Arbeit entstand im Rahmen des Diplomabschlusses im Fachbe-
reich Design.
Themenwahl, Konzeptionierung und Realisierung erfolgte in

Absprache mit dem betreuenden Dozenten Prof. Jorg Winde.

Forschungsbereich

Im Designstudium an der FH Dortmund werden optional fol-
gende Angebote im Arbeitsgebiet "Neue Medien" gemacht:

- Arbeitsstelle fiir System- und Umweltdesign (ASUD) am Fach-
bereich Design der FH Dortmund, Leitung: Prof. Dr. Heiner Wil-
harm

- Lehrgebiet Designtheorie, Projektstudium Hyper-/Multime-
dia, Prof. Dr. Heiner Wilharm

- Fachangebot "Konzeption und Entwurf - Neue Medien" , Prof.

Susanne Briigger



der tag wird zur nacht

Ein Audio-PC-Spiel fiir hdrende Kinder
Internet
http://www.DerTagwirdzurNacht.de
Deutschland, 2002-2003

AutorInnen: Heiner Sturm, Tanja Dannecker, Christa Stoll,
Matthias Pasedag, Sonja Lenz

Fachhochschule Stuttgart, Hochschule der Medien,
Electronic Media
3. Semester

Prof. Dr. Huberta Kritzenberger

KURZBESCHREIBUNG

"Der Tag wird zur Nacht" ist ein in Flash programmiertes PC-
Spiel fiir blinde und sehende Kinder ab 10 Jahren. Das Besonde-
re: Nur mit Hilfe von Gerduschen und Tonen muss sich der Spie-
ler in einer ihm unbekannten Umgebung orientieren. Der Bild-
schirm bleibt das ganze Spiel {iber dunkel. Claudius, ein Junge
aus Pompeji, wird im Jahre 79 vom Ausbruch des Vesuvs iiber-
rascht. Die Flucht vor dem tédlichen Vulkan ist gelungen, wenn
Claudius, respektive der Spieler, innerhalb einer festgesetzten

Zeit seinen Weg durch die Raume im Elternhaus, durch den

Brunnen in den Geheimgang und von dort durch die Cloaca

Maxima zum Meer findet.

Fiir blinde Kinder ist "Der Tag wird zur Nacht" eins der wenigen
PC-Spiele, die ohne besonderen Aufwand an jedem standard-
mafiig ausgeriisteten Computer gespielt werden konnen. Aus

diesem Grund wurde das Produkt in Flash realisiert.

In der Endversion soll das Spiel im Internet zum kostenlosen

Download bereit stehen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Autoren haben ein sehr interessantes Projektergebnis erar-
beitet, das eine beachtenswerte und hervorragende Leistung
darstellt. Das Konzept verbindet Komponenten des klassischen
Horspiels mit interaktiven Elementen zu einer sehr eigenstandi-
gen auditiven Computerspielidee. Ein Experiment, das zu einem

erstaunlichen Ergebnis gefiihrt hat.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die akustische Klangfiille und Klangdifferenzierung ist beein-
druckend. Mit viel Aufmerksamkeit, bemerkenswerter Klarheit
und viel Gespiir fiir die Details wurden die klanglichen Raum-
szenarien kombiniert. Mit zunehmender Spieldauer entsteht

auch ohne visuelle Eindriicke ein virtuelles Raumbild.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Eine iiberzeugendes Konzept mit einer originellen, witzigen,
einfachen Idee, die gestalterisch, sozial, padagogisch und
inhaltlich von hoher Komplexitdt und Interaktivitat ist. Das
kiinstlerische Konzept enthalt zahlreiche innovative Elemente
und entwickelt einfache Gestaltungsprinzipien, die Dramatur-
gie, Medialitdt und Modalitét in iiberzeugende &sthetische Kon-
stellationen setzt. Zudem zeichnet sich bereits die Projektent-
wicklung durch eine partizipative Arbeitsweise, d.h. den Einbe-
zug der Rezipienten (Kinder/Jugendliche), in den Gestaltungs-
und Produktionsprozess aus (Evaluation). Insgesamt ein kiinst-

lerisches und padagogisch anspruchsvolles Konzept.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Idee ist gestalterisch und dsthetisch ebenso wie pédago-
gisch und inhaltlich sehr ansprechend realisiert. Es enthalt
zahlreiche innovative Elemente und entwickelt einfache Gestal-
tungsprinzipien, die Dramaturgie, Medialitdt und Modalitat in

liberzeugende &sthetische Konstellationen setzt.
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Es ist gut nachvollziehbar, dass beim Spielen blinde und sehen-
de Kinder zu einer gemeinsamen Kommunikation finden. Fiir
Nichtbehinderte ist die Reduzierung auf den Gehdrsinn eine
interessante Erfahrung, wie allein durch Gerdusche eine Raum-

orientierung maglich ist.

Etwas dezenter hatte die Ansage der ausgefiihrten Steuerung,
Drehung links usw., eingebunden werden kénnen, da diese mit
der Zeit storend wirken und die Konzentration auf den Raum-
klang behindern.

Technische Realisation: gut

Besonders hervorzuheben ist, dass es den Autoren gelang, eine
sehr einfache technische Umsetzung der Idee zu realisieren. Die
Struktur des Programms ist nach der Installation sehr klar auf-
gebaut, wodurch Maglichkeiten der Erweiterung (hinzufiigen
weiterer Rdume) und Erneuerung (einfacher Austausch der
Audiodateien) bestehen.

Schade, dass die angegebene Internetadresse - http://www.der-

tagwirdzurnacht.de - noch eine Baustelle ohne Inhalt ist.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Dieses Projekt ist ein gelungenes Beispiel dafiir, dass auch fiir
Behinderte qualitativ hochwertige interaktive Computerspiele
konzipiert und realisiert werden kénnen. Es stellt einen wichti-
gen Beitrag zur Integration sehbehinderter Kinder in den moder-
nen Alltag dar. Diese Arbeit verdeutlicht dariiber hinaus auf eine
sehr gelungene Art und Weise, welche Bedeutung der Gehdrsinn
bei der multisensuellen Wahrnehmung einnimmt. Auflerdem
macht dieses Ergebnis darauf aufmerksam, wie rudimentar bei
der Entwicklung von vielen Computerspielen bisher mit den

Méglichkeiten von Audiokomponenten umgegangen wurde.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: sehr gut
liberzeugend

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

siehe oben

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Pompeij, 24. August 79 nach Christus: Der Vesuv bricht aus. Der
kleine Claudius ist allein in der Villa seiner Eltern. Nur wenige
Minuten bis der todliche Vulkan auch ihn erreicht. Er muss weg.
Die StraRen sind voller panischer Menschen - kein Durchkom-
men. Da erinnert er sich an den Geheimgang unter dem Brun-
nen, von dem ihm sein Grofvater erzéhlt hat. Wenn er ihn
erreicht, gelangt er bis ans rettende Meer. Aber die Aschewol-
ken des Vesuvs haben die Sonne schon verdunkelt.

Der Spieler hilft Claudius im Dunkeln durch Kiiche und Wohn-
zimmer der Villa, durchs Atrium zum Brunnen. Er klettert mit
ihm in den Brunnen und findet dort die Tiir zum Geheimgang.

Aber jetzt wird es erst richtig schwierig.

Insgesamt zehn Rdume miissen in dem Spiel durchquert wer-
den. Jeder besitzt eine ganz eigene akustische Kulisse und
unterschiedlich viele Hindernisse. Auch die Gestalt der Rdume
andert sich. Besonders schwierig zu finden sind die Ausgénge
im Innenhof und im Schlussraum, da sie jeweils in der Mitte des
Raumes liegen. Gelingt es nicht innerhalb der vom Spieler zu
Beginn festgesetzten Zeit, das Meer zu erreichen, wird Clau-
dius verschiittet; Haus, Geheimgang, Cloaca Maxima brechen

zZusammen.
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Um die Raume fiir die auditive Wahrnehmung der Spieler még-
lichst erfahrungsaddquat zu gestalten, waren verschiedene
Arbeitsschritte notwendig. Die Kldnge sind in der Realsituation
aufgenommen oder entstammen professionellen Sound-Biblio-
theken. Der spezifische Raumklang jedes Raumes setzt sich aus
verschiedenen, einzelnen Gerduschen zusammen. Bei der
klanglichen Umsetzung der Rdume wurde darauf geachtet, sich
moglichst an einer realistischen Raumstruktur zu orientieren.
Bei groReren Raumen wurden beispielsweise entsprechend
gréfere Hallsimulationen auf die einzelnen Gerausche berech-
net.

Jedes Gerdusch wurde im Computer mit Equalizern und Kom-
pressoren im Klang geformt und auf denselben klanglichen
Standard gebracht. Aus den einzelnen Gerduschen wurden teil-
weise Atmosphdren fiir den Hintergrund "komponiert". Diese
wurden wieder mit Hilfe von Equalizern an die jeweiligen
Bediirfnisse des Raumes angepasst. Zum Beispiel miissen
Gerdusche, die von auRen wahrgenommen werden, auch dump-
fer klingen als Gerdusche im Raum.

Gerdusche bestimmter Objekte andern sich in der Lautstarke je
nach der Position des Spielers zum Objekt im Raum. Kommt der

Spieler etwa dem Brunnen im Innenhof néher, so wird das Plét-

schern lauter. Die Mischung und Abstimmung der Sounds
wurde fiir Kopfhorer optimiert. Deshalb emp-fehlen wir fiir
einen optimalen Raumeindruck, das Spiel mit einem Kopfhorer
zu spielen.

Das Spiel istin Flash programmiert. Der bendtigte Flash-Player
istin die ausfiihrende Datei integriert, damit entfallt der Down-
load des Players. "Der Tag wird zur Nacht" ist als Plattform kon-
zipiert: Die Soundfiles im mp3-Format sowie die Daten, welche
die Struktur der Raume bezeichnen, liegen in einem zusétz-
lichen Verzeichnis. Damit ist es jederzeit mdglich, ohne Pro-
grammierkenntnisse zusatzliche Rdume hinzuzufiigen oder

eigene Geschichten fiir das Spiel zu entwickeln.
Hardware / Software

FLASH

SOUND

Win98 Rechner, G3 Mac, Hoontech DSP2000, HHB MDP500
Minidisc Recorder, diverse Mikrofone, General 6000 und Digi
FX Soundlibraries

ProTools, Cubase 5.1, Wavelab 4.0, diverse Plug-Ins

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Dr. Huberta Kritzenberger

"Der Tag wird zur Nacht" ist ein akustisches Computerspiel fiir

horende Kinder ab 10 Jahren.

Analog zur Erzdhlstruktur "normaler Computerspiele” wird
durch eine einleitende Geschichte (Ausbruch des Vesuvs in Pom-
peij, ein kleiner Junge muss den Weg durch verschiedene Raume
einer Villa finden, um zum Meer und damit in Sicherheit zu
gelangen) die Rahmenhandlung fiir das Computerspiel gelegt.
Damit wird die Aufgabe fiir die interaktive Spielhandlung festge-
legt und die Identifikation des jeweiligen Spielers erreicht. Die
Aufgabe besteht darin, mit Hilfe der Cursor-Bewegung die ima-
ginierte Spielfigur durch geometrisch unterschiedlich gestaltete
und mit unterschiedlichen Hindernissen ausgestattete Rdum-
lichkeiten jeweils zum ndchsten Ausgang zu navigieren. Die
Réume und Hindernisse sind relativ unaufwandig mit Hilfe von
Flash programmiert, allerdings sieht der jeweilige Spieler keine

visuelle Ausgabe des Flash-Programms auf dem Bildschirm.

Stattdessen muss die Orientierung in den Raumen und die
Bewegung der Spielfigur (Cursor) in Richtung Ausgang jeweils
aufgrund der Interpretation von Héreindriicken geschehen.
Besonders viel Aufwand wurde daher in die Tonbearbeitung
gelegt, um an die Horerfahrung der Spieler in der realen Welt

ankniipfen zu kénnen.

Um die Raume fiir die auditive Wahrnehmung der Spieler mog-
lichst erfahrungsaddquat zu gestalten, waren verschiedene
Arbeitsschritte notwendig. Zuerst mussten Gerdusche zu
Soundlibraries zusammengestellt werden, um sie dann in
einem weiteren Schritt zu bearbeiten. So entstanden beispiels-
weise Schrittgerdusche, Raumkulissen und Hindernisse. Fiir
die Hintergrundkulisse wurden Klangatmos aus verschiedenen
Gerduschaufnahmen zusammengefiigt. Dabei wurden die
Gerdusche nicht nur mit dem Equalizer in ihrem Klang geformt,
auch der spezifische Hall eines jeden Raumes musste im Hin-
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blick auf die Realitdtsndhe zu jedem akustischen Raumein-
druck hinzugefiigt werden; d.h. mit Hilfe von Equalizern wur-
den die Gerdusche den jeweiligen Raumgegebenheiten ange-
passt und letztendlich wurde dann mit Hilfe eines Hallgerétes
fiir jedes Hindernis- oder Aktionsgerdusch der Hall des jewei-
ligen Raumes aufgerechnet, in dem es jeweils verwendet wer-

den sollte.

Das Klangdesign wird in diesem Spiel im Sinne einer interak-
tiven Horspieldramaturgie so eingesetzt, dass im Kopf des
Spielers eine zutreffende Raumvorstellung entsteht, die ihm
bei der Navigation, d.h. im Sinne der Spielhandlung bei der
lebensrettenden Flucht durch die R&umlichkeiten ins Freie,
hilft und ihn leitet.

Der Hintergrund des Spiels ist die Uberlegung, ein rein auf
akustischer Wahrnehmung basierendes Computerspiel zu
erstellen. Dazu waren u. a. die genannten Uberlegungen zur
kognitiven akustischen Wahrnehmung ebenso notwendig, wie
die Adaption einer "Horspieldramaturgie” ins interaktive Medi-
um und die Einbeziehung, Anpassung, Ubertragung und ggf.
Reduktion gangiger Computerspiel-Elemente (er-zahlerischer

Rahmen, Raumerfahrung etc.) auf den auditiven Sinn.

Wie die Evaluation in Schulen (u.a. Nikolaushilfe - Schule fiir
blinde Kinder) bislang zeigte, macht das Spiel blinden und
sehenden Kindern gleichermafen Freude. Das medienpadago-
gische Ziel war, eine gemeinsame Erfahrungsbasis fiir die Kom-
munikation blinder und sehender Kinder durch die Reduktion
auf den Horsinn zu schaffen. Inshesondere kann das Spiel auf-
grund von Merkmalen wie Zeitbeschrankung auch als Wett-
kampfspiel mit wechselseitiger Leis-tungsmessung eingesetzt

werden.

Aus medientheoretischer Sicht ist das Projekt von Interesse,
weil der Versuch einer Weiterentwicklung der Gattung Compu-
terspiel unter Beriicksichtigung anderer modaler Gegebenhei-
ten fiir das Interface (auditives Interface) erfolgreich und span-
nend umgesetzt wurde. Das Computerspiel wird so in sich zu
einem Spiel mit dem Konzept multimodaler Interaktion. Es
setzt Dramaturgie, Medialitdt und Modalitdt in einen neuen
Zusammenhang, der auch aus medientheoretischer Sicht zum
Nachdenken iber deren Beziehung, Qualitdt und Wirkung

anregt.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit ist im Rahmen eines Seminars mit dem Titel
"Masterprojekt" entstanden. Dies ist ein Seminar im Rahmen
des Master-Studiengangs Medienautor, den es an der Hoch-
schule der Medien in Stuttgart seit dem WS 2000/2001 gibt. Ziel
dieses dreisemestrigen Aufbaustudiengangs ist es, die Grund-
lagen fiir eine kreative Medienkonzeption mit dem Schwer-

punkt Multimedia zu vermitteln.

Im Rahmen des Masterprojekts werden von Studierenden jedes
Semester Multimedia-Produktionen realisiert. Hier konnen die
Studierenden ihr Theorie-Wissen aus Uberblicksseminaren
wie kognitionspsychologische Grundlagen fiir das Webdesign,

Multimediale Dramaturgie oder Autorenwerkstatt anwenden.

Im Rahmen dieser Produktion vollziehen die Studierenden den
gesamten Prozess der Entwicklung multimedialer und interak-
tiver Systeme. Dazu gehort die kreative Findung einer Projekti-
dee ebenso wie deren sukzessive Ausarbeitung und Realisie-
rung des Produkts. Dazu gehdrt aufierdem auch, dass Proto-
typen des Systems anhand von Benuzungstests mit der realen
Zielgruppe (10-14-jahrige blinde und sehende Kinder) unter
realen Bedingungen (beide Gruppen miissen sich beim Spielen
auf ihren auditiven Sinn verlassen) evaluiert werden. Die Wei-
terentwicklung des Produkts erfolgt auf der Basis der Test-

Ergebnisse.

In dem Seminar sollte der Bereich Storytelling behandelt wer-
den. Dabei sollte ein Horspiel fiir digitale interaktive Medien
adaptiert bzw. verdndert werden.

Forschungsbereich

Mensch-Computer-Interaktion / Interface Design / Barrierefreie
Interfaces / Auditive Interfaces / Schnittstellenmodalitét
Multimediale Dramaturgie / Digital Storytelling / Experience
Design / Medienpadagogik / Multimedia-Didaktik / Hyperme-
diale Erzahlweisen und Erzahlstrukturen / Computerspiel



design process virtual/real

An Augmented Reality interface promoting cooperative and
creative design processes

CD-ROM

http://www.virtual-real.de

Deutschland, 2001-2002

AutorInnen: Klaus Birk, Anja Peter

Muthesius-Hochschule Kiel,
Kommunikationsdesign
11. Semester

Prof. Tom Duscher

KURZBESCHREIBUNG

Unsere Diplomarbeit umfasst eine Interfacestudie, die koopera-
tive und kreative Designprozesse fordern soll. Dieses Interface
geht nicht von der klassischen Rechner-Bildschirm-Kombination
aus, sondern basiert auf Augmented Reality, einer Technik, die es
ermdglicht, virtuelle Daten und Objekte in den realen Raum zu

projizieren.

Ausgehend vom mobilen Charakter der heute verbreiteten
dezentralen, projektorientierten Arbeit wie auch der aktuellen
technischen Entwicklungen im Bereich Personal Computing, ver-
suchten wir, in einer Konzeptstudie ein Wearable Computing

Interface fiir den Gestaltungs- und Designbereich zu entwickeln,

das trotz rdumlicher Distanz der Mitglieder einen teamorientier-
ten kreativen Workflow ermdglicht. Ziel war es, ein Wearable
Computing Interface zu entwickeln, das Aspekte wie Mobilitat,
dezentrale Projektorganisation und die dreidimensionale Visua-
lisierung von Projektentwicklungen aufgreift und Gemein-

schaftssituationen in raumlich verteilten Teams fordert.

Die Diplomarbeit hat den Charakter einer Konzeptstudie und ver-
mittelt einen visiondren Eindruck, wie Mensch-Maschine-
Schnittstellen anders als iiber die heutigen Schreibtischmeta-
phern definiert werden konnen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Eine Diplomarbeit mit beachtenswertem Ergebnis! Die Augmen-
ted Reality Applikationen, die reale Raumeindriicke mit virtuel-
len Darstellungen verbinden, werden in den néchsten Jahren
noch starker ins Blickfeld riicken als bisher. Das Konzept, diese
Technologie fiir das gesamte Projektmanagement fiir kooperati-
ve und kreative Designprozesse einzusetzen, ist ein interessan-
ter Ansatz, um die Mobilitat und Flexibilitdt der Agierenden zu
befordern.

Die Gliederung in "project space”, "creative space”, “information
space” und "communicator"” (fiir alle Bereiche) ergibt eine sinn-
fallige Grobstrukturierung. Das Blasen- und Zwiebelschichten-
modell ermdglicht beim User eine schnelle Grundorientierung,
da es in der Vorstellung ein anschauliches, dreidimensionales
Gebilde ergibt, das nicht erst vom User erlernt werden muss.

Das dreidimensionale User-Interface fiir den "project" und

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
Problematik gut erkannt, sensibel formuliert, klassische Fehler
bei diesem Thema vermieden.

VRTUALREAL
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"information space” ist eine interessante Idee. Der Ausblick —am
Beispiel ihres Diplomplakates — auf mogliche Verdanderungen im
Kommunikationsdesign, bezogen auf die Entwurfsarbeit bis hin
zu raumorientierten interaktiven Werbekonzepten, verdeutlicht
sehr anschaulich die Optionen, die in diesem Konzept liegen.
Allerdings ist das Grundkonzept ein wenig zu sehr als Alleskon-
ner angelegt, weil die eher ungenaue und sehr breit angelegte
Zielgruppenbeschreibung (Anwender aus Berufsfeldern mit Ten-
denzen zur Mobilitdt/net-working) viele Fragen unbeantwortet
lasst. Fiir Architekten, Bau- und Landschaftsplaner, gut denkbar!
Fiir Produktdesigner im Heim- und Elektronikbereich? Hier hatte
eine starkere Differenzierung gut getan, um eine genauere
Arbeitsprozessanalyse als Grundlage fiir die Konzeptunterset-
zung zu erhalten und darauf aufbauend eine grofiere Unterset-

zung der Idee zu erreichen.

Asthetische / Formale Qualitiit: gut

Lobenswert ist, dass das Konzept nicht nur verbal oder mittels
fixer Scribbles dargestellt wird, sondern bis zu einem denkbaren
Gestalthild ausgefiihrt und mittels Animation im Ansatz simu-
liert wurde. Hervorzuheben ist die interessante Form fiir den
"project space”, die in ihrer Analogie zu einer Uhrfeder, zentriert
positioniert und mittig fixiert, scheinbar pulsiert und somit im
iibertragenen Sinne die Zeitkomponente symbolisiert. Auch der
"information space" mit dem floralen Gebilde stellt ein gute for-
mal-asthetische Losung dar. Im Kontrast zu diesen in der Grafik
eher detailreich und feingliedrig angelegten Formen stehen die
plakativen Icons des "virtuellen Assistenten”, die sich dadurch
sehr deutlich von den anderen Interface-Komponenten abheben
und entsprechend ihrer Bedeutung eindeutig tiberordnen. Erst
die Umsetzung in einen Prototypen kann zeigen, ob diese Objek-
te in der Lage sind, als Tragergebilde fiir komplexe Projekt-,
Organisations- und Informationszusammenhange zu fungieren
und ob die Dimensionierung innerhalb einer AR-Umgebung

nicht tiberdimensioniert auf den Nutzer wirken werden.

Technische Realisation: gut
Fir den Grundaufbau des hardwareseitigen Konzeptes sind

eigentlich alle Komponenten bereits im Prinzip verfiigbar.

Eine technische Realisierbarkeit, d.h. die Umsetzung in ein durch
Datenbankabfragen gesteuertes, dynamisch aufzubauendes und
sich veranderndes Spiral- bzw. Schleifengebilde, diirfte mit eini-
gen Informatikfreaks sicher bis zu einem Prototyp aufgebaut
werden konnen. Die Steuerung durch Sprache und Gesten wird
in den letzten Jahren gern als schnelle Losung anvisiert. Inter-
essante Ansétze diesheziiglich bestehen ja auch bereits an eini-
gen Forschungsinstituten. Wie im Konkreten allerdings diese Art
der Steuerung dann das dynamische 3D-Interface manipuliert,

stellt eine anspruchsvolle Aufgabenstellung dar.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Neue Asthetik zwischen klassischem Infodesign und poetischer

Formulierung, Fakten und Fiktion, Begriff und Bild.

Technische Realisation: gut
Konzept bisher nur prototypisch realisiert, da avancierte Aufga-

be, aber gegenwartig auch kaum weitergehend vorstellbar.
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Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Das Thema der Arbeit, zumal 2001 entstanden, ist sicher aktuell.
Zumal zu erwarten ist, dass die technischen Entwicklungen bei
den grafischen Ausgabe- und peripheren Steuerungsgeraten in

den néchsten Jahren marktreif werden.

Spatestens, wenn diese grafischen Ausgabegeréte eine hinrei-
chende Visualisierungsqualitdt aufweisen, werden derartige
Konzepte auf der Grundlage von Augmented-Reality-Techniken

starker in den Fokus der Umsetzung kommen.

Gesamtbewertung: sehr gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Wichtiges Thema, neu und originell angegangen.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Auszug aus der detaillierten Diplomdokumentation:

()

Ausgehend vom mobilen Charakter der dezentralen projekt-
orientierten Arbeit, wie auch der aktuellen technischen Entwick-
lungen im Personal Computing versuchten wir, in einer Konzept-
studie ein Wearable Computing Interface fiir den Gestaltungs-
und Designbereich zu entwickeln, das trotz rdaumlicher Distanz
der Mitglieder einen teamorientierten kreativen Workflow
ermdglicht.

Die mobilen Einsatzmdglichkeiten eines Wearable Computers
machen es notwendig, {iber ein entsprechendes Inter-face-
system die aus ihnen resultierenden Veranderungen in der Pro-
jektstruktur, -organisation und -kooperation {iberschaubarer zu
machen und damit zur Koordination teamorientierter dezentra-
ler Projekte beizutragen.

()

ZIELE

Dezentrale Organisation/Mobilitat

- Visualisierung der Entwicklung eines Projekts im dezentra-
len Team

- Gemeinschaftssituationen schaffen

- Standiger Abgleich mit dem Projektstand ermdglichen

- Kreativpotential in Mobilitét férdern

- Technik in den Hintergrund treten lassen

()

ENTWURF

Aus den software-ergonomischen Anforderungen an das System
und der Strukturierung der Aufgaben und Funktionen unseres
Interfaces ergaben sich vier thematische Hauptaufgabenberei-
che: Der Kommunikationsbereich, die Projektumgebung, die

kreative Arbeitsumgebung, der Informationsraum.

Der virtuelle Assistent beinhaltet im Prinzip die vier Bereiche

und soll als eine Art standiger Begleiter Zugang zu jedem die-
ser Bereiche ermdglichen.

()

Um dem User einen Uberblick iiber Projektzusammenhinge,
-abldufe und -zustédnde zu geben, werden diese recht abstrak-
ten Informationszusammenhange durch eine dreidimensionale
Visualisierung virtueller Objekte schneller rezipierbar gestal-
tet. Dabei soll die Formgebung keineswegs bestehende reale
Objekte nachbilden und dadurch eine offensichtliche Analogie
zur Realitdt bilden oder gar mit ihr konkurrieren, sondern sich
klar von der realen Umgebung unterscheiden lassen und vor
allem durch ihr Verhalten — sprich Animation und Interaktion —

Aufschluss und Uberblick iiber Zusammenhinge geben. ...

Beispiel Projektraum

Ausgehend von den Zusammenhéngen und Abléufen in dezen-
tralen Projekten suchten wir eine Form, die den Verlauf eines
Projektes auf ein Ziel hin, also den Abschluss des Projekts, dar-
zustellen vermag und gleichzeitig Vergleichsmdglichkeiten ein-

zelner Projektteile ermdglicht.

Es entstand eine dreidimensionale Projektstruktur, deren ein-
zelne Projektteile sich wie Arme in den Raum erstrecken und
sich alle in einem Zentrum treffen. Je nach Umfang und Wich-
tigkeit des Projektteils ist der Arm breiter oder schmaler ange-
legt. Im Laufe des Projekts ziehen sich diese Projektarme je
nach jeweiligem Bearbeitungsstand mehr oder weniger weit in
das Zentrum zuriick und fiigen sich dort zum bearbeiteten Pro-
jekt zusammen. Jeder der Projektarme besitzt eine eigene Zeit-
leiste, an der der Zeitrahmen fiir den jeweiligen Projektteil und
der Fortschrittinnerhalb dieses Zeitrahmens abgelesen werden
kann. So ldsst sich relativ schnell feststellen, ob ein Teilbereich
eines Projekts noch im fiir ihn vorgesehenen Zeitrahmen liegt
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oder nicht, bzw. in welchem Zustand sich das Projekt insgesamt
befindet.
()

weitere Details auf http://www.virtual-real.de

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Flash-Prasentation/Installation; Riickprojektionen zur Veran-

schaulichung auf transparente Groleinwand

Hardware / Software

Mac Os 9.x

400Mhz+

1024/768 min. Resolution
Flash 5 Projector

Director 8 Projector

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Tom Duscher

Die Diplomarbeit "Design Process Virtual-Real" von Anja Peter
und Klaus Birk zeichnet sich besonders durch ihre ausgereifte
konzeptionelle Fundierung und die innovative Visualisierung
der Interfacestudien aus. Ausgehend von der kiinstlerisch-
kreativen Ausrichtung der Muthesius-Hochschule ist diese
Arbeit ein herausragendes Beispiel dafiir, wie Mediendesigner
zundchst unabhéangig von der technischen Realisierung eine
Konzeptstudie fiir zukunftstechnologische Losungen ent-
wickeln und auch Visualisieren kdnnen, die wiederum inspirie-
rend und impulsgebend fiir die technologische Forschung sein

konnen.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Diplomarbeit entstand im Studienschwerpunkt Digitale
Medien/Intermedia (DM/I), der im Studiengang Kommunikati-
onsdesign an der Muthesius-Hochschule fiir Kunst und Gestal-
tung angesiedelt ist. Die Arbeit wurde von Prof. Klaus Detjen,

Fachklasse fiir Typografie und Gestaltung, mitbetreut.
Forschungsbereich

Digitale und Interaktive Medien, Augmented Reality Systems
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Interfacegestaltung fiir elektronische Stellwerke
Deutschland, 2003

Autor: Hans Georg Zimmermann

Mitarbeiter: Kasumi Minkins, Cleveland Institute of Arts (Bera-
tung), Matthias Karch, Hochschule Anhalt (Beratung), Yianni
Yessios, Cleveland Institute of Arts (Beratung)

Hochschule fiir Gestaltung FH Schwabisch Gmiind,
Information/Medien
Prof. Frank Zebner

KURZBESCHREIBUNG

Das Projekt befasst sich mit dem Arbeitsplatz des Fahrdienstlei-
ters bzw. zukiinftigen Zuglenkers in den Betriebszentralen der
Deutschen Bahn AG. Die bislang an den Strecken befindlichen
Stellwerke werden im Zuge der fortlaufenden Modernisierung in
den sieben Betriebszentralen der Bahn zentralisiert. Dies stellt
neue Anforderungen an die Aufbereitung der Informationen, die
den dort arbeitenden Menschen von Seiten der Technik zur Ver-

fligung gestellt werden. Die bislang nicht gestalteten Benutzer-
oberflichen wurden in dieser Studie unter Beriicksichtigung
zukiinftig moglicher Techniken iiberarbeitet, verschiedene Dar-
stellungsmethoden des momentanen Betriebszustandes erar-
beitet und Interaktionsmethoden zur Beeinflussung und Pla-

nung der Zugfolge auf den Strecken untersucht.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das Projekt umfasst die Entwicklung einer Benutzeroberfléche
fiir Fahrdienstleiter in den Betriebszentralen der Deutschen
Bahn zur Uberwachung des Fahrbetriebs. Dies stellt auReror-
dentlich hohe Anforderungen an die Visualisierung der komple-
xen betrieblichen Informationen sowie an die Interaktion des
Fahrdienstleiters mit dem System.

Die bisher zum Einsatz gekommenen Benutzeroberflachen nut-
zen die Mdglichkeiten der rechnergestiitzten Darstellung kaum.
Der Autor entwickelte ein Darstellungskonzept, das alle zu steu-
ernden Informationen eines Fahrdienstleiters in den Betriebs-
zentralen koordiniert. Er erarbeitete Darstellungsmethoden des
Betriebszustandes, von Funktionsheziehungen- und von Funkti-
onsabldufen. Gleichzeitig entwickelte er ein Interaktionsmodell
zur Planung der Zugfolge auf den Strecken. Storungen werden
deutlich gemacht, Losungsoptionen werden dargestellt. Selbst
die Deutsche Bahn lobte das Ergebnis des Autors als "libersicht-
liche Darstellung der Informationen” und die Anregungen fiir
Monitoraufteilung und Streckendarstellung.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Hier muss ausschliefilich vom inhaltlichen Konzept gesprochen,
da sich die Arbeit einer Bewertung unter kiinstlerischen Aspek-
ten nicht erdffnet. Dennoch ist das inhaltlich Konzept, das aus
der exakten Analyse komplexer Sachverhalte und Arbeitsablau-
fe, Informationsfliisse und Prozesse resultiert, gut.

Die Studie zeigt auf, wie neue Interfaceparadigmen Einzug in
den Alltag von bisher nicht explizit gestalteten Expertensyste-
men halten und dabei einen hohen Wirkungsgrad und eine Effi-
zienzsteigerung im Umgang mit Informationen erdffnen.
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Bei der Arbeit handelt es sich um eine aufierordentlich wichtige
Designaufgabe: die Entwicklung von Benutzeroberfléchen nach
Prinzipien des Usability. Hier wird Usability nicht als Schlagwort
begriffen, sondern als wirkliche Designaufgabe ganz im Dienste
der Kommunikationsaufgabe.

Ein gewisser Mangel in der Arbeit besteht in der reinen Betrach-
tung des visuellen Interfaces ohne Beriicksichtigung von Inter-
aktion und Navigation in einer derart komplexen Gestaltungs-

aufgabe.

Asthetische / Formale Qualitiit: gut

Die Benutzeroberflache ist fiir zwei TFT-Flachbildschirme im
Breitbildformat entwickelt. Im Interface werden nur die relevan-
ten Informationen wie Position, Zeitlage und Zugnummer darge-
stellt. Zusatzliche Informationen, wie z.B. Betriebsstérungen,
werden bei Bedarf dargestellt. Das Interface gewdhrt einen opti-
malen Uberblick, der Benutzer kann schnell auf betriebliche
Anderungen reagieren. Hierfiir werden durch das System Pro-
blemlésungen vorgeschlagen. Dadurch kdnnen Verzégerungen
bei der Problemanalyse verhindert und schneller Gegenmaf-
nahmen eingeleitet werden.

Kriterien fiir den Autor waren ein harmonisches Farbklima fiir
die Darstellung der Informationen, welches ermiidungsfreies
Arbeiten am Bildschirm ermdglichen soll, sowie eine optimale
Lesbarkeit. Stérungsmeldungen werden gegeniiber den restli-
chen Informationen eindeutig kenntlich gemacht und wichtige
Zusatzinformationen werden erst bei Bedarf dargestellt.

Die formale Bewertung der Arbeit ergibt sich daher nicht aus
asthetischen Prinzipien, sondern ganz aus diesem Usability-
Ansatz. Samtliche formalen Entscheidungen folgen den funktio-
nalen Anforderungen. Allerdings wirkt die Benutzeroberflache
mit ihren Braun- und Grau/Griinténen etwas kontrastarm,
sodass gewisse Zweifel aufkommen, ob die Lesbarkeit tatsach-
lich optimalen Bedingungen entspricht.

Technische Realisation: weniger gut

Das Interface wurde auf der Basis von zwei TFT-Flachbildschir-
men im Format 2560x1024px entwickelt. Es wurde in seinen ver-
schiedenen Ansichten in Photoshop realisiert. TFT-Flachbild-
schirme ermdglichen hohe Farbbrillanz, Darstellung pixelfeiner

Linien und flimmerfreien Bildaufbau.

Technisch werden keine innovativen Wege bestritten. Das Inter-
face wird rein visuell entwickelt. Hier fehlt die Beriicksichtigung
der Interaktion und Navigation, die bei einer komplexen
Streckenkontrolle sicher die gleiche Rolle spielt wie die visuelle

Gestaltung des Interface.

Asthetische / Formale Qualitiit: sehr gut

Die im Kontext der Aufgabenstellung notwendigen reduzierten
Mittel sind gezielt und sehr gut eingesetzt. Codierungen sind
sorgsam gewdhlt und aufeinander abgestimmt. Die kognitive
Arbeit, die zu Entscheidungen unter Zeitdruck fiihrt, lasst sich
durch solche Anwendungen reduzieren. Die Codierungen
schliefen auch dynamische und rhythmische Parameter ein, die
mit den visuellen Transformationen harmonisch und sinnvoll

korrelieren.

Technische Realisation: gut

gut / sehr gut;

Die technische Realisation ist angemessen, geht es hier doch
darum, ein Konzept zu veranschaulichen und als Diskussions-
und Entscheidungsgrundlage fiir weitere Arbeits-. und Realisa-
tionsschritte zu nutzen. Die eingesetzten Mittel sind sehr effek-

tiv eingesetzt.




estw-interface

Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Die Entwicklung von Benutzerinterfaces sind wichtige Design-
aufgaben und stellen eine Weiterentwicklung klassischer Indu-
striedesignaufgaben dar. Insofern haben sie eine hohe Relevanz
fiir Designer. Aus der Sicht der Entwicklung von Mediensystemen
werden hier jedoch keine neuen Konzepte fiir Interaktion, Navi-
gation oder Mensch-Maschine-Schnittstellen entwickelt. In
Mediensystemen geht es um die gelungen Verkniipfung von
Gestaltung, Interaktion und Technik. Daher wird die Relevanz fiir
innovative Mediengestaltung oder Mediensysteme als nicht ganz
so hoch bewertet.

Zudem ist die Arbeit schwer einer der Kategorien zuzuordnen.

Gesamtbewertung: gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Thematik ist aktuell und hochgradig relevant. Solche Arbei-
ten zeigen immer wieder, wie wichtig es ist, dass Designer friih
in Entwicklungsprozesse einbezogen werden, die sonst von

Ingenieuren und Projektentwicklern dominiert werden.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Das Projekt befasst sich mit dem Arbeitsplatz des Fahrdienstlei-
ters bzw. zukiinftigen Zuglenkers in den Betriebszentralen der
Deutschen Bahn AG. Die bislang an den Strecken befindlichen
Stellwerke werden im Zuge der fortlaufenden Modernisierung in
den sieben Betriebszentralen der Bahn zentralisiert. Dies stellt
neue Anforderungen an die Aufbereitung der Informationen die
den dort arbeitenden Menschen von Seiten der Technik zur Ver-
fligung gestellt werden. Die bislang nicht gestalteten Benutzer-
oberflachen wurde in dieser Studie unter Beriicksichtigung
zukiinftig méglicher Techniken iiberarbeitet, verschiedene Dar-
stellungsmethoden des momentanen Betriebszustandes erar-
beitet und Interaktionsmethoden zur Beeinflussung und Pla-
nung der Zugfolge auf den Strecken untersucht.

Die neu entwickelte Benutzeroberflache im Breithildformat
ermdglicht es dem Nutzer, den fahrplanméafiigen und automati-
sierten Regelbetrieb zu {iberwachen. Hierbei werden nur die
hierfiir relevanten Informationen wie Position, Zeitlage und Zug-
nummer dargestellt. Werden zusatzliche Informationen wie z.B.
in einem Stérungsfall bendtigt, werden diese iibersichtlich auf-

bereitet dargestellt. Somit kann sich der Zuglenker in der

Betriebszentrale einen schnellen Uberblick verschaffen und
entsprechend schnell auf betriebliche Anderungen reagieren,
unter anderem durch systemseitig vorgeschlagene Problemld-
sungen. Dadurch kénnen Verzogerungen bei der Problemana-
lyse verhindert und somit schneller GegenmafRnahmen einge-
leitet werden. Dies wiederum kann weitere Verspatungen im

Betriebsablauf verhindern helfen.

Die Studie geht von der Verwendung von TFT-Flachbildschir-
men aus. In Kombination mit einem harmonischen Farbklima
fir die Darstellung der Informationen ist so ein ermiidungs-
freieres Arbeiten an den Bildschirmarbeitsplatzen moglich. Die
Lesharkeit wurde optimiert, Storungsmeldungen gegeniiber
den restlichen Informationen eindeutig kenntlich gemacht und
Zusatzinformationen, z.B. iliber das Vorhandensein von
Briicken, Unterfiihrungen und anderen im Stérungsfall eventu-

ell wichtigen Stellen, mit aufgenommen.
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Zur Darstellung der Director-Présentation, die sukzessive den
Aufbau der Benutzeroberfléche erklart, werden zwei TFT-Moni-
tore mit einer Auflosung von je 1280x1024px verwendet. So
wird die dieser Studie zugrunde liegende Arbeitsfléche der
Benutzeroberfldche von 2560x1024px simuliert.

Die Diplom-Prasentation erfolgte mittels zweier Beamer
zusatzlich auf Grofleinwand. Die Prasentation in den Raumen
der Bahn AG erfolgte auf den TFT-Monitoren, auf denen das
Projekt auch gestaltet wurde.

Hardware / Software

2 Monitore 1280x1024 px (DVI)

(Arbeitsflache 2560x1024px)

alternativ 2 Beamer 1280x1024 px (DVI), GroRleinwand
Macintosh G4 mit mdglichst viel RAM,

Mac0S 10.2.x

Macromedia Director MX

Adobe Photoshop

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Frank Zebner

Die Diplomarbeit 'ESTW -Interface’ ist eine wichtige Ausein-
andersetzung mit der Interfaceproblematik in Leitwarten. Diese
Arbeitsplatzsituationen sind weitgehend aus-schlieflich tech-
nologie- oder prozessgetrieben — der Mensch (also der Benut-
zer) spielte bei der Konzeption solcher Systeme bislang eine

untergeordnete Rolle.

Das Projekt 'ESTW -Interface’ sucht hierfiir allerdings einen
neuen Ansatz: Durch eine geschickte Re-Strukturierung und
eine neuartige Visualisierungsstrategie wird die Bedienung
einer ESTW-Leitwarte versténdlicher, durchschaubarer und
komfortabler. Durch die Gestaltungsleistung kann auch der
Lernaufwand fiir diese Systeme minimiert werden, wodurch
sich die positiven Attribute dieses Produktvorschlages noch auf
ganz andere Aspekte auswirken (u.a. Kosten, Effizienz). Das

Projekt 'ESTW -Interface’ ist innovativ und wichtig!

Seminar / Kurzbeschreibung

Diplomarbeit im Studiengang Informations- und Mediengestal-

tung mit dem Schwerpunkt 'Digitalitat/Virtualitat'.
Forschungsbereich
Professur fiir Produktkommunikation; Entwicklung und Bera-

tung fiir Projekte in den Studiengéngen ‘Informations- und

Mediengestaltung’ und 'Produkt- und Umweltgestaltung'.



grenzen: digital und analog

Das unbenannte Dokument > < Das weifde Blatt
Installation
Deutschland, 2002

Autorin: Sabina Dominik

Fachhochschule Miinster,
Fachbereich Design

13. Semester

Prof. Norbert Nowotsch

KURZBESCHREIBUNG

Der Computer ist in der heutigen Zeit kaum noch wegzudenken.
Vliele Dinge kdnnen durch ihn vereinfacht werden, andere wer-
den durch ihn erst méglich. Angesichts der rasch fortschreiten-
den technologischen Entwicklung scheint mit dem Computer in
naher Zukunft vieles Vorstellbare moglich zu sein. Den Blick

nach vorn gerichtet, scheint immer weniger Zeit zu verbleiben,

die sich daraus ergebenden Umsténde zu reflektieren. In einer
Momentaufnahme, in der beide Seiten - digital und analog - auf-
gezeigt werden, formuliere ich die Fragestellung, inwiefern wir
bereit und féhig sind, uns auf Neuerungen einzustellen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut
Wenig liberzeugendes Konzept. Didaktische Aspekte stehen zu
sehrim Vordergrund.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Reduktion auf wesentliche Elemente. Ambitionierte Handha-
bung der eingesetzten Materialien/Medien.

Technische Realisation: sehr gut
Die technische Realisation der Arbeit liberzeugt trotz der Méngel

im konzeptionellen Bereich.

Aktualitat / Relevanz: gut
Formale und technische Aspekte gut geldst. Der Zeithezug ist

weniger stark ausgepragt.

Insgesamt traditionelle Ubersetzung eines an sich spannenden

und aktuellen Themas.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Sehr klares, schones und einfaches Konzept fiir eine Installati-
on. Nicht interaktiv. Projektionschleifen, so wie ich es verstehe,
also Permanenz durch Loops, (fast nonlinear).

Bild only.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Hohe formale Qualitat in der Visualitat.
Gutes Konzept der Projektion.

Technische Realisation: gut

Als Installation erfiillt die Arbeit "gut”, sie ist wie eine Videoin-
stallation. Fiir die technische Realisation der Visuals fehlen hier
wirklich Bewertungskriterien. Dafiir fehlt ein Movie der Installa-
tion selbst.

Aktualitat / Relevanz: gut

Relevant als Losung fiir eine (Bewegtbild-) Installation mit
hoher visueller Qualitat wie sie in den Stills zum Installations-
aufbau deutlich wird. Thema Buch, Schrift, digitaler Code theo-
retisch und visuell (PDF) gut umgesetzt.

Im Vordergrund steht die kiinstlerische Idee mit dem Thema
Information zu arbeiten. Visualisierung von Information ist ein
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Gesamtbewertung: gut

grofies Thema, und es ist sehr gut, wenn hier Ldsungen von
"auflerhalb" kommen und als Anregung dienen.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Ein Teil meiner Werkzeuge stehen nicht nur mir, sondern auch
anderen zu Verfiigung. Der Unterschied liegt in dem Anliegen,
spezifische Handlungen mit ihnen auszufiihren, um ein
bestimmtes Ergebnis zu erzielen. Der Umgang mit diesen
Werkzeugen gehdrt, nicht nur fiir mich, zu meinem Alltag.
Damit das Gewohnte wieder ungewdhnlich erscheint, stelle ich
meine eigenen Erinnerungsbilder durch Neukombination in

einen anderen Kontext.

Die in der Installation ausgestellte ausschnitthafte Darstellung
meiner personlichen Wahrnehmung soll keinen Anspruch auf
Allgemeingiiltigkeit erheben; Vielmehr ist dies eine Spiegelung
eigener Beobachtungen auf die Erfahrungen des Betrachters,
die die Grenzen der Abbildbarkeit und der Vorstellungskraft
aufzeigt.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Installation
1 Tisch
- Material: MDF, matt weif3 lackiert
- Mafie: H.90xB.120xT.80 cm
die Oberflache ist proportional zu der von mir
verwendeten Bildschirmauflosung 1152x768
1 Video Projektor

- der sich im Hochformat verwenden ldsst,

Hardware / Software

Software:

Adobe After Effects
Adobe Photoshop
Adobe Premiere
QuarkXPress

Dokumentation:

- eine Vorrichtung zur Befestigung fiir den Projektor Apple QuicktimePlayer
1 DVD Player mpg4Codierung

1DVD Adobe Acrobat

1 Buch

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Norbert Nowotsch

Sabina Dominik hat sich wahrend ihres Studiums immer wie-
der sehr analytisch und mit starkem gestalterischen Anspruch
und Prazision sowohl in freien ("machs") wie auch in ange-
wandten Projekten ("Villa ten hompel") mit den gestellten Auf-
http://www.fh-

muenster.de/FB7/machs_gg_nn.htm sowie: http://www.fh-

gaben  auseinandergesetzt  (siehe:

muenster.de/FB7/hompel_nono.htm). Ihre Wahl, die gewonne-
ne gestalterische Sicherheit fiir ihre Diplomarbeit noch einmal

aufs Spiel zu setzen und grundlegende Bereiche ihres Arbeits

feldes und der damit verbundenen Werkzeuge kritisch zu unter-
suchen, sich einem gestalterischen Balanceakt zwischen Mate-
rial und Metapher auszusetzen und die Mdoglichkeit des Schei-
terns nicht auszuschlieflen, war ebenso mutig wie erfreulich.
Entstanden ist der sukzessive Bericht einer subtilen For-
schungsarbeit, der dem Betrachter ebenso die Bereitschaft zu
einem Balanceakt und die Infragestellung eigener Wahrneh-

mungsmuster abfordert: "grenzen - digital und analog".




interfilm trailer 2002

Der Interfilm Trailer und die Gestaltung, Funktion und Wirkung
von Trailern als Werbemittel
Film

Deutschland, 2002

Autoren: Christian Mahler, Sebastian Purfiirst

Fachhochschule Potsdam,
Kommunikationsdesign
Prof. Klaus Dufke

KURZBESCHREIBUNG

Der Trailer fiir das 18. Internationale Kurzfilmfestival Berlin
Interfilm ist eine filmische Inszenierung des Interfilm-Logos. Das
abstrahierte Projektorlicht enttarnt alltégliche Orte als potentiel-
le Quelle fiir kurze Geschichten. Erstellt wurde der Trailer sowohl
mit traditionell analogen als auch digitalen Werkzeugen. Diese
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Kombination ermdglichte eine vertraute und dennoch unge-
wohnte Sicht auf Berlin und das dort stattfindende Festival, wel-
ches ein reichhaltiges Programm bietet und ein Knotenpunkt im

Netzwerk internationaler Filmemacher ist.
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Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Bei einem Trailer sollte eigentlich doch Neugier geweckt und
Spannung erzeugt werden. Hier fliegt nur ordentlich viel durch
die Luft und die Kamera schwenkt vorwarts. Eine Idee war nicht
zu sehen. Wenn zu beweisen war, dass mit entsprechenden Res-
sourcen und Rechenzeit Ergebnisse entstehen, die vom handels-
tiblichen kaum zu unterscheiden sind, muf} das an dieser Stelle

nicht gewiirdigt werden.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Arbeit ist als Ergebnis der umfangreichen theoretischen
Recherche iiber die Funktion, Gestaltung und Wirkung von
Filmtrailern als Werbemittel zu betrachten. Die Gestaltung ist
der Funktion untergeordnet, die emotionelle Wirkung ist stark
mit der Grundidee des Festivals verkniipft. Das durch magisches
Licht "belebte" Logo des Festivals inmitten von Berlin ldsst den
Betrachter liber die schopferische Kraft des Kinos und dessen
starke Bindung an Realitdt denken. Das Projektorlicht enttarnt
versteckte Ecken, setzt Textfragmente frei, verwandelt die
bekannte urbane Umgebung in Fragmente einer filmischen
Narration. Somit wird kurz und deutlich iiber das Grundwesen
des Films erzahlt - er entsteht "gleich nebenbei”, ernahrt sich
von lebensnahen Themen, braucht das wirkliche Leben, um es
dann schopferisch umgestalten zu kdnnen. Diese Botschaft ent-
springt als klares Kommunikat - so wird der Trailer seiner Funk-
tion gerecht: Er fordert sehr suggestiv die Zuschauer, in die Welt
des Kinos unterzutauchen. Die Arbeit spielt mit Emotionen, ver-
fiihrt, macht neugierig, zeigt einem seine eigene Blindheit
gegeniiber dem Alltaglichen, das die wundervollsten Geschich-

ten birgt.

(]

63

Wl QRE
]

mediengestaltung




interfilm trailer 2002

64

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Die kleinen Dokumentationen zum Making-Of (Cam Map und
Compositing) sind in ihrer Unfertigkeit wesentlich ansprechen-
der. Anfang der 90er hitte diese Asthetik sicherlich begeistern
kénnen. Leider waren sie nicht einmal Bestandteil der einge-

reichten Arbeit, aber das beste daran.

Technische Realisation: sehr gut
Immerhin beherrscht der Autor den benutzten Gerédtepark. Wer
die letzten 100 Jahre kein MTV gesehen hat, halt die Umsetzung
sicherlich auch noch fiir originell.

Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Diese Asthetik war schon veraltet, bevor der erste Strich fiir das

Projekt getan wurde.

Gesamtbewertung: weniger gut

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Der formale Rahmen des Trailers ist mit seiner Funktion vorge-
geben worden, diese begrenzte Mdglichkeit ist sehr effizient
genutzt worden. Die Arbeit ist sehr einfach, spannend und nar-
rativ. Deutlicher Aufbau - Einfiihrung, Spannung, Hohepunkt,
lang abklingendes Ende. Stellvertretend fiir jede andere Metro-
pole wird Berlin visuell ohne die iibertriebene Hightech-Asthe-
tik dargestellt. Spannung wird durch wanderndes Licht gebaut.
Das Licht und die hausgroRen Textfassaden — Fragmente der
Synopsen der Festivalsfilme — verwandeln die Stadtin einen Ort
der Kunst und Kommunikation. Der Soundtrack entspricht sehr
gut der visuellen Schicht, er steigert die Dramaturgie und spielt

mit den Konventionen.

Technische Realisation: sehr gut

Gelungene Mischung aus traditionellen filmischen Techniken,
Fotografie und der digitalen Nachbearbeitung. Interessant ist
die Verwendung der 2D Bilder und ihre Umgestaltung in foto-
realistische 3D-Gestaltung. Aus dem Making-Of-Film, der auf
dem angegeben URL zu betrachten ist, geht hervor, dass der
Trailer durch innovative Verwendung der einfachen Techniken

entstanden ist.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Der Trailer ist als modellhaftes Beispiel zu betrachten, wie man
einen Filmtrailer machen sollte. Er hat eine gattungsrelevante
straffe Form, dennoch fehlt es nicht an frischen kreativen Ideen.
Als Ergebnis eines kommunikativen, kooperativen Lernprozes-
ses betrachtet, beweist der Trailer auch seine zutreffende Rele-
vanz. Die beiden Autoren haben im Rahmen des Seminars und
aufgrund von eingehender Recherche eine zutreffende Multi-
media-Arbeit konzipiert, entworfen, geplant, produziert, distri-

butiert und evaluiert.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

ZUM TRAILER:

Ziel war es, einen spannenden Kino-Trailer zu erstellen, der der
breiten Vielfalt des Festivals gerecht wird, der mit den magi-
schen Maglichkeiten des Kinos spielt und Lust macht, sich in
die Welt des Kurzfilms entfiihren zu lassen. Im visuellen Mittel-
punkt steht das Interfilm Logo und dessen abstrahiertes Projek-
torlicht.

Der Zuschauer wird nach Berlin, dem Spielort des Festivals,
gefiihrt. Fiinf Szenen, die das "andere" Berlin zeigen und somit
stellvertretend fiir viele Orte dieser Welt stehen, werden vom
Projektorlicht kurz beleuchtet. Das Geschehen kommt fiir einen

Moment nahezu zum Stillstand, den eingereichten Kurzfilm-
synopsen entnommene Sétze beschriften die Szenen mit haus-
grofler Typographie wie Storyboardeintrdge und enttarnen
jeden erdenklichen Ort als potentielle Quelle fiir Geschichten -
wenn man sich denn nur Zeit nimmt und genau hinschaut.

Hohepunkt des Trailers ist die Prasentation des Interfilm Logos
inmitten der Stadt, das sich als Quelle des Lichts herausstellt.
Das Festival inmitten der Stadt und somit mitten in den
Geschichten und im Geschehen, als ein Knotenpunkt und Treff-
punkt in einem riesigem Netzwerk der Filmemacher.

Bei der Erstellung der Animation kamen alte, traditionelle Tech-
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niken des Filmemachens wie Zeitrafferaufnahmen zum Einsatz,
stark erweitert durch digitale Nachbearbeitung, die die Uberwin-
dung alter Grenzen von filmischer Zeit und filmischem Raum

ermdglichte.

In enger Anlehnung an die Asthetik der Bilder und der Gesamt-
dramaturgie des Trailers entstand der Soundtrack. Die musikali-
sche Untermalung spielt mit atmosphérischem Sound, abstrak-
ten Kldngen, Popmusikzitaten und Anlehnung an Motion Picture

Scores.

Betreut wurde die Arbeit durch Prof. Lex Drewinski (Graphic) und
Prof. Klaus Dufke (Motion Graphic).

ZUR THEORIEARBEIT:

Die umfangreiche Theoriearbeit dokumentiert die Entstehung
des Interfilm Trailers 2002 und befasst sich grundlegend mit der
Gestaltung, Funktion und Wirkung von Trailern als Werbemittel.
Aus dem Inhalt:

01_Inhalt

02_Einleitung

03_Kurzexpos

04_Vorgaben

05_Konzeption

06_Vorproduktion

07_Produktionsablauf

08_Die Morphologie des Trailers

Aufbau und Funktion von Trailern / Struktur / Exposition: Durch-

fiihrung / Endtitel / Der Plot / Trailermontage / Typographie: Ein-
beziehung von Erinnerungen / Visuelle Uberfrachtung: Verdich-
tung und Fragmentierung / Visuelle Spannung Wiederholung:
Kitsch

09_Trailer:

Information und Attraktion: "Leinwandinserate" und "Be-wegte
Plakate" / 24 mal Realitét pro: Sekunde /"Key Art" vs. "Potpour-
ri Approach” / "Narrative Image": Imagetrailer, MTV und "Flying
Logos" / Die THX-Trailer oder: "how to land a flying logo" / Bilder
und auditive Wahrnehmung: "Mythos Kamera und Mythos Com-
puter”

10_Resumee

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Bitte nutzen Sie die URL www.design.fh-potsdam.de/fb4/
projects/dufke/diplome/2002/interfilm/#downloads”, um das
"Making-Of" in verschiedenen Formaten/ Komprimierungsraten

herunterzuladen.

Zentrales Element des Trailers ist ein Verfahren das "Camera-
Mapping" oder "Front Projection Mapping” heift, eine Technik,
bei der aus 2D-Bildern ohne Information iiber die dargestellte
Geometrie der Objekte oder iiber die Kameraposition bei der
Aufnahme eine fotorealistische 3D-Darstellung erzeugt wird, die
realistische - aber begrenzte - Kamerafahrten und Schwenks in
3D erlaubt. Dazu werden die im Bild sichtbaren Objekte in 3D
annédhernd nachgebaut und mit Texturen aus dem 2D-Bild aus-
gestattet. Dies ermdglichte 3D-Kamerafahrten in den (fotogra-

fierten) Zeitrafferaufnahmen.

Das Resultat ist eine Konfrontation zweier Zeitebenen: die virtu-
elle Kamera bewegt sich frei im fotografierten Raum unabhén-
gig von der fotografierten Zeit. Dieser surreale Bildeindruck
ermdglichte uns die neue, spannende Interpretation des The-
mas Kurzfilm.

Hardware / Software

Eckdaten Trailer "Interfilm 2002"

Zielformat: 35 mm

CG-Quellformat: 1920 x 1038 px, 24 Bit, 24 fps
Ton: ACM Stereo, 16 Bit, 44.1Khz
Gesamtlédnge: 90s

Timingvorgaben: 8s Interfilm Logo

3x3s Sponsortafeln
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Bildproduktion:
2 Arbeitsplatze: 1GHz CPU/1GB, 80 GB HD
Matrox G450 DH

Networkrendering: 5 Rechner 800MHz

Kamera: Canon EOS 500 N
Tamron 28-200mm

Software: Windows 2000
3DS MAX 4.2

After Effects 5.5
Photoshop 5.0

ACDSee

Tonproduktion:
Arbeitsplatz: 1GHz CPU/1GB

Matrox G450 DH
SBLive

Mindprint DI-Port
Tannoy 600A

Hardware:

Roland PC 200 MKII
Mikro AT4050
Marshall JCM900
Sans Amp GT2
Fender Stratocaster

Software:
Windows 98
Cubase
Soundforge 5.0b
ReCycle

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Klaus Dufke

Nach Fertigstellung und Distribution hatte ich mehrfach die
Gelegenheit, den "Interfilm 2002-Trailer" im Werbeblock
6ffentlicher Kinovorstellungen zu erleben und die Publikums-
reaktionen beobachten zu kdnnen. Weder beim cineastischen
0ff-Kino-Publikum noch vor Multiplex-HardCore Publikum hat
der Trailer hierbei seine Wirkung verfehlt. (Die digitalen Down-
Samples mit stark reduziertem Bild- und Soundformat kénnen
die imposante Wirkung nur wenig wiedergeben). Einer der
Griinde fiir die atmosphérische Dichte mag sein, dass Bild und
Soundtrack in Personalunion entstanden und sich so optimal
erganzen. Die handwerklich-technische Prézision gehtim Team
der beiden Autoren Mahler und Purfiirst mit ihrer konzeptio-
nellen und bildsprachlichen Gestaltungskraft eine fulminante
Mischung ein. Ergebnis ist die bislang beeindruckendste
Diplomarbeitim Fach MotionGraphics im Studiengang Kommu-
nikationsdesign. Eine stetige Weiterentwicklung wird nach die-
ser Diplomarbeit im anschlieffenden Masterstudium fortge-

setzt.

Seminar / Kurzbeschreibung

Der 35mm Trailer "Interfilm 2002" entstand im Rahmen der
Diplomarbeit von Christian Mahler und Sebastian Purfiirst im

Studiengang Kommunikationsdesign.

Die CutUp-Seminarreihe (bisher 01-06) beschaftigt sich mit
Bewegtbildgestaltung und Montage in On- und Offline-Medien
(Web, DVD, CD, TV, Kino, hybride Formate etc), MotionGraphics
Design, Storytelling linear/non-linear sowie Info-, Instructional-
und Interface-Design im bewegten Bild. Das Seminar vermittelt
methodische und instrumentelle Kompetenzin der Handhabung
aktueller Medientechnologie. Die Erarbeitung reicht vom Kon-
zept bis zur Realisation und o6ffentlichen Prdsentation. Es soll
die in der beruflichen Praxis geforderte Fahigkeit zur Arbeit in
heterogenen Gruppen vermitteln und kommunikative/koopera-
tive Prozesse mit Anwendern und Nutzern multimedialer Syste-

me sowie mit Experten anderer Disziplinen fordern.

Im Rahmen eines Semesterprojektes wird ein Multimedia-For-
mat konzipiert und prototypisch umgesetzt. Im Vordergrund
steht das exemplarische, problemldsende und konzeptionelle
Lernen anhand aller Phasen einer Multimedia-Produktion (Kon-
zeption, Entwurf, Planung, Produktion, Distribution und Evalua-
tion). Im Grundstudium liegt hierbei der Schwerpunkt auf der
Studio- und Laborpraxis. Im Hauptstudium werden neben expe-
rimentellen Projektstudien unter Beriicksichtigung bildsprachli-
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cher und dramaturgischer Mittel im Rahmen von Kooperations-
projekten fiir Partner aus Wirtschaft, Forschung und Kultur,
Unterhaltungs- und Informationsindustrie Konzepte und Gestal-
tungsentwiirfe entwickelt und realisiert. (siehe auch Facherbe-

schreibungen unter http://www.design.fh-potsdam.de/~dufke)
Forschungsbereich

MotionGraphics Design
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iss cube

Echtzeit Surround-Sound-Steuerung mit menschgerechtem
Multi-Eingabe-Interface

Installation

Grofbritannien, 2003

Autor: Markus M. Quarta

Ravensbourne College,
Interactive Digital Media
2. Semester

Prof. Karel Dudesek

KURZBESCHREIBUNG

Der "ISS CUBE" ist eine Installation, bei der die Benutzer auf
einfachste, intuitive Weise Soundloops in einer Quadro-Sound

Umgebung in Echtzeit mixen kénnen.

Die Installation besteht aus einer 90 Kubikzentimeter grofien
Holzbox mit einer Glasoberfldche undist von vier Lautsprechern
umgeben. Als Interface dienen fiinf einfache Steine, wie wir sie
2.B. von Back-Gammon Spielen kennen. Die quadratische Tisch-
oberfliche, auf dem die Steine bewegt werden, reprasentiert
hierbei den Raum in dem die Lautsprecher stehen (siehe dazu
die Abbildungen). Jeder der Steine symbolisiert einen so
genannten "sound-carrier”, der jeden der 60 Soundloops in der

Applikation "tragen” kann. Da alles in Echtzeit geschieht, bekom-

.

INTERRCTIVE SURROUAD SOUAD

men die Benutzer ein direktes Feedback, was die Bedienung
dufRerst einfach macht und somit auch fiir Kinder und éltere Men-
schen ohne jegliche technische Vorkenntnisse geeignet ist.
Durch das "multiple Tracking" kdnnen auch mehrere Benutzer
gleichzeitig mit der Applikation interagieren.

Ich habe Videomaterial des ,Cybersonica Festivals® beigefiigt,
um die Box im Einsatz zu demonstrieren. (Entschuldigen Sie
bitte die Qualitat, die ich aufgrund der Gréfie stark reduzieren
musste.) Der Film kann als kompletter Realmedia File (2min.)
oderin vier Teilen runtergeladen werden. Zusétzlich habe ich die
Files, auch als Quicktime Media, unter www.emqu.de/iss/Media

ins Netz gestellt.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Interessantes Interface Design Projekt.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Das Interface hat ein sehr gutes Design. Das formale Konzept
sieht derzeit aber nur eine Vorauswahl von fertig konfektionier-
ten Sounds vor, die man wahlweise auswéhlen und im Raum
bewegen kann. Daraus ergibt sich zwangslaufig nur eine Raum-

soundspielerei mit vorgegebener Asthetik.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Kldnge im Raum iiber ein derartiges Interface zu kontrollieren,
ist eine sehr gute Idee. Zuséatzlich geféllt aufierordentlich, dass
viele Spieler gleichzeitig agieren kénnen, man also wirklich
zusammen - wenn's gut lduft - Musik machen kann.

Die spielerische gesamt-Anmutung gefallt mir auch hervorra-

gend.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Ein solches Konzept ist immer so gut wie sein Inhalt. Hat man
als Nutzer das Funktionsprinzip erkannt, muss die Installation
einen trotzdem noch faszinieren kénnen. Die Faszination von
Klangarbeiten liegt - logischerweise - im Klang. Und die klang-
lich-asthetische Ebene dieser Arbeit scheint mir nicht wirklich

zu Ende gedacht.
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Technische Realisation: sehr gut
Soweit beurteilbar, funktioniert das Interface problemlos in

Installationszusammenhéngen.

Aktualitat / Relevanz: gut
Es ware sehr gut, wenn dem User damit ein Tool auf der Basis
einer Verbindung mit integriertem oder externem Sampler gege-

ben wiirde. Dann sind eigene Raumsoundkreationen méglich.

Gesamtbewertung: gut

Wir horen die iiblichen Poploops und nicht sehr viel anderes.
Die Frage an den Kiinstler: Wie kann man das Material so aus-
wéhlen und mischen, dass sich wirklich reichhaltige Klangkom-
binationen ergeben, die sich von dem, was man iiblicherweise
hort (Computergames, schlechte Clubs, lieblos aufgemachte
Websounds) unterscheiden? Auch mit einfachen Mitteln kann
man da etwas Reichhaltiges machen. Aber dazu gehdrt eine
wirklich sorgfiltige Materialauswahl. Das, was ich hier hore,

tiberzeugt mich nicht wirklich.

Dann die weitere Frage: Es geht hier um eine "Rundum-Erfah-
rung" (4-Kanal) - was fiir eine Klangarbeit eine wirklich schone
Idee ist. Auch hier ist die Uberlegung gefragt, welche Klangmo-
dule und Versatzstiicke man auswahlt, die dann zum klangli-
chen Rundum-Prinzip wirklich passen und das Erlebnis dann
vielleicht noch intensivieren kdnnen. - Was ich hére, sind Mate-
rialien mit rhythmischer Dominanz. Die mdgen zwar den
Horer/Akteur "mitnehmen”, sind aber fiir die Rundum-Erfah-

rung nicht so spannend.

Schliefilich vermisse ich - wie bei sehr vielen Installationsarbei-
ten generell - auch die Auseinandersetzung mit der Frage der
"Dramaturgie”. Fiir interaktive Arbeiten sicher eine Herausfor-
derung, denn man kann natiirlich lineare nicht anwenden. Trotz
allem ein Erfordernis, will man vermeiden, dass interaktive

Arbeiten "beildufig” bleiben, wie dies allzu oft der Fall ist.

Technische Realisation: sehr gut
Wie funktionstiichtig bzw. anféllig die Technik ist, ist aus der
Distanz schwer zu beurteilen. Aber sie scheint mir schliissig und

vor allem nicht tiberfrachtet.

Ich hoffe bzw. ich vertraue darauf, dass die Klangqualitat der

Installation besser ist als diejenige der RealMedia-Files.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Sehr relevant aufgrund des spielerischen Charakters und der
Interface-Thematik. Letztendlich nichts anderes als eine neuar-
tig gestaltete Multi-User-Abmisch-Umgebung.

Gesamtbewertung: sehr gut
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INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Der ISS CUBE ist ein erster Versuch, ein einfaches Interface zu
schaffen, das multiple Inputs zur gleichen Zeit erlaubt. Die Appli-
kation (Interactive Surround Sound), die mit dem Interface
gesteuert wird, entstand in abgewandelter Form Anfang dieses

Jahres.

Bei der Applikation fiir den ISS CUBE kdnnen die Benutzer
Sound-Loops aus vier verschiedenen Kategorien - Synths, Natur,
Umgebung und Stimmen - zusammenmischen und im Sound-
raum positionieren. Die ganze Steuerung der Applikation
geschieht dabei tber fiinf Steine, wie wir sie von Back Gammon
Spielen kennen. Jeder dieser Steine reprasentiert dabei einen
"Sound-Trager", der jeden der 60 Sounds aus den verschiedenen
Kategorien "tragen” kann. Durch Verschieben des einzelnen
Steins in bestimmte Regionen auf dem Display kann man den
Sound austauschen, seine Lautstdarke verdndern und seinen

Sound stumm schalten.

Die quadratische Flache des Hauptdisplays spiegelt dabei das
Quadrat im Raum wieder, das durch das Positionieren der vier

Lautsprecher entsteht.

Durch die Bewegung jedes einzelnen Steins auf diesem quadra-
tischen Display positioniert man somit den Sound im Raum (bitte

sehen Sie dazu die Abb.: Applikations-Beschreibung ).

Bei dem ISS CUBE kann man durch das multiple Tracking gleich-
zeitig bis zu fiinf Sounds (bedingt durch das "Colortracking”, -
mehr Inputs sind in Planung-) positionieren und mischen und
das auf sehr einfache und intuitive Weise.

Dadurch, dass jeder der fiinf Steine individuell funktioniert, kon-
nen auch mehrere Personen gleichzeitig mit der Applikation

interagieren.

Normalerweise gibt es zwei Arten von Surround-Sound Mixern:
Zum einen Software-basiert, wo man meist eine grafische Ober-
flache hat, die ein Quadrat darstellt, in dem man den Sound posi-
tionieren kann, allerdings nur einen Sound zur gleichen Zeit, da
man als Eingabegerat eine Maus benutzt, also nur einen Input
hat; zum anderen kann man Surround-Sound mit Hardware-
Mixern mischen, die iiblicherweise Fader zum Mischen haben,
die nicht wirklich reprasentativ fiir Surround-Sound sind, da sie

nur linear in einer Achse funktionieren.

Der ISS CUBE war auf drei Ausstellungen: Rave On Air (Broad-
cast Event im Ravenshourne College, London), Web3dArt (ICA,
London) und dem Cybersonica Festival (Deluxe Gallery, London).

Das Feedback war erstaunlich. Jeder der Besucher verstand
recht schnell das Prinzip und fing an mit dem ISS CUBE zu spie-
len - sehr oft auch viele Personen zusammen. Durch das multi-
ple Eingabeinterface entstand somit auch eine kollaborative
Aktion, wodurch die Installation zum gemeinsamen Spielen
anregte.

Ich sehe ein starkes Potential fiir verschiedene Anwendungen
eines solchen multiplen Interfaces wie z.B. Spiele, Lernapplika-
tionen fiir verschiedene Altersgruppen und Musikprogramme
oder andere Applikationen, bei denen multiple Inputs den Ein-
satzbereich verbessern. Ein solches Interface erdffnet neue

Méglichkeiten, mit Applikationen zu arbeiten und zu spielen.

Normalerweise verbinden Multiuser-Applikationen die Benut-
zerimmer nur durch den Computer, d.h. jeder der Benutzer sitzt
vor einem Computer mit einer Maus und agiert iiber dieses
Interface mit den anderen Teilnehmern, dabei geht der person-
liche Kontakt verloren. Wenn die Benutzer aber zusammen an
einem Computer sitzen und zur gleichen Zeit interagieren und
direkt kommunizieren kdnnen, eréffnet dies neue Maglichkei-
ten der Kollaboration. Es ist mehr, als wiirde man an einem
Tisch zusammensitzen und Karten oder Brettspiele spielen, was
eine ganz andere Atmosphére entstehen lasst, als nur die Ver-
bindung iiber den Computer. Man kdnnte traditionelle Spiele,
wie etwa das Puzzle, erweitern durch das Zusammenspiel mit

dem Computer.

Meine zukiinftigen Nachforschungen im Interfacebereich wer-
den sich mit anderen Tracking-Methoden beschaftigen, um
einen handlicheres Interface zu schaffen. (Siehe dazu auch die
Abb.: Visualisierungen). Ich denke dabei an elektro-magneti-
sche und statische Methoden, suche dort aber noch nach kom-
petenter Hilfe. Ein solches Interface kdnnte einem Touchscreen

gleichen, allerdings mit mehreren Inputs.

Im Applikationsbereich werde ich andere Applikationen ent-
wickeln, die fiir ein solches Interface geeignet sind und an ver-
schiedenen Altersgruppen testen.

Die Applikation zum Mischen des "Surround Sound" wird in
Zukunft die Mdglichkeit haben, live Audio-Inputs zu mischen
und zu filtern. Somit lassen sich die Einsatzmdglichkeiten der

Applikation zusammen mit dem Interface erweitern.

Ich habe Videomaterial des "Cybersonica Festivals" beigefiigt,
um die Box im Einsatz zu demonstrieren. (Entschuldigen Sie
bitte die Qualitét, die ich aufgrund der Grofie stark reduzieren
musste.)
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Der Film kann als kompletter Realmedia File zwei Min. oder in
vier Teilen runtergeladen werden. Zusétzlich habe ich die Files,
auch als Quicktime Media, unter www.emqu.de/iss/ Media ins
Netz gestellt.

Presse:

Am Montag, den 30. Juni, ist ein Bericht iiber den ISS CUBE auf
BBC Worldservice Webstream ab 3pm / 14:00 Uhr zu sehen
gewesen:

http://news.bbc.co.uk/1/hi/technology/1478157.stm

und am Dienstag, den 31. Juni, mehrfach den Tag {iber auf BBC
World Service Radio:
http://www.bbc.co.uk/cgi-bin/worldservice/psims/ Schedu-

leSDT.cgi gesendet worden.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Die Installationsversion besteht aus einer 90 cm? groken Box,
in der eine Kamera zum Erkennen der Objekte, ein Projektor fiir
das visuelle Feedback und ein Computer montiert sind. Die
Tischoberfldche der Box besteht aus sandbestrahltem Glas, um
eine Projektions- und Tracking-Oberflache zu bieten. Auf der
Glasoberflache liegen fiinf Steine, wie wir sie von Back Gam-
mon Spielen kennen. Um die Projektionsflache zu vergroRern,
ist zusatzlich ein Spiegel fiir den Projektor und ein Spiegel fiir

die Kamera montiert worden.

Eine ASIO Soundkarte ist im Macintosh installiert, um die vier
Lautsprecher anzusprechen.

Die Applikation lauft als Director Projektor.

Zur Zeit verwende ich zum Erkennen der einzelnen Steine
"Colortracking". Jeder der einzelnen Steine hat eine unter-
schiedliche Farbe auf der Unterseite. Die Kamera analysiert
anhand des "TrackThemColors" Xtras die Projektionsflache.
Dabei erkennt sie die fiinf verschiedenen Farben der Steine
und gibt die x,y-Koordinaten aus. Die Applikation berechnet
anhand der Daten die Position des einzelnen Sounds und gibt
die Lautstérkepegel an die vier Lautsprecher {iber das ASIO
Xtra aus. Zur gleichen Zeit werden die Positionen der Sprites,
die die einzelnen Steine grafisch darstellen, aktualisiert und

mit der grafischen Oberfléche auf das Glas projiziert.

Hardware / Software

Hardware:

Powermac G4

Video Projektor mit "Trapez"-Funktion
Webcam

ASIO kompatible Soundkarte

4 Lautsprecher

Box 90 x 90 x 90 cm

2 Spiegel

Sandgestrahltes Glas

5 Backgammon Steine

2 Ventilatoren zur Kithlung

Software:
Mac 0S9

Macromedia Director 9 mit ASIO Xtra und

TrackThemColors Xtra
ASIO driver
Emagic Logic Audio 4.8
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Karel Dudesek

Das Ziel dieses Projektes ist es,

A. dem Zuhorer eine neue akustische Interaktions-Erfahrung
anzubieten. Eine tischartige Box mit der Zuhdrer gleichzeitig,
durch Bewegen von Objekten auf einer Glasplatte mit den
Musiksequenzen, aber auch mit anderen Zuhérern im Raum,
interagieren kénnen. B. Musikern eine neue Kompositionsplatt-
form fiir einen interaktiven dreidimensionalen Raum zu bieten.
Der Musiker gibt die Musiksequenzen vor, lasst dem Zuhorer
aber die Richtung und das Tempo offen. Fiir den Musiker bietet
sich so eine neue Mdglichkeit, das Stiick in mehrere Richtungen

non-linear zu komponieren.

Anders als bei vielen Applikationen im Sinne eines "Music Crea-
tors", kann der Zuhdorer bei ISS Soundloops neu zusammenstel-
len, positionieren und mixen. Die Applikation ist fiir Surround-
Sound gemacht, so dass sich der Zuhorer, um sich im virtuellen
Soundraum orientieren zu kdnnen und in den vollen Genuss der
Applikation zu kommen, zwischen mindestens vier Lautsprechen

(Quadrosound) befinden muss.

Die Interaktionsmdglichkeit bietet mehreren Zuhdrern gleichzei-
tig die Moglichkeit zu bestimmen, wohin die musikalische Reise
geht. Jeder der einzelnen Tracks hat eine Position (x,y) und eine
Reichweite, so dass sich die Sounds, auch mehrfach, iiberlappen
kénnen, wodurch ein interessanter Mix entsteht. Durch das
Bewegen von Objekten auf der Glasflache verédndert der Benut-
zer die Position von Tonquellen im Raum, dadurch kann er die
einzelnen Elemente des Stiickes auch aus verschiedenen Rich-

tungen wahrnehmen.

Die Applikation ist eine reine Audioanwendung, so dass die visu-
elle Darstellung minimiert wurde auf die Nachvollziehbarkeit
der Navigation, um das Horerlebnis nicht zu beeinflussen. ISS ist
sehr "user-friendly". Markus Quartas Arbeit zeigt wie wichtig es
ist, die Benutzbarkeit einer Applikation in den Vordergrund zu
stellen und die Technik unsichtbar im Hintergrund zu positionie-
ren. ISS animiert intuitiv die Kommunikation und Interaktion
zwischen den Benutzern und fiihrt so zu einem gemeinsamen

Erlebnis.

Seminar / Kurzbeschreibung

MA Interactive Digital Media at Ravenshourne College, London,
is a relatively new course, since 1 year led by Professor Karel
Dudesek of Vienna, who brings experience on a wide range of
activities from media arts to interactive television to virtual rea-
lity. The intention is to offer a much broader horizon for stu-
dents than that of typical "multimedia courses" The students &
staff of MA IDM are involved with creating projects in inter-
activity, visual and audio mediums, online and networked
systems and generally exploring new approaches to technolo-
gy. This has been realized through the ongoing development of
an MA Experimental Resource -<XR>- a studio with a philoso-
phy to develop "space based media", both actual and virtual.
What we are developing is a resource for spatial sound instal-
lation, a virtual set area, use of tracking and interactive sensing
equipment, all linked to computers and software such as Max,
MSP, Nato. We are inviting students to use sensors and electro-
nics to make real-time interaction, and to think about presen-
ting their work in a different way. In the first year it has been
the introduction of Max software into the curriculum that has
kick-started this progression to a new kind of work, and the

creation of some exciting projects.
Forschungsbereich

In the current second year, students have realised projects with
spatial interaction and sound, using techniques such as video
tracking and surround sound positioning. The current interest
both from staff and students are works that reflect upon the
experience of time based, or real-time art works, and that uses
processes available in the software such as Max/MSP/Jitter to
make prototypes and presentations of these ideas. Time is cer-
tainly a key part of media art installations. Viewers are familiar
with works that are immersive, whether by use of VR equip-
ment or large scale projection, and are seemingly looking for
works that allow themselves to be immersed in the technology.
What is inter-ested in using software that can work in real-time
and interactively, is that the "time" element of the work can be
played with and thus we have ideas such as the memory recor-
der. Previous projects and works in progress are showcased on

the website at: http://www.ma.rave.ac.uk/xr/
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Generative Psychoacoustic Environments
CD-ROM
Deutschland, 2002

Autor: Sven Bauer

Fachhochschule Mainz,
Design

12. Semester

Prof. Tjark Ihmels

KURZBESCHREIBUNG

LIQUID ist ein einfach bedienbarer Klangerzeuger, der die Gene-
rierung komplexer, sich immer wieder neu definierender Klang-
texturen iibernimmt und Ambient Music damit zu einem dynami-
schen, endlos flieRenden Gestaltungselement im kiinstlichen

Raum macht.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Der Autor hat die bestehende Praxis von offentlicher musikali-
scher Beschallung als mangelhaft erkannt und dazu eine prakti-
kable Alternative entwickelt. Diese weist in ihrer Konzeption
einen sehr guten Weg auf und muss entsprechend mit Inhalten
gefiillt werden.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Eigentlich sehr gut vom Konzept her. Allerdings nur gut, da die
Auswahl der Ambience-Strukturen durch den Autor vorgegeben
ist und nur bedingt modifiziert werden kann. Sehr gut ist der
Ansatz der Bedienoberflache.

Technische Realisation: sehr gut
Als Standardapplikation in Director auf allen Systemen sofort
laufféhig und fast selbsterklérend.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Eigentlich ein Wunder, dass sich bisher niemand mit diesem sehr
wichtigen Thema auf eine solche Weise auseinandergesetzt hat.
Der Autor liefert einen sehr guten Ansatz, kreativ mit dem Pro-
blem umzugehen. Wenn er das Programm weiterentwickelt und
auch etwas offener fiir Klanginhalte gestaltet, ist es "patent-
fahig".

Gesamtbewertung: sehr gut

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
Gut durchdachtes Konzept eines Tools/Instruments fiir Gestal-
tung generativer psychacustischer Environments.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Ungeheuere Anmutungsqualitdt von Anfang an, von der CD-
Package bis zum Interface, das superschon einfach und intuitiv

ist. Extrem gutes Beispiel fiir intuitiv.

Technische Realisation: sehr gut
Mdoglicherweise nur ein Interface zu Beatnik, einer Sound Lib-
rary, die Tongeneratoren bereitstellt. Er macht ein wirkliches,

neues virtuelles Instrument.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Generative Instrumente sind duferst relevant. Das Ganze mit
einem Touchless-Interface auf Platzwénde, fiir "ambient interac-

tive places”.

Gesamtbewertung: sehr gut
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INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Ambient Music nach dem Baukastenprinzip

LIQUID ist eine Software, die speziell zur Gestaltung selbstge-
nerativer musikalischer Texturen entwickelt wurde. Eine modu-
lar aufgebaute Programmoberfliche erlaubt individuelles
Sounddesign mit nahezu grenzenlosen Variationsmdglichkei-

ten.

Die von LIQUID erzeugte Musik basiert nicht auf der Wiederga-
be vorkomponierter Phrasen oder Sequenzen, sondern ist das
Resultat aktiver Prozesse, die iiber eine Reihe variabler Para-
meter gesteuert werden. Der Benutzer legt lediglich fest, in
welchem Rahmen sich die Klanggenerierung bewegt, den Rest
erledigt die Software. LIQUID erzeugt endlose Melodien, pul-
sierende Flachen oder statisch anmutende Tonfolgen, ganz
nach den Wiinschen des Anwenders. Praktische Funktionen
helfen dabei, die einzelnen Bestandteile der musikalischen
Landschaft zu formen. Spezielle Algorithmen sorgen dafiir,
dass melodische Elemente nicht das unkontrollierbare Ergeb-
nis von Chaos oder Zufall sind sondern sich intelligent in einen
harmonischen Rahmen einpassen, ohne dabei an Dynamik und

Originalitét zu verlieren.

Eine ibersichtliche step-by-step Struktur fiihrt den Benutzer
sicher durch das Programm und hélt so die Anzahl gleich-
zeitig zuganglicher relevanter Parameter zu jeder Zeit in

einem {iberschaubaren Rahmen. Dafiir sorgt auch die klare

Gliederung in einzelne Themenpakete, den "Environments".

Um den Unterhaltungswert der Software noch zu steigern, bie-
tet LIQUID neben der Erzeugung von Klangtexturen auch die
Mdoglichkeit, diese durch den integrierten Echtzeit-Videosyn-
thesizer in ein faszinierendes Lichtspiel umsetzen zu lassen.
Auf diese Weise werden die eigenen musikalischen Kreationen

auch zum visuellen Erlebnis.

Anmerkung:
Bei der eingereichten Arbeit handelt es sich um eine Software,
die sich noch im Entwicklungsstadium befindet.

LIQUID ist zwar bereits voll funktions- und somit einsatzfahig,
die bis zum jetzigen Zeitpunkt implementierten Module sind
jedoch nur als eine Art Grundausstattung zu betrachten, die der
Veranschaulichung der konzeptionellen Idee dient. Der modu-
lare Aufbau des Programms erlaubt eine nahezu grenzenlose
Erweiterbarkeit. Zusatzliche Environments, neue Emittertypen
und die Integration einer komplexen Datenbankstruktur zum
Archivieren eigener Kreationen, sind nur einige der vielen

mdglichen Bestandteile zukiinftiger LIQUID-Versionen.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Software fiir Macintosh (Mac 0S 9.x)

Hardware / Software

Empfohlen:
Apple Macintosh ab G4 450 MHz
128 MB RAM, Mac 0S 9.x

Externe Lautsprecher




liquid

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Tjark Ihmels

Sven Bauer widmete sich mit LIQUID der akustischen Gestaltung
von Raumen. Er entwickelte dafiir ein Programm, das es erlaubt,
experimentelle Klanglandschaften zu generieren. Die erzeugten
Tone werden dariiber hinaus mittels eines Echtzeit-Videosynthe-

sizers visualisiert.

In ausfiihrlicher theoretischer Vorarbeit hat sich der Diplomand
mit Ambient-Music auseinandergesetzt. Als Resiimee seiner
Untersuchungen arbeitete er Psychoakustik als sein wesentli-
ches Stilmittel heraus. Die im Rechner erzeugte Musik folgt
dabei nicht zwangsldufig bekannten kompositorischen Schema-
ta, sondern kann sich ganz auf die psychoakustische Gestaltung
reduzieren. Das Fliefen der Klénge und Tone kann dabei so
reglementiert werden, dass ein emotional wirkungsvolles Klang-
bild entsteht.

Sven Bauer realisierte mit LIQUID ein komplexes, differenziertes
Klangprogramm. Dem Titel (Fliissig) entsprechend, flieRen
dynamische, musikalische Einzelprozesse - die vom Benutzer
jederzeit gesteuert werden konnen - in einen grofen tonalen
Fluss. Sven Bauer ist es gelungen, systematische Rubriken zu
erarbeiten, die die jeweilige Interaktion iiberschaubar werden
lassen. Nach Auswahl einer klangatmospharischen Zuordnung

(Polaris, Jungle, Industrial, etc.) wird es maglich, fiinf zunachst

leere Modulschéchte mit einer gegebenen Auswahl von "Emit-

ter-Typen" zu bestiicken.

"Emitter" sind unterschiedliche Tongeneratoren, wie beispiels-
weise ein mehrstimmiger Flachengenerator, ein Grundtonge-
nerator sowie ein Zufallsgenerator fiir wahrscheinlichkeitsge-
steuerte Tonfolgen. Die einzelnen Generatoren wiederum steu-
ern den Sound (Klangfarbe), Scaling (Skalierung), Tuning
(Stimmung), Dynamics (Dynamische Varianz), Volume (Laut-
starke), Cycles (Zyklen), Offset (Zusatz), Cluster Cycles (Grup-
pierungszyklen), Cluster Offset (Gruppierungszusatz), Resizing
(Neudefinierung der GroRe) und Average Clustersize (Durch-
schnittliche Gruppierungsgroe). Jeder dieser Parameter ldsst
sich in differenzierter Weise einstellen und verandern. Die
daraus resultierende musikalische Variante ist ohne zeitliche

Verzégerung sofort nachvollziehbar.

Die theoretische Durchdringung des Komplexes "Musik und
Interaktivitdt" flihrten Sven Bauer zu einer iiberzeugenden
Konzeption. Eine solide Programmierung, durchdachte und

einfache Benutzerfiihrung, eine iiberzeugende Gestaltung.
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maquina poetica

Die Entwicklung eines Poesieautomaten fiir das Internet
Internet

http://www.maquina-poetica.net

Deutschland, 2002

Autor: Stephan Karsch

Fachhochschule Schwabisch Hall,
Mediengestaltung

7. Semester

Prof. Dr. Martin Koeppl

KURZBESCHREIBUNG

Das Projekt maquina poetica (www.maquina-poetica.net) ist die
Umsetzung eines digitalen Poesieautomaten fiir das Internet. Es
handelt sich hier um ein mit Macromedia Flash erstelltes Werk-
zeug zur Generierung von Zufallslyrik und zur (stellenweisen)
spateren Nachbearbeitung der Texte von Seiten der Internetbe-
nutzer. Die Gestaltung der Oberfliche sowie der Navigation ist

einfach gehalten, ohne die sonst iiblichen Flash-Effekte. Der Akt

des Lesens soll im Mittelpunkt der Anwendung stehen. Die Hin-
tergrundfotos sowie die Grafiken werden durch Zufallsoperatio-
nen ausgewdahlt bzw. kreiert. Alle Gedichte sind als E-Cards ver-
sendbar. Die urspriinglich deutsche Version wurde zwischenzeit-
lich um eine spanische und eingeschrankt englische Version
erweitert.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das Konzept ist sehr gut und iiberschaubar und bietet dennoch
einige Uberraschungen. Sicher schafft diese Arbeit nichts
grundsatzlich neues als Poesie. Was sie leistet, ist die Einbezie-
hung des Betrachters auf eine sehr angemessene Art und Weise.
Mit einem knappen "sehr gut" soll dieser Arbeit eine Chance
gegeben werden, im Kontext aller herausragenden Arbeit vergli-
chen zu werden. Ich mochte einen solchen Ansatz ebenso wie die
konsequente Realisation gerne unterstiitzen.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die visuelle Sprache ist der Thematik angemessen. Sie bleibt
hinter dem zurlick, was sich im Hinblick auf Interaktion und Ver-
netzung darstellen lieRe, lddt durch die mdglicherweise bewusst
niederkomplexe Visualisierung aber zum Experimentieren ein

und stellt den Inhalt und die Interaktionsformin den Mittelpunkt.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Maquina Poetica geht der Frage nach Wahrnehmung von Text
bzw. Sprache und Sinnkonstruktion nach. Dabei wird, wie
bspw. in der Ecriture Automatique, die Sinn-Ebene beim
Erzeugen von Text ausgeschaltet. Fiir diese Aufgabe der

Zufallsgenerierung ist der Computer pradestiniert.

Das Projekt bietet verschiedene Ebenen des Lesens an, wobei
die Darstellungsform das Verstehen jeweils anders beein-
flusst. Der Rezipient kann diese verschiedenen Darstellungsar-
ten experimentell erfahren und mit seiner Alltagserfahrung
und Interpretations-Kompetenz abgleichen. Aus diesem Span-

nungsverhaltnis des Lesers bezieht die Arbeit ihre Qualitat.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Gestaltung der Site spricht eine dem Inhalt und der beab-
sichtigten Rezeptionserfahrung adaquate Sprache; die leichte
und spielerische Anmutung der Site stiitzt den Inhalt. Proble-
matisch erscheinen dabei einige der Interfaces, die wenig
funktional bzw. nicht ad hoc verstandlich sind, ohne dass dies
aber als gestalterisch beabsichtigt erkenntlich ware (bspw. im

Bereich 'kreativ'). Damit lenken die Interfaces etwas zu sehr
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Technische Realisation: gut

Alle Funktionalitdten sind angemessen und lauffdhig, was
nicht selbstversténdlich ist und hier bei einer solchen Anwen-
dung angenehm auffallt. Die Anforderungen sind allerdings
auch nicht auflerordentlich hoch, deshalb ein gute Leistung

und Bewertung.

Aktualitat / Relevanz: gut

Dadurch, dass ein solches Thema potenziell immer relevant ist,
sollte es in der Bewertung in diesem Punkt nicht schlechter als
‘gut’ abschneiden. Durch die Verknappung der visuellen und
strukturellen Mitteln wird der Blick und demzufolge auch die
Handlung auf die Inhalte gelenkt, auch dies eine aktuelle Ten-

denz, die hier angemessen ein- und umgesetzt ist.

Gesamtbewertung: sehr gut

vom Kern der Arbeit - dem Lesen und Verstehen-wollen der

Poesie - ab.

Die Verwendung eines dominanten Hintergrundbildes lenkt
inshesondere im Bereich 'visuell' allzu sehr von der Darstel-

lungsform der generierten Gedichte ab.

Technische Realisation: sehr gut

Eine aussagekraftige Dokumentation der zugrunde liegenden
Technik liegt nicht vor. Die verwendeten Technologien (Flash
mit Datenbankanbindung) sind aber fiir die Arbeit passgenau
gewahlt. Sehr gut aufbereitet erscheint die zugrunde liegende
Datenbank mit den einzelnen Bedeutungseinheiten, die in der
Kombination auch grammatikalisch/syntaktisch korrekt darge-
stellt werden und so Briiche verhindern, die den Rezipienten in

seiner Sinnsuche stéren wiirden.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Arbeit thematisiert, wie es der betreuende Hochschullehrer
ausdriickt, den (...) wohl angeborenen Trieb des wahrnehmen-
den Wesens, aus wahrgenommenen Formen und Strukturen
sinnhafte und bedeutungsvolle Gestalten zu konstruieren {...)
und ist damit eine Fragestellung von grundsatzlicher, philoso-
phischer Bedeutung. Das Thema ist eine Art Dauerbrenner, das
auch von anderen Arbeiten im Feld der Kunst bzw. Gestaltung
reflektiert wird.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die Poesiemaschine ist als Spielautomat konzipiert und ladt ein
zum Experimentieren und Spielen mit Sprache und animierten
Texten. Die Interaktion und Kooperation zwischen Automat und
Benutzer und ihre Kommunikation mittels Lyrik stehtim Zentrum
der Anwendung. Der Automat bietet verschiedene Spielvarian-

ten an.

So nimmt der Leser in der Variante "Zufall" die klassische Rolle

ein, wenn er aleatorische Gedichte scheinbar "konsumiert”.

In der Variante "kreativ" wird der Leserin die Lage versetzt, Aus-
gangstexte der Maschine zu ergédnzen, zu bearbeiten oder zu
erweitern. Durch Wort- und Textvorschlége des Automaten kann
sich der Nutzer inspirieren lassen. Seine eigenen Eingaben wer-
den teilweise auf dem Server abgespeichert und kdnnen so von
den nachfolgenden Besuchern ebenso zur Inspiration verwendet
werden.

Die Variante "visuell" fiihrt farblich gestaltete zufallig ausge-

wahlte Begriffe in zufélliger Anordnung auf dem Bildschirm vor.
Hier findet sich ein Ubergang hin zur mehr raumlichen und bild-

lichen Wahrnehmung von Texten.

Der Zeitaspekt gewinnt bei der nachsten Variante, "Schwarm”,
eine neue Bedeutung. Der Leser wird hier mit animierten Wort-
gedichten konfrontiert. Die Bewegung der Begriffe provoziert
beim Leser immer neue Versuche der Sinnstiftung. Die kurze
Zeit vor der nachsten Bewegung setzt dabei die Rahmenbedin-
gungen fiir die Lektiire. Die Leser haben die Mdglichkeit, auch
selbstverfasste Gedichte/Texte durch Bewegung anders wahrzu-
nehmen. Beim Wachstumsgedicht findet eine Verschiebung des
semiotischen Systems vom textuellen zum visuellen Zeichen
statt, indem immer neue animierte Begriffe hinzukommen, die
die Wahrnehmung auf die Animation selbst lenken. Ein weite-
res animiertes Gedicht funktioniert nur, wenn die Leser aktiv
werden und mit der Maus die einzelnen Begriffe, die ausge-

wechselt werden sollen, beriihren. Das kollektive, animierte




maquina poetica

Gedicht présentiert die von den Besuchern eingegebenen Worte,
die auf dem Server abgespeichert und nun durch Zufallsauswahl
aufgerufen werden.

Ansatze der Rezeptionsasthetik innerhalb der literaturwissen-
schaftlichen Forschung dienten bei der Entwicklung der maqui-
na als Prinzipien, die radikal weitergedacht wurden: Die bekann-
te Tatsache, dass Texte erst beim Lesen Bedeutung erhalten, der
aktive Leser also Koautor ist, war einer dieser Grundsatze. Die

Verstehens- und Sinnstiftungsprozesse beim Leser, die ein stan-

diges Springen zwischen Text und Leser (seiner Welt und Erfah-
rungen, Einstellungen etc.) voraussetzen, wurden noch intensi-
viert angesichts sich bewegender und verdndernder Nonsens-
Texte, die nicht als sinnvolle konzipiert wurden. Und dennoch:
der geforderte Internetbenutzer - zwischen aktivem Leser, Mit-
autor und Autor - der sich auf das Spiel einlasst, pendelt zwi-

schen Frust und Lustgewinn.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Macromedia Flash 5 Player,

Prozessor - Anforderung: mindest. 350 MHz
Hardware / Software

Hardware/Software: PENTIUM II, Flash 5, Dreamweaver 4,
Apache Server, PHP, HTML, ActionScript, Photoshop 5

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Dr. Martin Koeppl

Die Arbeit ‘'maquina-poetica’ von Stephan Karsch ist eine virtu-
elle Vorrichtung zur Erstellung von Gedichten. Unter der Bedin-
gung des Bildschirms als Textrezeptions- und Produktionsum-
feld wird ein Spektrum an projektiven Verfahren zur Verfiigung
gestellt und verschiedene semantische Mechanismen bei der
Gestaltung von Texten ins Bewusstsein gebracht. Am meisten
diirfte dabei der Bereich 'Kreativ' den etablierten Vorstellungen
des poetischen Spielers entsprechen, d.h. durch die Vorgabe
eines Zufallsgedichtes, das bei Nichtgefallen neu durchgemischt
werden kann, baut der so angeregte Spieler aus der eigenen
Intentionalitét heraus Silben- und Wortkombinationen zusam-
men, die von bedeutungsschwanger bis seicht und silly alle Tie-
fen und Untiefen des poetischen Schaffens abdecken kénnen.
Der Rest ist ‘Maschine', die mit Anspruch auf anspruchsvolle
Kreation Strukturen auf verschiedenen Ebenen aufdeckt und
nutzt: Es ist die Infrastruktur der Sprache, die hier auf ein-
drucksvolle Weise mit dem Zufall ins Zusammenspiel gebracht
wird. Im Einstiegsszenario der kombinatorischen Poesie herr-
scht eine strenge Syntax und Morphologie, die nach einigem
Durchmischen und Neuschaffen der verbalen Zufallsstruktur die

Vorgehensweisen des digitalen Poeten aber auch mancher leib-

haftiger Poeten bewusst macht: Der wohl angeborene Trieb des
wahrnehmenden Wesens, aus wahrgenommenen Formen und
Strukturen sinnhafte und bedeutungsvolle Gestalten zu kon-
struieren, und, soweit ein scheinbarer Schopfungsakt dahinter
steht, dem Willen dieses Wesens hier absichtsvolle Schopfung
zu unterstellen, wird durch diese Maschine liberzeugend als
intellektuelles Spiel ausgebreitet. Verschiedene visuelle Uber-
setzungen verdeutlichen den Uberschwang assoziativer Ope-
rationen gegeniiber den streng analytisch konstruierten.
Hinter dieser Kunst, den Computer mehr oder weniger intelli-
gent mit Worten und verbalen Werten umgehen zu lassen,
steht eine rechte Programmierkunst, und letztlich hohe litera-
tur- und sprachwissenschaftliche Kompetenz des Autors dieser
Maschine (abgeschlossenes Literaturstudium vor dem Gestal-
tungsstudium). Dass sich die Interaktion mit der Maschine wie
eine nichtlineare Geschichte auf der Basis eines unkonventio-
nellen Interfaces entwickelt, ldsst zwar die Maus- und Cursor-
bewegung nicht zur kindsthetischen Erfahrung werden, eroff-
net aber in der Interaktion dennoch eine rekombinatorische
Freiheit, die die Gestaltungsebenen des Interfaces, der graphi-
schen Gestaltung und der Textpoesie ineinander spiegelt.
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Seminar / Kurzbeschreibung

Bachelor-Arbeit und Kolloquium

Forschungsbereich

Visual Design & Interactive Storytelling

Hypermedia Semantics



mason archer and the secret of suzhee

Ein interaktiver Multistage-Comic-Strip
CD-ROM
Deutschland, 2003

Autor: Kevin Heibel

Fachhochschule Schwabisch Hall, Hochschule fiir Gestaltung,
Media Design

3. Semester

Prof. Dr. Martin Koeppl

KURZBESCHREIBUNG

Mason Archer and The Secret of Suzhee ist ein unterhaltsames
Multistage-Grafik-Adventure, das gleichermafien fiir Spiel und
Spaf? sorgt und die Aufmerksamkeit, Spielfreudigkeit und strate-
gisches Denken des Spielers erfordert. Das Projekt beschaftigt
sich mit inhaltlichen und formalen Komplikationen abseits der

heutzutage gangigen Navigations-Konventionen. Das Spiel

umfasst ein trickfilmisch-narratives Intro und Outro sowie einen
interaktiven Hauptteil im Totalen-Blickwinkel. Sound/Musik und
Sprachausgabe runden das Game ab. Das Spiel ist in englischer
Sprache.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
Die vorliegende Arbeit gehort zur Kategorie Spiel. Spielort ist ein
Stern namens Suzhee. Die Hauptfigur muss Gegenstande sam-

meln und Geheimnisse ergriinden.
Das Hauptinteresse besteht an einem Wetting Stone.

Das kiinstlerische Konzept beschréankt sich nicht nur auf die Ent-
wicklung der Spielidee, ihre inneren Zusammenhdnge und
Abhéngigkeiten, sondern versucht dariiber hinaus, die entworfe-
ne Geschichte in einen ambivalenten Kontext zu stellen: Der vom
Spieler gesteuerte Avatar Mason Arsher agiert scheinbar um
gréReres Ubel zu vermeiden, 16st dadurch jedoch neues Unge-
mach aus. Dieser intelligente Hintergrund des Konzepts macht
das vorgestellte Spiel zu etwas Besonderem.

Die Navigation ist nachvollziehbar angelegt. Bedauerlicherwei-
se handelt es sich bei der zu begutachtenden Einreichung nur
um einen kleinen Ausschnitt. Dieser Ausschnitt allerdings macht

Lust auf mehr.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Eine witzige Idee und originell fiir die Zielgruppe. Das Thema
interaktives Screen-Design ist originell geldst, in eine Art Rétsel
verpackt und mit Uberraschungs- und Spannungseffekten
umgesetzt.

Die explorative Storyline erlaubt dem User die freie Kombinati-
on des Inhalts und Handlungsverlaufs. Die spielerischen Aspek-
te sind interessant, z.B. der Einsatz von Avataren und Rollen-
spielen, d.h. eher innovativen Game-Elementen.
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Asthetische / Formale Qualitit: gut

Das Grafik-Adventure-Game begegnet uns im Stile eines Comic-
Strip. Die formale Besonderheit besteht in seiner liebevollen
Ausformulierung und Entwicklung von Details. Der Stern Suzhee
besteht beispielsweise aus Reis. Die fiir das Spiel notwendigen
Informationen werden auf phantasievolle Weise dem Spieler
vermittelt. So entdeckt man unter anderem eine singende Soja-

saucen-Quelle, die Aufschluss iiber die weiteren Schritte gibt.

Die detailreiche, geschlossene Bildsprache fallt sehr positiv auf.
Einzig die auftretenden Charaktere werden nicht immer der
anspruchsvollen bildnerischen Qualitét gerecht.

Wie bereits erwéhnt spielt die Soundebene eine wesentliche
Rolle. Sie wird bewusst und mit hoher Qualitét eingesetzt.

Technische Realisation: gut

Die technische Umsetzung des Adventure-Games ist sehr solide.
Die eingefiihrten Programmstrukturen funktionieren reibungs-
los. Die zum Einsatz gebrachten stilistischen Mittel (Bewegung,
Text und Ton) werden technisch sehr gut unterstiitzt.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Sowohl inhaltlich als auch formal verfiigt

Mason Arsher and the Secret of Suzhee iiber eine grofRe Rele-
vanz. Diese begriindet sich einerseits aus dem zeitlosen Interes-
se an Spielen, andererseits aus der hintergriindigen Umsetzung.

Gestaltung, Technik und Inhalt spielen gut zusammen.

Gesamtbewertung: gut

Asthetische / Formale Qualitiit: sehr gut
Die Bildgestaltung ist sehr iiberzeugend, inshesondere fiir eine
Arbeit aus dem 3. Semester. Die Retro-Animationen sind dsthe-

tisch ansprechend und originell.

Technische Realisation: sehr gut
Bildasthetisch iiberzeugender Umgang mit Grafik- und Direc-

tor-Software.

Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Aktualitét und Relevanz sind hier nicht so einfach zu beurteilen;
es handelt sich um ein Comicspiel, nach wie vor aktuell und rele-

vant im Rahmen der Software und des Genres Computerspiel.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Mason Archer and The Secret of Suzhee nimmt Sie mit auf eine
Reise in die Welt der Grafik-Adventure-Games. Der interaktive
Multistage-Comic-Strip, hinsichtlich der Optik und Navigation
bewusst im Retro-Look der friihen Neunziger ]Jahre gehalten,
erinnert an beliebte Klassiker des Genres, wie z.B. Zak
McCracken, Monkey Island oder Day of the Tentacle von Lucas-

Arts Entertainment.

Der Hauptcharakter Mason Archer, von seiner Erscheinung her
schlagwortartig mit Indiana Jones meets Prince Charles zu
umschreiben, ein durchaus eigenwilliger Typ, der mehr kann als
man ihm zutraut, schlittert in eine Mission, die abenteuerliche
Suche nach einem Artefakt auf einem fernen, fremden Planeten
namens Suzhee (sprich: Suschi). Der so genannte Wetting Stone
soll das Leben der von einer entsetzlichen Diirre bedrohten,
fischahnlichen Aufierirdischen retten.

In der Annahme fiir eine gute Sache zu arbeiten, begibt sich der

Spieler mit Hilfe seines Avatars auf die Reise durch skurrile Sze-
nerien, die im Design inspiriert sind von japanischem Sushi und
ausstaffiert mit originellen Nebencharakteren, wie der singen-
den Sojasaucen-Quelle oder dem bedrohlichen, stets hungrigen

Wasabi-Monster.

Mason Archer and The Secret of Suzhee wird nach der Einlei-
tung immer mehr zu einer kleinen, fantastischen Welt mit ihren
eigenen Regeln. Dies unterstreicht auch die Funktionsweise der

Navigation.

Das Game ermuntert seinen Spieler, weiterzumachen, um seine
Mission zu erfiillen und dies ausschlieflich, um letztlich festzu-
stellen, dass der vermeintlich gute Zweck seines Tuns nur Fas-

sade war.

Die eigentliche Absicht des Auftraggebers, des Alien-Oberen




mason

archer and the secret of suzhee

Auric Scales, ist es, mit Hilfe des Wetting Stone die Erde zu iiber-
fluten, um sie zu einem Erholungsgebiet fiir die Suzheaner
umzugestalten. Der Spieler begreift sich in der finalen Auflosung
als Instrument zum Beisteuern des Artefakts, das den Stein des

irdischen Untergangs ins Rollen bringen soll.

Dieser inhaltlichen Wendung folgt zur Steigerung der Spannung
noch eine weitere: Sofern er sie noch nicht kannte oder sie ihm
nicht mehr geldufig war, musste sich der Spieler erst einmal
(wieder) an die veraltete Navigationsform gewdhnen. Und dies,
um in der Schlusssequenz etwas {iberrascht, vielleicht sogar hilf-
los dazustehen, wenn der Antagonist Auric Scales auf die Inter-
face-Ebene zugreift und die Navigationsleiste lahm legt.

Durch diese Maftnahme des Antagonisten, mit dem Ziel, den Aus-
gang des Spiels positiv fiir sich zu entscheiden, verlasst der Spie-

ler gezwungenermaflen die fiktionale Ebene des Spiels. Statt
dessen findet er sich in einer Flut von Systemfehlern und
Systemcheck-Prozeduren des Rechners wieder; zumindest macht

Mason Archer and The Secret of Suzhee ihn das glauben.

Das eigentliche Problem um den Wetting Stone weicht nun also
der grundsatzlichen Frage, wie sich der Spieler aus der zwangs-
ldufig selbst verschuldeten Situation, der Bedrohung der
Menschheit durch die Aliens und einem scheinbaren Interface-

und System-Zusammenbruch, wieder heraus mandvrieren kann.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Das Projekt wurde mit Hilfe von Macromedia Director 8.5, Adobe
Photoshop 6.0 und 7.0, Adobe Image Ready 3.0, Acid 2.0 und
Magix Samplitude 6.0 realisiert.

Die Illustrationen wurden teils mit Copic-Markern (verschiedene
Hintergriinde im Intro), groftenteils jedoch digital mit Hilfe
eines Wacom-Grafiktabletts in Photoshop angefertigt.
Animation und Programmierung erfolgten dann im Autorenpro-
gramm Director. Zu Sprach-/Gesangs- und Soundaufnahmen
sowie deren Bearbeitung wurde Samplitude 6.0 hinzu gezogen.
Das Main Theme entstand als eine Komposition verschiedener

Sound-Loops im Programm Acid 2.0.

Hardware / Software

Medium: DVD/CD ROM

System: Windows PC

Anforderungen: mindestens Pentium II 500 MHz, 128 MB RAM
Sound: 16-Bit-Stereo

Am besten die Anwendung auf die Festplatte kopieren und von
dort aus starten. Die "Vollversion" auf DVD/CD ROM ist nicht
Shockwave-komprimiert und daher qualitativ etwas besser. Sie
besteht aus Intro, interaktivem Hauptteil, OQutro und End-Cre-
dits.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Dr. Martin Koeppl

Das Mason Archer-Projekt ist eine phantastische Geschichte und
ein Abenteuerspiel, das Spielfreude und Spaf} an der Entfaltung
der Story-Line mit einer sich selbst reflektierenden Komponente
verbindet. Die Geschichte ist beeindruckend illustriert und ani-
miert, die Dramaturgie der kombinatorischen Mdglichkeiten des
Spielverlaufs schafft Spannung und ist doch durch analytisches
und assoziatives Vorgehen zu knacken. Das Interface ist bewusst
im Retro-Look und mit fast vergessenen Konventionen gestaltet,
so dass es am Anfang bewusstes Herangehen braucht, bis sich

schon ziemlich bald eine Fast-Natiirlichkeit darin einstellt, wie

man sich als Spieler durch die Szenerie der Reisberge, Soja-
Quellen und Wetting Stones bewegt. Die Ebenen der Interface-
Gestaltung und Navigationsmdglichkeiten sind es denn auch, die
einen Aha-Effekt und eine leichte Katharsis erzeugen, wenn die
Kreise des Spiels sich schliefien. Der Spieler lebt und erlebt die
Schaffensfreude, die der Creator dieser Anwendung bei Konzep-
tion, Animationsgestaltung und Screendesign, wie auch bei der

Programmierung gehabt hat.
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Seminar / Kurzbeschreibung

Das vorliegende Projekt ist eine Abschlussarbeit des Zweit-
semester-Gestaltungsstudios Multimedia-Authoring. Der Kurs
ist eine Einfilhrung in das Reich der Autorensysteme mit
Schwerpunkt Macromedia-Director. Ziel des Kurses ist die Ver-
mittlung einer integrierten Herangehensweise an komplexe
Probleme der Medienkonzeption, Gestaltung und Programmie-

rung.

Forschungsbereich

Visual Design & Interactive Storytelling



meine eltern

Ich auf der Suche an der Kante
Internet
http://www.steuding.de/meineeltern
Deutschland, 2002

Autor: Robby Steuding

Universitdt Potsdam,

Hochschule fiir Film und Fernsehen "Konrad Wolf" Potsdam-
Babelsberg,

Europédische Medienwissenschaft

6. Semester

Prof. Winfried Gerling

KURZBESCHREIBUNG

"Meine Eltern"- ein dimediales, internetbasiertes Projekt, wel-
ches unter Verwendung von Audiostream und digitalisierten Ori-
ginaldokumenten einen neuen Weg der Integration narrativer

Strukturen im Netz erfahrbar machen will.

80 [ =---meine eltern---*

Es versucht, ein kleines Fragment deutscher Geschichte in einem
uniiblichen Kontext nicht nur zu konservieren, sondern auch auf-
zubereiten und lebendig zu prasentieren. Ein ganz besonderes
und personliches Stiick Geschichte: Das meiner Eltern in ihrer
subjektiven Sicht.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Eine mutige, sensible, schlichte und iiberzeugende Arbeit zur
Auseinandersetzung mit der eigenen Herkunft, der Eltern und
der eigenen Biografie im Kontext von Globalisierung und Auflo-
sung sozialer und familidrer Strukturen. Ein gesellschaftlich
aktuelles und relevantes Thema: Soziale Spurensuche und
Aneignung der subjektiven Geschichte als aktiv zu leistender

(biografischer)und dsthetischer Gestaltungsprozess.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Schlichte auf asthetische Grundelemente reduzierte Arbeit.

Technische Realisation: gut

ansprechend

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Ein gesellschaftlich akutelles und relevantes Thema: Soziale
Spurensuche und Aneignung der subjektiven Geschichte als

aktiv zu leistender und asthetischer Gestaltungsprozess.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Eine schone, sehr personliche interaktive Narration, die niemals
mehr verspricht, als dies zu sein und dabei konsequent ihr Ziel
verfolgt: Eine Geschichte zu erzahlen. Die Innovation liegt hier
subtil in der Reduktion, Zweckdienlichkeit und Unterordnung
interaktiver Strukturen gegeniiber der Narration, doch sie ist

tiberall spiirbar.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Hervorragende Synthese aus reduzierter Gestaltung, sinnvoller
Funktionalitdt und sehenswerter Benutzerfiihrung. Beispielhaft

in ihrer Einfachheit.

Technische Realisation: gut
Einfach, funktional und in seiner Realisation niemals liberfrach-
tet. Die angedachte Funktionalitat ist sparsam und reduziert -

und Uberaus flissig.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Sehr anriihrend, personlich und doch inhaltlich Gibergreifend
aktuell.
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Gesamtbewertung: gut

Fiillt sowohl inhaltlich als auch durch eine durchdachte, fiir
jedermann bedienbare interaktive Benutzerfiihrung das Label

"Relevanz" im besonderen Mafe aus.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Meine Eltern. Ein dimediales, internetbasiertes Projekt, wel-
ches unter Verwendung von Audiostream und digitalisierten
Originaldokumenten einen neuen Weg der Integration narrati-

ver Strukturen im Netz erfahrbar machen will.

Es versucht, ein kleines Fragment deutscher Geschichte in
einem uniiblichen Kontext nicht nur zu konservieren, sondern
auch aufzubereiten und lebendig zu prasentieren. Ein ganz
besonderes und persénliches Stiick Geschichte: Das meiner

Eltern in ihrer subjektiven Sicht.

Ein Ziel war, die Bindung zu diesen beiden Menschen zu
ergriinden, Parallelen zur eigenen Person und Ursachen fiir

eigene Sichtweisen auszuloten.

In einer Gesellschaft, die mehr und mehr fiir Verfremdung von
den eigenen Wurzeln und Verlust von Bindungen sorgt, in der
Raum, Zeit und mediale Einflisse die Distanz zwischen den
Generationen verstérkt, wollte ich mehr herausfinden. Uber die
Perspektive, die ihnen das Leben in meinem Alter gegeben hat.
Die Gedanken, die vor 30 Jahren vielleicht so aktuell waren wie
sie es heute fiir mich sind.

Eine nicht alltdgliche Biografie, die von der DDR in die weite
Welt fiihrt, um unterwegs auf Krieg und Knast in Bagdad zu
treffen. Vorbei an seltsamen Begebenheiten in den tiefsten
Winkeln Russlands, um bei meiner Schwester und mir anzu-

kommen, und von dort fortzusetzen.

Eine Biografie an der Kante des Vergessens.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Es handelt sich um ein www-Projekt, welches auf dem Strea-
ming von MP3-Files basiert. Diese geben die Biografie der
Eltern des Autors in Form eines Interviews wieder. Passend
zum gewahlten Thema werden Objekte oder Fotografien darge-
stellt.

Die Meniioberflache ist in Macromedia Flash MX erstellt wor-
den. Eine Datenbank beinhaltet auf Wunsch des Benutzers den
Verlauf, d.h. die bereits besuchten Kapitel.

Hardware / Software

FashMX-Player
Webbrowser

Internetanbindung




meine eltern

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Winfried Gerling

Die Arbeit von Robby Steuding istim Rahmen des B.A. Studiums
Europdische Medienwissenschaft entstanden, dessen Ausrich-

tung nur zum Teil medienpraktisch ist.

Es handelt sich um die Darstellung eines Lebensabschnitts sei-
ner Eltern, die in Interviewsequenzen aus ihrem Leben erzahlen.
Dieses Leben istin zweierlei Hinsicht als exemplarisch zu sehen:
Einmal natiirlich fiir Robby Steuding, der versucht sich ein Stiick
Geschichte seiner Familie anzueignen, zum anderen als ein
besonderes Stiick (ost-) deutscher Nachkriegsvergangenheit, die

unter anderem bis in den Irak fiihrt.

Die Umsetzung ist denkbar einfach und dennoch komplex.
Erzéhlungen, die mit Bildern aus dem Familienalbum unterlegt
werden, bilden die einzigen Informationen. Die Offenheit, in der
die Gesprache stattfinden, ist sehr liberzeugend und erzeugt
eine sehr private Stimmung, die im individuellen Nutzen am

Computer einen angemessenen Rahmen findet.

Seminar / Kurzbeschreibung

An der Kante. Der Rand (Peripherie) als Thema eines Multime-
dialen Projekts (mdgliche Umsetzungen: CD-ROM, Internet,
DVD).

Forschungsbereich

Konzeption und Asthetik der Neuen Medien (Lehrbereich)
Praxis der Medien:
Formen und Konzepte der Mediengestaltung

Entwicklung von Wissenskulturen in den Neuen Medien
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multipolis

Interaktives Kommunikations- und Informationssystem fiir
Auslandsstudierende

Internet

http://www.multipolis.de

Deutschland, 2002-2003

Autorin: Nina Mielisch

Mitarbeiter: Mirko Herbig (Programmierung)

Fachhochschule fiir Technik und Wirtschaft, Berlin
Fachbereich Gestaltung
10. Semester

Prof. Thomas Born

KURZBESCHREIBUNG

Multipolis bietet im Internet Informationen iiber verschiedene
Stadte innerhalb Europas und schafft z. B. durch Foren einen

offentlichen Raum zur Kommunikation. Langfristig kdnnen so
internationale Netzwerke entstehen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Gut. Sicher recht niitzlich, aber wer nutzt es? Nur der tatsachli-
che Inhalt ist relevant. Ein realistischer Incentive dieses System

zu nutzen, sollte am Anfang stehen.

Asthetische / Formale Qualitat: gut
Der Versuch, die Standard-Interfaces entsprechender Portale zu

vermeiden, ist teilweise gelungen.

Technische Realisation: gut
Lauft aber scheinbar nur auf IE problemlos. Weniger gut.
Ahnliche Tools gibt es ja schon einige, aber das "Community

building" ist wohl das Relevantere daran.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Arbeit iiberzeugt sowohlin ihrer kiinstlerischen Umsetzung
als auch vom inhaltlichen Konzept. Es kann nicht genug unter-
strichen werden, dass hier noch ein sozialer Aspekt einfliefit,
welcher bemerkenswert ist. Das Einzige was leider fehlt, ist die
Konzeption fiir die Fiillung mit Inhalten; solange bei den mei-
sten Stddten nichts zu finden ist, wird das System nicht akzep-
tiert.

In Anbetracht dieser Situation ist diese Arbeit empfehlenswert
zur Unterstiitzung der Fiillung mit Inhalten und Anbindung an

offentliche Institutionen.

Asthetische / Formale Qualitat: sehr gut

Die Gestaltung vom Aufbau der Seite iiber die Gestaltung und
Navigation bis zum Eintragen und Abrufen von Inhalten ist
liberzeugend.

Technische Realisation: sehr gut
Aufier einem etwas unangenehmen Sound ist die technische

Umsetzung einwandfrei gelungen.
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Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Ahnliche Tools gibt es ja schon einige, aber das "Community

building" ist wohl das Relevantere daran.

Gesamtbewertung: gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Anlage der Arbeit verdient hier eindeutig ein Lob.
Nochmals sei gesagt, dass sie erst dann wirklich wertvoll wird,
wenn {berall (oder zumindest weitgehend) Inhalte vorliegen
und die Prasenz des und der Zugang zum System bei den ein-
schldgigen offentlichen Stellen méglich ist. Ebenfalls ist eine

umféngliche Pflege der Inhalte notwendig.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Multipolis bietet im Internet Informationen iiber verschiede-
nen Stadte innerhalb Europas und schafft z.B. durch Foren
einen 6ffentlichen Raum zur Kommunikation. Langfristig kdn-
nen so internationale Netzwerke entstehen.

Studenten/Innen kénnen sich vorab iber ihren zukiinftigen
Aufenthaltsort informieren. Die lokalen Informationen iiber die
einzelnen Stadte werden durch die BenutzerInnen in Form

eines Austausches von kommentierten Hypertextverweisen

eingebracht. Multipolis ist dynamisch skalierbar angelegt, es
kdnnen also durch die Studierenden auch neue Stidte im
System angelegt werden.

Durch die Gestaltung des Systems wird versucht, sich von her-
kommlichen Visualisierungen zu ldsen und dem/der Benut-
zerIn neue, organische Navigationsformen anzubieten. Be-
wusst wird dabei die Verwendung urbaner Metaphern fiir den

virtuellen Raum in Frage gestellt.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Multipolis ist fiir das Onlinemedium als Client / Serverapplika-

tion konzipiert. Es besteht aus drei Komponenten:

1.Datenbankserver: Es wird die Open Source Datenbank MySQL
ab Version 3.23.x verwendet. Alle Informationen zu den Lén-
dern, Stadten sowie Kategorie und Benutzerdaten werden hier

verwaltet.

2.Webserver: Hier kommt der Apache Webserver mit PHP
Modul zum Einsatz. Er dient als Schnittstelle zwischen Flash-
film und Datenbank.

3.Benutzeroberfldche: Die Benutzeroberflache ist komplett mit
Flash 6 realisiert. Bendtigt wird ein Internetbrowser mit Flash
6 Plugin und einer Bildschirmaufldsung von 1024 x 768 Pixel.

Der Datenaustausch erfolgt jeweils durch Anfrage des Flash-
filmes an den Webserver, dieser leitet Datenbankanfragen an
das entsprechende PHP Script. Die PHP Scripte dienen als Mid-

delware und regeln die Kommunikation zwischen Webserver
und Datenbank. Der Webserver sendet die Ergebnisse der

Datenbankabfrage an den Flashfilm.
Hardware / Software

Umsetzung:

Server:

Intel Pentium III 800 (Keine Vorschlage), 128 MB RAM
Betriebssystem: Suse Linux 7.0

Client:
PC und MAC ab 600
Software: Flash MX, Homesite, Ultraedit, phpMyAdmin

Systemanforderungen:
Server: PC oder MAC ab 500 auf welchem der Webserver Apa-
che mit PHP Modul und die MySQL Datenbank verfiigbar ist.

Client: PC oder MAC ab 600 mit Internetzugang, -browser und
Flash 6 Plugin, sowie einer Bildschirmaufldsung von mind.
1024x768 Pix




multipolis

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Thomas Born

multipolis.de ist ein Online-Informations- und Kommunikations-
system fiir Auslandsstudierende, die sich selbst tiber die Stadt
bzw. Universitdt ihrer Wahl informieren bzw. gesammelte Erfah-
rungen mit dem Studium im Ausland an potentielle Auslandsstu-
dierende online weitergeben wollen. Es umfasst die folgenden
Service-Bereiche: university, local media, accomodation, trans-
port, activities und forum. Die Autorin hat mit der Konzeption
und Realisation des Projekts die Konsequenz aus eigener Aus-
landserfahrung umgesetzt, wobei ihr ein virtuelles Stadtkon-
strukt zur Aufhebung individueller Fremdheit vorschwebt. Sie
hat die Produktion von Beginn an interdisziplindr geplant,
durchgefiihrt und letztendlich auch préasentiert.

Co-Autor auf technischer Seite ist der Student der Wirtschaftsin-
formatik, Mirko Herwig. Aus technischer Perspektive handelt es
sich um ein Client-Server-System, in dem Flash-Filme iber einen
PHP-Interpreter mit einer Datenbank kommunizieren. Daneben
wurden Programme zur Text- und Bildbearbeitung eingesetzt.

Seminar / Kurzbeschreibung

Multimedia Konzeption

Forschungsbereich

Forschungsschwerpunkt digitale Medien an der Fachhochschule
fiir Technik und Wirtschaft, Berlin

Siehe auch www.fhtw-berlin.de/virtual-design

Designanliegen war eine auf eine junge Zielgruppe ausgerich-
tete organische Anmutung des Gesamtsystems, die animiert,
ohne vom eigentlichen Inhalt abzulenken, sowie die Program-
mierung einer verzogerungsfreien Navigation. Farbwirkung
wird durch ein dezent-organisches Spektrum mit zusatzlichem
Signalbutton erzielt; eine freie 3D-Form mit diversen Mappings
je nach Modulinhalt organisiert zusammen mit o.e. leichter
Buntheit und einfach gestalteten Eingabefenstern ziigige Orien-
tierung und Nutzung. Die Autorin prasentiert das Design und
seine Funktionalitédt in klar strukturierter Weise und demon-
striert ein iiberaus professionelles Beispiel von Interdisziplina-
ritdt im multimedialen Designprozess. Angedacht wurde auch
eine Verbreitungsstrategie lber einschldgige Organisationen
wie z.B. DAAD, Stiftungen der Parteien usw.
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nach wie vor.

Ein Experiment zur Sensibilisierung der Wahrnehmung von
Nachbildern

Installation

Deutschland, 2003

Autor: Niels Schrader

Fachhochschule Diisseldorf,
Design
10. Semester

Prof. Uwe Loesch, Bergische Universitat Wuppertal

KURZBESCHREIBUNG

Auf eine Flache mit Nachleuchtfarbe werden die Fragmente von
zwolf verschiedenen Animationen und interaktiven Sequenzen
projiziert. Jetztbild und nachgliihende Textelemente entlarven

die Botschaft, Inhalte tber visuelle Wahrnehmung werden les-

bar. Es sind Fundstiicke aus Kunst, Wissenschaft, Literatur und

Philosophie, die in ihren neuen Kontext die Frage nach dem Bild
und vor dem Bild stellen. Ihre Absicht ist das Bild im Kopf: Pro-
jektion und Reflexion.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Auseinandersetzung mit Nachbildern (ein zugleich physiolo-
gisches wie psychologisches Phdnomen der menschlichen Wahr-
nehmung, das auf die Nachtréglichkeit der Sinngebung auf-
merksam macht) wird in eine mediale Inszenierung iiberfiihrt.
Die apparative "Nachbildung” des Nachbildeffekts in der Kombi-
natorik von Screen, Projektionen und Nachleuchtfarbe kreuzt
sich mit demjenigen der BetrachterInnen-Augen. Die Wirkungen
und Effekte von Nachtrdglichkeit der Wahrnehmung wird am
Beispiel von Texten durchgespielt, die vom Auge erganzt und
ineinander projiziert werden, sich tiberblenden und damit auch
gegenseitig kommentieren. Die Texte sind selbst Zitate, die sich
mit Nachbildern (als nachtragliche Wahrnehmung und als Bil-
dern nach Bildern) beschaftigen. Die Ubertragung des Nachbild-
begriffs auf die Frage des Bildes nach oder vor dem Bild (Origi-
nal und Kopie) ist metaphorisch. In der Installation steht der phy-
siologische und der metaphorische Aspekt im Vordergrund, es
findet keine Auseinandersetzung mit der psychologischen Seite
der nachtréglichen Sinngebung statt.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Auch wenn man auf dem Netz die Effekte nicht wirklich sehen
kann, so ist es doch mdglich, sich die Faszination der Installation
vorzustellen. Sie arbeitet dsthetisch/technisch mit den Mitteln,
um die es geht, Blendung, Uberblendung.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Die Frage nach dem Bild - vor dem Bild basiert auf einem Kon-
zept, das in der Kunst seit Mitte des XX. Jahrhunderts ausfiihr-
lich behandelt wurde. Die mediale Auseinandersetzung mit dem
Thema bringt in dieser Arbeit keinen {iberzeugend neuen Auf-

schluss.

Asthetische / Formale Qualitit: unbedeutend
Fiir mich unverstandliches Spiel mit visuellen Effekten.
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Technische Realisation: sehr gut

Positiv: mit relativ "einfachen” Mitteln technischer Umsetzung
wird mit dem Nachbildeffekt gespielt. Ansonsten folge ich der
Beschreibung des Betreuers.

Aktualitat / Relevanz: gut

Die Langsamkeit des menschlichen Auges und die Nachtrég-
lichkeit der menschlichen Wahrnehmung (zugleich die Frage
nach der Geschwindigkeit der Apparate und die Uneinholbar-
keit durch menschliche Wahrnehmung) gehdrt zur strukturel-
len Grundfrage aller Auseinandersetzungen mit Medien und
bleibt also immer aktuell.

Interessant ist, dass sie am Beispiel von Schrift, Lektiire durch-
gespielt wird, eine Anerkennung dessen, dass diese in allen,
auch den neuen Medien, ein zentrales Interface zwischen

Mensch und Maschine bleiben wird.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: weniger gut
Unangemessen, da die medialen Effekte zu Vordergriindig wer-

den.

Aktualitat / Relevanz: unbedeutend
Das Thema an sich ist nicht unbedeutend, allerdings scheint mir
die Form der Umsetzung irrelevant.

Gesamtbewertung: weniger gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Das Grimmsche Warterbuch definiert den Begriff "Nachbild"
als Nachwirkung einer Licht- oder Farbenerscheinung im Auge.
Diese Nachempfindung hat unterschiedliche Ursachen, sie
wird hervorgerufen durch Farbkontraste, Uberreizung und
anschliefender Regeneration der Netzhaut, durch sakkadische

Augenbewegungen oder durch Anpassung des Sehorgans an

extreme Beleuchtungsverhéltnisse. Nachbilder bezeichnen
aber auch das Bild nach dem Bild und damit die Reproduktion
im allgemeinen: Fotografie und Fotokopie, Imitation und Nach-

ahmung, Vervielféltigung und Digitalisierung.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Die animierten und interaktiven Sequenzen von 'Nach wie vor'
wurden umgesetzt in Director 8, geschrieben in Lingo und mit
einem Beamer auf eine Flache mit Nachleuchtfarbe projiziert.
Esist eine Farbe, die haufig zur Kennzeichnung von Flucht- und
Rettungswegen benutzt wird. Sie speichert auftreffendes Licht
und gibt es bei Dunkelheit wieder ab. Ein Buch mit integrierter
(D-ROM begleitet die Installation. Es zeigt eine Auswahl von
Screenshots, die auch ohne Rechner einen Eindruck von der
Arbeit geben soll.

Hardware / Software

Die Arbeit wurde préasentiert als Director 8 Projektor, mit ein-
gebetteten Dateien und auf einem Apple Macintosh G4 867
MHz. Ganz ohne Monitor, aber mit Beamer.
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Uwe Loesch

Die Diplomarbeit "Nach wie vor." von Niels Schrader setzt sich
kritisch mit der Begrifflichkeit des Bildes auseinander. Vor dem
Hintergrund der digitalen Bildinflation und einer zunehmenden
Uberreizung der visuellen Wahrnehmung wird die Frage nach

dem Bild - und vor dem Bild - gestellt.

Blendung verstellt den Blick auf das Eigentliche und die visuelle
Ruhephase des Auges wird damit zur informationsgebenden
Wahrnehmungsebene. Im Umfeld optischer Uberflutung ent-

larvt erst das Nachbild die eigentliche Botschaft.

Forschungsgegenstand ist die kiinstlerische Umsetzung des
Phanomens Nachbild auf der Basis umfangreicher Recherchen
verfiigharer wissenschaftlicher Erkenntnisse und geisteswissen-

schaftlicher Definitionen.

Seminar / Kurzbeschreibung
Diplomarbeit
Forschungsbereich

Die Diplomarbeit entstand im Rahmen einer hochschul-iiber-
greifenden Kooperation. Sie wurde gemeinsam von Prof. Hel-
fried Hagenberg, Fachhochschule Diisseldorf, Fachbereich
Design, und Prof. Uwe Loesch, Bergische Universitdt Wupper-

tal, Fachrichtung Visuelle Kommunikation, betreut.

Eine digitale Umsetzung des Themas scheint aufgrund der
Latenz von Nachbildern zwingend erforderlich, sie verlinkt
Anatomie und Technik, Goethe und Helmholtz, Vergangenheit
und Moderne, vorher und nachher. Die typografischen Experi-
mente werden erganzt durch das Medium Buch: Steve Jobs
meets Johannes Gutenberg.

Um die phantastische Wirkung der typografischen Nachbilder
von Niels Schrader zu beurteilen, bedarf es allerdings einer
Prasentationsform, die das Internet nicht leisten kann. Schra-
der projiziert seine digital animierten Fragmente literarischer
Zitate auf eine fluoreszierende Flache. So gesehen erfindet er
ein neues Medium kiinstlerischer Ausdrucksform fiir die Ver-
mittlung von Zeichen und Sprache im Allgemeinen und von
konkreter Poesie im Besonderen.

mediengestaltung
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Eine interaktive Buchinstallation zum Thema Narben der
Gesellschaft

Installation

Deutschland, 2002-2003

AutorInnen: Markus Moegel, Heidi Schwarzfischer

Hochschule fiir Gestaltung Schwébisch Gmiind,
Informations- und Mediengestaltung

8. Semester

Prof. Frank Zebner

KURZBESCHREIBUNG

Die Installation "Narben der Gesellschaft’- eine interaktive
Buchinstallation - entstand als experimentelle Projektarbeit des
7. Semesters im Studienschwerpunkt Digitalitdt und Virtualitat
unter der Leitung von Prof. Frank Zebner und befasst sich mit
zwolf unterschiedlichen authentischen Schicksalen und Ge-
schichten von Verletzungen, die durch personliche Interviews

recherchiert wurden.

Das virtuelle Buch bietet eine Vielzahl an Maglichkeiten im

Umgang mit Bild und Text. Das Buch wird mit einem digitalen
Medium vereint, indem es als Projektionsfléche dient. Einerseits
kann somit die starre Reihenfolge innerhalb des Buches aufge-
hoben werden, andererseits bekommt die digitale Projektion die

sinnlichen Eigenschaften eines Buches.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Umsetzung von authentischen Geschichten mit visuellen und
schriftlichen Elementen als zeitbasierte Installation ist sinnvoll.
Eine Auswahl von diesen Elementen wéren zur Beurteilung
wiinschenswert gewesen. Insgesamt ist die Arbeit "Narben der
Gesellschaft" kiinstlerisch gesehen, soweit dies ohne die Ansicht
der visuellen Umsetzung beurteilbar ist, dufierst stimmig und

liberzeugend.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Rauminszenierung ist sehr gelungen. Das Interface ist ein
stimmiges Verbindungselement von inhaltlichem Konzept und
formaler Qualitat. Es wird eine intime Atmosphare erzeugt, um

die entsprechenden personlichen Geschichten nachzuvollziehen.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das "interaktive Buch" ist zwar kein neues, aber ein nach wie
vor interessantes Thema. Das Konzept der Arbeit iiberzeugt
dadurch, dass der Interaktionsprozess auf der natiirlichen Hand-
habung eines Buches aufbaut und davon ausgehend einen
selbst-verstandlichen Zugang zur digitalen Welt gewahrleistet.
Dabei wird sehr bewusst und gelungen mit der Erwartungshal-
tung und Alltagserfahrung des Rezipienten gespielt und diese
werden mit neuen, durch das digitale Medium ermdglichte
Interaktionen und Verhalten konterkariert. Aus diesem Span-

nungsverhaltnis ergeben sich neue Erfahrungsraume.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Installation zeichnet sich durch Reduktion und Konzentrati-
on auf das Buch aus, das das Zentrum darstellt. Das Video, das
die Installation dokumentiert, lasst allerdings keine Beurteilung
der gestalterischen Details (Qualitat der Fotografien und der
typografischen Seiten) des Buches zu, da die Projektionen iiber-

strahlen und die Farben verblauen.

Konsequent erscheint inshesondere die saubere und klare Tren-

nung von fotografischen Seiten (Narben) und inhaltlich vertie-
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Technische Realisation: gut
Die Einbindung einer Webkamera und die Verwendung der so
gewonnenen Daten als Trigger fiir die Projektionen auf das

gleichzeitig als Interface dienende Buch ist duflerst schliissig.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Die Arbeit "Narben der Gesellschaft" besitzt, obwohl sie in der
Kategorie Forschungsprojekt eingereicht wurde, wesentliche

kiinstlerische Aspekte.

Auf drei Arbeiten der Geschichte der Elektronischen Kunst soll
an dieser Stelle hingewiesen werden:

Zunachst soll das Element des leeren Buches als Projektions-
flache in einem abgedunkelten Raum erwahnt werden. Dies
wird erstmalig eingesetzt von Gary Hillin der Arbeit "I Believe
It Is An Image In Light Of The Other" (1991-92). In dieser Arbeit
werden Schriftzeichen und Kérperteilen auf verschiedene
Biicher, die auf dem Boden verteilt liegen, von der Decke proji-
ziert. In "Narben der Gesellschaft" wurde dieses Element inso-
fern weiterentwickelt, als das leere Buch gleichzeitig zum

Interface wird.

Ein zweiter Aspekt, welcher hervorgehoben werden soll, ist die
Verwendung des Buches als Mittler zwischen verschiedenen
Medien. Masaki Fujihata bedient sich dieses Zusammenhangs
in seiner Arbeit "Beyond Pages" (1995). Das Buch als Informa-
tionstrager und Speichermedium wird hier als Symbol fiir
Schriftkultur und die Einlibung einer linearen Leseform von
Bedeutung benutzt. In der Arbeit "Narben der Gesellschaft"
wird die inhaltliche Tragweite von Lebensgeschichten linear fiir
den Betrachter abrufbar.

Zuletzt soll eine weitere wertvolle kiinstlerische Arbeit im
Zusammenhang mit "Narben der Gesellschaft" erwahnt wer-
den. Es ist eine friihe CD-ROM Arbeit von Graham Harwood mit
dem Titel "Rehearsal of Memory" (1995). Diese Arbeit ging aus
einem Projekt hervor, das Graham Harwood im Winter 1994/95

in Zusammenarbeit mit einigen Patienten und Angestellten der

fenden Seiten mit Kommentaren. Letztere sind typografisch
gestaltet und setzen sich durch den Einsatz von ornamentalen
Strukturen deutlich ab. So kann zum einen - wie postuliert - ein
Assoziationsraum geschaffen werden, zugleich wird aber die
Orientierung des Rezipienten unterstiitzt. Die im Begleittext
beschriebene Verbindung verschiedener Informationsebenen -
Fotografie, personliches Interview und biographische Informa-
tionen - kann anhand des Videos nur in Ansétzen nachvollzo-

gen werden.

Technische Realisation: sehr gut

Mit der Technologie des Video Tracking wurde ein addquates
technisches Verfahren gewahlt, das augenscheinlich funktions-
fahig umgesetzt wurde. Die technische Realisierung weist
keine hohe Komplexitdtsstufe auf, was der Realisierung der
Arbeit als funktionsféhige interaktive Installation wohl auch

eher zutrdglich ist.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Verkniipfung physikalischer Orte und Dinge mit digitalen
Informationsrdumen ist ein sehr aktuelles Thema in Design
und Kunst, wie auch im Bereich der Human Computer Interac-
tion (HCI).
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geschlossenen Abteilung der psychiatrischen Klinik Ashworth in
Nordengland realisierte. Dort werden hauptséchlich psychisch
kranke Straftater, Serienmérder, Vergewaltiger, Brandstifter, etc.
eingeliefert. Einzelne Hautpartien der Beteiligten wurden direkt
in den Computer eingescannt und zu einem neuen, virtuellen
Korper zusammengesetzt, der mit Narben, Tatowierungen, Kor-

perschmuck und dergleichen libersat ist.

Stiick fiir Stiick kann man diesen kollektiven Korper untersuchen,
ihn gewissermafen lesen: Jedes dieser besonderen Kennzeichen
erzahlt mittels eingeblendetem Text, Sprachaufnahmen oder
kurzer Videosequenzen Bruchstiicke aus dem Leben der Insas-
sen von Ashworth. Ihre sehr schmerzlichen und iiberwiegend
von Brutalitat gekennzeicdass sich in der von gesellschaftlichem
Konsens und hneten Lebenserfahrungen lassen uns erkennen,
den Medien suggerierten Verkdrperung des "geistesgestdrten
Kriminellen" individuelle Schicksale verbergen, die nicht génz-
lich aus unserer Erinnerung verbannt werden sollten.

Gesamtbewertung: gut

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

"Narben der Gesellschaft" - eine interaktive Buchinstallation.

Anldsslich der Ausstellung der Hochschule fiir Gestaltung
Schwabisch Gmiind zeigten Heidi Schwarzfischer und Markus
Mégel einer beeindruckten Offentlichkeit ein leeres Buch, das

sich vor den Augen der Betrachter virtuell mit Inhalt fiillte.

Die Installation "Narben der Gesellschaft"- eine interaktive
Buchinstallation entstand als experimentelle Projektarbeit des
7. Semesters im Studienschwerpunkt Digitalitat/Virtualitat unter
der Leitung von Prof. Frank Zebner und befasst sich mit zwdlf
unterschiedlichen authentischen Schicksalen und Geschichten
von Verletzungen, die durch personliche Interviews recherchiert
wurden.

Die Installation und deren Inszenierung im Raum wurde auf
eine emotionale und dem Medium angepasste Art prasentiert:
Der abgedunkelte und schallgeddmpfte Raum trug dazu bei, die
Nahe zwischen Betrachter und Thema zu unterstiitzen und Ruhe
und Intimitdt hervorzurufen. Das Buch lag auf einem eigens
dafiir angefertigten schwarzen Podest und hob sich nur iiber das

Licht der Projektion von der Umgebung ab.

Inhaltlich sind die Schicksale von zw6lf Personen aus unter-
schiedlichen sozialen Schichten gestalterisch umgesetzt. Sie alle
tragen Narben: seelische und/oder korperliche Narben. Durch
das Blattern der Buchseiten kann in diese Geschichten einge-

taucht und eine scheinbare Begegnung erzeugt werden.

Das Bildkonzept zeigt die Personen bzw. ihre Narben als reali-
stische Makroaufnahmen. Die Motive, die von Heidi Schwarzfi-
scher und Markus Mdgel fotografiert wurden, wurden Schwarz-
weifd projiziert, um eine Abstraktion von der dargestellten ver-
storenden Realitét zu erreichen. Die typografischen Seiten sind
aus Gestaltungselementen mit assoziativem Charakter wie Moi-
rés, Raster, Pixel und drei Textebenen aufgebaut und bestehen
aus einem personlichen Zitat, Daten zur Person und Informa-
tionstext. Die verwendeten Grafiken sind pixelbasierend gene-

riert.

Das virtuelle Buch bietet eine Vielzahl an Maglichkeiten im
Umgang mit Bild und Text. Das Buch wird mit einem digitalen
Medium vereint, indem es als Projektionsfldche dient. Einer-
seits kann somit die starre Reihenfolge innerhalb des Buches
aufgehoben werden, andererseits bekommt die digitale Projek-
tion die sinnlichen Eigenschaften eines Buches. Durch das
Blattern gelangt der Betrachter zu neuen Inhalten, jedoch nie
zu einem wirklichen Ende. Beim Vorblattern erhalt er Projek-
tionen von Bildern. Beim Zuriickblattern gelangt er auf die

Inhaltsebene. So begibt er sich auf eine unendliche Reise.
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Eine Kamera, die iiber dem Buch positioniert ist, erfasst das
geodffnete Buch als zwei Halften.

Dem Computer wird {iber diese Kamera, die die Bewegung der
blatternden Hand (von links nach rechts bzw. von rechts nach
links) aufnimmt, die Information weitergegeben, ein neues
Bild einzuspielen. Der Beamer dient lediglich als Projektions-
quelle. Der Ablauf funktioniert iiber eine Programmierung in

dem Programm Macromedia Director 8.5.

Hardware / Software

G4
Webcam
Beamer

Macromedia Director 8.5.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Frank Zebner

Die Semesterarbeit "Narben der Gesellschaft" von Heidi
Schwarzfischer und Markus Mégel (entstanden in ihrem 7.
Semester an der Hochschule fiir Gestaltung FH Schwébisch
Gmiind) ist ein herausragendes Ergebnis und ein gelungenes
Beispiel fiir die Nutzbarmachung interaktiver Installationen
zur Wissensvermittlung. Dieses Projekt war zunachst nur als
mediales Experiment gedacht; dennoch trdgt es wegen des
gestalterischen und des technischen Konzeptes ein hohes

Potential an Anwendungsfahigkeit.

Seminar / Kurzbeschreibung

Projekt- und Entwurfsarbeit im 7. Semester mit freier Themen-

stellung.
Forschungsbereich
Schwerpunkt 'Digitalitdt und Virtualitat' bei Prof. Frank Zebner

im Studiengang 'Informations- und Mediengestaltung' an der

Hochschule fiir Gestaltung FH Schwabisch Gmiind.
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Software als Alternative zu bestehenden Lexika und Enzyklopéadien

Hard/Software
http://voodoopixel.de
Deutschland, 2002

Autor: Ingo Feisthamel

Koln International School of Design,
Design
9. Semester

Prof. Dr. Heiner Jacob

KURZBESCHREIBUNG

Wie sieht in Zukunft wohl die ideale Vermittlung von Wissen

aus?

Nach kurzen Uberlegungen kommt man schnell zu dem Szena-
rio, dass die ideale Wissensvermittlung jederzeit, an jedem Ort
direkt, wenn sich mir eine Frage stellt, erfolgt, von einem mdg-
lichst intelligenten Mann im Ohr, der mir alle ntigen Antworten
gibt, inklusive Querverweise und mir Wege und Aspekte zeigt,

die ich selbst nicht erahnte.

Abgesehen von der technischen Unmdéglichkeit dieses Szenarios

ist die Frage berechtigt, ob eine solche Art von Problemlésung,

bei der jede erdenkliche Information gleichértlich, gleichzeitig

und damit auch gleichgiiltig zur Verfligung steht, ein wirkliches

Wissen fiir den jeweiligen Benutzer darstellt.

Ist Lernen und Wissen nicht grundsatzlich mit Arbeit, Zeitauf-
wand, Auseinandersetzung usw. verbunden? Um Wissen zu
erlangen, das mir auf lange Sicht erhalten bleiben soll, auf das
ich aufbauen kann, muss ich mit dem Wissen spielen, die Struk-
turen verandern und verwerfen kdnnen, Prioritdten verschieben
- das Wissen muss arbeiten — und vor allem ich selbst muss mit

dem Wissen arbeiten kénnen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Das Konzept dieser Arbeit ist hoch interessant und verfolgt ein
erstrebenswertes Ziel. Auch die Interpretation, wie der Autor ein
Lexikon verstanden haben will, ist mit der Dachboden-Metapher
gut gewahlt. Er will das stébern, das Erleben fordern und for-
dern. Sein Lexikon ist demnach nichts fiir Schnellsucher und
Ungeduldige, sondern fiir Stoberer, die sich durch Neues inspi-

rieren lassen wollen.

Asthetische / Formale Qualitit: unbedeutend

Leider ist die Gestaltung eine einzige Katastrophe und wird dem
guten Konzept in keinster Weise gerecht. Die Website des Autors
(http://voodoopixel.de) lasst ein ziemlich hohes Gestaltungsta-
lent vermuten, welches er bei diesem eingereichten Projekt lei-
der nicht genutzt hat. Er wahlt unleserliche Schrift und lieferte

eine Demoversion ohne jeglicher Aussagekraft. Zumindest

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Ich bin nicht wirklich iiberzeugt, dass der digitale Dachboden
das Lexikon liberwindet, aber es ist ein Konzept fiir eine elek-
tronische "Illustrierte.” Beschreibung und Konzept sind also

nicht deckungsgleich.

Asthetische / Formale Qualitat: sehr gut
Die Funktionalitdt ist gewdhnungsbediirftig. Mir fehlt eine
Uberblickshilfe, aber das ist diskussionswiirdig.
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erhalt man als Betrachter nichts von dem, was man erwartet
hatte, nachdem man die Konzeptbeschreibung gelesen hatte.
Der Prasentation fehlt jegliche Interaktion bzw. Nonlinearitat,
man erhélt kein einziges Resultat, welches einem an Lexika,

Erlebnis, Erforschung, Erfahrung denken l&sst.

Technische Realisation: unbedeutend
Im Konzept gut gewollt und in der Demo in keinster Weise

umgesetzt. Leider nur eine Luftblase.

Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Das Thema ist hochaktuell. Bei der Flut an Informationen und
der unendlichen Mdglichkeit der Wissensheschaffung ist ein
solches Vorhaben zwingend notwendig. Es sollte allerdings

zumindest ansatzweise umgesetzt sein.

Gesamtbewertung: unbedeutend

Technische Realisation: sehr gut
0.K.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Relevant

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Herkdmmliche Lexika bieten viele Mdglichkeiten, Wissen klar
strukturiert, schnell und einfach wiederfindbar zu vermitteln.
Informationshéppchen sind alphabetisch geordnet und mdg-
lichst objektiv gehalten. Auf diese Weise bleibt aber oft ein
wichtiger Aspekt wirklichen Wissens auf der Strecke: Um eine
Information zu personlichem Wissen werden zu lassen, muss
es mich emotional auf irgendeine Weise beriihren. Ich muss
eine Beziehung dazu aufbauen.

Solch intuitivere, emotionalere und narrativere Produkte findet
man bei Lexika jedoch hochstens in der Kinderecke, weil man
da wohl der Meinung ist, Kinder brauchten eher einen spieleri-

schen Ansatz um zu Lernen.

"Neuland" ist als Alternative zu bestehenden Lexika und Enzy-
klopadien gedacht. Als ein spannenderes Wissen, als ein per-

sonlicheres Wissen.

Konzept "Neuland"

Assoziation der Handhabung: der Dachboden

Dort werde ich auch nie das sofort finden, was ich wirklich
suche, wenn ich mir aber Zeit nehme und mich auf das Stébern
einlasse, werde ich auf Gegenstande stofen, die mir Geschich-

ten erzahlen, die mich beriihren.

- DVD-ROM Reihe

- erscheint 1 mal jahrlich

- neueste Beitrdge aus allen Bereichen

- Schwerpunkte aber auf spielerische, interaktive (dem
Medium angepasste) Inhalte

- diese DVD wird mir Fragen stellen, anstatt sie zu beant-
worten

- bewusst nicht immer objektiv sein, kritisch, diskutabel

- bewusst keine Suchmaschinen oder Querverweisvorga-
ben: Ich muss mir meine Struktur selbst erarbeiten

- wie ein Roman, der interpretiert werden kann, den ich
aber mitgestalten kann, cross lesen kann.

- An den DVDs wiirden bekannte Leute aus Musik, Kunst,
Design usw. mitarbeiten.

Diese Kombination, aus einer Marke, die wohl wie keine ande-

re in Deutschland fiir fundiertes Wissen steht, und die Offnung

hin zu einer Wissensvermittlung, die entstaubt ist, kdnnte sich

schnell zu einem wahren Kultobjekt entwickeln, State of the Art

werden.

Das Interface von Neuland besteht aus drei Navigations- und
Arbeitsbereichen:

- die Auswahlebene (des "Neuland")
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- die Inhaltsebene (die Bewohner des "Neuland")
- die Strukturebene (die Landkarte des "Neuland")

Das "Neuland"

Ein lebender Pool aus Wissenselementen (dargestellt als Kreu-
ze), aus dem ich mir, geleitet von Sounds, Sprach- oder Textfrag-
menten, Animationen oder Bildern welche rauspicke und unter-

suche.

Damit gelange ich in die Inhaltsebene:

Die Bewohner des "Neuland”

Alle Inhaltselemente sind mehr oder weniger unterschiedlich
gestaltet. Ich muss stébern, mit der Maus wandern, kleine Spiele
bestehen, um alles zu entdecken, und werde bestimmt beim
zweiten Besuch wieder auf neues stofien. Die Bereiche sind
offen und sollen breit gestreut sein. Rich Media: Filme, Anima-
tionen, Hintergrundwissen und nicht statistisches Wissen, kleine

Spiele usw.

Habe ich nun Wissenselemente durchwandert, werden sie in der
Strukturebene dargestellt:

Die Strukturebene

- Jedes Wissenselement wird durch ein Kreuz dargestellt

- Die DVD zeichnet meinen Weg durch das "Neuland" nach:
die nacheinander besuchten Inhalte werden durch Pfade
verbunden

- Ich kann diese Elemente verschieben, sie sind heller, je
lénger ich darin gestdbert habe

- Ich kann Verbindungen l6schen, die Elemente, wenn sie
mich nicht interessieren wieder zuriick ins "Neuland"
schicken

- jedes der Elemente hat ein sog. Cover: Dort kann ich dem
Element eine Farbe, einen Kommentar und ein Symbol
zuordnen, das ich selbst zeichne

So entstehen véllig unterschiedliche, individuelle Strukturen,

die ich aber jederzeit umbauen kann: ich arbeite mit dem Wis-

sen und erstelle eine Wissensbank, die auer mir wohl nie-

mand versteht, aber durch mein eigenes System umso effekti-

ver fiir mich selbst wird.

Es waére auch durchaus denkbar, diese Struktur fiir eigene Bil-
der, Texte oder Gedanken zu 6ffnen, so dass man Uber ein ein-
faches Interface seine personlichen Daten in diese Struktur mit

einbauen kann.

mediengestaltung

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Es handelt sich um Flash-Filme, also .swf-Files. Bitte starten Sie
mit der Datei "start.swf" und folgen dann den Anleitungen am
Screen.

Ich habe die Arbeit als gestuffte Datei angehéngt. Falls die Datei
nicht von selbst expanded, ziehen Sie sie bitte auch Stuffit

Expander.

Hardware / Software

Bendtigt wird ein Flash 5 Player oder neuer.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Dr. Heiner Jacob

"Neuland" ist ein digitales Periodikum (Magazin), das unter-
schiedlichste Beitrage in medialer Form oder mit medialer Ein-
bindung enthdlt. Der spielerische, intuitive Zugang zu den
Beitrdgen wird durch standig wechselnde Interfaces ermdglicht.
Die Metapher ist "Opas Dachboden" - interessante Dinge kdnnen

eher zuféllig entdeckt werden.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit entstand in einem Projekt "Die Zukunft des Lexikons",
in dem alternative Formen der Informationsheschaffung erar-
beitet wurden.

Forschungsbereich

Publishing, Education
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nicht die beine von dolores

2D/3D Animationsfilm
Animationsfilm
Deutschland, 2002-2003

Autorinnen: Christiane Kohrs, Kerstin Barenbrock
Mitarbeiter: Olli Schulz (Musik&Ton), Martin Pobloth (Musik),
Peter M. Glantz (Ton), Peter Heikenwalder (Stimme), Martin

Meier (Stimme), Thomas Rieche (Stimme)

HBK Braunschweig,
Design

10. Semester

Prof. Uli Plank

KURZBESCHREIBUNG

"Nicht die Beine von Dolores" ist ein narrativer 2D/3D Animati-
onsfilm, in dem zweidimensionale Figuren in einer dreidimen-

sionalen Umgebung agieren.

Nicht die Beine von

Lo »

f

Lange: 11min 10 sec
Format: VHS PAL, DVD

s el

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die Idee ist interessant und originell und wird lber die visuelle
Asthetik entsprechend umgesetzt. Es werden aktuelle Fragen
tiber die Suche nach der eigenen Identitat gestellt und in die
Gender-Debatte eingebunden. Der Film spielt daher mit einer
Polaritdt zwischen Mann- und Frau-Sein, was durch den Einsatz

von zwei Bild-Layern optisch liberzeugend aufgegriffen wird.

Asthetische / Formale Qualitat: sehr gut

Die Indentitatsfrage ist hier sehr ansprechend geldst durch die
Verwendung von optisch gesplitteten Layern als Merkmal der
unterschiedlichen personlichen Interessen der Charaktere. Sehr

schoner direkter Bezug zwischen Inhalt und Bildasthetik.

Technische Realisation: sehr gut

Technisch sehr professionell und aufwendig realisiert mit der
entsprechenden Software und Grafikprogrammen und im Hin-
blick auf das Screen-Design sehr ambitioniert. Sehr schone
3D-Effekte, inshesondere die scherenschnitt-artige Technik der

Figurendarstellung.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Das kiinstlerische Konzept eines analog/digitalen Gestaltungs-

prozesses finde ich gut gelost.

Asthetische / Formale Qualitat: weniger gut

Die Bildsprache betreffend vermag ich kein Urteil abzugeben.

Technische Realisation: gut
Gute Idee fiir Workflow in Bewegtbild-Postproduktion fiir Inte-
gration von 3D und 2D.

mediengestaltung
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Aktualitat / Relevanz: gut

Ambitioniertes und individuelles Konzept in der Bildgestal-
tung; Softwaretechnisch up-to-date geldst; aktuelle Diskussion
der Gender-Thematik.

Gesamtbewertung: sehr gut

Aktualitat / Relevanz: gut

Als Workflow-Konzept fiir Produktion von Bewegtbild sicher
interessant, da einerseits die Integration von Analog und Digi-
tal geleistet wird, andererseits es sich um einen rel. einfachen,
arbeitsintensiven Arbeitsprozess handelt, der mit Standard PC
Software zu bewéltigen ist. Das Gesamtergebnis kann mehr
sein als das, was einzelne Arbeitsmodi (digital/analog) zu lei-
sten vermogen.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Edgar arbeitet als M&dchen-fiir-Alles in einem Travestie-Club.
Geblendet von der Glitzerwelt der Travestie versucht Edgar den

Wiinschen der beiden Stars des Clubs gerecht zu werden,

erfahrt aber keinerlei Anerkennung fiir seine Bemiihungen.
Erniichtert stellt er nach und nach sich und seine undankbare

Situation in Frage.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Unsere Herausforderung war es 2D und 3D so zu kombinieren,
dass es eine Einheit ergibt. Dabei haben wir die 2D-Figuren
bewusst flachig und zweidimensional und die 3D-Hintergriin-
de rdumlich und realistisch gehalten. Um beides zu einer Ein-
heit zu verschmelzen, haben wir eine Art Pappfiguren-Effekt
eingesetzt, wir haben die flachen Figuren in die Raume gesetzt
und sie mit dem Licht reagieren lassen, d.h., sie werfen Schat-

ten, spiegeln sich in Oberflichen wieder, werden beleuchtet.

Die Figuren haben wir in Flash gezeichnet und animiert; die
Réume, Kamerafahrten und Effekte in Cinema 4D erzeugt.
Dann haben wir die animierten Figuren als Quicktimefilme
exportiert und in CGinema 4dD als Textur auf Flachen projiziert,
so dass sie in die 3D-Welt integriert sind und mit dieser intera-
gieren konnen. Besonders deutlich wird der Effekt durch die
sich drehenden Discokugeln, deren Reflexe auf den Figuren
auftauchen.

Um die Renderzeiten gering zu halten und dennoch komplexe

Hintergriinde verwenden zu kdnnen, haben wir die Figuren in
vereinfachte Szenen eingesetzt und erst im Compositing mit
After Effects mit den detailreicheren Hintergriinden kombiniert.
In After Effects haben wir auch noch weitere Effekte sowie Farb-

korrekturen erzeugt.
Hardware / Software

Hardware:
2 Arbeitsplatze mit 800 Dual PowerPC G4, 1,5 GB RAM

Software:
Flash

Cinema 4d
After Effects
Photoshop
Final Cut

DVD Studio Pro
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Uli Plank

Diese technisch héchst aufwandige und kiinstlerisch ambitio-
nierte Arbeit kombiniert 2D- und 3D-Computeranimation und
beschreibt eine intersexuelle Selbstfindung auf sehr vergniigli-

che Weise.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit der beiden Designstudentinnen ist 2003 im Rahmen
der Animationsausbildung am Institut fiir Medienforschung an

der HBK Braunschweig entstanden.
Forschungsbereich
Prof. Uli Plank

Institut fiir Medienforschung
Braunschweig School of Art

mediengestaltung
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Eine interaktive Lernplattform fiir das Internet
Internet

http://www.unshift.de/_nivel

Deutschland, 2002-2003

Autoren: Manuel Dahm, Vincent Rebers

Fachhochschule Mainz,
Mediendesign

9. Semester

Prof. Tjark Ihmels

KURZBESCHREIBUNG

"Nivel" ist eine Internet/Intranet basierte Lernplattform. In so
genannten Lerneinheiten, dhnlich wie im normalen Schulunter-
richt, werden Usern Informationen vermittelt. Ein Lehrer bzw.

Tutor halt seinen Unterricht live im Netz ab.

Dabei nutzt "Nivel" die heutigen technischen Mdglichkeiten, um

nivel

eine interaktive Lernplattform fir das Internet
4 ‘1‘ .‘.

eine multimediale Ubermittlung der Lerninhalte zu gewihren,
wobei die zwischenmenschliche Kommunikation eine wesentli-

che lernprozessfordernde Rolle spielt.

Mit den umfassenden Archivierungsmdglichkeiten bietet "Nivel"

somit eine optimale Plattform fiir das eLearning.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Mit "Nivel" wird eine komplette Lernplattform mit Werkzeugen
zur Erstellung, Rezeption und Archivierung von Lerninhalten
vorgestellt. Ein wesentliches Merkmal ist die Unterstiitzung von
Kommunikationsmoglichkeiten, die iiber textuelle, grafische und
audiovisuelle Kanale live oder asynchron angeboten werden.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Dass es trotz der Summe der Einzelnoten - zweimal gut und
zweimal sehrgut - dennoch in diesem Fall fiir die Gesamtnote
sehr gut nicht gereicht hat, ist unter Umstanden nicht dem Pro-
jekt anzulasten, sondern den Umstdanden und Mdglichkeiten
seiner Beurteilung geschuldet.

Vieles war zu sehen und nachzuvollziehen, aber letztendlich
gab es keine Mdglichkeit, Konzept und Design in der Praxis auf
seine Tauglichkeit hin zu iiberpriifen. Ziel der Priifung war aus
unserer Sicht ja nicht die Darstellung des Projektes, sondern das
Projekt selbst. Entsprechend dem Spruch "seeing is believing" ist
das Projekt aus der Sicht des Marketings iiberzeugend prasen-
tiert, aber kann das unter dieser Prémisse die einzige Richt-

schnur fiir eine Begutachtung sein?

Insofern ist diese Stellungnahme kein Gegengutachten und
nicht mit der Absicht geschrieben, zu verhindern, dass das Pro-
jekt mitin den Jury-Katalog aufgenommen wird. Auch haben wir
in der Kiirze der Zeit, aber auch aus grundsétzlichen Erwdgun-

gen, nicht bei anderen Gutachtern angefragt. Falls also jemand

L NVE (ans
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dieses Projekt mit in die Vorschlagsliste mit aufnehmen will, ist
dieses nicht als Gegenstimme zu lesen. Wohl aber als Anregung,
vor einer Auszeichnung mit einem Preis jene Priifung vorzuneh-

men, die uns hier so nicht moglich war.

An diesem Punkt hat jeder Kandidat mit mir als Gutachter einen
schweren Stand. Das Thema, das sich heute e-learning nennt, ist
seit der Begleitung der Arbeit des Deutschen Instituts fiir das
Fernstudium in Tiibingen in den friihen siebziger Jahren mit auf
der Agenda. Eine Entwicklung, die unter anderem zu engen
Kontakten mit der Open University in England und zur Griin-

dung der Fernuniversitat in Hagen fiihrte.

Jeder, der eine neues Konzept einreicht, wird sich daher sofort
fragen lassen miissen, ob er / sie nicht das Rad einmal mehr neu
erfunden habe. Und es ist auch objektiv nicht zumutbar zu ver-
langen, sich durch alle die Modelle und Mdglichkeiten durchge-
arbeitet zu haben, die derzeit auf dem Markt und / oder in der

Entwicklung sind.

Wir haben daher diese Frage nicht zum Gradmesser der Bewer-
tung gemacht, miissen aber eingestehen, dass die Kenntnis der
vielgefacherten Entwicklungen dazu fiihrt jedwedem Anspruch
auf Neuheit zundchst einmal eher skeptisch gegeniiberzuste-

hen.

Insgesamt ist die Prasentation des Projektes inhaltlich gut
beschrieben worden und mit einem durchaus ansprechenden
Design versehen. Die Struktur ist einfach und damit auch sehr

leicht verstandlich.

Bei uns auf der Etage wird seit langem an einem eigensténdi-
gen multi-media-gestiitzten Lernkonzept gearbeitet und von
daher wissen wir um die Schwierigkeiten und den hohen Zeit-
aufwand, die die erfolgreiche Umsetzung eines so komplexen
Verfahrens kostet. Das, was davon zu sehen ist, ist durchaus
ansprechend leider hatten wir das Manko, nicht genug im Detail

verstehen zu kdnnen.

Ein weiteres Problem der Beurteilung des Design-Konzeptes
mag sein, dass wir uns an dieser Stelle eben nicht von den
ansprechenden Formen, den Farben und Funktionsablaufen
haben beeindrucken lassen. Auch die Dokumentation der Funk-
tionsabfolge in den .mov -Dateien wurde hier mit grofiem Inter-
esse verfolgt. Die Bilder sind teilweise wirklich schon. Dennoch:
in der Funktionsabfolge eines form follows function fehlt das
eigentliche Ziel, das Vermittlungsziel. Bei den Animationsfil-
men ware also weniger mehr gewesen, anstatt alle Funktiona-
litdten vorzufiihren, hatten wir lieber eine Stimme gehort die
uns erldutert hétte, was wir da gerade sehen, warum das jetzt

geschieht und mit welchem Ziel.
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Asthetische / Formale Qualitit: unbedeutend

Als Plattform bietet Nivel keinen besonderen &sthetischen Aus-
druck, sondern will vielmehr durch ein mdglichst einfaches,
bedienungsfreundliches Interface die Aufmerksamkeit auf den
eigentlichen Inhalt lenken und damit Lehrende wie Lernende

motivieren.

Technische Realisation: sehr gut
Das System basiert auf dem Macromedia Communication Server
mit einem Flash-Frontend, einer XML/PHP- Zwischenschicht,

sowie einer MySQL-Datenbank als Backend.

Die Kombination dieser komplexen Technologien ist zwar
grundsatzlich nicht ungewdhnlich, setzt jedoch ein tiefes Ver-
standnis und eine souverdne Beherrschung der aktuellen Web-

entwicklungen voraus.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Bemerkenswert ist, dass hier zwei Studenten zeigen, wie sie sich
selbst eine optimale Lernplattform zur Unterstiitzung ihres Stu-
diums vorstellen, diese konzipieren und auch technisch umset-
zen. Gemessen an dem Zeitraum, der den Studenten zur Reali-
sierung des Projekts zur Verfiigung stand, braucht Nivel den Ver-
gleich zu kommerziellen oder mit sehr viel héherem Aufwand

durch das BMBF geforderten Lernplattformen nicht zu scheuen.

Asthetische / Formale Qualitiit: sehr gut

JA! Akrobat schon. Wunderbar: schon diese Begriiiung in der
Internetprasentation. GO! Und dann dieser Hintergrund: ein
echtes Wellness-Center fiir den Wissbegierigen. Bei vor-
anklicken sehen wir ja die eigentliche Anwendung aus den klei-
nen Késten hergucken.

Also schauen wir uns das Ganze noch malin den Bewegtbildda-
teien an. Cool! Ein Baukasten, der offensichtlich tut, was sich der
Nutzer davon verspricht. Und wenn er fertig ist, kann er selber
sprechen und interaktiv in den Lernprozess mit eingreifen.
Wirklich schén gemacht, das Ganze! Und das es auf Dauer keine
grofie Abwechselung gibt ist in diesem Fall wahrlich kein Nach-
teil, sondern Ausdruck der Stringenz in der Umsetzung des Kon-
zeptes. So bleibt das Ganze, trotz seiner Komplexitat, formal gut

verstandlich.

Technische Realisation: gut

Die eingefiihrten Hilfsmittel wurden sachlich nachvollziehbar
und handwerklich konsequent eingesetzt. Wer mit Datenban-
ken, XML, MySQL, PhP und Flash arbeiten will, hat hier ein wei-
tes Feld, in den sich auch noch eine Reihe neuer Mdglichkeiten
entdecken und entwickeln lassen werden. Auch der Einsatz von
interaktiven Medien ist zu begriiRen, ja notwendig und sicher-

lich mit WebCam und Headset technisch umsetzbar.

Aber alle glaubhafte Versicherung, dass das auch alles klappt
reicht uns da nicht — und ist auch nicht in einem Wochenendga-
lopp Uber die Bildschirmmonitore nachvollziehbar. Wenn alles
unter Live-Bedingungen so funktionieren wiirde, wie hier
beschrieben, ware auch ein "sehr gut” drin. Zumal es hier sehr
beeindruckt hat, was fiir ein komplexes Konstrukt in so kurzer
Zeit hergestellt wurde. Aber, wie schon gesagt: "seeing"” ist in

diesem Fall noch nicht "believing".

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Natiirlich: e-learning ist das Thema iberhaupt. Das liegt aber
nicht nur am "e", sondern auch an der Bedeutung des learning
tiberhaupt und muss hier wohl nicht mehr weiter breitgetreten

werden.

Besonderes Interesse findet bei uns der Aspekt, unter "Echtzeit-
bedingungen” lernen und im direkten Dialog arbeiten zu kdn-
nen: nicht nur mit der Maschine sondern auch in der Distanz. Es
ware interessant zu erfahren, in wie weit ein solches Tool dazu
beitragen kann und soll, die sonst iiblichen Prasenzphasen wei-

ter einzuschranken oder aber anders vorzubereiten.

Interessant ist es natiirlich auch gerade deshalb, wenn an allen
Ecken und Ende Vorschlage gemacht und Entwicklungen in die
sem Sektor vorgestellt werden. Und das steht auch nicht im

Widerspruch mit dem eingangs Gesagten, dass viele Versuchen

mediengestaltung
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Gesamtbewertung: sehr gut

wiirden, das Rad neu zu erfinden.

Wenn es also jemanden gibt, der dieses Projekt wirklich schon
in der Anwendung gesehen, miterlebt und studiert hat und in
diesem Projekt wirklich jene bahnbrechende Erfindung inne-
wohnen sieht, die uns hier nicht ins Auge gefallen ist, dann
mag er gerne einen Preis zur weiteren Forderung dieses Ansat-

zes ausloben.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Nivel.
Inhalt
1. Beschreibung
2. Zielsetzung
3. Kommunikationskanéle
A - Textlicher Kanal
B - Grafischer Kanal
C - Audiovisueller Kanal
4. Ablauf
A - Vorbereitung
B - Unterricht
C - Nachbearbeitung
5. Technik
A - Serverseitig
B - Clientseitig

6. Impressum

1. Beschreibung

"Nivel" ist eine Internet/Intranet basierte Lernplattform. In so
genannten Lerneinheiten — dhnlich wie im normalen Schulun-
terricht — werden Usern Informationen vermittelt. Ein Lehrer
bzw. Tutor hélt seinen Unterricht live im Netz ab.

Dabei nutzt "Nivel" die heutigen technischen Méglichkeiten um
eine multimediale Ubermittlung der Lerninhalte zu gewihren,
wobei die zwischenmenschliche Kommunikation eine wesent-
liche lernprozessfordernde Rolle spielt.

Mit den umfassenden Archivierungsmdéglichkeiten bietet

"Nivel" somit eine optimale Plattform fiir das eLearning.

2. Zielsetzung
+ Abheben von herkémmlichen eLearning-Tools
+ einfacher Einstieg durch leichtverstandliches Grundprinzip
+ benutzerfreundliche Navigation und Oberflache (GUI)
+ Nutzung von audio-visuellen, interaktiven und
textlichen Elementen, dadurch inhaltsgerechte Présentation
+ variabel und leicht erweiterbar durch modularen Aufbau
+ Plattform-unabhangig

+ gute Archivierungsmaglichkeiten

"Nivel" soll sich von dem Gros der auf dem Markt erhaltlichen
elearing-Tools abheben. Zum einen wollen wir dies durch ein
leicht verstandliches Grundprinzip erreichen, was den Einstieg
—sowohl fiir Lehrende als auch fiir Lernende — erleichtern soll.
Damit kann sich der User schnell auf das wesentliche, némlich
den Lerninhalt, konzentrieren. Durch eine durchdachte und
benutzerfreundliche Navigation und Oberflache (GUI) wollen
wir ein Look & Feel schaffen, das dem User Spa machen und
ihn nicht von der Technik abschrecken soll, was bei den meisten

elearning-Tools der Fall ist.

Durch einen modularen Aufbau wollen wir einen breit
gefdcherten Einsatzrahmen von "Nivel" schaffen. Mittels sehr
verschiedener Module soll "Nivel" dem Lehrer eine umfassen-
de multimediale Unterstiitzung geben, womit er grafische, text-
liche, akustische und animierte Elemente in seinen Unterricht
einbeziehen kann. Sollten dem Lehrer/Tutor die verschiedenen
Module nicht ausreichen, so kann er sich leicht ein eigenes
Modul erstellen und es in seinen Unterricht einbauen. Mit der
Zeit wiirde so eine sehr grofle Vielfalt von Modulen entstehen,
die von allen genutzt werden kénnte und viele Spezialbereiche
abdecken wiirde.

Bei "Nivel" ist uns eine Archivierung auch besonders wichtig.
Es wird eine grofie Menge an Wissen gesammelt, das auch spa-
ter noch vielen zu Nutze kommen kann. Dank der digitalen
Form bietet es sich geradezu an, alle Unterrichtseinheiten in
einer klaren Form zu speichern und somit mit der Zeit eine
Wissensdatenbank zu allen mdglichen Themengebieten aufzu-
bauen, auf die man dann immer wieder zugreifen kann.

3. Kommunikationskanale

Da "Nivel" sich als multimediale interaktive Lernplattform ver-
steht, nutzt es verschiedene, aktuelle Techniken. "Nivel"
ermdglicht es, jedem Inhalt eine sachgerechte Form zu geben,
um es verstandlich zu erkléren. Es macht keinen Sinn, die
Funktionsweise z.B. eines Mischpultes nur anhand eines
Schaubildes zu erkléren, wenn man es direkt am Modell vor-
fiihren kann und die Schiiler es danach direkt selber testen

konnen.
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Durch solche praxisnahen Erfahrungen prégen sich Wissens-
inhalte besser ein und erhohen somit den Lerneffekt.

Aber auch die Kommunikation zwischen Lehrern/Tutoren und
Schiilern sind ein Ziel von "Nivel". Ein Monolog seitens des Leh-
rers/Tutors macht keinen Sinn, wenn der Schiiler eine Frage zu
dem gerade referierten Thema hat und keine Chance hat nachzu-
haken. "Nivel" hebt die durch das Internet schon vorgegebene
Distanz mittels Videostreams des Lehrers und der Schiiler auf.
Jeder kann somit den Lehrer bzw. einen Schiiler direkt anspre-
chen. Durch die gezielte Leitung der Kommunikationsstrome

kénnen hier zusétzlich Lerneffekt-steigernde Prozesse ablaufen.

A Textlicher Kanal

+ wichtiger Bestandteil in Form von Bildbeschreibung etc.
+ Chat wahrend des Unterrichts

+ Chat, Forum und Email-Funktionen nach dem Unterricht

Trotz der Moglichkeiten, die Video und Audio bieten, bleibt Text
noch einer der wichtigsten Elemente in "Nivel". Prdgnant und
schnell aufnehmbar, ldsst er sich z.B. gut als Uberschrift, Bildbe-
schreibung usw. einsetzen. Mittels Texteditoren kann man auch
gut formatierte Flietexte in seine Prasentation einbauen.

Wahrend des Unterrichts lauft parallel ein sachbezogener Chat.
Inihm kdnnen Schiiler fragen stellen oder beantworten.

B Grafischer Kanal
+ Implementierung verschiedener Grafikformate

+ Erstellung von Flowcharts und einfachen Grafiken

Zur Verdeutlichung von Lerninhalten kénnen diverse Grafikfor-
mate in Nivel eingebunden werden.

Zusatzlich kénnen Flowcharts und einfache Grafiken direkt in
“Nivel" erstellt werden.

C Audio-visueller Kanal

+ Implementierung von Videos

+ Erstellung und Einbindung interaktiver Flashfilme
+ Unterstiitzung von bis zu acht Soundspuren

+ Einbindung von Webcams, um Livebilder zu senden

+ Einbindung von Mikrophonen, um Ton direkt zu iibertragen

Der Audio-visuelle Kanal ist wohl das interessanteste Feature
von "Nivel", da es dem Lehrer eine praxisnahe Mdglichkeit gibt,
komplexe Sachverhalte auf verschiedene Weisen zu zeigen. So
kann man z.B. Versuche vorher auf Video aufnehmen und sie
dann zeigen oder sie direkt per Videostream live vorfiihren und

sie via Mikrofon kommentieren.

Neben den AV-Méglichkeiten kann man auch neue interaktive
Module erstellen. Animationen kdnnen auf relativ einfache
Weise komplexe Bewegungsabléufe verdeutlichen und erspa-

ren einem eine Menge Text und Erklérung.

4. Ablauf

Der Ablauf von "Nivel" gliedert sich in drei Teile.

1. Die Vorbereitung:

"Nivel" bietet mit dem Editor ein Tool, das zur Unterrichtsvor-
bereitung dient. Ahnlich wie multimediale Folien kann man in
diesem Layoutprogramm seine Kapitel seitenweise anlegen.

2. Der Unterricht:

Zu einem festen Termin startet der Lehrer/Tutor den Unterricht.
Dazu klickt er durch die von ihm vorbereiteten Seiten. Die ein-
geloggten User sehen auf ihrem Monitor exakt und in Echtzeit
das, was der Lehrer/Tutor zeigt. Wahrend des Unterrichts wird
ein Live-Videobild des Lehrers gestreamt und in einem Chat
konnen die User direkt zum Vortrag Fragen stellen und disku-
tieren.

3. Die Nachbearbeitung:

Ein grofer Vorteil von "Nivel" liegt in den perfekten Archivie-
rungsmdglichkeiten. Jede Unterrichtseinheit kann komplett mit
Videostream und Diskussionen gespeichert und zu einem spé-
teren Zeitpunkt erneut abgerufen werden. Dariiber hinaus gibt
es noch ein Forum, in dem spater Zusatzinformationen zum

jeweiligen Unterricht gesammelt werden.

A Die Vorbereitung

Da die Vorbereitung des Unterrichts eine der wichtigsten Auf-
gaben ist, haben wir hierfiir ein separates Tool erstellt. Der Edi-
torist ein komplexes Layout-Programm, in dem man den Unter-
richt seitenweise zusammenstellt. Als erstes legt man die Rah-
menbedingungen fest, wie z. B. Unterrichtstermin, Thema,
kurze Beschreibung, usw. Hat man dies erledigt, erscheint ein
weifles Blatt. Auf diesem kann man jetzt aus einer Palette von
Modulen Objekte auswahlen und sie auf dem Blatt positionie-
ren und editieren. Wéahlt man zum Beispiel ein Video-Modul
aus, wird man aufgefordert ein Video, das man zeigen will,
anzugeben. Beim Text-Deluxe-Modul kann man einen Text ein-
geben und ihn nach Belieben formatieren. Die Modulliste kann

durch neue selbst erstellte Module erweitert werden.

Hat man eine Seite fertig gelayoutet, hat man die Mdglichkeit
eine neue Seite hinzuzufiigen und sie zu bearbeiten. Sobald
man fertig ist speichert man die Unterrichtseinheit. Sie liegt
nun komplett auf dem Server und ist abrufbereit fiir den Unter-
richt. Natiirlich kann der Lehrer schon erstellte Unterrichtsein-
heiten nachtraglich bearbeiten und erweitern.
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B Der Unterricht

Ist der Termin fiir einen Unterricht gekommen, kénnen sich alle
User einloggen. Sie wahlen den Kurs aus einer Liste aktueller
Unterrichtseinheiten aus und warten nun auf den Beginn. Der
Lehrer/Tutor und die Schiiler sehen beinahe den gleichen Scre-
en vor sich. Einzig ein Steuerungsfeld unterscheidet die Leh-
reroberfldche von der der Schiiler. Mit diesem Steuerfeld kann
der Lehrer nun durch die von ihm erstellten Seite navigieren. Er
hat die Mdglichkeiten Videos zu starten, einen Live-Stream zu
beginnen oder selbstgebaute Module zu prasentieren. Sobald
er eine Seite durchgesprochen hat, kann er zur nachsten gehen.
Die Schiiler sehen jeweils in Echtzeit genau dasselbe, was der
Tutor gerade an seinem Rechner macht. In der Navigationslei-
ste kann er auch direkt einzelne Schiiler iiber ihr Webcambild
auswahlen und diesen Fragen stellen oder sie zu mehr Kon-

zentration ermahnen.

Uber den immer verfiigharen Chat kann er auch zusétzliche
Informationen geben. Natiirlich besitzt der Lehrer weitere Kon-
trolloptionen wie "Chat sperren”, "Webcambilder unter-
driicken" oder zur Not auch einzelne User "vom Unter-

richt ausschliefRen".

C Die Nachbearbeitung

Sobald eine Unterrichtseinheit gehalten wurde kommt sie ins
Archiv. Hier wird automatisch ein Forum eingerichtet in dem
jeder User Kommentare, Anregungen und Betrdge zum Thema
leisten kann. Aufterdem kann der Lehrer hier noch zusétzliches
Material zum Kurs einbringen und Ubungen zur Verfiigung
stellen.

So kann der User jederzeit auf vergangene Unterrichtseinhei-
ten zugreifen. Jede Unterrichtseinheit wird so gespeichert, dass
man Sie komplett mit Live-Bildern und Ton nochmal anschauen

kann.

Die Daten der einzelnen Unterrichtseinheiten der Lehrer und
Tutoren werden zentral gespeichert. Das so entstehende Archiv
in digitaler Form ist leicht zu pflegen und damit eine ideale
Methode, eine Wissensdatenbank zu erstellen, die standig

erweitert wird.

6. Impressum
"Nivel" ist aus einer gemeinsamen Idee von Manuel Dahm und
Vincent Rebers im Zeitraum August 2002 bis Januar 2003 ent-

standen.

Unterstiitzt wurden wir dabei von Professor Tjark Ihmels der
uns immer mit guten Ratschldgen weiter geholfen hat und uns
immer, wenn es nétig wurde, enorm motiviert hat. Danke.
Zusatzlicher Dank geht an EDITH LORENTZ ;))).

Nivel ist als freies Projekt an der Fachhochschule Mainz im Stu-
diengang Mediendesign entstanden.

Manuel Dahm

info@dr3.de

http://www.dr3.de

Vincent Rebers

vince@say-nono.com

http://www.say-nono.com
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

"Nivel" basiert auf einer komplexen Engine. Im Hintergrund
greifen verschiedene Soft- und Hardware-Komponenten inein-
ander. Um die Daten zu verwalten wird eine logische, gut durch-
dachte und flexible Struktur benétigt. Dies ganze soll jedoch
nicht eine einfach zu verstehende Bedienung und ein gutes
Handling beeintrachtigen. Bei "Nivel" tritt die Technik unauffal-

lig in den Hintergrund.

Zudem sind die Softwareanforderungen an den Enduser sehr

gering. Dadurch erméglicht "Nivel" einer breiten Masse Zugang.

A Serverseitige Technik

Als Leitzentrale von "Nivel" dient entweder ein Linux oder ein
Windowsserver auf dem der Marcomedia Communication Server
installiert ist. Als zusétzliche Scriptsprache bendtigt "Nivel" PHP
und als Datenbank MySQL. Die kompletten Daten werden je nach
Bediirfnis entweder in die Datenbank geschrieben oder als fle-

xible XML-Datei auf den Server geschrieben.

B Clientseitige Technik

Um einem moglichst grofiem Publikum Zugang zu ermdglichen,
nutzt "Nivel" als Frontend das kostenlose Webbrowser-Plugin
Flash MX von Macromedia. Dadurch ist es plattform-unabhén-
gig. Der Flash MX-Player lduft auf Linux, Windows und Macin-
tosh-Systemen und deckt damit iber 99% der géangigen Compu-

terbetriebssyteme ab.

Durch die multimedialen Inhalte sollte die Rechenleistung
jedoch nicht zu gering sein, um den Ablauf nicht zu stéren.
Aufderdem wird ein schneller Zugang zum Internet bendtigt, da
durch Webcam-Videos und anderer Inhalte sehr viele Daten hin-
und hergeschickt werden. Die Minimal-Geschwindigkeit sollte

die einer DSL-Verbindung nicht unterschreiten.

Um die Kommunikationsmdglichkeiten von "Nivel" vollstandig
zu nutzen, sollte jeder User iiber eine Webcam und ein Mikrofon
verfiigen. Natiirlich sollte jeder Rechner eine Soundkarte haben
und Kopfhdrer oder Boxen sollten vorhanden sein.

Hardware / Software

Serverseitige Technik:
Hardware:

- Linux oder Microsoft Windows Server

Software:

- Macromedia Communication Server
- PHP

- MySQL-Datenbank

Clientseitige Technik:

Hardware:

- schneller Windows-, Macintosh- oder Linux-Rechner
- Breithand Internetanbindung (min. DSL)

- Soundkarte

- Webcam (optional aber empfohlen)

- Mikrofon (optional aber empfohlen)

Software:

- Macromedia FlashPlayer Version 6

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Tjark Ihmels

Manuel Dahm/ Vincent Rebers:

Nivel — eine interaktive Lernplattform fiir das Internet

In einem gemeinsamen Semesterprojekt haben Manuel Dahm
und Vincent Rebers das Teletutoring-Tool "Nivel" entwickelt.
Dabei ist es beiden {iberzeugend gelungen, die anspruchsvolle
und komplexe Konzeption grafisch und programmiertechnisch
auf hohem Niveau umzusetzen.

Der Datenstrom zwischen den einzelnen Teilnehmern auf der

vorgestellten Lernplattform wird iiber den Macromedia Com-

munication Server gewahrleistet. Dabei haben bis zu 30 User
gleichzeitig die Moglichkeit auf die vorbereiteten Inhalte zuzu-
greifen. Als Serversprache wird PHP verwendet. Speicherung
und Administration der kurspezifischen Daten erfolgt iiber ein
an MySQL angebundenes Datenbankmodul. Die zentrale Spei-
cherung der einzelnen Kurse ermdglicht eine problemlose
Archivierung und Revision.

"Nivel" ermdglicht es Lernenden und Lehrenden mit Hilfe der
Textbearbeitung, Bildbearbeitung und der Einbindung von
Audio- und Videofiles die Inhalte addquat aufzubereiten und
somit eine konzentrierte Studienatmosphére zu schaffen. Die
Wissensvermittlung verlduft einer herkémmlichen Unter-
richtssituation vergleichbar. Der Lehrende ist permanent im
Videofenster sichtbar und horbar. Fragen und auftretende Pro-
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bleme kdnnen auf diese Weise sofort aufgegriffen und thema-
tisiert werden. Dariiber hinaus wird die interne Kommunika-
tion durch einen Chat und die Einbindung von e-Mail vervoll-
standigt.

Der gestalterische Ansatz folgt den Erfordernissen des Einsatz-
gebietes. Alle Steuerelemente sind flexibel angeordnet, so dass
eine individuelle Bildschirmaufteilung die jeweiligen Tatigkei-
ten unterstiitzt. Die klare grafische Struktur wird durch den Ein-
satz von Fenstern fiir die Darstellung der unterschiedlichen
Inhalte konsequent umgesetzt. Die grafische Aufbereitung
gewdhrleistet, das sich der Anwender jederzeit sicher durch die
Datenstruktur navigieren kann.

Die Anwendung "Nivel" stellt im Rahmen eines Semesterpro-
jektes eine herausragende studentische Leistung dar. Die
Anwendung ist konzeptionell und gestalterisch durchdacht und
zeichnet sich dariiber hinaus durch eine sehr aufwendige und

solide Programmierung aus.

Forschungsbereich

Prof. Tjark Ihmels

Institut fiir Mediengestaltung
Fachhochschule Mainz
Wallstrafe 11

55122 Mainz



nomad: messevirtualitat

Ein Portal von und fiir Gestaltungshochschulen

Internet

http://www.gestaltung.fh-mannheim.de/data/projekte/dipl_nomad/

intro_2.html

Deutschland, 2002-2003

Autorin: Michaela Sprengling

Fachhochschule Mannheim,
Fachbereich Gestaltung
8. Semester

Prof. Kai Beiderwellen

KURZBESCHREIBUNG

"Nomad" ist eine virtuelle Messe, die in regelmaRigen Zeitrau-
men von wechselnden Gestaltungshochschulen veranstaltet
wird. So soll ein aktuelles Forum geschaffen werden, das der
Kommunikation und Forschung vor allem beziiglich der neuen
Medien dient. Die Hochschulen erhalten die Mdglichkeit, sich
und ihre Arbeiten zu prasentieren, aber auch ihre Arbeitsgrund-
lagen, z.B. Vortrage, Informationsmaterial fiir Workshops, Vide-
obeitrége etc., auszutauschen.

HOMALD U3

1 bt bl L

Auf dieser Basis kann ein Fundament fiir interdisziplindre,
gemeinschaftliche Projekte geschaffen werden. Es entsteht aber
auch ein Werkzeug zur Beobachtung der Trends des Medien-

bzw. Gestaltungsmarktes.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

"Nomad" ist eine virtuelle Messe, die in regelméfiigen Zeitrau-
men von wechselnden Gestaltungshochschulen veranstaltet
werden konnte. So soll ein aktuelles Forum zur Kommunikation
mit neuen Medien und zur Forschung iiber neuen Medien
geschaffen werden. Auf dieser Basis soll ein Fundament fiir
interdisziplindre, gemeinschaftliche Projekte, aber auch ein
Werkzeug zur Beobachtung der Trends des Medien- bzw. Gestal-
tungsmarktes geschaffen werden.

In der virtuellen Messe prdsentieren sich Hochschulen und die
Arbeiten ihrer Studenten. Die veranstaltende Hochschule
bestimmt das Thema der Messe und iibernimmt die Organisati-
on. Die Studierenden sind in die Veranstaltung der Messe einge-
bunden. Durch die wechselnden Veranstalter entstehen neue
Impulse und Schwerpunkte. Die Aufgaben, die innerhalb der
Messe abzudecken sind, erstrecken sich vom Gestalten des Inter-
netauftritts der Schule {iber thematische Projektbeitrdge bis hin
zur Wartung und Pflege der virtuellen Messe. Nach der Messe
werden die eingereichten Arbeiten archiviert. Im Archiv kann auf
drei verschiedene Weisen recherchiert werden.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Das Konzept als solches ist nicht unbekannt und ist schon ver-
schiedentlich versucht worden. Was fehlt ist die Vernetzung
sowohl der eingereichten Projekte als auch Ansatze zur Vernet-
zung mit weiteren Bereichen. Gerade der Wettbewerb digital
sparks zeigt hier -natiirlich mit anderen Mitteln- richtige Wege
auf. Die bestehenden Ansédtze der Vernetzung erschliefien sich
dem Benutzer nichtin geniigendem Mafie. So bleibt letztendlich
doch zu befiirchten, dass es hierbei vielmehr auf die Entwick-
lung eines digitalen Portfolios hinausléuft, hatte doch mehr
Augenmerk auf Strategien zur Akzeptanz bei Benutzern gelegt
werden miissen.

Etwas mehr Mut im Konzept und in der formalen Umsetzung
ware wiinschenswert gewesen, dafiir hétte auch ein Stlickweit
die technische Realisation vereinfacht werden kénnen. Deshalb
sehe ich hier einen in diesem Kontext nicht richtig gesetzten
Schwerpunkt und bewerte insgesamt mit weniger gut.
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Die vorliegende Arbeit prasentiert eine intelligente und
zukunftsweisende Plattform fiir Designhochschulen. Die Berei-
che der virtuellen Messe sind wohl durchdacht und spannend
inszeniert. Kernmodul ist die Darstellung der Projekte unter
Anwendung von innovativen Wissensmanagementsystemen.
Die Gestaltung der Bereiche der virtuellen Messe ermdglicht
eine intuitive und individuelle Erschliefung. Der Benutzer findet
dabei immer neue Informations- und Navigationsstrukturen
ohne die Orientierung zu verlieren. Auf diese Weise macht es
SpaR die virtuelle Messe zu durchstreifen. Beeindruckend ist die
Komplexitat der Arbeit. Diese Komplexitdt ist ebenfalls in der
Informationsstruktur und in den Navigationsprinzipien wieder

zu finden.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Das Archiv der virtuellen Messe zeigt in diesem Bereich beispiel-
haft die vielfdltige Struktur und Gestaltung der interaktiven
Arbeit. Im "classic overview" findet sich eine klassische Suchma-
schine mit Eingabemasken fiir Titel, Autor, Institut, Messe, usw.
Im "original overview" werden die Projekte in ihrer urspriingli-
chen Darstellungsweise prasentiert, im "visual overview" findet
der Benutzer eine visuelle Bildermap mit thematisch verkniipf-
ten Projekten. Trotz dieser vielféltigen und wechselnden Infor-
mations- und Navigationsprinzipien verliert der Benutzer nie
den Uberblick. Die unterschiedliche Herangehensweise scheint
immer vollkommen angemessen und selbstverstandlich.

Das Screendesign aller Bereiche ist trotz der Vielfaltigkeit der
Inhalte einheitlich und konsequent gut gestaltet. Die
Menifiihrung ist intuitiv und benutzerfreundlich, in verschiede-
nen Varianten - linear, raumlich, bildlich - umgesetzt.

Die Arbeit ist durchgéngig gut gestaltet und demonstriert eine

tiberdurchschnittliche gestalterische Leistung.

Technische Realisation: gut

Der Internetauftritt wurde mit Flash 5, HTML und Dreamweaver
realisiert.

Zum Einsatz kamen Adobe Photoshop, Adobe After Effekts,
Macromedia Fireworks

Technisch wurden auf einem aktuellen und professionellen
Stand der Technik gearbeitet.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Arbeit prasentiert mit ihrer intelligenten Architektur von
Wissensraumen und den vielfaltigen Navigationsprinzipien bei-
spielhafte Wege zur Anwendung von Wissensmanagementsys-
temen. Die Arbeit der Autorin hat einen zukunftsweisenden und

innovativen Charakter.

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Die formale Qualitat greift Gesehenes und Bekanntes auf; ein-
zelnen Interaktionselementen (z.B. Scrollbalken etc.) hatte eine
gréflere Bedeutung beigemessen werden konnen, da sich so
eine Differenz zwischen den Interaktionsmdglichkeiten und den

dazu notwendigen Elementen ergibt.

Technische Realisation: gut

Die Umsetzung ist gelungen, wobei die Herausforderungen
eben gerade im nicht realisierten Bereich der Vernetzung gele-
gen hatten.

Aktualitdt / Relevanz: gut

Der Ansatz als solcher ist gut und wichtig, verspricht aber mehr
als schlussendlich eingeldst wird. Gerade die Vernetzung und
das Teilen von Wissen und Erkenntnis muss nicht nur program-
matisch und konzeptionell vorhanden sein, sondern auch fiihl-
bar dargestellt sein - denn hier ist Uberzeugungsarbeit in einer
vielmals auf Originalitdt und alleiniger Urheberschaft ausge-
richteten Disziplin notwendig.

Gesamtbewertung: weniger gut
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Die Organisation und Verwaltung einer Messe erfordert einen
hohen Aufwand an Zeit und Arbeit. Fiir die Messeteilnehmer
muss ein entsprechender Rahmen geschaffen werden, der einen
thematischen Schwerpunkt hat. Teilnahmebedingungen und
Abgabemodalitdten sind festzulegen und zu kommunizieren.
Uber die Messe hinaus ist Offentlichkeitsarbeit zu leisten, um

Interesse zu wecken und die "Besucherzahlen” zu erhéhen.

Die Messe wird als "Werkzeug" der Gestaltungshochschulen ver-
standen. Sie fordert interdisziplinare Arbeit - ist aber keine elita-
re Forschungseinrichtung - und wird daher jeweils von einer

Hochschule im Wechsel veranstaltet.

Diese Hochschule bestimmt das Thema, lbernimmt (soweit

maoglich) die Organisation, sowie die Nachbereitung der Messe.

Auf diese Weise werden Studenten und Professoren direkt ein-
bezogen und beschaftigen sich innerhalb eines festen Zyklus
eingehend und aus verschiedenen Blickwinkeln mit einem
Thema, verlieren aber auch praktische Aspekte wie Umsetzbar-
keit, Zeitdruck oder verstandliches Formulieren und Prasentie-
ren nicht aus den Augen. Durch die wechselnden Veranstalter

erfahrt die Messe immer neue Impulse und Schwerpunkte.

Die Aufgabenbereiche, die innerhalb der Messe abzudecken
sind, erstrecken sich vom Gestalten des Internetauftritts (Messe-
stand) der Schule iiber thematische Projektbeitrage bis hin zur

Wartung und Pflege der virtuellen Messe.

Aufderdem sind theoretische Arbeitsgrundlagen, z.B.in Form von
Referaten oder Videodokumentationen (Vortrdge, Ausstellun-
gen), zu erarbeiten und aufzubereiten. Sie dienen den Messeteil-
nehmern zur Information und Vertiefung des gestellten Themas.
Es ware wiinschenswert, wenn sich andere Institute auch hier
mit Beitrdgen beteiligen, oder die ins Netz gestellten Dokumen-

te im eigenen Unterricht diskutieren.

Nach der Messe werden die eingereichten Arbeiten ausgewer-
tet und archiviert, wobei ein Resiimee {iber Ablauf und Erfolg
der Veranstaltung formuliert wird.

Das Archiv bildet einen Schwerpunkt dieser Arbeit. Esistin drei
Darstellungsformen untergliedert:

“classic overview"

Hier kann mit einer klassischen Suchmaschine recherchiert
werden. Zur Verfiigung stehende Optionen sind: Titel, Autor,
Institut (Hochschule), Datum (SS, WS), Messe (nomad01,
nomad03 etc.) Meniipunkt, verwendete Programme und Stich-

worte.

"original overview"

Vorangegangene Messen werden in ihrer urspriinglichen Dar-
stellungsweise prasentiert, d. h. der Meniipunkt camp sowie der
variabel benannte Meniipunkt des Themas werden mit veran-

derter Hierarchie beibehalten.

"visual overview"
Die visuelle Aufarbeitung des Archivs dient Besuchern, die

keine konkrete Arbeit suchen, sondern eher eine thematische

mediengestaltung

Richtung verfolgen. Das Interface dieses Meniipunktes wird

individuell erstellt.

Durch die Auswahl der Beitrdge werden Beziehungen zwischen
Projektthemen und Interessen des Users erstellt. In der Dar-

stellung trégt man diesen Beziehungen Rechnung.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Der Internetauftritt ist komplett in Flash 5 animiert.

Die HTML Umsetzung erfolgte in Dreamweaver.

Hardware / Software

Flashplayer 5

Apple Macintosh G4
Adobe Photoshop
Adobe After Effekts
Macromedia Fireworks
Macromedia Flash

Macromedia Dreamweaver
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Kai Beiderwellen

Der gezielte Einsatz von lernfahigen intuitiv erfahrbaren Wis-
sensrdumen und Vernetzungen im vorliegenden Projekt lasst
neue Mdglichkeiten in der medienrelevanten Handhabung
komplexer Zusammenhdnge greifbar erscheinen. Die sichere
gestalterische Umsetzung und das zugrunde liegende Kommu-
nikationsdesign zeugen vom tiefen medienreflexiven Ver-

standnis Frau Sprenglings.
Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit istim Rahmen einer Diplomarbeit an der Hochschu-

le fiir Technik und Gestaltung, Mannheim, entstanden.

Forschungsbereich

Institut fiir interaktive Medien (IAM).

Die biologische Evolution des Menschen ist subjektiv zum Still-
stand gekommen. Der evolutionére Prozess ist an die Technik
delegiert worden. Die Fensterin diese Welt sind die Bildschirme
und Displays, vor denen wir sitzen, um an diesen Prozessen zu

partizipieren und um diese steuern zu kdnnen.

Es erdffnet sich uns eine neue Welt, die dadurch charakterisiert
ist, dass dort Wirkungen in spezifischer Weise erzeugt werden,
namlich nicht mehr energetisch-materiell, sondern durch Unter-
schiede, d.h. durch Information. Es ist eine Welt, die sich um
Informations- und Kommunikationsprozesse dreht, die im
Gegensatz zu der rundfunkartigen Abfertigung eines passiven
Publikums Menschen mit Menschen verkniipft. Statt Einbahn-
strafBen gibt es Gegenverkehr, Widerspruch und Ermutigung.
Welche Rolle, welche Méglichkeiten und welche Verpflichtun-
gen Design in dieser Welt hat, ist Gegenstand dieses Instituts.



polymorphis

Wahrnehmung als Experiment im virtuellen Raum.
Installation
Deutschland, 2002-2003

Autor: Bjorn Lutze (Konzept und Realisation)

Mitarbeiterin: Melanie A. Brunner (Gestaltung)

Fachhochschule Konstanz,
Architektur und Gestaltung
9. Semester

Prof. Constantin Boytscheff

KURZBESCHREIBUNG

"Polymorphis” bedeutet die Schaffung eines “virtuellen
Raumes", der als Ergdanzung, Erweiterung und Bereicherung
unseres realen Raumes dient. Mit Hilfe von Manipulationsmo-
dulen konnen in diesem geschaffenen Raum Stimmungen und
Zusténde erzeugt werden. Bewusst soll mit Empfindungen und
Wahrnehmungen im virtuellen Raum experimentiert werden.
Ein solches System kann als Medium und Werkzeug verwendet
werden. Die Module sind Bausteine bzw. architektonische Mittel

die es dem Benutzer ermdglichen, den Raum aktiv (positiv und

WAHRNEHMUNG ALS EXPERIMENT
IM VIRTUELLEN RAUM.

negativ) zu beeinflussen. Die daraus resultierende Dynamik und
Wechselwirkung lasst Raum mit Hilfe der virtuellen Realitat
intensiver empfinden und erleben. Wir kdnnen diesen "wandel-
baren Raum um uns" nach unserem momentanen Empfinden
gestalten und dndern, mit ihm experimentieren, ihn genieflen
oder als irritierend erfahren. Der Raum wird zum Erlebnisraum
und regt durch seine polymorphen Mdglichkeiten zur Interakti-
on mit der Umgebung an.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Mit dem Projekt "Polymorphis" stellen die Autoren Bjorn Lutze
(Konzept, Realisierung) und Melanie Brunner (Gestaltung) eine
hervorragende Leistung vor, die einen interessanten Beitrag zur
Entwicklung und Konzeption interaktiver VR-Szenarien darstellt.
Das Ergebnis iiberzeugt durch den theoretischen Unterbau, die
konzeptionelle Breite und eine gelungene praktische Umsetzung.
"Polymorphis” ist gegeniiber dem &hnlich angelegten "Polyvision”
umfassender und differenzierter angelegt.

Das Konzept thematisiert die rdumliche Wahrnehmung in imma-
teriellen mittels digitaler Mittel erzeugten Kunstrédumen. Sie sind
als Erganzung / Erweiterung nicht als Ersatz der realen Lebens-
raume gedacht. Im Gegensatz zum realen Raum, der in der Regel
statisch konstant ist, kann der User in "Polymorphis" die Raume
interaktiv beeinflussen, verdandern und gestalten. Neue, unge-
wohnte und faszinierende Raumeindriicke und Wahrnehmungen
werden erzeugt. Der User betritt das fremde Raumszenario immer
im Zentrum, an dem Informationen und Einfiihrungen abgefragt
werden kdnnen. Diese bewusste Einschrankung nur an einem Ort

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Interessanter Beitrag zum Thema Virtualitdt/Raum/Wahrneh-

mung.
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beginnen zu konnen, ermdglicht dem Nutzer eine Grundorien-
tierung und erzeugt bei einem erneuten Besuch Wiederer-
kennbarkeit. Die Gliederung in Themenraume strukturiert und
ordnet das Gesamtgebilde. Die thematische Bestimmung / Ein-
schrdnkung erzeugt beim User Erwartungshaltungen, deren
Assoziationen mit den neuen Raumeindriicken in einen Ver-

gleich gestellt werden kdnnen.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die formal/asthetische Qualitat ist iiberzeugend und in ihrer
Komplexitat beeindruckend. Die jeweiligen Themen definieren
den Formkanon der Raume und geben dem Geb&ude eine

inhaltliche Bestimmung.

Die Umsetzung spielt geschickt mit den Mdglichkeiten digital
erzeugter Rdume. So ist die Idee, den Navigator als miniaturi-
siertes Modell des Gesamtkonstruktes auszubilden, eine sehr
interessante Losung. Der User erhélt damit ein Instrument, mit
dessen Hilfe er seine Position in dem fiir ihn fremden, unge-
wohnten Gesamtszenario abgleichen kann. Das scheinbar un-
liberschaubare fremde Gebilde wird auf diese Art transparent,
tiberschaubar und in seinen Ausmafien begreifbar. Ebenso sind
die Kuben, welche quasi als 'Einrichtungsgegensténde’ die
Erfahrbarkeit der Raumdimension unterstiitzen, gleichzeitig
die aktiven Elemente zur Veranderung des Raumes. Wie noch
unausgepackte Umzugskisten in einer leeren Wohnung ani-
mieren sie den User, sie zu 6ffnen und mit den darin befindli-
chen Objekten/Werkzeugen den Raum zu gestalten. Die starke
Differenzierung der formalen Ausprdgung zwischen Innen-
raum, Freiraum und Zeitraum unterstiitzt die anvisierte the-
matische Ausrichtung und fordert die jeweils unterschiedlichen
Aspekte der Raumwahrnehmung. Die gute Dokumentation ver-
deutlicht anschaulich, wie vielschichtig die geschaffenen
immateriellen Welten in ihren Erscheinungsformen sind. Mit
Blick auf die angestrebte Ironisierung der Ikonen im Alltag
kann die Projektion eines TV-Bildes im Wohnraum als ein

bewusst gesetzter Stilbruch angesehen werden.

Technische Realisation: sehr gut

Die Verwendung von VRML in Kombination mit Java-Script
wird gekonnt zur Erzeugung, Manipulation und Belebung der
digitalen Kunstrdume eingesetzt. Die Projekte "Polymorphis"
und "Polyvision" setzten den gleichen technischen Aufbau

eines VR-Systems ein.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Arbeiten "Polymorphis” und "Polyvision" stellen die expe-
rimentelle Auseinandersetzung mit der Objekt- und Raum-
wahrnehmung in einer digital generierten Kunstwelt in den
Mittelpunkt. Beide Projekte besitzen eine hohe Relevanz, da sie

wahrnehmungspsychologische Aspekte hinterfragen, die fiir

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Treffende Verwendung verschiedener Darstellungen/Medien.

Technische Realisation: sehr gut

Vollstédndige Erklarung des Konzepts mit technischen Mitteln.

Aktualitat / Relevanz: gut
Guter Beitrag zum Thema; wére noch besser, wenn die Unter-

scheidbarkeit zu dhnlichen Ansétzen deutlicher wiirde.




polymorphis

die Konzeption, Gestaltung und Umsetzung kiinftiger interakti-
ver immaterieller und immersiver Erlebniswelten von hoher

Bedeutung sein werden.

Gesamtbewertung: sehr gut

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Architektur ist die Fahigkeit, unbewohnbaren in bewohnbaren
Raum umzuwandeln. Raumentstehung hat immer eine Bezie-
hung mit dem virtuellen Raum. Raum hat sowohl eine objek-
tive Bedeutung als auch eine subjektive Wirkung auf den Men-
schen. Gefiihle und Empfindungen sind eng an Strukturen und
Vorgénge des Gehirns gekniipft. Sie entstehen in unmittelba-
rem Zusammenspiel mit Denken, Wahrnehmen, Vorstellen
usw., kognitive Leistungen sind von emotionalen Zustdanden
untrennbar. In diesem Projekt soll bewusst mit Empfindungen
und Wahrnehmungen gearbeitet werden. Ein solches System
dient dazu, noch nicht real vorhandene Rdume und Objekte in
einer immersiven und dreidimensionalen Umgebung wahrzu-

nehmen und zu verandern.

SITUATION

Im realen Raum, das heifit in der gebauten Architektur, ist die
Wirkung von Raum statisch (mehr oder weniger ausgepragt).
Der Raum wirkt immer gleich oder &hnlich auf seinen Betrach-
ter, einzig der Gemiitszustand des Betrachters beeinflusst das
Empfinden. Es ist dem Betrachter jedoch nicht méglich, aktiv

den ihn umgebenden Raum zu beeinflussen.

In der heutigen Welt wird Raum immer weniger und kostbarer.
Der virtuelle Raum kann zwar die Grundanforderungen (Schutz
vor Witterung und Feinden) an Raum nicht erfiillen, und des-
halb kann er den realen Raum auch nicht ersetzen, er kann
aber zur Raumerganzung, zur Raumerweiterung des immer

kleiner werdenden realen Lebensraumes werden.

UMSETZUNG

Um mit der Wahrnehmung im virtuellen Raum experimentie-
ren zu konnen, soll ein Raumkonstrukt geschaffen werden,
welches aus einer alles verbindenden Umgebungsstruktur und
einzelnen darin eingebetteten Themenrdumen besteht. Durch
diese Verbindung entstehen Raumbeziehungen und es wird

die Basis fiir eine Orientierung geschaffen (Stadtstruktur).

Neben drei Themenrdumen soll ein Zentrum geschaffen und in
die Umgebungsstruktur eingebettet werden. Die Themen der
einzelnen Raume sind formbestimmend und geben dem
Gebaude dadurch eine inhaltliche Richtung. Uber die Form-

gebung werden gezielte Empfindungen ausgeldst, die durch in

den einzelnen Raumen zur Verfiigung gestellte Manipulatoren
(Module) noch mehr beeinflusst werden kdnnen. Diese Inter-
aktionsmodule sind schwebende Kuben und beinhalten jeweils
eine Eigenschaft, mit welcher der Raum verdndert werden

kann.

Eingang, Ausgang und Informationspunkt bilden das Zentrum
des Raumkonstruktes. Hier startet der Besucher und wird iiber

das Projekt und die Navigationsmdglichkeiten informiert.

GESAMTKONSTRUKT

Das Gesamtkonstrukt stellt eine Art Stadt dar, die Kérper stehen
in einer raumlichen Beziehung zueinander, und der User kann
sich dadurch im Raum orientieren. Eine Endlosschleife verbin-

det die einzelnen Elemente zu einem Ganzen.

ZENTRUM

Das Zentrum ist eine Art Marktplatz und die Informationsplatt-
form von polymorphis. Die Plattform ist sowohl Eingang als
auch Ausgang, hier stehen dem Besucher alle Informationen

und Erklédrungen zum Projekt zur Verfligung.

NAVIGATION&MODULE

Die Navigation (Navigator) ist eine Miniaturausgabe des
Gesamtkonstruktes und ermdglicht dem Besucher, innerhalb
von polymorphis an bestimmte Punkte zu navigieren. Man
behilt so auch innerhalb der Themen-Raume den Uberblick
und kann sich je nach Bedarf den Navigator ein- und ausblen-
den.

Die Module sind Rollover-3D-Kuben, welche die in ihnen ent-
haltenen Eigenschaften in Form von Text und Bild andeuten.
Die Module enthalten Texturen, Ton, Videos, Animationen,

Raumbewegungen und Raumobjekte.

FREIRAUM

Der Freiraum steht fiir Weite, Unendlichkeit, Ruhe, Entspan-
nung, Natur etc. Durch die enormen Raumdimensionen wird
sich der Besucher seiner "Gréfie" bewusst und mit Hilfe der
Panoramamodule soll die Relevanz des Blickpunktes und -win-
kels aufgezeigt und nachempfindbar gemacht werden. Durch
die Beeinflussung von oben und unten wird mit der Orientie-

rung im Raum experimentiert.
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ZEITRAUM

Der Zeitraum thematisiert die Dynamik und Verédnderung von
Raum. Die Orientierung anhand statischer Punkte wird
erschwert und erfordert eine Reorientierung im manipulierten,

virtuellen Raum.

WOHNRAUM
Der Wohnraum beschéftigt sich mit Geborgenheit und Ver-
trautheit. Erironisiert die Ikonen des Alltags und {iberhéht die

Orientierung mit Hilfe von bekannten Werten.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Es handelt sich um ein Virtual Reality System (Cave). Dieser
IMMERSIVE ROOM erzeugt durch drei stereoskopische Projek-
tionen (6 Videobeamer) und mehrere echtzeitfahige Computer-
systeme (2 Wande iber Eck und Boden) einen immersiven
Raum. Die Interaktion wird durch ein "Trackingsystem" ermég-
licht, das die Position des Betrachters und deren Blickrichtung
sowie die des Interaktionsgerates (Spacemouse) erfasst.
Erganzt wird diese Anlage durch ein digitales Surround Sound-

system. Als Software wird das auf Linux basierende wissen-
Hardware / Software

Die Animationen und Raumfragmente entstanden als VRML
Export aus verschiedenen Modellern:

Maya, 3Dstudio, Cinema4D

Zusammengesetzt wurden diese Daten anschlieflend in Cos-
moworlds und white dune.

vrml Browser (Keine Vorschldge): cortonaviewer von parallel-
graphics

Cave Plattform: Covise (HLRS) auf Linux

schaftliche Visualisierungs- und VR-System Covise der Univer-
sitdt Stuttgart eingesetzt. Programmiert wurde diese Arbeit mit
VRML (virtual reality modeling language).

Modelliert in Maya , werden die 3D-Objekte dann nach VRML
exportiert und durch Sound, Interaktion (Java Scripts), Textu-
ren, Images und Movies zu einer gesamten Welt zusammenge-

fiigt.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Constantin Boytscheff

Der Bearbeiter Bj6rn Lutze entwickelte fiir sein immersives VR-
Projekt "Polymorphis" thematisch unterschiedliche virtuelle
Réume, die gleich einem Stadtkonzept angeordnet sind. Der
Nutzer dieser Rédume soll durch die verschiedenen Zustande
und Interaktionen einen Wahrnehmungs- und Stimmungsraum
erforschen und mit ihm experimentieren. Die visuelle und akus-

stische Vielfalt und Beeinflussungsmdglichkeiten dieser

Réume sind sehr vielfaltig und erzeugen einen beeindrucken-
den Erlebnisraum, der den Benutzer zum Agieren motiviert
und ihn fesselt. Das Projekt "Polymorphis" ist eine hervor-
ragende Leistung, die sowohl in der theoretisch, konzeptionel-

len Arbeit und in der praktischen Umsetzung iiberzeugt.
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Seminar / Kurzbeschreibung

Morphogenesis: physical space and virtual space
Prof. Constantin Boytscheff zusammen mit der Lehrbeauftragten
Dipl.-Ing. Marilu Kanacri Sfeir

Architektur ist die Fahigkeit, unbewohnbaren in bewohnbaren
Raum umzuwandeln. Raumentstehung hat immer eine Bezie-
hung mit dem virtuellen Raum. Raum hat sowohl eine objektive
Bedeutung als auch eine subjektive Wirkung auf den Menschen.
Gefiihle und Empfindungen sind eng an Strukturen und Vorgan-
ge des Gehirns gekniipft. Sie entstehen in einem unmittelbaren
Zusammenspiel mit Denken, Wahrnehmen, Vorstellen usw.
Kognitive Leistungen sind von emotionalen Zustanden untrenn-
bar. Wir wollen in diesem Projekt bewusst mit Empfindungen
und Wahrnehmungen arbeiten und dabei ein neues Werkzeug
und Medium, ein Virtual Reality Systems*, verwenden. Ziel ist
Raum und Gestalt mit Hilfe eines Virtual Reality Systems zu ent-

werfen.

Wir definieren einen Ursprungsraum, der unter bestimmten
Bedingungen und neuen Eigenschaften verandert wird. Dadurch
entsteht eine von der Zeit abhdngige Metamorphose dieses
Raumes. Es geht dabei um den Lernprozess, der erzeugt wird
durch die Verbindung und die Beziehungen zwischen den Inhal-
ten, Methoden und Strategien des Entwurfes von virtuellem

Raum mit einem Virtual Reality Systems.

Dieses Projekt setzt sich aus der Fachergruppe 1, "Digitale Medi-
en/Virtuelle Realitat" (Prof. Boytscheff) und der Fachergruppe 2,

"Entwurf im virtuellen Raum" (Marilu Kanacri Sfeir) zusammen.

Dieses Virtual Reality System immersive_room erzeugt durch
drei stereoskopische Projektionen und mehrere echtzeitféhige
Computersysteme (2 Wande tiber Eck und Boden) einen immer-
siven Raum. Die Interaktionen werden durch ein Trackingsystem
ermdglicht, das die Position des Betrachters und dessen
Blickrichtung sowie die des Interaktionsgerates (Spacemouse)
erfasst. Erganzt wird diese Anlage durch ein digitales Surround
Soundsystem. Die dritte Wand wird in der nédchsten Stufe
erganzt.

Forschungsbereich

Dieses Projekt gehort zum Forschungsbereich Digitale Medien
und Virtuelle Realitét in der Architektur. Neben dem Einsatz die-
ser Technologie fiir die Architektur- und Stadtebauplanung wird
hier ein neuer Bereich erforscht, bei dem es um die Schaffung

von virtuellen Erlebnisrdaumen geht.

mediengestaltung

127




128



soma

Konzept fiir eine neue Wahrnehmung von Musik
http://www.intosoma.de
Deutschland, 2002-2003

Autorin: Vicky Caroline Arndt
Muthesius-Hochschule Kiel,
Kommunikationsdesign mit Schwerpunkt:
Digitale Medien/Intermedia

13. Semester

Prof. Tom Duscher

KURZBESCHREIBUNG

Es handelt sich hierbei um eine Konzeptstudie fiir eine neuarti-
ge Musikwahrnehmung in der Zukunft. DIE ZUKUNFT BEGINNT
MIT EINER VISION, WIE DINGE SEIN KONNTEN. Es sollen neue
Wege der Interaktion zwischen Horer-Musik, Bild-Ton und
Klang-Raum geschaffen werden.

Dariiber hinaus stehen drei iibergreifende Themengebiete als

Basis fiir diese Arbeit. Die Datenvielfalt und die daraus resultie-

rende Selektionsproblematik mit einem Lésungsansatz, das Pro-

blem der Personlichkeitsbildung in unserer Zeit, Emotionen und
die Sensibilisierung fiir Musik. Meine Vision umschreibt ein
System, wie man in Zukunft mit Hilfe von Augmented Reality
Musik sinnlicher erleben kann und dem Medium Musik in einer

Zeit des "musical fastfood" gerecht werden kann.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
The project is serious and is based on a critical approach to
today's consumptive culture.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Arbeit "Soma" stellt das Konzept fiir einen digital erweiter-
ten Raum dar, der ein ganzheitliches und bewusstes Erleben von
Musik ermdglichen soll und der derzeitigen konsumptiven
Musikrezeption gegeniibergestellt wird. Das schliissig erschei-
nende Konzept, das in einer detaillierten und erwdhnenswerten
Dokumentation naher dargelegt wird, sieht vor, den Zugang mit-
tels VR bzw. AR Technologien zu ermdglichen. Nicht ganz der
Zielsetzung der Arbeit entsprechend scheint die Konzeption der
technischen Mittel zu sein; AR und VR stellen technologische
Extensionen des Menschen dar. Interessanter und dem Konzept
dienlicher wére es, unaufdringlichere Mixed Reality Technolo-

gien einzubeziehen.

Die Autorin hat vor allem eine asthetisch schliissige Systematik
fiir die Erscheinung der Musikstiicke als Datenobjekte im Raum
entwickelt sowie die GUIs und (gestenbasierte) Interaktions-
prinzipien entworfen. Die Arbeit wird erganzt durch Szenarien

fiir Einsatzmdglichkeiten.
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129




soma

130

Asthetische / Formale Qualitat: gut
The visuals have seductive elements. The information design

could be more developed.

Technische Realisation: gut
It is a conceptual model based on expected technological deve-

lopments.

Aktualitat / Relevanz: gut
The idea of the project is not very original but it still has visio-

nary elements.

Gesamtbewertung: gut

Asthetische / Formale Qualitat: sehr gut
Die &sthetische Qualitét der Arbeit iiberzeugt und die eingesetz-
ten Mittel unterstreichen die im Konzept postulierte Absicht,

einen anderen, bewussteren Umgang mit Musik zu erméglichen.

Technische Realisation: gut
Bei der Arbeit handelt sich erklartermafien um ein Konzept.
Insofern kann die technische Umsetzung also nicht bewertet

werden.

Das Konzept aber ist mit den entsprechenden Mitteln illustriert
und kommuniziert. Bedauerlicherweise gibt es kein Videofile, in
der die Daten wirklich mit Musik gekoppelt waren, um so die

Erfahrung nachvollziehbar zu machen ...

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die mit der Arbeit gestellte Frage, wie Datenobjekte und digita-
le Artefakte verrdumlicht und vergegenstandlicht werden kon-
nen und wie dabei fiir den Menschen neue Zugange und Erfah-
rungen entstehen, ist fiir die Gestaltung von Mensch-Maschine
Schnittstellen derzeit ebenso zentral wie die Frage, wie sich

immaterielle, digitale Artefakte (hier: Musikfiles) visualisieren.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Problemstellung:

Um zu einem Losungsansatz zu kommen, habe ich Tendenzen
unserer Zeit liberspitzt dargestellt. Das "musical Fastfood", das
uns umgibt, die immer einfacher erscheinenden “instant
access" -Mdglichkeiten reduzieren die Denkprozesse im
menschlichen Gehirn und lassen uns Musik nur noch konsu-
mieren, statt sie zu hinterfragen und zu verstehen. Die Ent-
wicklung der MP3-Files fiihrt zu einem unsensiblen und
unkontrollierten Konsum von Musik und letztlich zur totalen
Entfremdung vom Gesamtkonzept einer Musik.

Nicht die neuen Technologien sollen kritisiert werden, sondern
der dadurch hervorgerufene Umgang mit ihnen. Mit Hilfe die-
ser Technologien soll ein Konzept entwickelt werden, das dem
Menschen wahrend des Musikhdrens unterstiitzt und ihm als
Bereicherung dient, statt ihn abstumpfen zu lassen. Die Wahr-
nehmung soll sensibilisiert und durch regelmalige Anwen-
dung stabilisiert werden.

Aus diesen Uberlegungen hat sich eine Frage herausgebildet:

Wie kann man den Menschen fiir Musik sensibilisieren und wie
schafft man die notwendigen Vorraussetzungen dafiir, wie
gewahrleistet man gleichzeitig ein weites Spektrum des Musik-

hdrens nach eigenen Wiinschen?

Der Schliissel zu der Antwort ist absolute Hingabe durch inten-
sives, bewusstes und ganzheitliches Zuhéren.

Idee

Mit Hilfe von neuen Technologien kann ich eine uns unbekann-
te Umgebung schaffen, die nicht von Dauerberieselung gepragt
ist. Durch das Eintauchen in eine Klangwelt durch Virtual Rea-
lity schaffe ich einen Raum fiir eine absolute Hingabe fiir
Musik, in der der Horer nicht abgelenkt wird und sich auf die

Musik konzentrieren kann.

Die Werte des Gesamtkonzeptes einer Musik sollen aufgezeigt
und unterstiitzt werden. Hierbei spielen Wissen und der Wis-
sensaustausch eine grofie Rolle. Fiir eine erweiterte Musikre-
zeption konnen neue kommunikative Mafinahmen genutzt

werden, die durch Augmented Reality geschaffen werden.

Das Produkt umschreibt ein System, das neben den iiblichen
Tontrdgern existiert. Es soll nicht die herkémmlichen Abspiel-
gerdte ersetzen, sondern unsere Wahrnehmung erweitern.
Neben dem Entertainmentbereich bietet das System einen
Wissensbereich an, in dem man sich Wissen nebenbei aneig-
nen kann.
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Im Rahmen dieser Diplomarbeit sind verschiedene Studien ent-
standen.

1. Konzeption eines Systems “"Soma".

Die Softwarearchitektur zu "SOMA"

Hauptbereich (von drei) ist der Bereich "EXPERIENCE":

Hierbei ist der Anspruch, Musik in unserer gestressten Zeit sinn-
licher zu erleben. Der User taucht in eine Art Klangkosmos ein, in
dem die komprimierten Daten ein "Gesicht" in Raum und Zeit
bekommen. Die Daten sind nun virtuelle Objekte, die angefasst

werden kdnnen.

Der Raum kann wahlweise mit Virtual Reality oder Augmented
Reality betreten werden. Durch Beriihrung mit der Hand werden
diese Files aktiviert, durch loslassen deaktiviert. Da man nicht
weif, welches Musikstiick sich hinter dem Objekt verbirgt, ent-
steht ein Uberraschungsmoment, das fiir die Sensibilisierung
genutzt wird. Der User muss sich zumindest einige Sekunden auf
Rhythmus, Klangfarbe, Melodik, Harmonik und Gesang einlas-
sen. Konzentriertes Horen, Sich-Hineinversetzen und ganzheitli-
ches Nachvollziehen werden hervorgerufen.

Wird das Lichtobjekt an das Ohr gehalten impliziert man dem
System, dass man den Song durchhéren mdchte und man erhélt

via virtuellem Display Metainformation.

2. Konzeption und Visualisierung einer Gesten-Navigation, um
den Korper in das System miteinzubeziehen und die Navigation

intuitiver zu gestalten.

3. Interfacegestaltung.

4. Fotostudie, um die Wirkung, Méglichkeiten und Sinnlichkeit zu
verdeutlichen.

5.Theoretische Arbeit

6. Visualisierung der Ideen (Komprimierte Musikdateien sinnli-
cher gestalten) in Form von Quicktime-Movies mit Hilfe von
Cinema 4D.

7. Maglichkeiten, die die Idee mit sich bringt:

Einsetzen solcher Systeme im urbanen Bereich (eine Stadt musi-
kalisch entdecken) und fiir kommunikativen Zwecke im Freizeit-
bereich (Bars und Cafes, die mit solchen Systemen ausgestattet
sind, bieten unbegrenzte Maglichkeiten in kommunikativer Hin-
sicht).

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Da es sich um eine Konzeptstudie handelt und das Projekt nicht
wirklich mit den neuesten Techniken im Augmented Reality
Bereich zu realisieren ware, habe ich groRen Wert darauf gelegt,
meine Ideen durch Movies zu verdeutlichen. Ich habe die virtuel-
len Musikobjekte entworfen und die Konzeption so weit wie

maglich visualisiert!

Hardware / Software

Mac G4 /933 Mhz, Illustrator, Flash MX, Director MX, Cinema 4D,
Photoshop, Quicktime
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Tom Duscher

Die Diplomarbeit "Soma- Eine neue Wahrnehmung von Musi"
von Vicky Carlonie Arndt widmet sich dem sehr zeitgemafen
Phdnomen des unreflektierten Konsums. Das faszinierende Kon-
zept von Frau Arndt, durch teilvirtuelle Projektion den Erleb-
nischarakter von Musik und deren Inszenierung wieder in den
Mittelpunkt der Wahrnehmung zu stellen, besticht durch ein
Interface, welches tiber Handgestiken im realen Raum gesteuert
wird. So schafft es die Arbeit, sich beschwingt von den gegen-
wartig limitierenden technischen Faktoren abzuheben und auf
zukunftstechnologische Entwicklungen zu verweisen, die durch-

aus eine musische Bereicherung bieten kdnnen.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Diplomarbeit entstand im Studienschwerpunkt Digitale
Medien/Intermedia (DM/I), der im Studiengang Kommunikati-
onsdesign an der Muthesius Hochschule fiir Kunst und Gestal-
tung angesiedelt ist.

Forschungsbereich

Digitale und Interaktive Medien, Augmented Reality Systems



spielzimmer

Ein interaktives und nonlineares Erlebnis
DVD
Deutschland, 2002-2003

Autoren: Marc Seebode (FH Bielefeld), Sven Nieder
(FH Bielefeld), Alexander Kluth (FH Bielefeld),
Friedrich Klemme (FH Diisseldorf)

Fachhochschule Bielefeld,
Fachbereich Gestaltung
8. Semester

Prof. Torsten Stapelkamp

KURZBESCHREIBUNG

Die DVD wurde von der Filmindustrie in erster Linie entwickelt,
um Spielfilme in exzellenter Bild- und Tonqualitat zu speichern
und somit das VHS-System abzuldsen. Zusétzlich bietet sie dem
Benutzer die Mdglichkeit, mit der Fernbedienung am Fernseher
zu interagieren. Obwohl die Programmierbarkeit einer DVD im
Vergleich zu Produkten wie Flash oder Director sehr begrenzt ist,
nutzen aktuelle Produktionen diese Mdglichkeiten oft nur
ansatzweise aus. Mit dem Projekt "Spielzimmer" haben wir es
uns zur Aufgabe gemacht, eine audiovisuell ansprechende DVD
zu entwickeln, die es dem Zuschauer erlaubt, die Navigations-
strukturen dieses Mediums kennen zu lernen.

Der Proberaum der Band AstraKid ist der Schauplatz fiir dieses

nonlineare Szenario. Der Betrachter findet sich im Mittelpunkt
des in biihnenahnlicher Asthetik konstruierten Raumes wieder
und hat von nun an die Mdglichkeit, sich um die eigene Achse zu
drehen und dabei einzelne Gegenstdnde per Navigation anzu-
wahlen. Hinter diesen so genannten "HotSpots" verbergen sich
entweder Verlinkungen zu weiterfilhrenden Meniis aber auch
kleine Gimmicks, denn das spielzimmer soll in erster Linie das

sein, was sein Name verspricht.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut
Wen interessiert schon der Proberaum von Astra Kid? Hier wird
nichts dafiir getan, Neugier zu wecken und den User zu motivie-

ren, eine mehr oder weniger unbekannte Band kennenzulernen.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Arbeit verfolgt zwei Ziele: Sie ist als eine multilayer-Doku-
mentation einer Band zu sehen, gleichzeitig ist sie ein bewus-
ster, kiinstlerischer Versuch, die technischen Mdglichkeiten und
Einschrankungen des Mediums DVD kreativ zu nutzen. Beide
Ebenen sind innovatiy, attraktiv und spielerisch dargestellt. Die
Idee, eine Band in ihrer natiirlichen, theatralisch gestalteten
Umgebung humorvoll und multimedial vielseitig zu prasentie-
ren, wird konsequent - dank der medium-spezifischen Beschaf-
fenheit und einer non-linearen Erzahlweise - sehr iiberzeugend
umgesetzt. Eine innovative Herangehensweise zum Medium
auflert sich durch die Navigationsstruktur und Mdglichkeit der
Interaktivitédt, die dem Benutzer eine zentrale Rolle zuschreibt.
In einer statisch wirkenden Umgebung kann eine Kette von von-
einander unabhédngigen Handlungen aktiviert werden, die dem

Benutzer vielseitige Information zum Hauptthema bringt.
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Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Zu gut fiir einen Trash-Film, als richtiger Film nicht ernstzu-
nehmen. Die Fotografie scheint nur, wie der gestalterische
Anspruch insgesamt, als Mittel zum Zweck verstanden worden
zu sein. Die Autoren haben ganz offensichtlich keine weiterge-

henden &sthetischen Ambitionen verfolgt.

Technische Realisation: weniger gut

Immerhin ein gutes Projekt, um sich in entsprechende Software
einzuarbeiten, mit den DVD-Spezifikationen vertraut zu
machen und auftauchende Schwierigkeiten zu bewaltigen.
Aber mu? man mit einer solchen Fingeriibung auch noch ein
Publikum behelligen?

Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Ein normales Wohnzimmer mit interaktiven Objekten und Fil-
men zu versehen, ist alles andere als neu. Auch das Medium
DVD ist bei entsprechender Datenanpassung durchaus durch
eine CD zu ersetzen. Die dsthetische und formale Diirftigkeit
des Resultats ist in der Kreisstruktur des Auswahlmeniis

geschickt verborgen.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Arbeit besteht aus unterschiedlichen Teilelementen (Video,
Musik, Sound, Fotografie), deren medienspezifische Qualitdten
sehr gelungen und zwanglos spielerisch angewendet werden.
Die Bild- und Tonebene wird in variablen Outlooks préasentiert.

Das Spiel mit der dsthetischen Konvention eines Musikvideos
ist durch den kreativen Umgang mit dem Medium digitales
Video mdglich. Die Kiinstler verleihen dem Bild unterschiedli-
che Optiken - wie z.B. die Asthetik eines 8mm-Films, mit Krat-
zern, harten Kontrasten und gesattigten Farben. Jede der 27
Videosequenzen wird wie ein autonomes Filmprojekt zusam-
mengeschnitten und so in das ganze non-lineare Erlebnis mit-
integriert. Die graphische Maske, die auf das Videobild aufge-
legt wird (Hotspots-Markierung, Navigationspfeile, Bildeinrah-
mung) erinnert an die Cartoon-Asthetik und lisst den Eindruck
entstehen, als ob die Filme auf eine Leinwand projiziert wer-
den. Ein unterhaltsames, kreatives Spiel mit medienspezifi-
schen, dsthetischen Qualitdten zu einem innovativen Ganzen

zusammengefiigt.

Technische Realisation: sehr gut

Die Ansatze der technischen Realisation sind dem Ziel (prakti-
sche Recherche iiber die Navigationsmdglichkeiten des Medi-
ums DVD) sehr prazise untergeordnet und in mehreren Etap-
pen ausgefiihrt worden. Die Idee, einen interaktiven Raum zu
schaffen und mit Hilfe von Hotspots und Gimmicks das Video-
material in ein DVD zu integrieren, verlangt vielerlei konkrete
Fahigkeiten: von der Erstellung eines groben Konzeptes/Szena-
rios, Uiber die Wahl der Location, Platzierung und Art der Requi-
site, prazise Ausleuchtung, Tonaufnahme, Postproduction,
Auhoring, Encoding bis zur Herstellung des fertigen Produktes.
All dies ist prazise und kreativ dem interaktiven Charakter des
DVDs untergeordnet. Durch solche innovative Herangehens-
weise an den technischen Aspekt ist es den Kiinstlern gelun-
gen, die Einschrankungen des DVDs zu umschiffen und neue

Maf3stabe fiir die Produktion solcher Werke zu setzen.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Das bewuf3t formulierte Ziel ist in attraktiver, innovativer Weise
erreicht worden. Das Medium DVD ist in Hinsicht auf seine von
der Filmindustrie selten genutzten Interaktionsmdglichkeiten
kreativ und iiberzeugend iiberpriift worden. Insofern sind die
medienreflexiven Einsdtze der Arbeit durch das kiinstlerische
Konzept und dessen handwerkliche, medienkompetente Durch-
filhrung sehr gelungen umgesetzt worden. Diese Herange-
hensweise steht der aktuellen Tendenz nahe, die spezifischen
Eigenschaften der unterschiedlichen Medien und die damit ver-
bundenen Sachzwange zu untersuchen, kennen zu lernen und

kreativ verwenden zu konnen.
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Gesamtbewertung: weniger gut

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die DVD wurde von der Filmindustrie in erster Linie entwickelt,
um Spielfilme in exzellenter Bild- und Tonqualitét zu speichern
und somit das VHS-System abzuldsen. Zusatzlich bietet sie dem
Benutzer die Mdglichkeit, mit der Fernbedienung am Fernse-
her zu interagieren. Obwohl die Programmierbarkeit einer DVD
im Vergleich zu Produkten wie Flash oder Director sehr
begrenzt ist, nutzen aktuelle Produktionen diese Mdglichkeiten
oft nur ansatzweise aus. Mit dem Projekt spielzimmer haben
wir es uns zur Aufgabe gemacht, eine audiovisuell ansprechen-
de DVD zu entwickeln, die es dem Zuschauer erlaubt, die Navi-
gationsstrukturen dieses Mediums kennen zu lernen.

Der Proberaum der Band AstraKid ist der Schauplatz fiir dieses

nonlineare Szenario. Der Betrachter findet sich im Mittelpunkt
des in biihnenahnlicher Asthetik konstruierten Raumes wieder
und hat von nun an die Méglichkeit, sich um die eigene Achse
zu drehen und dabei einzelne Gegenstande per Navigation
anzuwdhlen. Hinter diesen so genannten "HotSpots" verbergen
sich entweder Verlinkungen zu weiterfiihrenden Meniis aber
auch kleine Gimmicks, denn das spielzimmer sollin erster Linie

das sein, was sein Name verspricht.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG
DVD-Video

Hardware / Software
DVD-Creator

Adobe Photoshop

Adobe Premiere

div. Soundtools

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Torsten Stapelkamp

Bei dieser DVD-Video-Produktion handelt es sich um eine gut
durchdachte interaktive Dokumentation iiber eine Musik-Band.

Diese Arbeit besticht durch ihre Leichtigkeit und ihren hohen
Unterhaltungswert ohne jemals trivial zu werden. Sie hat eine
ausgewogene Anzahl an linearen und nonlinearen Aspekten, die
dem Anwender die Band, jedes einzelne Mitglied und deren
Musik néher bringt.

Die Autoren schopfen die reduzierten Mdglichkeiten, die die

Spezifikationen einer DVD-Video hergeben, kreativ aus.

Der Anwender erhalt zahlreiche Einblicke beim Durchforsten
der Gegenstédnde im Probenraum der Band und kann sich dort

frei bewegen.

Diese DVD-Video ist ein sehr gutes Beispiel fiir eine gelungene
DVD-Produktion, die informiert, unterhaltsam ist und Spaf

macht.
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Wissensvermittlung iiber eine populére Plattform
Hard/Software

http://echtzeit.m05.de

Deutschland, 2002-2003

Autor: Michael Zoellner
Mitarbeiter: Daniel Kupczyk

Fachhochschule Wiirzburg,
Fachbereich Gestaltung

8. Semester

Prof. Erich Schoels

KURZBESCHREIBUNG

Das Projekt befasst sich mit der Vermittlung von statistischen
Zusammenhdngen iiber das Massenmedium Computerspiel.
Diese populdre Plattform wird zum Zweck der Informationsver-
mittlung genutzt. Echtzeit-Daten werden als leicht wahrnehm-
bare Bilder dargestellt. Das wertegenaue Ablesen der eingehen-

den Daten wird zu Gunsten der schnellen und gesamtheitlichen

A

Informationsvermittlung in den Hintergrund gestellt. Die Wis-
sensvermittlung in einer solchen Umgebung erméglicht es den
Rezipienten, komplexe Zusammenhange spielerisch zu erfahren

und somit intuitiv zu begreifen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Gute Antwort auf das gestellte Problem. Interessante Ubernah-
me des Konzepts von Otto Neurath. Weniger kiinstlerisch zwar
das Ganze, aber die Frage- oder Problemstellung war auch eine

andere.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Die mir zugénglichen Beispiele machen deutlich, wie man sich
das ganze vorzustellen hat - ich finde die Graphiken gut getrof-

fen.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Es handelt sich um einen sehr interessanten Ansatz: die im
eigentlichen Sinne "langweiligen" Daten aus Statistiken zu
visualisieren; und dies nicht nur als Einbahnstrasse sondern mit
interaktiven Funktionen. So kommt es einem hier und da vor, als
ob sich da nicht "statistische" sondern "echte” Figuren im Zeit-
raffer bewegten. Das ist sehr interessant. Das im Wettbewerb
eingereichte Video entschliisselt sich dem Aufienstehenden erst
nach haufigem Betrachten und es bleibt einiges weiterhin
unklar. Vor allem wann welche Datenstrome zu welcher Insel
sich bewegen, da die Inseln schwer nachzuvollziehen sind. Solch
ein komplexer Inhalt miisste leichter verstandlich visualisiert

werden.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Es handelt sich um ein sehr anspruchsvolles Projekt. Asthetisch-

formal kann es in den ersten beiden Leveln noch zulegen.
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Technische Realisation: gut
Gute Handhabe der Software.

Aktualitét / Relevanz: gut
Ich kann mir vorstellen, dass derartige Programme niitzlich

sind bzw. dies noch viel starker werden.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: sehr gut
Die technische Realisierung ldsst keine Wiinsche offen. Es
ware schén, wenn die eingereichten Erlduterungen im Hinblick

auf das Versténdnis eines statistischen Laien erganzt wiirden.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die soziologische Komponente der Sichtbarmachung von
Datenstromen iiber das Medium von Avataren hat nicht nur
eine hohe Aktualitdt, sondern auch durchaus eine gesell-

schaftspolitisch hohe Relevanz.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Konzept
“Vereinfachte Mengenbilder sich merken ist besser als genaue

Zahlen vergessen" (Otto Neurath)

Das Projekt befasst sich mit der Vermittlung von statistischen
Zusammenhdngen Uber das Massenmedium Computerspiel.
Diese populére Plattform wird zum Zweck der Informationsver-
mittlung genutzt. Echtzeit-Daten werden als leicht wahrnehm-
bare Bilder dargestellt. Das wertegenaue Ablesen der einge-
henden Daten wird zu Gunsten der schnellen und gesamtheit-
lichen Informationsvermittlung in den Hintergrund gestellt.
Die Wissensvermittlung in einer solchen Umgebung ermdg-
licht es den Rezipienten, komplexe Zusammenhdnge spiele-

risch zu erfahren und somit intuitiv zu begreifen.

Umsetzung

Beispielhaft fiir weitere mogliche Echtzeit-Datenquellen wird
das Surfverhalten deutscher Internetnutzer in eine 3D-Welt
projiziert. Verschiedene Themengebiete (Computer, Politik, Sex,
Sport, Umwelt, Wirtschaft) werden durch dufRerliche Erschei-
nung, Verhalten und Laute eines Avatars dargestellt. Alle
gefundenen Suchbegriffe werden nach den Themengebieten
kategorisiert und durch entsprechende Avatare in der Welt
gezeigt. Der Datenstrom erzeugt und verandert also die Popu-
lation in dieser Welt, welche auch ein Spiegelbild der Netz-
gesellschaft darstellt.

Das Spiel besteht aus drei Szenarien mit unterschiedlichen
Interaktions- und Abstraktionsgraden:

das erste Level stellt eine abstrakte Insellandschaft dar. Jede
Insel représentiert einen Themenkomplex, farblich und durch
themenbezogene Texturen codiert. Die Avatare fiihlen sich von
ihren zugehdrigen Themeninseln angezogen und halten sichin
deren Nahe auf, wodurch sich die Massenverhdltnisse erken-
nen lassen. Der Spieler hat hier eine rein beobachtende Funk-

tion.

Eine aktive Beteiligung des Spielers fordert das zweite Level,
dessen visuelle Erscheinung und Gameplay an Nintendo-Spie-
le angelehnt sind. Die bunte Landschaft mit Insel, Wiesen und
Baumen fordert zu deren Erforschung auf. Auch diese Welt ist
bevélkert von den Représentanten der Suchbegriffe. Hier hat
der Spieler mehr Mdglichkeiten zur Interaktion und zur Beein-
flussung des Spielgeschehens. Es gilt, Rétsel zu l6sen und
Geschicklichkeitspriifungen zu bestehen, um geheime Orte zu
erreichen, an denen sich fiir den Spieler neue, spannende Aus-
blickspunkte befinden.

Anders als die beiden abstrakten Level stellt das dritte eine rea-
listische Umgebung dar. Eine StraRenszene mit Supermarkt,
Autos und Griinflachen. Diese Darstellung projiziert die Stati-
stiken in eine reale Welt. In einer spateren Weiterentwicklung
kénnte das Spiel auch in einer Augmented Reality Umgebung
erlebt werden, d.h. die Avatare wiirden in eine reale Szenerie

projiziert werden.

In allen drei Level gibt es mehrere Darstellungs- und Ver-
gleichsoptionen. Eine reine Echtzeit-Darstellung bezieht alle
30 Sekunden neue Daten von den Suchmaschinen und stellt
diese dar. Die Avatare stehen fiir die Suchbegriffe, nach denen

in diesem Moment im Netz gesucht wird.

Daneben besteht die Mdglichkeit, die Suchbegriffe verschiede-
ner Zeitpunkte miteinander zu vergleichen. Die weiter in der
Vergangenheit liegenden Suchbegriffe werden durch so
genannte Ghost-Avatare dargestellt. Im Gegensatz zu den her-
kémmlichen sind diese transparent, um die Vergangenheit zu
symbolisieren. Man erkennt hier sehr schnell wie sich ver-
schiedene Wochentage und Tageszeiten auf die Suchbegriffe
und somit auf die Gewichtungen der Kategorien auswirken. An
einem Sonntagmorgen wird man eine andere Population vor-

finden als in den néchtlichen Stunden eines Werktages.
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Ausblick

In der ndchsten Phase des Projekts sollen sowohl die Software
als auch die Visualisierung weiterentwickelt werden. Der Quell-
code der Quake3engine wird weiter angepasst, um die kiinstli-
che Intelligenz flexibler zu gestalten und um die Interaktions-
maoglichkeiten zu erweitern.

In der weiteren Gestaltung der Szenarien und der Avatare steckt
ebenfalls noch viel Arbeit. Die Ausdrucksmdglichkeiten und das
Verhalten sind bei den Avataren noch nicht sehr ausgepragt,
zudem fehlt es in den Welten noch an Gerduschen und Sprach-
samples.

Die Software im Hintergrund ist so modular aufgebaut, dass es
maoglich ist, alle denkbaren Visualisierungen modular anzubin-
den (Flash, SVG, HTML, etc.) und weitere Datenquellen zu verar-
beiten. Deshalb werden wir bald den Quellcode dokumentieren
und offen legen, um anderen die Mdglichkeit zu geben, diesen
weiterzuentwickeln und weitere Visualisierungsformen darauf

anzuwenden.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Das gesamte System bendtigt vier Rechner: Datenbankserver,

Quakeserver, Quakeclient (Visualisierung) und Kontrollinterface.

Der Datenbankserver bezieht die aktuellen Suchbegriffe von den
Suchmaschinen, kategorisiert diese den Themengebieten ent-
sprechend und legt sie in einer sql-Datenbank ab. Zur Visuali-
sierung wird eine modifizierte Version des Computerspiels
Quake3arena von idSoftware genutzt - vor allem die kiinstliche
Intelligenz musste angepasst werden. Der Quakeserver erhalt
vom Datenbankserver Anweisungen, welches Level und welche
Avatare dargestellt werden sollen. Die Visualisierung erfolgt
iiber den Quakeclient. Uber ein webbasiertes Kontrollinterface

wiederum steuert man den Datenbankserver.

Hardware / Software

Cluster aus 4 Rechnern

- Suse Linux 8.1, modifizierter Quake3arena-dedicated-server

- (Visualisierung): Suse Linux 8.1, modifiziertes Computerspiel
Quake3arena

- Datenbankserver: Windows XP, net, eigene Software zur Kon-
trolle des Quakesservers (udp), Webservice fiir das Kontrollinter-
face

- Kontrollinterface: Rechner mit Webinterface im Browser zur
Kontrolle des Clusters (HTML, PHP, Javascript )
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Erich Schoels

Die Arbeit von Michael Zéllner entstand im Rahmen einer
Untersuchung zum Thema "Realtime Information Graphics".
Im Mittelpunkt der Auseinandersetzung stand die Frage, wie
sich die im Augenblick eingegebenen Suchbegriffe von Inter-
net-Usern in Echtzeit statistisch so abbilden lassen, dass eine
gesamtheitliche Informationsvermittlung auf emotionale Art

und Weise moglich wird.

Als Kommunikationsplattform nutzte Michael Zéllner die
populdre Welt der Computerspiele, um {iber diese komplexe
Zusammenhénge spielerisch erfahrbar zu machen. Wegwei-
send ist dieser Ansatz, weil durch den gut gemeinten "Miss-
brauch” einer solchen Plattform auch anspruchsvolle Inhalte
maximal zielgruppenspezifisch vermittelt werden kénnen.

Seminar / Kurzbeschreibung

Im Projekt "Realtime Information Graphics" bearbeiteten
Visuelle Gestalter und Informatiker paarweise ein frei

wahlbares Thema.
Forschungshereich
Die Arbeit entstand im Wintersemester 2002/2003 im

Bereich "Elektronische Medien" im Fachbereich Gestaltung

an der Fachhochschule Wiirzburg.
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Ein interaktiver Spielfilm
Deutschland, 2002-2003

Autor: Kristian Costa-Zahn (Buch/Regie/Grafikdesign/
Animation)

Mitarbeiter: Jacky Pagel (Produktions- und Herstellungsleitung),
Matthias Metzger (Kamera), Christiane Schwarz (Produktions-
assistenz), Dirk Mauche (Schnitt), Heiko Fritz (Tonmischung),
Frank Hennenhofer (Darsteller), Hubertus Grimm (Darsteller),
Matthias KlauBner (Darsteller), Dorothea Kirschner (Darstellerin),
Fabian Bockhoff (Darsteller)

Merz Akademie, Stuttgart,
Kommunikationsdesign

8. Semester

Prof. Christoph Dreher

KURZBESCHREIBUNG

Bei dem Projekt "The Four Suspects” handelt es sich um das
Modell eines interaktiven Spielfilms. Das sinnvolle Eingreifen
eines zum Benutzer werdenden Betrachters in den linearen
Ablauf einer Narration steht dabei im Vordergrund. Das Konzept
geht speziell auf die Natur des Films als ein passiv wahrzuneh-
mendes Medium ein, grenzt sich also von Strukturen des Video-

spiels oder virtueller Realitdten ab. Das Resultat ist eine neue

Form der Narration zwischen Sehen und Spielen: Das INTERAK-
TIVE FILMERLEBNIS. Wie und wo macht Interaktivitét in einer
narrativ so geschlossenen Form wie der des Spielfilms Sinn?

Wann stellt sie tatsdchlich einen Mehrwert fiir den Benutzer dar
und wann nur lastiges Zwangseingreifen? Aus diesen zentralen
Fragestellungen heraus wurde das Prinzip dieses Films ent-

wickelt.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Bemerkenswert ist hier die realistische Ansicht und Einschat-
zung des eingesetzten Mediums, sprich also die Frage, mit der
sich die Studierenden auseinandergesetzt haben: "Wie und wo
macht Interaktivitdt in einer narrativ so geschlossenen Form wie
der des Spielfilms Sinn? Wann stellt sie tatsachlich einen Mehr-
wert fiir den Benutzer dar und wann nur lastiges Zwangsein-
greifen?" Die Herangehensweise, die DVD als ein Fernsehmedi-
um zu definieren und die Inhalte/Explorationsstruktur dement-
sprechend zu koordinieren, erscheint hier konsequent und ada-
quat. Es existieren klare inhaltliche Navigationsstrukturen und

Spannungshdgen.

Interessant ist somit auch das kombinatorische Modell des mog-
lichen Gruppenspiels. Die Symbiose aus interaktiver DVD und

passivem Fernsehen wird interessant diskutiert.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Anerkennenswert ist die Bemiihung einer Definition zum "inter-

aktiven Film".
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Asthetische / Formale Qualitit: gut
Grafische Gestaltung mit ansprechender gelungener Bildésthe-
tik.

Technische Realisation: gut

Es wird zum Beispiel mit Beleuchtungseffekten gespielt sowie
interessanter Farbgestaltung als Themenkonzentration durch
verschiedene Farblayer.

Die Handlungsstrange sind offensichtlich logisch koordiniert.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Innovative und realistische Auseinandersetzung mit einem
Interaktionsmodell auf DVD und in weiterem Sinne mit interak-
tivem Film. Relevante Fragestellung: wie interaktiv darf eine
Geschichte sein, um noch einen Unterhaltungswert zu haben fiir
den Zuschauer?

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut
Anhand der Stills und der Quicktime Movies kann ich die filmi-
sche Qualitdt - es wird gesagt Vorbild ist "film noir"- nicht

bewerten.

Technische Realisation: weniger gut
Um die technische Qualitat zu beurteilen, wére das DVD Hand-
ling selbst wichtig. Dies ist hier nicht gegeben, ebenso wenig

lésst sich etwas zur Brauchbarkeit des Interface sagen.

Aktualitat / Relevanz: gut
Der interaktive Film ist ein Thema im Bereich Entertainment,
also ein aktuelles Thema.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

“The Four Suspects” ist eine Mischung aus Kriminal- bzw.
Gangsterfilm und Film Noir, bei der es gilt, einen Mordfall auf-
zulsen. Dabei muss der Benutzer, den Genres entsprechend,
kombinieren, recherchieren, aber auch riskieren. Intuitive Ent-
scheidungen spielen dafiir ebenso eine Rolle wie logisches
Denken und Scharfsinn. Das INTERAKTIVE FILMERLEBNIS
rangiert zwischen Denksport und Unterhaltung.

Zu betonen ist ebenfalls die Wahl des Mediums DVD, das fiir
das Modell "The Four Suspects" am geeignetsten erscheint.
Wie beim klassischen Spielfilm gilt es auch hier, den Film vor-
wiegend zu betrachten und nur an ausgewdhlten Entschei-
dungspunkten zu interagieren. Unter Vorbehalt ist das Modell
zwar als Computeranwendung denkbar, jedoch werden Filme
erfahrungsgemaf lieber von der Fernsehcouch oder vom Kino-
sessel aus rezipiert. Der Interaktivitatsgrad ist leicht mit der
Fernbedienung zu bewaltigen, ansonsten heifdt es zuriickleh-
nen und kombinieren. Dies ist entweder allein oder beratend in
einer Gruppe vorstellbar. Im zweiten Fall miisste natiirlich ein

demokratisches Votum eine Entscheidung herbeifiihren.

Die sinnvolle Nutzung des Mediums DVD setzt eine medienge-
rechte Erarbeitung des jeweiligen Inhalts voraus. Inhalt und
Form der Arbeit sollen also in sinnvoller Symbiose den Weg

neuer Mdglichkeiten beschreiten.

Zum Inhalt: In einer abgelegenen Lagerhalle feiern vier Perso-

nen die erfolgreiche Durchfiihrung eines gelungenen Coups.

Der Anfiihrer ist Franco Manzini, ein charismatischer Mann.
Nach und nach bedankt er sich bei den Anwesenden fiir ihren
Einsatz: Bei seinem alten Freund Jean de Fareau, bei dem Ein-
bruchspezialisten Lukas Ruttger und bei Viviana Kitova, seiner
attraktiven Geliebten. Alles scheint in bester Ordnung zu sein,
doch der Schein triigt! Wenig spéter wird Franco tot in seiner
Lounge aufgefunden, der Tatort libersdat mit Spuren unter-
schiedlichster Art und Weise. Als die drei Hauptverdéchtigen in
diesem Fall werden seine engsten Vertrauten Jean, Lukas und
Viviana verhért. Zusammen mit dem Kommissar, einem etwas
alteren und erfahrenen Kriminologen, begibt sich der Betrach-
ter/Benutzer in eine Reihe von Verhéren, um der Sache auf den
Grund zu gehen und den Morder zu ermitteln. Hierbei hat er
zundchst die Auswahl, wie viele Verhore er sehen méchte und
in welcher Reihenfolge. Jeder der drei hat ein mehr oder weni-
ger gutes Alibi auf Lager, ebenso erweist sich die Unterschied-
lichkeit der Figuren. Der Kommissar versucht hoflich, aber
bestimmt, aus jedem einzelnen die Wahrheit herauszubekom-
men. Trotz, oder gerade aufgrund der Unterschiedlichkeit der
Versionen, muss der Benutzer nach der ersten Verhérrunde auf
den Marder tippen. Je nach Entscheidung bekommt er eine
bestimmte Sequenz dessen zu sehen, was vor dem Mord pas-
siert ist. So erfahrt er entweder von der heimlichen Beziehung
von Jean und Viviana, oder von der massiven Verschuldung von
Lukas, der von Franco seinen Anteil einfordert, oder von dem
Versuch Vivianas, den Aufenthalt der Beute in Erfahrung zu
bringen. Je nachdem, welche der Sequenzen er gesehen hat,

geht er mit bestimmten Vorstellungen in die nachste Verhor-
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runde. Das auf seiner vorherigen Entscheidung beruhende,
bereits Gesehene wird ihn nun automatisch in allen weiteren

Entscheidungen beeinflussen.

In Verhérrunde zwei konfrontiert der Kommissar die Verdachti-
gen mit seiner Version der Dinge, um sie so aus der Reserve zu
locken. Dabei kommen ihm auch die Ergebnisse der Spuren-
sicherung zu Hilfe, die sich auf ]ean, Lukas und Viviana belastend
auswirken. Diese werden zunehmend unsicherer und verstricken
sich in Widerspriiche. In dem folgenden Gewirr aus verschiede-

nen Versionen, Gestandnissen und gegenseitigen Beschuldi-

gungen versuchen der Kommissar und mit ihm der Benutzer,
den Mérder, den Aufenthalt der Beute und die Wahrheit zu fin-
den. Nach insgesamt drei Verhérrunden und einer entspre-
chenden Anzahl von Tatsachensequenzen, muss der Benutzer
schlieBlich den finalen Schuldspruch fallen. Dann erfahrt er, ob
er richtig gelegen hat oder nicht.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG
DVD (PAL, kein Landercode)
Hardware / Software

Benutzte Hardware:
Apple Macintosh, 0S 9.2

Benutzte Software:
Final Cut Pro 3

Adobe After Effects 5.5
Adobe Photoshop 7
Pro Tools Free

DVD Creator

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Christoph Dreher

Kristian Costa-Zahn gehdrte zu den initiativsten und selbststan-
digsten Studenten im Bereich "Film und Video" an der Merz Aka-
demie. Er hat sich schon friihzeitig u.a. an narrativen Formen
versucht, um als Abschlussarbeit eine besonders interessante
Variante davon bzw. eine neuartige Form des Erzéhlens unter
interaktiven Prdmissen zu realisieren. Man muss auch darauf
hinweisen, dass er es {iber den von der Merz Akademie z.Zt.
maglichen Support hinaus geschafft hat, materielle und ideelle
Unterstiitzung zu erhalten, die die Dimension der Arbeit "The
Four Suspects” mit ausmachen. Bemerkenswert ist auch die Rea-

lisierung eines Projektes, das von seinen konzeptionellen Para-

metern her im Vorfeld Einwédnde von AuRenstehenden provo-
ziert hatte. Er hat dadurch die Auseinandersetzung iiber Sinn
und Unsinn interaktiver Erzdhlformen auf einem hdheren

Niveau, also am Beispiel einer realisierten Variante, erméglicht.
Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit reflektiert auf interessante Weise die parallele Exi-
stenz zweier Pathways innerhalb des Gestaltungsstudiums an
der Merz Akademie, also der Studiengdnge "Interaktive Medien"

und "Film und Video". (Als dritten gibt es den traditionellen
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Pathway "Grafik/Design"). Innerhalb von "Film und Video" ist
das Studium konzentriert auf dokumentarische und essayisti-
sche sowie innovative, experimentelle und kurze narrative For-
men und Formate. (Zur Position von "The Four Suspects” in die-

sem Spektrum s.0.)

Forschungsbereich

Meine eigene Lehre an der Merz Akademie beinhaltet Themen
der Film- und Mediengeschichte, Film- und Medienanalyse und
-theorie sowie die Initiierung und Betreuung von audiovisuel-

len Projekten im o.g. Spektrum.



typomatic.org

Eine Plattform fiir den experimentellen Umgang mit
Schriftzeichen

Internet

http://www.typomatic.org

Deutschland, 2002

Autor: Alexander Tibus
Mitarbeiter: Wolfgang Slaby, Programmierung
(Universitat Heidelberg)

Fachhochschule Mannheim,
Fachbereich Gestaltung
7. Semester

Prof. Kai Beiderwellen

KURZBESCHREIBUNG

typomatic.org ist eine Experimentierplattform zur systemati-
schen Veranderung von Aussagen und Gestaltung von Schrift-
zeichen.

In drei Textmasken gibt der User je 0-6 Zeichen ein, wobei ihm
freigestellt ist, ob er Satzzeichen, Buchstaben, Ziffern oder Leer-
zeichen wahlt. Die Eingaben werden auf einem abgegrenzten
Ereignishereich sichtbar. Uber Navigationsleisten veréndert der
User ihre Position, GroRe und Schriftart innerhalb dieses
Bereichs. Wahrend des experimentellen Umgangs mit seinen

Eingaben erlernt er die Navigationsprinzipien.

ZENSUR

Damit bedingen sich individueller Gestaltungsprozess und die
Auseinandersetzung mit dem Funktionssystem gegenseitig. Die
Einschrankung auf ein Minimum an Gestaltungsparametern
ermdglicht methodische Untersuchungen bei unkomplizierter
Handhabung.

typomatic.org eignet sich fiir freie, aber gleichzeitig strukturierte
Experimente mit Schriftzeichen, schriankt jedoch mit keinem
bestimmten Anwendungs- oder Gestaltungsziel ein.

Der User ist aufgefordert, gestalterische Mdglichkeiten und

Anwendungspotentiale selbstandig zu erschliefen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die Plattform ermdglicht mit einem begrenzten Set an Variatio-
nen und einfacher Bedienungsfunktion einen vielfaltigen spiele-
risch experimentellen Umgang mit Schriftlayout. Die Vorgaben-
struktur fiihrt mehr oder weniger zu Ergebnissen, die der visuel-

len Poesie nahe stehen.

Einerseits wird das "Frustrationspotential” bezogen auf die
Handhabung minimiert und ist so besonders geeignet in die Ein-
fiihrung solcher Experimente fiir Ungeiibte sowie als Vorstufe
komplexerer Gestaltungsoftware mit unendlich viel mehr Optio-
nen, andererseits sind die Grenzen der Variationen aber schnell

erreicht.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
typomatic.org ist eine Experimentierplattform fiir die Formpara-

meter von Schriftzeichen.

Das Userinterface teilt sich in zwei Bereiche: die eigentliche
Spielkonsole und ein Infobereich zur Erkldrung des Interface.
Aber auch ohne Erlauterung erschlief3t sich das Spiel auf intui-
tive Weise. In drei Textmasken gibt der User je ein Wort oder
eine Zeichenfolge aus maximal sechs Zeichen ein. Es stehen
Buchstaben, Ziffern, Satzzeichen oder Leerzeichen zur Verfii-
gung. Die drei Zeichenfolgen erscheinen auf einem quadrati-
schen Feld, dem ein unsichtbares 3x3-Raster zugrund liegt. In
der Steuerkonsole stehen eine Reihe von Buttons zur Verfii-
gung, die die Lage und Form der Zeichen im Feld verdndern:
Position, Orientierung, Grofe, Schriftart.

Das experimentelle Spiel ist fiir Schriftanfanger gedacht. Aber
selbst dem erfahrenen Gestalter bereitet das Spiel mit den Zei-
chen Vergniigen, zumal die Ergebnisse unmittelbar in Echtzeit
vorliegen. Das Spiel besticht durch seine einfache und intuitive
Handhabung.
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Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die &sthetischen Ergebnisse sind nicht im Detail vorhersehbar,
weil sie von Benutzern erst hervorgebracht werden. Aufgrund
der Optionenstruktur sind aber einheitlich interessante Ergeb-

nisse vorgegeben mit einem dsthetischen Minimalstandard.

Die asthetischen Entscheidungen bezogen auf das Instrumenta-

rium sind richtig in Hinsicht auf das didaktische Konzept.

Technische Realisation: gut

Ich folge der Beschreibung des Betreuers.

Wiinschenswert wére eine Ausdehnung der Gestaltungspara-
meter, vor allem im Bereich der Fonts. Derzeit stehen nur eine
Serifenschrift (Times) und eine serifenlose Schrift (Arial/Helve-
tica) zur Verfiigung. Auch das Eingabefeld und die Anzahl der
Begriffe konnte durchaus erweitert werden. Das Minimum an
Gestaltungsparametern erméglicht allerdings durchaus metho-

dische Untersuchungen von Schrift.

typomatic.org ist ein gelungenes Werkzeug im Internet fiir
Schriftanfénger und durchaus im Unterricht fiir Designer ein-
setzbar. In einer Galerie sind verschiedene Beispiele gespei-
chert. Das Konzept sieht die Anbindung einer Datenbank vor, in
der Benutzer seine eigenen Beispiele speichern kann. In diesem
Fall ware typomatic.org auch fiir Gestaltungslehrer interessant
und ist geeignet, Grundlagen der Typografie zumindest teilwei-
se zu vermitteln. typomatic.org ist gleichzeitig Spiel und Soft-
ware. Es eignet sich dazu, kleine Aufgabenstellungen aus dem
Bereich der Semiotik, Kompositionslehre, Schriftarchitektur,
Lesbarkeit, Wortpaare, typografisches Experiment durchzu-

fiihren.

typomatic.org ist eine gelungene interaktive Anwendung, die
ein tiefes Verstandnis fiir Interface Design des Autors demon-
striert. Fiir den Umgang mit Schrift ist die Experimentierplatt-
form ein interessanter Ansatz. Das einfache Interface erméglicht
dem Benutzer eine Konzentration auf seine Gestaltungsaufgabe

und verleitet zum Spielen mit Flache, Form und Bedeutung.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

typomatic.org beeindruckt durch seine gestalterische Zuriick-
haltung, ganz im Sinne der Kommunikationsaufgabe. Die grau
gehaltenen Buttons lenken den Blick auf das Eingabefeld. Sie
erkléren sich selbst und intuitiv ohne jeden storenden Textbe-
reich. Ihre Gestalt kénnte allerdings noch zeichenhafter sein.
Konsequenter wére es gewesen, den grofien Bildschirmbereich
fiir den Infotext zugunsten des Eingabefeldes zu minimieren.
Der experimentelle Umgang mit den Steuerelementen und
Navigationsprinzipien ermdglicht eine Konzentration auf die
typografischen Inhalte im Eingabefeld.

Ziel des Autors war es ein Gestaltungswerkzeug, kein Designob-
jekt zu entwickeln. typomatic.org ist es gelungen durch konse-
quente Reduktion des Benutzer-Interfaces, Freirdume fiir die

Gestaltung mit Schrift zu schaffen.

Technische Realisation: sehr gut

Die Anwendung ist mit Java und HTML programmiert. Spiel-
Anwendungen stellen immer hohe Anspriiche an Programm-
struktur, Datenstruktur und Programmierung. Fiir einen Studen-
ten der Fachrichtung Design ist dies eine bemerkenswerte Lei-

stung.
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Aktualitat / Relevanz: gut
Ich bin mir sicher, dass es viele andere "Einfilhrungen" in die
Nutzungsmaglichkeiten von Gestaltungsprogrammen gibt, kann

aber keinen Vergleich selbst herstellen.

Gesamtbewertung: gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

typomatic.org besitzt eine auferordentliche hohe Aktualitat
und Relevanz fiir zukunftsweisende Projekte im Bereich Bil-
dung und Lernen. Netzbasiertes Lernen erfordert vollig neue
Konzepte beziiglich Aufbereitung der Inhalte, Interaktion und
Kommunikation. Dies betrifft nicht nur die Kommunikation des
Lernenden mit dem Lehrer sondern auch die vernetzte Kommu-
nikation zwischen Lehrern und zwischen Studierenden unter-
einander. Software im Netz muss ohne Funktionsverlust inter-

aktiv erlernbar und einfach zu bedienen sein.

typomatic.org ist gleichermafien fiir Schriftanfanger wie fiir

Dozenten interessant.
Das experimentelle Spiel mit Schrift stellt eine gelungene Ver-
bindung zwischen Interface-Design und kreativer Typografie

her.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

typomatic.org gibt zundchst weder Funktion noch Zweck an. Die
Navigation kann nur durch Neugier und Experimentierfreude
begriffen werden. Der User erlernt die Steuerung selbstandig,
wahrend er durch seine Interaktion und Tastatureingaben die

Gestaltungsresultate bestimmt.

1. Bedienung und Funktionen

Der individuelle Gestaltungsprozess und die Auseinanderset-
zung mit dem Funktionssystem bedingen sich gegenseitig.
Darum sollte jeder User zunéchst selbstandig mit typomatic.org

experimentieren.

Die Gesamtflache teilt sich in die Steuerkonsole unten und den
weifden Ereignisbereich oben. Im oberen Teil der Steuerkonsole
befinden sich drei Eingabemasken, die jeweils mit 0 bis 6 Zei-

chen gefiillt werden.

Auf Mausklick auf den Button rechts neben den Masken erschei-
nen die Eingaben nebeneinander in 18 Punkt Groteskschrift auf

der vertikalen Mitte des Ereignisbereichs.

Ein unsichtbares Gestaltungsraster unterteilt diesen Bereich in
drei mal drei Quadrate. Unter jeder Maske befindet sich eine
Navigationsleiste mit der per Maus die jeweilige Eingabe auf der
Bildflache angesteuert wird.

Die Steuerung bietet folgende Mdglichkeiten:

- Um ein Rasterquadrat verschieben nach links oder rechts

- Um ein Rasterquadrat verschieben nach unten oder oben
- In 90°-Schritten drehen nach links oder rechts

- In 6 Punkt-Schritten vergréfiern oder verkleinern

- Schriftwahl Times oder Arial (MAC: Times oder Helvetica)

Verschiedene Funktionen einer Navigationsleiste kdnnen belie-
big untereinander kombiniert werden. Die drei Eingaben wer-

den unabhéngig voneinander gesteuert.

Natiirlich kann der User auch mit nur einer oder zwei Eingaben

arbeiten.

Die Tastatureingaben kdnnen jederzeit verdndert werden. Ein
Mausklick auf den Button rechts der Eingabefelder aktualisiert

den Ereignisbereich.

Der Button links neben den Masken versetzt die Eingaben

zuriick in ihren Grundzustand.

2. Aufbau und Gestaltung

Die Spielkonsolen-Anmutung ladt zum Experiment ein und defi-
niert Ereignis- und Navigationsbereich.

Das Design ist moglichst funktional und unauffallig gehalten,
um das Hauptaugenmerk auf die Ereignisflache zu lenken und
den Gestaltungsprozess des Users in den Mittelpunkt zu stellen.
Typomatic.org fungiert als Gestaltungswerkzeug, nicht als De-

signobjekt.
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Das minimalistische Layout ermdglicht das Erlernen der Navi-
gation und eine unkomplizierte Handhabung. Die Funktionen
sind Uber grafische Symbole definiert, womit das Programm

sprachunabhéangig funktioniert.

3. Zweck und Anwendungsgebiete
Durch das Medium Internet steht typomatic.org jedermann zur

Verfiigung.

An die Website soll eine Datenbank angebunden werden, so
dass es moglich wird, eigene Ergebnisse zu speichern, die
anderer zu betrachten und sich tiber sie auszutauschen.

Das Programm wurde nicht fiir einen vordefinierten Zweck ent-
wickelt. Es eignet sich dazu, semiotische Phdnomene zu veran-
schaulichen, systematisch Texte zu untersuchen, typografische
Experimente durchzufiihren und gestalterische Aufgaben

umzusetzen.

Beispiele fiir Nutzungsmdglichkeiten im padagogischen
Bereich:

In Vorlesungen gestalterischer Studiengénge eignet sich typo-
matic.org zur Veranschaulichung von Themenbereichen wie
Kompositionslehre, programmiertes Gestalten, Schriftarchitek-
tur, Lesharkeit und typografische Interpretation. Studenten
koénnen den behandelten Stoff jederzeit selbst nachvollziehen.
In den ersten Semestern bietet sich typomatic.org fiir Kurzpro-

jekte an.

Aufgabenstellungen wie "Visualisieren Sie die Begriffe”,
"Bewegung und Statik mit grafischen Formen" oder "Gestalten
Sie anhand der Warter Zeit und Geld verschiedene typografi-
sche Aussagen"” sind Beispiele hierfiir. Studenten entwickeln auf
diese Art schnell und spielerisch ein Gefiihl fiir die Anordnung
von Elementen auf der Fldche, gestalterische Parameter und
systematische Untersuchungen. Fiir Studienanfénger, die wenig
Computerwissen mitbringen, entfallt das oft zeitaufwéndige
Erlernen von Grafikprogrammen oder das Verzetteln in der Viel-

zahl der Funktionen.

Mit einer Datenbankanbindung kdnnten auch Hochschiiler auf
internationaler Ebene an gleichen Aufgabenstellungen arbeiten

und die Ergebnisse austauschen.

Im schulischen Bereich findet typomatic.org bei Stoffgebieten
wie Zufallslyrik, Inversion oder typografischem Gedicht seine
Anwendung: Schiiler kdnnen aktiv in den Unterricht eingebun-

den werden und selbst experimentieren.

Letztendlich macht typomatic.org allen Interessierten grafische

Gestaltung auf einfache und spielerische Weise zugénglich.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Java-Applet
HTML

Hardware / Software

Systemvoraussetzungen:

Windows 98, 2000 und XP: Internet Explorer ab Version 5 (ggf.
Virtual Machine von www.sun.com herunterladen), Mozilla ab
Version 1.3, Netscape ab Version 6.2

MAC 0S X: Netscape ab Version 6.2

Linux: Mozilla ab Version 1.2, Nestscape ab Version 5, Konque-
rer ab Version 2.0. Die Funktion der unteren Buttonreihe ent-

fallt unter Linux aufgrund von Schriftkompatibilitaten.

Die Seite ist auf 1024 x 768 Pixel optimiert.
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Kai Beiderwellen

Diese gelungene Applikation vermittelt durch gezielte Reduktion
der Moglichkeiten fiir den User einen spielerischen Zugang zur
Typografie. Durch die simplifizierte Steuerung der Vorgange ent-
stehen immer wieder anregende und wertvolle typografische
Arbeiten. Sie zeugt vom tiefen typografischen und didaktischen

Verstandnis des Herrn Tibus.
Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit istim Rahmen des Wahlpflichtfaches "Human Interfa-
ce Design" am Institut fiir interaktive Medien, FHTG-Mannheim,
entstanden. Das Thema dieses Seminars war Kontrollsysteme

und deren Auswirkungen auf die kontrollierten Objekte.

Das Selbstverstandnis dieses Kurses lasst sich wie folgt
beschreiben: Die zunehmende Einfiihrung von kommunizieren-
den Technologien in unseren Alltag, von der sprechenden Kra-
watte bis zum einkaufenden Kihlschrank, wird unser Kommuni-
kationsverhalten nachhaltiger veréndern als die allgemeine Ein-

fiihrung des Fernsprechers.

Als Designer sind wir Teil dieser Entwicklung und zugleich in der

Pflicht diese Prozesse zu gestalten.

Dieser projektorientierte Kurs vermittelt das notige Wissen, um
im Spannungsfeld interaktiver Anwendungen und den damit
verbundenen sozialrelevanten Auswirkungen als Gestalter rich-

tungweisend und praxisrelevant agieren zu kénnen.

So bietet dieser Kurs von der designtheoretischen Auseinander-
setzung, Uber die praktische Gestaltung der Benutzerober-
flachen, bis hin zum Einblick in die Vorgehensweisen der Pro-
grammentwickler und Techniker, eine moglichst grofie Palette
der neuen Gestaltungsaufgaben fiir Designer.

Wichtige typografische Begleitung hat diese Arbeit durch die
zusatzliche Betreuung durch Herrn Professor Armin Lindauer
erfahren, der an der FH-Mannheim das Institut fiir Desktop

Publishing leitet und als Typograf tatig ist.

Diese Anwendung eignet sich hervorragend zur didaktisch sinn-

vollen Heranfiihrung von Studenten an dieses kom-plexe Thema.

Forschungsbereich
Institut fur interaktive Medien (IAM).

Die biologische Evolution des Menschen ist subjektiv zum Still-
stand gekommen. Der evolutiondre Prozess ist an die Technik
delegiert worden. Die Fenster in diese Welt sind die Bildschir-
me und Displays, vor denen wir sitzen, um an diesen Prozessen
zu partizipieren und um diese steuern zu kdnnen.

Es erdffnet sich uns eine neue Welt, die dadurch charakterisiert
ist, dass dort Wirkungen in spezifischer Weise erzeugt werden,
namlich nicht mehr energetisch-materiell, sondern durch
Unterschiede, d.h. durch Information. Es ist eine Welt, die sich
um Informations- und Kommunikationsprozesse dreht, die im
Gegensatz zu der rundfunkartigen Abfertigung eines passiven
Publikums Menschen mit Menschen verkniipft. Statt Einbahn-
strafBen gibt es Gegenverkehr, Widerspruch und Ermutigung.
Welche Rolle, welche Maglichkeiten und welche Verpflichtun-
gen Design in dieser Welt hat, ist Gegenstand dieses Instituts.
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urbicande - portrat einer comicstadt

Stadtvisualisierung/Stadtportréit
Deutschland, 2002-2003

Autorin: Simone Bucher

Mitarbeiter: Dorian Agu

Merz Akademie, Hochschule fiir Gestaltung, Stuttgart,
Time Based Media
8. Semester

Salvatore Vanasco

KURZBESCHREIBUNG

"Urbicande” ist Teil meiner Diplom/Master-Arbeit an der Merz
Akademie in Stuttgart.

Thema ist der "Urbane Raum im Comic".

Wahrend der wissenschaftliche Teil der Arbeit verbal durch die
Stadte der Comics fiihrt, visualisiert das praktische Projekt eine

der besprochenen Comicstédte im Besonderen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Positiv ins Auge fiel die Idee und die optische Umsetzung, inshe-
sondere auch der Mut, sich das Werk eines anderen Kiinstlers
anzuverwandeln. Diese Gewissenhaftigkeit in der Adaption hat
leider auch negative Konsequenzen: Die Dramaturgie ist etwas
langatmig geraten und beginnt schon im ersten Filmdrittel zu
langweilen. Die erzahlte Geschichte ist fiir den Uneingeweihten
schwer nachzuvollziehen; erst die Dokumentation gibt da den
notigen Aufschluf.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die reduzierte Farbpalette, die Umsetzung der Vorlage und ihrer
eigenen Asthetik iiberzeugt. Selbst die schwellenden Sound-
flachen sind, wenn auch belanglos, ertraglich. Nur die ewigen
Fahrten ins Bild vor und zuriick sorgen dann doch fiir rasche

Ermiidung.

Technische Realisation: weniger gut

Eine utopische Architektur zu présentieren wie ein reales Projekt
der Stadtplanung, versteckt die technische Umsetzung in der
Reduktion der Mittel. Gerade darum wirkte die Arbeit sehr sou-
veran. Die Schnitte und Uberblendungen machen den an sich
angenehmen Film allerdings sehr unruhig und zerstoren den
Rhythmus.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

This is an example of a very applied project. The choice of the
theme is interesting, but should be developed further. The film
does not provide any real added-value to the comic strip that

was used as a basis.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
The visuals are good, but are directly based on the comic strip

that was used.

Technische Realisation: gut
It is a good use of existing technology, but not surpassing the

expected.
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Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Eine schone Arbeit, die eine neue Sicht auf das Medium Comic
erlaubt, auch unter Gesichtspunkten, die in der Rezeption hau-
fig zu kurz kommen. Allerdings hat die vermutliche Werktreue
das Ergebnis ein wenig brav werden lassen.

Gesamtbewertung: gut

Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Itis not innovative.

Gesamthewertung: weniger gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Wahrend der wissenschaftliche Teil meines Diploms mit Worten
durch die urbanen Hintergrundzeichnungen der Comics fiihrt,
mochte ich in meiner praktischen Arbeit dazu einladen, eine der
untersuchten Comicstadte selbst zu erleben und ihre Atmospha-

re auf sich wirken zu lassen.

Ich beziehe mich dabei auf ein Werk des zuletzt besprochenen
belgischen Comic-Kiinstlers Francois Schuiten: "Das Fieber des
Stadtplaners”, (orig.: La Fievre d' Urbicande). Hierfiir habe ich
die von Schuiten entworfene Stadt Urbicande in den dreidimen-

sionalen, digitalen Raum iibertragen.

Dadurch soll ein weiterer Zugang mit filmischen Mitteln ermég-
licht werden. Die Kamera kann nun in die flachige Darstellung
der Comicstadt eintauchen und findet dahinter eine rdumliche
Rekonstruktion der Stadt Urbicande, durch deren Strassen und

Geb&ude sie sich schlielich bewegt.

Dort relativiert sich die Wertigkeit der Bild-Ebenen schon for-
mal, da im dreidimensionalen Raum der jeweilige Betrachter-

standpunkt tiber Vorder- und Hintergrund entscheidet.

Ich verstehe das Ergebnis meiner praktischen Arbeit als eine
Kombination aus Architekturvisualisierung (in Anlehnung an
die technischen Mittel, mit welchen Architekten ihren Auftrag-
gebern Entwiirfe prasentieren und an Schuitens Interesse an
Stadtplanung) und einem Stadtportrat, in dem die fiir Urbican-
de charakteristischen Merkmale hervorgehoben werden.

Die eigentliche Handlung des Comics spielt dabei eine unterge-

ordnete Rolle. Die Wirkung der Visualisierung soll allein durch

die Atmosphare der Stadt selbst entstehen. Zwar fiihrt die
Kamera immer wieder an Orte, die der urspriinglichen Erzah-
lung entnommen sind, doch an diesen Schnittstellen ist die
Handlung eingefroren. Die Protagonisten der Geschichte sind
dort als flachige "Pappaufsteller” zu sehen. Sie dienen lediglich
der Verdeutlichung von Maf3staben, also der Situation der Figur
in der so {iberproportioniert und monumental entworfenen
Stadt Urbicande. (Schuiten beschaftigt sich in seinen Arbeiten
zumeist mit den sozialen Aspekten von Bauen und Wohnen
sowie mit der Frage nach der Wirkung von Reprasentationsar-
chitektur und abstrakt planerischen Gesamtkonzepten auf die
Menschen in der Stadt.)

Der Grundgedanke der theoretischen Arbeit - den stadtischen
Hintergrund der Comics in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit
zu riicken - wird hier weitergefiihrt. Das Setting soll, geldst von
den durch die im Comic vorgegebenen Begrenzungen und
Blickwinkeln selbst, als Ganzes erlebbar werden. Die Ubertra-
gung der Comicstadt in eine dem Betrachter ungewohnte
Umgebung mochte alte Lesemuster — z.B. schnelles Weiterblat-
tern sobald der Text eines Comics erfasst ist — aufbrechen und
zudem zu einer neuen Aufmerksamkeit des Betrachters auf den

Comic-Hintergrund fiihren.




urbicande - portrat einer comicstadt

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Modelling/Textur/Camera/Animation/Lightning:
XSI Softimage

Compositing: XSI Softimage

Bearbeitung der Texturen: Adobe Photoshop
Schnitt: Adobe Premiere

Optimierung der Bild-Qualitat: Adobe After Effects

Hardware / Software

Hardware: PC
Software: Softimage XSI, Adobe Photoshop/After Effects/
Premiere

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Salvatore Vanasco

Ausgangspunkt ihrer Arbeit war die Untersuchung, inwiefern
sich die Darstellung urbaner Architekturen und Landschaften in
Comics auf die reale Gestaltung von Stadthildern der Stadtplaner
auswirkt und umgekehrt. Ihre Thesis betrachtet sowohl die histo-
rischen Phdnomene als auch zeitgerechte Wechselwirkungen.
Das praktische Projekt "Urbicande - Portrait of a comic-city” zeigt
in einer feinsinnigen Weise in einer Darstellungsvariante, die
eigengesetzlicher nicht sein kann, die Orte Briissels, die von dem
Kiinstler FRANCOIS SCHUITEN in seinen Comics verwendet wur-
den. Eine dreidimensionale Animation, die eine Fiihrung durch
Briissel, dem Briissel von Francois Schuiten, darstellt und an die
Orte der Handlungen in den Comics von Francois Schuiten fiihrt.
Illustration, Modelling und Animation sind handwerklich und

denkwerklich auf hohem Niveau hergestellt und bereiten dem
Betrachter ein visuelles Vergniigen. Simone Buchers Arbeit ist
stilsicher und konsequent. Ein Beispiel, dass kulturtheoretische
Zugénge, gepaart mit eigengesetzlichen audiovisuellen Kom-

positionen, ein herausragendes Resultat ermdglichen.
Seminar / Kurzbeschreibung

"Urbicande” ist die Abschlussarbeit in dem Diplomstudiengang

Kommunikationsdesign an der Merz Akademie in Stuttgart.

Dieses Projekt wurde von der Jury nachnominiert.

mediengestaltung
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zeitobjekte

Eine computerunterstiitzte, interaktive Installation
Installation
Deutschland, 2003

Autorin: Vera Doerk
Mitarbeiter: Jochen Viehoff (technische Unterstiitzung)

Kunsthochschule fiir Medien Kaln,
Mediengestaltung

6. Semester

Prof. Heide Hagebdlling

KURZBESCHREIBUNG

Eingefangen durch die Mittel der Medientechnik und gefroren in
einer virtuellen Umgebung werden aus Zeitobjekten Raumob-

jekte. Zeit wird zu einem Volumen im Raum.

Phdanomene, die der menschlichen Wahrnehmung fliichtig

erschienen, bekommen eine Gestalt. Das Ergebnis ist die "Ver-

kérperung" inhérenter Prozesse.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

In diesem Projekt werden Analysen zur Architektur, Reprasenta-
tion von Zeit und Raum und der Rolle von Software fiir den
kiinstlerischen Entwurfsprozess auf tiberaus komplexe Weise
durchgefiihrt. Das Konzept verfiigt sowohl iiber eine historische
als auch visionare Dimension. Die Veranderung der Wahrneh-
mung von Raum und Zeit, die bereits Walter Benjamin mit "dem
unbewusst durchwirkten Raum" thematisierte, in dem Technolo-
gien unsere Wahrnehmungsmaglichkeiten erweitern, wird hier
auf einem der wichtigsten medienkiinstlerischen Forschungsfel-
der durchgefiihrt: der Bilderkennung und dem Motion-Tracking.
Interessant ist an dieser Arbeit, dass — trotz der Echtzeitumset-
zung — offensichtlich weniger die Live-Performance im Vorder-
grund steht, sondern der Horizont, der sich dafiir fiir den archi-
tektonisch-kiinstlerischen Entwurfsvorgang eréffnet. Positiv zu
bewerten ist der Prozess der griindlichen Entwicklung dieses
Projektes selbst, von der Installation aus Fotografien und Faden

hin zu einer automatisierten Bildgenerierung in Echtzeit.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Die Entwicklung bzw. der Einsatz der Software ist sehr gut.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Sehr schoner und alternativer Beitrag.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Sehr guter Einsatz verschiedener Medien, elegante textliche
Beschreibung.

mediengestaltung
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Technische Realisation: sehr gut

Die Arbeit betrifft — wie bereits oben erwahnt — aktuelle For-
schungsfelder: Bilderkennung und Motion-Tracking. Sie verbin-
det Reflexion der Software und ihre Bedeutung fiir den Ent-
wurfsprozess auf zwei Ebenen: der der medienkiinstlerischen

Kreation und der des architektonischen Entwurfs.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
War mal wieder nétig.
Aalglatte, personlichkeitsferne Gestaltungen gibt es im Inter-

net genug.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: gut
State-of-the-Art

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Ein wichtiger Beitrag fiir die Neu-Orientierung des Gebiets

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die mit der Kamera aufgenommenen Bilder werden in einem
Computermodell entsprechend ihrer zeitlichen Folge hinterein-
ander angeordnet. Eine Dimension des Raumes wird hierbei
durch die Dimension Zeit ersetzt. Zwischen den Bildern entste-

hen Netze, die die abgebildeten menschlichen Konturen

scheinbar umhiillen und ihnen folgen. Die in ihrer Beschaffen-
heit an Fischer- oder Trag-netze erinnernden Strukturen rea-
gieren durch Verdrehung und sich verdndernde Komplexitat

auf die Charakteristika der abgebildeten Bewegung.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Mit einer festinstallierten Kamera werden sich im Raum bewe-
gende Personen aufgenommen. Ein Computer analysiert die
Bilddaten und wandelt die Information in ein dreidimensiona-
les Computermodell um. Die resultierenden Modelle, die so
genannten "Zeitobjekte", werden dann in Echtzeit auf eine

Leinwand projiziert und fortlaufend aktualisiert.
Hardware / Software

PC / Webcam; Java 3D




zeitobjekte

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Heide Hagebdlling

Vera Doerk ist Architektin und hat in dieser interaktiven Arbeit
Phanomene der Bewegung, der Zeit und des Raumes themati-
siert. In einem gesonderten Projekt entstanden bereits als Vor-
stufe Rauminstallationen und Objekte zu dieser Thematik.

Die Bewegung von Passanten im 6ffentlichen Raum wurde dabei
in visuellen Sequenzen von ca. zehn Bildern registriert, wobei
gespannte Nylonfaden und - in gréf3eren Objekten - Glasfaserfa-
den die Veranderung der Kérperkoordinaten in der Zeitdimensi-
on als Netzstruktur verdeutlichten. Diese Objekte wurden durch
Toninstallationen, die aus diesen Daten gewonnen wurden,
begleitet.

Inspiriert wurde diese Arbeit einerseits durch die Chronofoto-

grafie und andererseits durch Arbeiten Kandinskys zur Linie.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Themen, so auch dieses Diplomprojekt, werden an der KHM
durch die Studierenden selbst gewahlt. Die Studierenden suchen
sich dementsprechend Partner, Professoren und Mitarbeiter, die
ihr jeweiliges Projekt begleiten und unterstiitzen. Eine grofe,
interdisziplindre Durchléssigkeit gestattet es, sehr individuell
Ansdtze umzusetzen, die sonst oftmals an einer institutionell
begriindeten Starrheit scheitern. Vera Doerks Projekt soll in

Zukunft Teil eines architektonischen Entwurfs werden.

Die vorliegende Arbeit hat diese Idee in virtuelle Beziige
gestellt und weiterentwickelt. Aus Raumobjekten wurde nun
eine interaktive Installation entwickelt, die in Echtzeit mit dem
Passanten bzw. der ausldsenden Person kommuniziert. Es ent-
stehen so flexible Zeit-Raum-Objekte bzw. durch Zeit- und
Bewegung definierte Architekturen.

Forschungsbereich

Das Projekt ist als Diplomarbeit im Rahmen des postgraduierten
Studienganges der Fachergruppe "Mediengestaltung” an der
KHM in Koln entstanden.

mediengestaltung
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zum goldenen apfel

Digitale Uberwachung - Technologie der Macht
Installation
Deutschland, 2003

Autoren: Christian Keck, Christoph Noe

Fachhochschule Mannheim,
Fachbereich Gestaltung

8. Semester

Prof. Kai Beiderwellen

KURZBESCHREIBUNG

"Sehr geehrte Damen und Herren, Sie betreten jetzt iiberwach-
ten Raum. Bitte bewegen Sie sich behutsam und beachten Sie die

Anweisungen des Personals."

So begriifit Sie eine iiberaus freundliche Frauenstimme bei Ihren
ersten Schritten in der Installation. Von nun an werden Sie redu-

ziert auf ein kleines Kreuz im virtuellen Raum und besitzen zehn

Leben. Was Sie daraus machen entscheidet auBer Ihnen noch ein

Uberwacher.

Virtueller Raum und Realitét kollidieren hier miteinander und
erzeugen vor allem durch die Eingriffsméglichkeiten des Uber-
wachers im virtuellen Raum und die Sanktionen in der Realitat

ein Spannungsfeld.

mediengestaltung

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das Konzept basiert auf einer fundierten Auseinandersetzung
mit dem Thema Uberwachen und Strafen und iiberzeugt in sei-
nem konzeptionellen Ansatz. In der Anordnung der Installation
scheint das Milgram-Experiment geradezu gegenwaértig zu sein.
Gleichwohl gehen die Verfasser einen interessanten Schritt wei-
ter, indem sie den Uberwacher in seiner Handlung offentlich
machen und damit selbst zum Beobachteten innerhalb der Ver-
suchsanordnung. Mit dieser neuen Positionierung wird eine Art
soziales Korrektiv in das Experiment eingefiigt, das die Frage
nach dem Verhalten des "Uberwachenden" und "Strafenden”

neu stellt.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Die raumliche Umsetzung wirkt anhand des Bildmaterials etwas
steif und erinnert doch sehr an Biiroinventar und Hochschulmo-
biliar. Die Ausgestaltung der rdumlichen Situation (iiberwachter
Raum und die Raumkonstellation zum Uberwacher) erscheint
entsprechend beliebig und konnte etwas mehr Subtilitat vertra-
gen.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
Gute Idee in Bezug auf Kontrolle-Uberwachung. Ein sehr gut
durchdachtes Konzept.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Weniger ausgearbeitet, es wurde sicherlich dem inhaltlichen

Aspekt untergeordnet.
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Technische Realisation: gut

Die mediale und technische Umsetzung ist liberzeugend.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Aktueller konnte die Thematik kaum sein, angesichts eines
zunehmenden Uberwachungswahns, der auf derirrigen Annah-
me basiert, dass Uberwachungstechnologie sogar gegen Terro-

rismus zu schiitzen vermag.

Gesamtbewertung: gut

Technische Realisation: sehr gut

Klingt iberzeugend.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Nach ZKM-Ausstellungen udgl. sowie der neuen Relevanz von
Foucault und anderen Kontroll-Autoren sowie der Gesamtlage
der Welt ist das Thema duferst aktuell.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Das Spannungsfeld zwischen dem virtuellen Raum digitaler
Medien und der Realitit im Kontext der Uberwachung ist das
Thema unserer Installation mit dem Projekttitel "Zum goldenen
Apfel”.

Drei Aspekte dieses Spannungsfeldes sind:

1. Verhaltensédnderungen hervorgerufen durch den virtuellen
Raum und dessen Bedingungen

2. Abstraktion der Identitét einer Person durch den virtuellen
Raum

3. Die Reversibilitat von Opfer und Tater

Grundsétzlich lasst sich unsere Installation in einen inneren
und einen duferen Bereich aufteilen. Der innere Bereich stellt
den Handlungsraum der Akteure dar. In diesem ist der Uber-
wacher von den Uberwachten getrennt. Sie interagieren iiber
die visuellen und auditiven Schnittstellen, die ihnen ein Com-
puter zur Verfiigung stellt. Das Interface zeigt, fiir beide Seiten
sichtbar, die Position der Uberwachten, abstrahiert als Kreuz.
Eine Statusanzeige gibt zusatzlich Auskunft Giber die Anzahl
der verbleibenden Leben. Horizontale und vertikale Mauern
stehen stellvertretend fiir die Prisenz des Uberwachers und
konnen flexibel positioniert werden. Ein weiteres Zeichen stellt

das Icon eines Apfels dar.

Die Art und Weise wie die Beteiligten agieren ist durch Sank-
tionen beeinflusst. D.h. Kollisionen zwischen Kreuzen und
Mauern werden mit akustischen Warnungen und dem Verlust
von Leben bestraft. Das Erreichen des Apfels beendet die Inter-
aktion. Ein weiteres Ende der Interaktion wird durch die reale
Sanktion vollzogen. Sie tritt nach dem Verlust von zehn Leben
in Kraft. Daraufhin werden die Uberwachten von uniformiertem
Personal aus dem Raum entfernt. Die Fehltritte im virtuellen

Raum sind somit nicht frei von Sanktionen in der Realitat.

Die hieraus resultierenden Wirkungen und Reaktionen bilden

das Material fiir die Darstellungen auf Monitoren im dufReren

Bereich.

Die Verhaltensweisen der Akteure haben unterschiedliche For-
men angenommen. Es bestand dabei ein Machtgefalle im virtu-
ellen Raum, das in einem realen Machtkampf resultierte. Fiir die
Uberwachten stand das Prinzip des Uberlebens im virtuellen
Raum im Vordergrund. Obwohl es keine realen Hindernisse gab,
lieRen sie sich von den Interventionsmitteln des Uberwachers
ihre Bewegungsfreiheit nehmen, in die Ecke drdngen und taten
alles, um ihr virtuelles Ich zu schiitzen. Eine Strategie war auch
das Opfern von Leben, um aus einer Situation der Bedréngnis zu
entkommen. Um sich kurzfristige Vorteile zu verschaffen, wur-

den Schwachstellen des Systems genutzt.

Strategien auf der Seite des Uberwachers waren das Verlangern
der Interaktion, die Blockade des Ziels, das systematische Aus-
l6schen der virtuellen Charaktere, aber auch die Verweigerung
der Intervention. Die Adaption der Strategie wurde je nach
Gefahrenpotential der Gegner vorgenommen. Es waren die
Koordinaten des abstrahierten Zeichens und nicht die Men-
schen, an denen er seine Aktionen ausrichtete. Fiir ihn wurde
jedes Kreuz zum méglichen Titer. Die Uberwachten jedoch
sahen sich als Opfer und vergaben die Rolle des Taters an den
Uberwacher.

Unsere Installation zeigt das Verhéltnis zwischen dem Wert des
virtuellen Charakters und einer virtuellen Sanktion oder Konse-
quenz. Dem virtuellen Charakter fehlt die kérperliche Prasenz,
er ist reduziert auf wenige Zeichen und somit in einer Konflikt-
situation sehr anfdllig. Nimmt die Bedeutung des virtuellen
Raumes fiir die Menschen, wie es Umberto Eco in "das Ende der
Zeiten" beschreibt, zu, steigt der Wert aber auch das Gefahr-

dungspotential des virtuellen Charakters.

Ausblicke:
Interessant ware es nun herauszufinden in wie weit die beob-
achteten Verhaltensmuster sich andern wiirden, gdbe man dem

virtuellen Charakter mehr Informationen.




zum goldenen apfel

Spannend wire es auch die rdumliche Distanz zwischen Uber-
wacher und Uberwachten zu vergréRern und das Internet zur
Interaktion zu nutzen.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Die Architektur der Installation besteht aus einem Raum mit
32m2 und 2m Hohe, der durch einen schmalen Zugang zu errei-
chen, ansonsten aber véllig abgeschlossenen ist. Im Raum
befindet sich ein goldener Apfel, welcher erhéht auf einem
Podest, in der Ecke diagonal zum Eingang, prasentiert wird. Auf
einer Innenwand wird die Bildschirmoberflache eines Pro-
gramms projiziert, die den Grundriss des Raumes und einen
stilisierten Apfel darstellt. Die Position des Apfels im Interface
ist deckungsgleich mit der Position des goldenen Apfels im

Grundriss des Raumes.

Der Boden des Raumes wird von einer Kamera erfasst, die in
5m Hohe senkrecht hangt. Diese libertragt die aufgezeichneten
Daten an einen aufierhalb stehenden Computer, der sie verar-
beitet und visualisiert. Es erkennt rote Elemente in den von der
Kamera iibermittelten Bildern. Der Uberwacher (ein willkiirlich
ausgewdbhlter Besucher) hat die Moglichkeit dieses Programm

zu benutzen.

Sobald Personen (zwei oder drei willkiirlich ausgewahlte
Besucher) mit roten Hiiten den Raum betreten, reagiert das
Programm und berechnet ihre Position im Bild. Diese Koordi-
naten werden nun benutzt um die Standpunkte der Personen
im Raum an entsprechender Stelle im virtuellen Raum, jeweils
abstrahiert als Kreuz mit Statusbalken, anzuzeigen. Durch die
Projektion an der Wand kann der Uberwachte seinen Standort
genau sehen und seine Bewegungen nachvollziehen. Sobald
die erste Person beim Betreten erfasst wird, spielt das Compu-
terprogramm mit freundlicher Frauenstimme folgende
BegriiBungsformel ab: "Sehr geehrte Damen und Herren, Sie
betreten jetzt iiberwachten Raum. Bitte bewegen Sie sich
behutsam und beachten Sie die Anweisungen des Personals.”
Zusétzlich wird ein penetranter, und bedriickender Grundton
gespielt, der die atmosphdrischen Dichte innerhalb des
Raumes erhoht. Kommt eine Person hinzu, steigen sowohl Ton-
héhe als auch Lautstirke. Der Sound wird durch die Ubergabe
von MIDI-Daten an einen Synthesizer live erzeugt.

Bis zu drei Personen kdnnen erfasst und sowohl als Projektion

im Raum als auch auf einem Monitor beim Uberwacher visuali-
siert werden. Die Aufgabe der Uberwachten ist es, den golde-
nen Apfel zu erreichen. Der Uberwacher kann anhand der Dar-
stellung auf seinem Monitor sehen, wo sich die Personen im
Raum befinden. Ihm steht zusétzlich ein Monitor zur Verfii-
gung, auf dem sechs virtuelle Wande gezeigt werden, die er per
Maus als Barriere in den virtuellen Raum bewegen und so den
Weg zum goldenen Apfel versperren kann. Die Uberwachten
kénnen sich so bewegen, dass Ihr Kreuz im virtuellen Raum um
die Hindernisse herum gefiihrt wird um zum Apfel zu gelangen.
Jede Kollision eines Kreuzes mit einer virtuellen Wand 3st ein
dumpfes Schlaggerdusch, eine Erhéhung des Statushalkens,
sowie einen Hinweis, die Wande zu beachten, aus. Je grofer die
Anzahl der Kollisionen, desto eindringlicher warnt die vom Pro-
gramm abgespielte Stimme davor, sich den Wéanden zu ndhern.
Erreicht der Uberwachte den goldenen Apfel mit weniger als
zehn Kollisionen, so hat er mit Erfolg das Ziel erreicht. Schafft
er das nicht, so wird er von uniformiertem Personal aus dem

Raum entfernt.

Sichtbar fiir alle Besucher der Installation, die nicht an der
Handlung teilnehmen, sind zwei Monitore aufgestellt. Der rech-
te zeigt den Teil des Programms in dem die Uberwachten als
Kreuz im virtuellen Raum agieren, der linke zeigt ein Videobild

des Uberwachers bei seiner Tatigkeit in GroRaufnahme.
Hardware / Software

Apple Macintosh G4/400

2x Sony DV Cams

Yamaha DX-7 Synthesizer
Zoom RT-323 Drumcomputer

Macromedia Director 8.5

mediengestaltung
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Kai Beiderwellen

Diese beeindruckende Arbeit von Christoph Noe und Christian
Keck zeigt deren genaue Analyse und sichere Interpretation
von Verhaltensmustern im iiberwachten &ffentlichen Raum.
Canettis virtueller Raum und Realitét treffen hier interagierend
aufeinander und werden sensitiv und direkt erfahrbar

gemacht.

Die konsequente und technisch innovative Installation fiihrt
das Publikum in eine foucaultsche Situation von Uberwachung
und Strafe.

Die Besucher werden in Uberwachte und Uberwacher einge-
teilt. Die von einer Exekutive aus uniformierten Ordnern sank-
tionierten Regeln erscheinen hierin Form von beweglichen vir-
tuellen Mauern, die die Uberwachten daran hindern sollen, zur

ihrer eigenen Sicherheit in den Apfel der Erkenntnis zu beif3en.

Virtueller- und tiberwachter Raum bilden sich in dieser Arbeit
gegenseitig ab und bilden ein Spannungsverhaltnis. Die Perso-
nen werden auf den Monitoren zu austauschbaren abstrakten
Symbolen reduziert. Die Regeln/Mauern werden willkiirlich
durch den Uberwacher gesetzt. Die im iiberwachten Raum
befindlichen Personen werden zu "Regelbrechern”, zu potenti-
ellen Tatern. Die Uberwachten werden zur Entwicklung von
Uberlebensstrategien gendtigt. Dies fiihrt wiederum zu einer
aggressiveren Anwendung der willkiirlich gesetzten Regeln,
die an das von Peter R. Hofstadter beschriebene Milgram Expe-
riment erinnern lasst. Das sich potenzierende Wechselspiel
zwischen den immer diffizileren Uberlebensstrategien und
dem konsequenteren Einsatz der Regeln wird fiir alle Beteilig-

ten durch den enormen Stress subtil erfahrbar.

Die Verletzlichkeit des Individuums wird hier durch die Inter-
aktion im virtuellen Raum, anders als in entsprechenden Com-
putersimulationen oder Videospielen, nicht aufgehoben.

Durch die Présentation des Uberwachers und seines Handelns
im virtuellen Raum auf zwei parallel angeordneten Monitoren,
ist die Unterscheidung von Opfern und Tatern auch fiir die
unbeteiligten Betrachter aufgehoben. An diesem wichtigen
Frontend der Arbeit entsteht eine starke Irritation und Ver-
storung der Zuschauer, die fiir mich die Klarheit und Stérke die-

ser Installation nochmals unterstreicht.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit istim Rahmen des Wahlpflichtfaches "Human Inter-
face Design" am Institut fiir interaktive Medien, FHTG-

Mannheim, entstanden.

Das Thema dieses Seminars waren Kontrollsysteme und deren

Auswirkungen auf die kontrollierten Objekte.

Das Selbstverstandnis dieses Kurses lasst sich wie folgt
beschreiben:

Die zunehmende Einfiihrung von kommunizierenden Techno-
logien in unseren Alltag, von der sprechenden Krawatte bis
zum einkaufenden Kiihlschrank, wird unser Kommunikations-
verhalten nachhaltiger verdndern als die allgemeine Ein-
fiihrung des Fernsprechers.

Als Designer sind wir Teil dieser Entwicklung und zugleich in
der Pflicht diese Prozesse zu gestalten.

Dieser projektorientierte Kurs vermittelt das notige Wissen, um
im Spannungsfeld interaktiver Anwendungen und den damit
verbundenen sozialrelevanten Auswirkungen, als Gestalter

richtungweisend und praxisrelevant agieren zu kdnnen.

So bietet dieser Kurs von der designtheoretischen Auseinan-
dersetzung, iiber die praktische Gestaltung der Benutzerober-
flachen, bis hin zum Einblick in die Vorgehensweisen der Pro-
grammentwickler und Techniker, eine méglichst grofie Palette

der neuen Gestaltungsaufgaben fiir Designer.
Forschungsbereich

Institut fiir interaktive Medien (IAM).

Die biologische Evolution des Menschen ist subjektiv zum Still-
stand gekommen. Der evolutiondre Prozess ist an die Technik
delegiert worden. Die Fenster in diese Welt sind die Bildschir-
me und Displays, vor denen wir sitzen, um an diesen Prozessen

zu partizipieren und um diese steuern zu kdnnen.

Es ercffnet sich uns eine neue Welt, die dadurch charakterisiert
ist, dass dort Wirkungen in spezifischer Weise erzeugt werden,
namlich nicht mehr energetisch-materiell, sondern durch
Unterschiede, d.h. durch Information. Es ist eine Welt, die sich
um Informations- und Kommunikationsprozesse dreht, die im

Gegensatz zu der rundfunkartigen
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Abfertigung eines passiven Publikums Menschen mit Menschen
verkniipft. Statt Einbahnstraflen gibt es Gegenverkehr, Wider-
spruch und Ermutigung.

Welche Rolle, welche Mdglichkeiten und welche Verpflichtungen
Design in dieser Welt hat, ist Gegenstand dieses Instituts.

mediengestaltung
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ZUr sonne empor

Das Sonnenobservatorium Einsteinturm
CD-ROM

http://www.zursonneempor.de
Deutschland, 2001-2002

Autor: Markus Nachtrab (Konzeption, Redaktion, Gestaltung,
Fotografie, Authoring, Programmierung und Booklet)
Mitarbeiter: Jiirgen Staude (Fachbeitrdge); (Astrophysikalisches
Institut Potsdam), Alexander Kirchhof (Beratung Programmie-
rung); (FH Potsdam), Martin Becker (Sprecher u. Lektorat),
Sascha Vollmer (Tonaufnahmen); (STAR.BASE STUDIOS )

Fachhochschule Potsdam,
Fachbereich Design
Prof. Klaus Dufke

KURZBESCHREIBUNG

Architektur - Astrophysik - Relativitdtstheorie: eine CD-ROM
liber das erste Turmteleskop Europas und eines der bedeutend-

sten Bauwerke des deutschen Expressionismus.

ZUR SONNE EMPOR

Das Sonnencbservatorium Einsteinturm

Geschichte und Gegenwart des legendéren Potsdamer Einstein-
turms, erzahlt in Wort, Bild und Film, erganzt von einer ca. 60-

miniitigen, virtuellen Fiihrung durch das Gebaude.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

In seinem professionell aufbereiteten und konzeptionell ausge-
reiften Konzept einer virtuellen und interaktiven "Besichtigungs-
tour” des einzigartigen Baudenkmals "Einsteinturm" in Potsdam,
ist es Markus Nachtrab gelungen, in anschaulicher Darstellung
unterschiedlichste Informationsebenen integrativ zu verbinden.
Das Konzept des Ineinandergreifens von kunst- und wissen-
schaftshistorischen Informationen wird mittels unterschiedli-
cher Darstellungsmodi interessant und &sthetisch aufbereitet
und eingangig vermittelt.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Das Konzept iiberzeugt zudem aufgrund der professionellen
Gestaltung und grafischen Umsetzung. Die zentrale Thematik
des gekriimmten Raumes findet scheinbar selbstverstandlich
ihre formale Umsetzung als wiederkehrendes Logo und leitet
visuell durch die verschiedenen Informationslayer.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

CD-Rom-Tour mit QT Panoramen durch den Einsteinturm.
Gewicht liegt auf virtuelle Ausstellung. CD-Rom als Bildschirm-
medium fiir eine virtuelle Ausstellung. Arbeitet mit Verortung
eines Geb&dudes durch Panoramablicke. Schafft aber nicht das
Gefiihl einer Gesamtschau (des Raumes, den der Verfasser dar-
stellen will).

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Mir ist nicht klar ob es bei formaler Qualitat hier um die Bewer-
tung der einzelnen Ausstellungs-Panoramen geht, also Gestal-
tung von thematischen Ausstellungsrédumen, die an sich ganz
leidlich aussehen.

Mir liegt die CD nicht vor, und ich habe keine Anhaltspunkte, um
die formale Qualitét der Gestaltung von Interaktion und Info-
Oberfléche zu bewerten.

Doch sehe ich den Anspruch der Arbeit, eine Raumlichkeit und
das, was an diesem Ort getan, gedacht wurde, und das, was dar-
tiber an diesem Ort ausgestellt wird - Geschichte und Aktualitat
verbunden mit der Darstellung von Wissen- zu vermitteln. Dem

Anspruch wird die Arbeit iberhaupt nicht gerecht, denn der
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Technische Realisation: sehr gut

Ohne sich in technischen Spielereien zu verlieren, wird hier tech-
nisch liberzeugend und adaquat im Einsatz unterschiedlicher
Darstellungstechniken ein iiberzeugendes Beispiel digitaler
Informationsvermittlung gegeben: Cubic-VR Movies geben ein
anschauliches Beispiel dafiir, einen realen Raum optimalim Vir-
tuellen abzubilden. In der Kopplung mit Videosequenzen wer-
den diese Raumdarstellungen nicht zum erschopfenden Selbst-
zweck, sondern fiillen die reprasentierten Rédume mit vielfaltigen
Informationen (historischen und aktuellen Dokumentationen,
etc.) und visualisieren konzeptuell die Verschréankung von Ort

und Information auf technischer als auch inhaltlicher Ebene.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Ein inhaltlich und technisch liberzeugendes Beispiel digitaler
Informationsvermittlung, die in Zeiten einer beschworenen Krise
der Vermittlung nicht nur Aktualitdt, sondern auch hohe Rele-

vanz besitzt.

Gesamtbewertung: sehr gut

Raumaspekt und die Ubertragung von Realraum in Virtualitat

wird nicht ausreichen behandelt.

Technische Realisation: weniger gut
Die CD-Rom kann ich nicht bewerten. Von der Website Ok, Stan-
dard.

Aktualitat / Relevanz: gut
Sehr relevantes Thema: real und virtueller Raum, Erinnerungs-
raum, Wissensraum, Denkraum und diese alle elektronisch, es

gibt sehr viel Arbeit im Bau neuer Raume.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Zum Objekt:

Mit dem Potsdamer Einsteinturm und seinen Protagonisten
Einstein, Freundlich und Mendelsohn, gingen in den 20er Jah-
ren des letzten Jahrhunderts Wissenschaft und Kultur in eine
auRergewdhnliche Synthese ein und hinterliefen ein spekta-
kuldres Bauwerk von groRer Symbolkraft. In ihm vereinen sich
bahnbrechende Erkenntnisse und Entwicklungen in der Physik,
Astronomie und Architektur des 20. Jahrhunderts in einem
"Monument der Wissenschaft". Bis auf den heutigen Tag ist er
zugleich ein Symbol fiir die grofen Ideen, die unser modernes
physikalische Weltbild geprdgt haben, ein einzigartiges Bau-
denkmal expressionistischer Architektur und ein Ort moderner

astrophysikalischer Forschung.

Multimediale Umgebungen bieten die besten Vorraussetzun-
gen, um solche komplexen Objekte und Themen in einem
mehrdimensionalen Medium erlebbar und verstandlich zu
machen, insbesondere wenn sich das Hauptobjekt der allge-
meinen Offentlichkeit verschlieRt, wie das beim Einsteinturm
der Fall ist, da er bis heute als Forschungseinrichtung genutzt
wird.

Zum Projekt:
Ziel der Arbeit war es, das Themenspektrum des Einsteinturms

mit seinen inneren, wechselseitigen Beziehungen ndher zu
erkunden, und einen Ansatz zu finden, wie diese auf der Basis
einer CD-ROM ganzheitlich darstellbar und der Raum des Ein-
steinturms erlebbar wird. Dabei sollte das visuelle Design in
angemessener Korrespondenz zur expressionistischen For-
menwelt des Bauwerks, als auch zum naturwissenschaftlichen

Charakter des Instruments "Einsteinturm"” stehen.

Erzahlt wird von der kulturhistorischen Entwicklung der Son-
nenbeobachtung, von Einsteins Idee, die allgemeine Relati-
vitdtstheorie anhand optischer Phdanomene bei der Sonnenbe-
obachtung zu iiberpriifen, von Erich Mendelsohns Suche nach
einer neuen Baukunst, bis hin zur modernen Sonnenforschung
und den neuesten Projekten der Potsdamer Sonnenphysiker.
Durch zahlreiche Interaktionsmdglichkeiten und audiovisuell
gefiihrt, kann sich der Besucher durch das Gebaude bewegen,
zu architektonischen und wissenschaftlichen Sachthemen

informieren und eigene Experimente machen.

Das Projekt entstand als Diplomarbeitim Rahmen des Themen-
komplexes PUSH (Public Understanding of Science and Huma-
nities) der FH Potsdam und wurde als Erganzung zur Dauer-
ausstellung "Vom Grofen Refraktor zum Einsteinturm" konzi-

piert. Es will damit einen Beitrag zum aktuellen Dialog zwi-
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schen Wissenschaft und Gesellschaft leisten und den Wissen-
schaftsstandort Potsdam, anhand seines prominenten Wahrzei-
chens Einsteinturm, der Offentlichkeit mit Hilfe neuer Medien-

technologien zugénglich machen.

Die Arbeit wurde vom Astrophysikalischen Institut Potsdam
organisatorisch unterstiitzt und fachlich betreut. Die CD-ROM hat
momentan den Stand einer Demo-Version erreicht. Die komplet-
te Umsetzung und Finanzierung ist derzeit noch ungeklart.

Highlights:

- Die Geschichte des legendédren Potsdamer Einsteinturms,
erzahlt in Wort, Bild und Film

- Audiovisuelle Fiihrung durch den Einsteinturm: virtueller

Rundgang durch das gesamte Gebdude mittels Qubic-VR-

Technologie

- Im Blickpunkt: Relativitdtstheorie und nichteuklidischer
Architektur

- Biografischer Teil: Albert Einstein, Erwin Finlay Freundlich
und Erich Mendelsohn

- Einblicke in die aktuelle Arbeit der Potsdamer Sonnen-
forscher

- Uberblick {iber das moderne Bild der Sonne

- Bibliothek mit Sachthemen aus den Bereichen Architektur,
Astrophysik und Theoretische Physik

- Experimentierkasten fiir spielerische, didaktische Ein-
fiihrung in Aufgabenstellungen und Methoden der Astro-
physik

Didaktisches Konzept:

Dem User erschliefit sich der Zugang zum Einsteinturm auf ver-

schiedenen Ebenen und Abstraktionsgraden:

- rdumlich-visueller Zugang zum Gebdude

- Darstellung der Fachdisziplinen (Architektur, Sonnenfor-
schung, Theoretische Physik) und Biographien in narrativer
und explorativer Form

- lexikaler Zugriff

- Experimentiermdglichkeiten in spielartiger Aktionsform

Ein grundlegendes Gestaltungsprinzip des Systems ist: der User
bewegt sich durch eine Raumlandschaft, in der er Orte oder
Objekte vorfindet, die durch Interaktion zu "sprechen” beginnen.
Das kdnnen moderierte Video-Clips sein, die in der virtuellen
Fiihrung konkreten Standorten im Gebdude und dessen Umge-
bung zugewiesen sind, oder einzelne Themenabschnitte, die wie
Schautafeln in einer abstrakt gestalteten Ausstellungslandschaft
organisiert sind. Dabei ist der Weg durch die Landschaft immer
ringformig geschlossen und ergibt einen vollstdndigen themati-
schen Zyklus, der nur durch das Wechseln in die héher gelegene
Ebene der Hauptnavigation verlassen werden kann. Die ringfor-
mig angelegten Strukturen ermdglichen eine narrative Darstel-

lungsform als auch einen schnellen, explorativen Zugriff. Darii-
ber hinaus greifen sie das Gestaltungsprinzip der ebenfalls
ringformig angelegten Dauerausstellung auf, aber auch das
Grundprinzip aller Observatorien und Teleskope, die natur-
gemaf rotationssymetrisch bzw. mittelaxial aufgebaut sind. Die
Experimente-Sammlung (Experimentierkasten) ist als Spiel mit
Punktesystem gestaltet.

Der Recherchebereich (Bibliothek und Labor) besteht aus einer
Sammlung von Fachbegriffen aus den Bereichen Architektur,
Astrophysik und theoretische Physik bzw. astrophysikalischen
Experimenten. Dieser ist tabellenartig gestaltet und besitzt ein

alphabetisches Auswahlmenii.

Uber Textlinks in den Themenzyklen kann die Bibliothek mit
korrespondierenden Eintrédgen parallel aufgerufen werden.

Ebenso sind auch die Experimente mit der Bibliothek verlinkt.

Zielgruppe:

So vielschichtig wie der Einsteinturm im Wesen ist, so viel-
schichtig ist die Besucherzahl des Potsdamer Telegrafenberges
und damit auch die Zielgruppe der CD-ROM. Die Zahl der regi-
strierten Besucher liegt bei ca. 6000 jéhrlich und setzt sich aus
einem Fachpublikum (Architekten, Astrowissenschaftler, Kunst-
historiker) und einem Laienpublikum (Einwohner, Touristen,
Kunst- u. Architekturinteressierte, Hobbyastronomen, Urania-
Besucher, Schulklassen) zusammen. Nur ein kleiner Teil davon
bekommt allerdings die Gelegenheit, das Gebédude zu betreten.
Das unterirdische Labor ist fiir den Besucherverkehr véllig
gesperrt.

Hinzu kommt eine unbekannte Zahl an nicht registrierten Besu-
chern, die den Telegrafenberg téglich aufsuchen. Das diirften
vor allem Touristen sein, die in Potsdam sehr zahlreich sind. Die
einmalige Potsdamer Kulturlandschaft besitzt Highlights, die
Besucher aus aller Welt anzieht.

Neben Touristen und Besuchern des Telegrafenberges schliefit
die Zielgruppe aber auch den mittelbaren Personenkreis ein,
der nicht vor Ort anzutreffen ist aber ein ahnliches Interessen-
profil aufweist. Der didaktische Ansatz und die spielerische
Aktionsform in einem virtuellen Labor machen die Anwendung
auch fiir eine junge Zielgruppe interessant, so dass z.B. auch

ein Einsatz im Schulunterricht denkbar ware.
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Multimediale CD-ROM, Hybrid-CD fiir Mac und Windows;
Director-Applikation mit Flash-Elementen, Sound, QuickTime
Video, mehrknotiger QuickTime Qubic-VR Film;

Druckfunktion und Internetlinks in Planung;

Booklet in Hardcoverausfiihrung, 22 Seiten, Spiralbindung,
Kartontasche fiir CD

Hardware / Software

Verwendete Hard- u. Software:

Apple Power Mac G4, Mikrotek Scanmaker 3700, Nikon Coolpix
995, Nikon Fisheye-Converter FC-E8, modifiziertes Vanguard
Stativ;

Director, Flash, Photoshop, SoundEdit, After Effects, Premiere,

Cleaner, PanoTools, MakeQubic, QubicConnector

Systemvoraussetzungen PC:

Windows 98 oder hoher, Pentium Prozessor mit mindestens 200
MHz oder vergleichbare Leistung, 32 MB RAM, 4xCD-ROM-Lauf-
werk, 8-Bit Soundkarte, High Color Grafikkarte, Apple QuickTime
v 5.0 oder héher; empfohlene Ausstattung: Pentium III Prozes-
sor, 500 MHz oder héher, 64 MB RAM, 8xCD-ROM-Laufwerk, 16-
Bit Soundkarte, True Color Grafikkarte

Systemvoraussetzungen Macintosh:

MacOS 8.5 oder héher, Power-PC Prozessor mit 200 MHz, 32 MB
RAM, 4xCD-ROM-Laufwerk, Apple QuickTime V 5.0 oder hoher;
empfohlene Ausstattung: Power Mac G4/ 350 MHz, 64 MB RAM

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Klaus Dufke

Die mediengestalterische Konzeption und Umsetzung dieser
auflergewdhnlichen Diplomarbeit steht ganz im Zeichen der
Vermittlung des komplexen Themenspektrums. Markus Nach-
trab gelingt es mit beeindruckender Eleganz die Geschichte des
Einsteinturms inklusive all seiner Sidelines von der Architektur
liber die kunstgeschichtliche und wissenschaftshistorische
Bedeutung bis hin zu den Griindervatern dieses einmaligen
Baudenkmals in einer ganzheitlichen Darstellung zu erzahlen.
Hier wird Medientechnologie nie Selbstzweck, sondern ist in
unaufdringlicher Selbstverstandlichkeit immer aus dem jewei-
ligen Darstellungsgegenstand heraus begriindet. Aus der
dominanten vertikalen Raumachse des Turms heraus begriin-
det sich die Integration von Cubic-VR Movies, da nur mittels
einer solchen Darstellungstechnik die Geometrie des Raums an
jedem der 21 gewdhlten Standorte abgebildet werden kann.
Die Videosequenzen, welche von den einzelnen VR-Standorten
aus aufgerufen werden konnen, erganzen die topografische
Reprasentationsebene um narrative, kommentierende und
dokumentierende Informationen. Das hier etablierte Navigati-
onskonzept des Panoramas findet Eingang in die folgenden
Darstellungen abstrakterer Inhalte der weiteren Kapitel zur
Historie der Sonnenforschung, der theoretischen Physik und

den Biografien.

Neben der synergetischen Darstellung der unterschiedlichen
Teilaspekte reflektiert Markus Nachtrab in seiner theoretischen
Diplomarbeit u.a. die medientechnischen Grundlagen der Pan-
oramafotografie und anamorphischer Raumabbildungen bei der
Entwicklung von Cubic-VR-Movies anhand der Theorien zur
Raumkriimmung, zu deren Beweis der Einsteinturm einst erbaut
wurde - und schlieft so einen erstaunlichen Kreis von Theorie

und Praxis.

Bedauerlich ist, dass auf Grund fehlender Finanzierung bisher
noch nicht die vollstandige Umsetzung und Entwicklung zu
einem marktfahigen Produkt gesichert werden konnte, obwohl
jahrlich tausende Besucher den "5. Park Potsdams" auf dem
Telegrafenberg aufsuchen und ein reges Interesse an einer CD-

ROM iiber den Einsteinturm erwarten lassen.
Seminar / Kurzbeschreibung
Die CD-ROM "Zur Sonne Empor - Das Sonnenobservatorium

Einsteinturm” entstand im Rahmen der Diplomarbeit von Mar-

kus Nachtrab im Studiengang Kommunikationsdesign.
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Forschungsbereich

Das MultiMedia-Department des Fachbereichs Design der Fach-
hochschule Potsdam erarbeitet fiir den Themenbereich PUSH
(Public Understanding of Science) Beispiele angewandter For-
schung und Entwicklung. Hierzu gehdren multimediale Infor-
mations- und elearning-Systeme, Edutainment-Anwendungen
und ComputerBasedTrainings auf CD-ROMS, DVD oder im
WorldWideWeb, die als Resultate anwendungsorientierter
Kooperationsprojekte im Rahmen des Projektstudiums oder von
Diplomarbeiten entstanden sind. Der Anwendungskontext
PUSH (Public Understanding of Science) ist ein Forschungs-
und Entwicklungsschwerpunkt in der Arbeit von Prof. Klaus

Dufke, der das Fach Multimedia-Design in den Studiengdngen
Kommunikations- und Interface-Design vertritt. Dieser Schwer-
punkt ergibt sich unter anderem aus dem Standort Potsdam-
Babelsberg/Brandenburg: Die Nahe zur Medienstadt Babels-
berg und zum Wissenschaftsstandort Potsdam mit ihren ansas-
sigen Medienunternehmen und Forschungs- und Wissen-
schaftseinrichtungen ist essentiell und bietet auf Dauer zahl-
reiche Kooperationsmoglichkeiten. Ein Ubersicht weiterer
PUSH-Projekt ist online einsehbar unter:

http://www.design.fh-potsdam.de/~dufke
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playc

Eine transparente Arbeitsumgebung fiir die Zusammenarbeit
innerhalb und zwischen Projektteams.

Internet

http://play2.hyperwerk.ch

Schweiz, 2002-2003

Autoren: Arne Schollhorn (HyperWerk), Beat Muttenzer (Hyper
Werk), Rodolfo Semprevivo (HyperWerk), Michel Pfirter (Hyper
Werk)

Mitarbeiter: Urs Beyeler (Coach)

Fachhochschule Basel FHBB,
HyperWerk
4. Semester

Dr. Regine Halter

KURZBESCHREIBUNG

Organisationen, bei denen die Mitarbeiter gleichzeitig an ver-
schiedenen Projekten beteiligt sind, haben ein spezielles Interes-
se an Transparenz und Austausch des Wissens. play2 ist nicht blof}
ein Werkzeug fiir Projektmitglieder, sondern schafft Bewusstsein

fiir die einzelnen Projektprozesse in der ganzen Organisation.

Den Projektmitgliedern werden flexible Mittel zum Austauschen
und Organisieren ihrer Materialien zur Verfiigung gestellt. Datei-

austausch und Gruppenorganisation stehen dabei im Mittelpunkt.

play2 nimmt die Aktivitditen der einzelnen Projektteams auf,
speichert sie und veréffentlicht sie gleichzeitig. Der entstandene
Inhalt und die Projektgeschichte kann mehr oder weniger aus-
fiihrlich abgerufen und angezeigt werden. Wahrend den Projekt-
mitgliedern detaillierte Views geboten werden, kdnnen sich -
nicht im Projekt direkt involvierte - Benutzer oder Besucher
leicht einen Eindruck mit Hilfe der Zusammenfassungen und

Ubersichtsseiten oder der Zeitleiste verschaffen.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die mitgelieferte Beschreibung play2.projekte_Manual geht
nicht auf das System ein, sondern beschreibt die Studienorgani-
sation der Hochschule. Von der Webseite aus sieht man auch

nicht mehr.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
nett

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches /Inhaltliches Konzept: sehr gut

Als Groupware stellt play2 eine Plattform fiir Arbeit und Bildung
dar. Als Férderung und Weiterentwicklung von Werkzeugen fiir
die Teamarbeit, inshesondere im Bildungsbereich, stellt dieses
Projekt einen sehr guten Beitrag dar. Da es direkt in den Ausbil-
dungsverlauf eingebunden ist, ergibt sich die Mdglichkeit, die
Niitzlichkeit und die Details dieses web- basierten Werkzeuges
zu liberpriifen und weiter zu entwickeln. Es kann fiir verschie-
dene Projekte verwendet werden. Inshesondere wurde auf den
Zugang von arbeitsrelevanten Inhalten Riicksicht genommen.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Auch Werkzeuge besitzen eine asthetische und formale Qua-
litdt. play2 zeigt eine wenig strukturierte visuelle Oberflache.
Ich vermisse bei play2 eine deutliche und unterscheidbare
Struktur. Die verschiedenen Inhalte erscheinen gleich. Wenn-
gleich ich den Inhalt sehr interessant finde, sind die dstheti-

schen und formalen Qualitdten "nur” gut.
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Technische Realisation: gut
Der Funktionsumfang des Programms konnte nicht iiberpriift

werden.

Aktualitat / Relevanz: gut
Wer liebt schon Verwaltungsprogramme?

Gesamtbewertung: gut

Technische Realisation: gut
Die ausfiihrliche Dokumentation ldsst den Schluss auf eine
gute technische Realisierung zu.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
play2 ist ein Werkzeug fiir die Teamarbeit. Als kommunikatives

Instrument halte ich es fiir sehr aktuell und relevant.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Das Projekt re:play befasste sich mit dem Umgang von Projek-
tenin play. In unserer Vorstudie hatten wir Projekte als wesent-
lichen HyperWerk-Studienbestandteil identifiziert, der in play
nur unzureichend abgedeckt war. Also konzentrierten wir uns
auf die Konzeption und Realisierung eines so genannten Pro-

jektmoduls.

Unser Ansatz war, in erster Linie ein Arbeitsinstrument fiir den
taglichen Gebrauch zu schaffen fiir die Studierenden, am Studi-
um Interessierte und das Leitungsteam des HyperWerk. Erst an
zweiter Stelle sehen wir play2 als Informationsquelle fiir
Unbeteiligte. play2 wird vor allem fiir denjenigen von Nutzen
sein, der ein minimales Verstandnis fiir die Arbeitsweise im
HyperWerk entgegenbringt.

Unser Ansatz griindet auf dem CSCW-Begriff Awareness. Wir
wollen den anderen, seien es Projektmitglieder oder Auienste-
hende, bewusst und nachvollziehbar machen, was im Projekt
ablduft. Mittel dazu sind das Aufzeichnen oder Logging der
eigenen Aktivitdten fiir die anderen und deren Darstellung. Wir
wollen eine groftmogliche Transparenz fiir alle schaffen, daher

auch die eher radikale Entscheidung, alle projektbezogenen

Inhalte 6ffentlich zu machen, einzig die persdnlichen Daten der
play-Community sind nur angemeldeten Benutzern zugang-
lich.

play2 soll ein praktisches und bequemes Arbeiten erméglichen.
Im Zentrum steht die Moglichkeit, Dateien auszutauschen.
Gegeniiber dem Intranetserver edi hat play2 den Vorteil, dass
auf alle Daten standortunabhangig zugegriffen werden kann,
via Web oder auch via FTP.

play2 bietet eine ablauforientierte Dokumentation des Projek-
tes und unterstiitzt das Projektmanagement Phase fiir Phase.
play2 iibernimmt die Rolle eines elektronischen Gedachtnisses

fiir das Projektteam.

play2 ist noch nicht der Ersatz fiir play.hyperwerk.ch. Der
HyperWerk-Kalender und das Workshop- Verzeichnis laufen
nach wie vor auf dem "alten” play.

Unser Dank geht an unseren Coach und "Father of play", Urs
Beyeler, der uns fachlich und technisch beraten und uns aus

den festgefahrensten Situationen befreit hat.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

play2 ist ein in Python geschriebenes Zope-Produkt. Backend
aussschliesslich Python. Frontend XHTML und Flash.

Hardware / Software

Python, www.python.org
Zope Application Server, www.zope.org
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Kommentar der Betreuerin
Dr. Regine Halter

play2 ist ein Projekt von Studierenden am HyperWerk/ FHBB.
HyperWerk hat als Studiengang die Aufgabe, neue Formen fiir
Arbeit und Bildung zu entwickeln. Ziel des Studiums ist die
Qualifizierung zur Interaktionsleitung (so die Diplom-Bezeich-

nung des BBT Bern).

Entsprechend seinem Leistungsauftrag hat am HyperWerk die
Groupware-Entwicklung einen wichtigen Stellenwert. So
bezieht sich play2 auch in der Namensgebung auf ein Tool -
play1 -, das von Studierenden des ersten Jahrgangs entwickelt
worden war. Dem wurde auch dadurch Rechnung getragen,
dass einer der Entwickler von playl das Coaching der play2-

Gruppe iibernahm.

Dennoch ist play2 keine blofe Fortfiihrung, sondern als Modul
fir die Projektarbeit ein vollkommen eigenstandiges Produkt,
das einen weiteren Vorzug gerade dadurch aufweist, dass es in
einen vorhandenen Rahmen implementiert werden konnte.

Beibehalten und weiterentwickelt wurden in play2 alle Vortei-
le eines nutzerfreundlichen, webbasierten, personalisierten
Studien-Organizers. Vollkommen neu wurde jedoch der
Zugang zu allen arbeitsrelevanten Inhalten angegangen.
Damit wird den Anforderungen neuer Bildungsformen -
Offentlichkeit der Inhalte, radikale Transparenz der Arbeits-
und Entscheidungsverlaufe, kooperative Strukturen - auf quali-

tativ vollkommen neue Weise entsprochen.

play2 zeichnet alle Aktivititen mit Python-Scripts auf und
visualisiert sie. Damit wird die studentische Arbeit fiir die Pro-
jektmitglieder selbst, fiir die Studienleitung, aber auch fiir
interessierte Gaste automatisch zuganglich.

Inshesondere durch die konsequente Entwicklung funktionaler
Aspekte werden die User - Studierende, Externe - nicht nur auf
einer Informationsebene in das Geschehen am HyperWerk ein-
bezogen, sondern vor allem als User einer sich auch durch das
Zutun der User selbst verdndernden und entwickelnden Arbeit-

sumgebung.

Dabei fokussiert play2 auf wenige, allerdings prazise und sorg-
faltig ausgewdhlte Methoden und Konzepte der computerge-
stiitzten Zusammenarbeit. Die Auswahl dieser Methoden und
Konzepte folgte den Kriterien Transparenz, Awareness und
Gruppengedachtnis. So stehen den Projektgruppen gewdhn-
liche Dateiablagen zur Verfiigung, die sie per Webinterface
unaufwandig verwalten konnen. Auch dies - die funktionale
und userfreundliche Reduktion der Mittel - muss als eine
besondere Entwicklungsleistung gesehen werden, da sich das
Produkt nicht in unniitzen Raffinessen verliert (die nur der
Eitelkeit der Entwickler, nicht jedoch dem User niitzen).

Das Projektteam um Beat Muttenzer und Arne Schollhorn wird
in einem ndchsten Arbeitsschritt das Benutzerverhalten am
HyperWerk untersuchen, wo play2 als Arbeitsinstrument

bereits offiziell eingesetzt wird.

Fiir die Erforschung und Entwicklung der Interaktion, hier ins-
besondere die Forderung und Weiterentwicklung von Werk-
zeugen fiir die Teamarbeit als praktische Handlungsebene von
Interaktion, hat das Projektteam play2 ein herausragendes und
innovatives Werkzeug entwickelt. Zur Zeit noch auf die Bed(irf-
nisse von HyperWerk zugeschnitten, ist play2 in modifizierter
Form fiir vielfaltige Anwendungen nicht nur im Bildungssektor

einsetzbar.
Seminar / Kurzbeschreibung

Das Projekt play2 wurde als selbstdndige Arbeit durchgefiihrt
und stand in keinem Seminarkontext. Dies entspricht der Aus-
bildungsstruktur am HyperWerk. Dort gibt es einerseits ein
Angebot von Workshops, andererseits fiihren die Studierenden

von Anfang an eigenstandige Projekte durch.
Forschungsbereich

Erforschung und Entwicklung der Interaktion, hier insheson-
dere die Forderung und Weiterentwicklung von Werkzeugen
fiir die Teamarbeit als praktische Handlungsebene der Interak-

tion.

medieninformatik

175




176



34
35
36
37
38
39
40
41
42

Medienkunst

ima flue (k) Hybrid Lifeforms
InformationsGewalt

Intimate Space

Motel

My Mind Concert

Ohne Titel

Private Multi-verse Perception
Time to..?

Zentralin 03

179
181
185
189
195
199
203
207
211

177




178



ima flue (k] hybrid lifeforms

Wechselwirkungen zwischen Robotik und Virtualitat,
Pflanzen-Wachstum und menschlichem Handeln
Installation

Deutschland, 2002-2003

Autor: Stefan Baumberger
MitarbeiterInnen: Georg Hansdieke, Wolfgang Keller, Nicole

Heidtke, Winfried Baumberger

Bauhaus-Universitat Weimar,
Fakultdt Medien
Nicole Heidtke

KURZBESCHREIBUNG

ima flue (k) ist eine interaktive computergestiitzte Medieninstal-
lation, die sich mit der Frage auseinander setzt, inwiefern zwi-
schen verschiedenen Lebensformen unterschiedlicher Natur ein
innerer Zusammenhang besteht. Die Interaktivitat der Installati-
on ima flue (k) will dabei eine Mdglichkeit der Anndherung zwi-
schen verschiedenen Lebensformen schaffen und zum Ent-
decken, Ausprobieren und Nachdenken einladen. Eine Trias zwi-
schen biologischer und technischer Lebensform und dem Besu-
cher. Die Pflanzen wirken als Medien der Interaktion zwischen
Technik/Installation und den Besuchern, bzw. der Neugier der

Besucher. Bei ima flue (k) handelt es sich dabei um die Metapher

bzw. den Versuch der Kommunikation verschiedener Lebensfor-

men oder der Vorstellung von Lebensformen, welche existieren
(kénnten), in der Phantasie, in der Simulation, in der Symbiose.
In der Adaption, Ausstiilpung, Neuinterpretation und simulati-
ven Verfremdung entwickelt sich die Frage, welche Lebensfor-
men noch existieren kdnnten. Daran schliefdt sich der Gedanke
an, was ist dann durch Interaktion veranderlich oder wo ist der
beobachtende Blick, das teilnehmende Ich, selbst schon Veran-
derung, Grundlage fiir Verschiebung und Neuentwurf. Erst durch
Interaktion wird vieles erkennbar, in der Installation, in einem
selbst.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut
Ein Hochkomplexes, ambitioniertes Projekt. Spannende Interak-

tionsmaglichkeit der BesucherInnen mit der Arbeit.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Insgesamt handelt es sich um ein spektakuldres Projekt, aller-
dings sehe ich Defizite in der kiinstlerischen Umsetzung, speziell
in der Positionierung und Ausfiihrung innerhalb des Ausstel-
lungsraumes (z.B. Bodenbespielung).

Technische Realisation: sehr gut
Es handelt sich um eine ausgezeichnete technische Umsetzung.

Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Trotz schliissiger Interaktionsmdglichkeit der BesucherInnen vor
Ort, fehlt es der Arbeitinsgesamt an Schérfe . Die Positionierung
und Haltung des Kiinstlers zu diesem an sich aktuellen Thema

bleibt in der Umsetzung unklar formuliert.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Ein erneuter Versuch interaktive netzvermittelte Gartenbau-
kunst zu realisieren.

Es hat ein paar Besonderheiten, die es interessant machen.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Interessante Ausstellung.

Technische Realisation: sehr gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Ist schon 2002 an zwei Orten als Ausstellung gezeigt worden.
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ima flue (k] hybrid lifeforms

Trotz einiger Defizite in der Umsetzung handelt es sich insge-
samt um eine gute und ambitionierte Arbeit. Die kiinstlerische
Ausformulierung des ausgezeichneten Konzeptes ist allerdings
nicht auf den Punkt gebracht.

Gesamtbewertung: gut

Gesamtbewertung: sehr gut

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Nicole Heidtke

ima flue (k): an der Zimmerdecke ist ein Roboterarm ange-
bracht. An seinem Ende ein Screen befestigt. Wie der Kopf
eines Wesens ragt er in den Raum hinein. Beweglich.

Im Raum héngen Orchideen. Gehe ich auf eine zu, reagiert das
Wesen und neigt sich mir entgegen. Kommt immer nédher und
stellt sich mir dar. Ich sehe auf dem Screen zunéchst klein und
schemenhaft, ein virtuelles - das eigentliche - Wesen aus Far-
ben, Flachen und Transparenzen. Noch naher: ein wunderscho-
nes, vogelartiges Gebilde, ein Kolibri. Noch besser will ich es
sehen, bleibe bei der gewdhlten Orchidee. Noch nidher kommt
der Screen, nein: der Kolibri. Doch zunehmend L6st er sich auf,
in seine schonen farbig-illuminierten-durchscheinenden Ein-
zelteile, aus denen er besteht. Verliert das Wesenhafte in der
Nahe.

Andere Betrachter gesellen sich zu anderen Orchideen. Kon-
kurrieren mit mir um die Aufmerksamkeit des Kolibris. Er
z6gert und wendet sich von mir ab, einem anderen Betrachter

ZU.

SchlieBlich ziehen wir uns zuriick - und so auch der Kolibri-
Screen. Der Kolibri verfliichtigt sich in seinen virtuellen Raum
und wird kleiner. Der Raum dunkel.

Die Installation ima flue (k) setzt die Sphéren von Robotik, vir-
tueller Lebensform (Kolibri auf dem Screen), biologischer
Lebensform (Pflanze) und Mensch in Wechselbeziehung. Durch
die Betrachteraktion (Nahe zur Orchidee und Versorgung der
Orchidee) kommt die Wechselbeziehung zum Tragen: Der Koli-
bri nimmt Nahrung (Nektar) auf scheinbar ohne Beriihrung.
Wie im Schwirrflug des Kolibris vor der Bliite lost sich die
Gestalt auf und setzt sich wieder zusammen. Fragil und emp-
findlich.

ima flue (k) ist die gelungene Inszenierung eines poetischen
Moments. Die Leistung dieser Arbeit ist es, diesen Moment

gefunden und nicht illustrativ-zerstort, sondern in einer

aufderst komplexen Gesamtkonstruktion erhalten und erfahrbar

gemacht zu haben.

"Der &sthetische Augenblick in der Kunst ist jener fliichtige
Augenblick (...) wenn der Beschauer sich eins fiihlt mit dem
Kunstwerk, das er betrachtet. (...) Es wird aus beiden eine Ein-
heit. Zeit und Raum sind aufgehoben, und der Beschauer ist
besessen von seiner Wahrnehmung..." (Hermann Sturm: Der

asthetische Augenblick).
Seminar / Kurzbeschreibung

ima flue (k): ist eine Diplomarbeit von Stefan Baumbergerin der
Betreuung des Lehrstuhls Multimediales Erzahlen (Prof. Walter
Bauer-Wabnegg) der Fakultdt Medien und des Lehrstuhls Freie
Kunst (Frau Prof. Liz Bachhuber) der Fakultdt Gestaltung der
Bauhaus Universitat Weimar.

Forschungsbereich

Das Lehrgebiet "multimediales Erzahlen" beschéftigt sich mit
dem Erzéhlen unter den Bedingungen des méglichen Benutzer-
eingriffs in digitalen Medien, mit der Gestaltung multilinearer
Dramaturgien und Navigation. Das Erzéhlen in einem zeitlichen
Nacheinander wandelt sich in eine raumlich organisierte Struk-
tur. Dies betrifft Fiktionen, Spiele wie auch Lernumgebungen bis
hin zur Softwaregestaltung. Die Frage ist: Wie kénnen Aufmerk-
samkeitssteuerung, Zugriff, Vermittlung und Aufbereitung von
Inhalten gestaltet werden? Geschichten ermdglichen den
Zugang und Orientierung.

ima flue (k) ist eine interaktive Medienkunst-Installation, die die
Spharen von Robotik, virtueller Lebensform (screen-Kolibri)
biologischer Lebensform (Pflanze) und Mensch in Wechselbe-
ziehung gebracht und als Gesamtausdruck, als Welt, formuliert
hat. Jeder Teil beeinflusst alle anderen Teile. Der aktive Betrach-
ter ist Teil der Installation (der Welt), er erfahrt den poetischen

Moment durch (An)Teilnahme. Er ist Teil einer Erzéhlung.




informationsgewalt

Eine Persiflage auf den Umgang und die Wahrnehmung
der Medien

Installation

Vereinigte Staaten, 2002

Autoren: Tino Schwanemann (Regie und Produktion) (Filmaka-
demie Baden-Wiirttemberg, Ludwigsburg), Autechre und Tino
Schwanemann (Musik und Sound-Effekte)

Mitarbeiter: Kasumi Minkins (Beratung) (Cleveland Institute of
Arts), Matthias Karch (Beratung) (Filmakademie Baden-Wiirt-
temberg, Ludwigsburg), Yianni Yessios (Beratung) (Cleveland
Institute of Arts)

Filmakademie Baden-Wiirttemberg, Ludwigshurg
Design (interaktive und audiovisuelle Medien)
10. Semester

Prof. Matthias Karch

KURZBESCHREIBUNG

"InformationsGewalt" ist ein computeranimierter Film iber die
zeitgenossische Wahrnehmung und den Umgang mit den Mas-
senmedien. Es ermdglicht einen Blick auf die Verflechtung der
Medien mit politischen und wirtschaftlichen Interessen, sowie
damit zusammenhangende Meinungshildungsprozesse.

Wesentlich ist des Weiteren, im Zuge der immer weiter fort-

wahrenden Verschmelzung konventioneller Medien (TV, Radio

etc.) mit den neuen digitalen Medien (Internet, interactive Video

etc.), die "sukzessive Beschleunigung der Information": wir miis-
sen heutzutage ein grofles Maf an Informationen aufnehmen
und diese dann auch verarbeiten. Aber was sind die Nachteile
dabei? Welche Macht hat jemand, der die Macht iiber die Medien
hat?

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Tino Schwanemann hat sich eine sehr anspruchsvolle Aufgabe
gestellt: eine Persiflage zum Thema Umgang und Wahrnehmung
der Medien. Das Konzept befriedigt als Persiflage nicht. Die Bild-
folge bedient die klassischen Klischees mit Bildiiberflutung und
kann auch durch die ironisch gemeinten Texteinschiibe keinen
wirklichen Abstand zum Thema herstellen. Die im Film geforder-
te Individualitét, die sich dem Massenmedium entgegenstellt, ist

nicht iiberzeugend umgesetzt.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Mit schnellen Schnitten, der Kombination unterschiedlicher
Technologien und dem Bezug von "Sound und Bild" und "Typo-
grafie und Bild" bedient das Projekt Informationsgewalt die her-
kémmlichen Muster der Medienkritik. Der Film bietet keine dra-
maturgischen Steigerungen.

Die einzelnen Sequenzen sind sehr aufwandig produziert, es

entsteht aber sehr schnell der Eindruck, es handelt sich um eine

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

181




182

informationsgewalt

Aneinanderreihung asthetisierender Effekte. Dem im Titel ver-
wendeten Begriff "Gewalt" werden die produzierten Bilder auf

diese Weise nicht gerecht.

Technische Realisation: gut

Das Projekt wurde mit groRem Aufwand und mit Einsatz unter-
schiedlichster Programme produziert. Die handwerklichen
Fahigkeiten im Umgang mit diversen Schnitt-, 3D- und Nachbe-
arbeitungstools ist bemerkenswert. Allerdings wird keines der
verwendeten Programme zu einem Héhepunkt getrieben.

Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Das Thema ist nach wie vor aktuell. Die vorgestellte Arbeit bietet
dafiir aber keinen relevanten Ansatz. Es geht iiber den weithin

bekannten Umgang mit der Fragestellung nicht hinaus.

Gesamtbewertung: weniger gut

Technische Realisation: gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Welche Rolle spielen die Medien in diesem Jahrhundert? Wie
nehmen wir sie wahr? Wie zappen wir uns heutzutage durch
die Vielfalt des Fernsehprogramms? Geht es heutzutage noch
um reine Informationsiiberlieferung, oder geht es um mehr?
Spielen politische und wirtschaftliche Interessen eine Rolle im
medialen Inszenierungsraum? Warum messen politische Par-
teien oder einzelne Politiker ihrer Wirkung in den Medien mehr
Bedeutung zu bei als ihren Wahlprogrammen? Sind die Medi-
en nicht auch ein Fluchtpunkt aus unserem Alltag?

Dort gibt es keine Probleme, die einen unmittelbar angehen.
Wenn man will, dann kann man sich dort eine neue eigene
"Realitat" schaffen, wo die Welt unschuldig und sauber ist.
Spielen Medien wie TV, Computersoftware und Internet, die
immer mehr miteinander verschmelzen, eine Rolle in puncto
Beschleunigung der Wahrnehmung und dazu adéquat der
Erhéhung der Geschwindigkeiten im Zugriff auf Informationen
oder bei Meinungsbildungsprozessen? Ist das Zeitalter der
sukzessiven Beschleunigung angebrochen, wie es bereits der
franzosische Philosoph Paul Virilio mutmafite? "Héher, schnel-
ler, weiter" - das kann man als Losung fiir unsere Umwelt
bezeichnen. Wo und wann ist der Endpunkt? Wie dufert sich
das alles via Medien oder in ihrer Konsistenz? Die soeben auf-
gefiihrten Gedanken waren die wesentlichen Punkte bei der

Herangehensweise an den Kurzfilm "InformationsGewalt".

Dabei dufRert bereits der Titel die Intention. Das Zusammen-
fiigen von Information als ein abstrakter Begriff, der eine Art
Akkumulation darstellt, und der Begriff der Gewalt, der eine
nicht obsolete Rolle in der Entertainmentgesellschaft spielt.
Gewalt und Sex sind doch schlielich Voraussetzung fiir hohe
Einschaltquoten? Irgendwo wird doch die Hemmschwelle zur

Gewalt immer geringer - sei es im TV, sei es in unserer Umwelt.

"InformationsGewalt" — als ein Wort — ware vor ein paar Jahr-
zehnten als rein abstrakter Begriff im Zuge des Dadaismus
wahrgenommen. Allerdings macht es heute Sinn. Ein Begriff,
der wie ein Oxymoron unsere Sucht nach Infotainment
beschreibt. Schrieb George Orwell in seinem Roman "1984"
noch: "Big Brother is watching you", so spielen wir heute den
Big Brother und fliichten aus unserer Realitat, indem wir gel-
tungssiichtigen Personen beim Duschen zuschauen. Wir
beschaftigen uns mehr mit den Beziehungsproblemen anderer

als mit den eigenen. It's the reality, stupid!

Tino Schwanemann, 2002




informationsgewalt

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

- Produktionsformat: DV PAL und BETA SP
- Prasentation mittels DV, DVD oder VHS mdéglich

- Dauer: 3:10 min

Hardware / Software

-Systemanforderungen: keine (bzw. DVD-Player)
-Hard- Software: Maya 4.0, After Effects 5,
Premiere 6, Combustion 2, Cinema 4D XL 7.2,
Intel Pentium 3-900 und Pentium 3-1200

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Matthias Karch

Tino Schwanemann ist es gelungen, einen sehr dichten, komple-
xen und mitreienden Filmbeitrag zu gestalten zu der Fragestel-
lung: wie verhalt sich die tatsachliche Realitdt zur Realitat der
medialen Vermittlung.

Beschreibt die immer schnellere Schnittfolge mit immer dras-
tischeren Bilddarstellungen, an die sich der TV-, Kino- und Inter-
net-Zuschauer/User nolens volens zu gewdhnen hat, lediglich
das Phénomen der tatsachlichen Informations-Gewalt oder ist
das jeweilige Medium selbst bereits gewalttdtig? Wo ist die
Grenze zwischen aufklarender Information einerseits und mani-
pulativer Propaganda durch gewaltige, gewalttdtige Bilder
andererseits? Die Aktualitdt dieses Themas wird durch die jiing-
sten Bilder aus dem Irak-Krieg bestétigt: Mit dem Sturz der Sad-
dam-Statue direkt vor den Augen der Weltpresse war dieser
Krieg zu Ende. Es reichte mithin die Gewalt gegen sein Abbild,
nachdem der tatsachliche Despot leibhaftig nicht zu fassen war
und vor allem die globale mediale Multiplikation dieser Schliis-

selszene auf allen TV-Kanalen, um das System zu erledigen.

Seminar / Kurzbeschreibung

Tino Schwanemanns Beitrag steht im Kontext meiner Untersu-
chungen und Seminare zum Thema: 'hybrid space - medialer
Raum'. Urspriinglich war geplant, diese Filmsequenz mit einem
konkreten realOrt in Beziehung zu setzen, d.h. der durch den
Ubergang vom Industriezeitalter zum Informationszeitalter
tiberfliissig gewordene realRaum der industriellen Produktion
steht in Dialog mit der Video-Sequenz (‘in-Formierte Haut').
Ergebnis ist dann ein zwischen 2D (Haut/Interface) und 3D
(Raum/0rt) changierender Hybrid-raum, nicht mehr nur real
und nicht nur virtuell. Aus logistischen Griinden konnte bisher
erst die VideoSpur realisiert werden. Der Dialog mit der real exi-
stierenden Ruine der industriellen Produktion (aufgelassenes

Brauereigeldnde in Dessau) steht noch aus.
Forschungsbereich

Forschungsbereich: medialer Raum, Hybrid Space, ‘in-Formierte
Haute', tiefe Oberfléchen
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intimate space

Intimate Space

CD-ROM
http://www2.students.fh-vorarlberg.ac.at/~im00x11/major-rmit/
Australien, 2003

Autor: Andreas Soller

Fachhochschule Vorarlberg, RMIT Melbourne,
Kommunikationsdesign (Studiengang Intermedia)
6. Semester

Mark Lycette

KURZBESCHREIBUNG

"I take a book with both hands, feel its weight and smell the
paper before I turn the first page."

Diese Arbeit ist ein Versuch, den von Gaston Bachelard (Poetics
of Space) beschriebenen intimen Raum in die digitale Welt zu
tibersetzen. Der Schwerpunkt war, ein reales Objekt (hier:

"Buch") moglichst organisch umzusetzen, wobei besonders die

Beziehungen zwischen unserer unmittelbar wahrgenommenen

"realen" Welt und die kiinstliche "digitale” Welt und deren

Codes untersucht wurden.

Details, Screenshots, Ausziige aus der Arbeit: http://www2.stu-

dents.fh-vorarlberg.ac.at/~im00x11/major_rmit

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Diese Arbeit hat Tiefe. Sie ist z.T. eine Arbeit iiber ihre eigenen
Medien und liber die Beziehungen zwischen digitalen und tradi-
tionellen Medien, aber sie geht viel, viel weiter und stellt Fragen

und wirft Beobachtungen auf zur menschlichen Situation.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Eine wunderbare Verflechtung von elektronischen und physi-

schen Medien und Bildern.

Technische Realisation: sehr gut

Die Arbeit niitzt die Fahigkeiten des Computers zur Interaktion
aus, sowie die zur Erstellung eines individualisierten Erlebnisses
des Kunstwerks.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Die Umwaélzung und die Umwertung der Medien, die schon seit
Jahren stattfindet und zur Zeit weitertobt, ist hier, in ganz kon-

kreter Weise, ein Thema.

Gesamtbewertung: sehr gut

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die Idee klingt interessant.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut
Da es nicht moglich war, die CD-ROM anzusehen, ist eine

Bewertung leider nicht moglich.

Technische Realisation: weniger gut

Ich habe es allerdings - trotz optimaler technischer Vorausset-
zungen - nicht zum Funktionieren bekommen (was ein Aus-
schlusskriterium sein konnte). und wiirde also empfehlen,

nochmals einen Blick darauf zu werfen.

Aktualitat / Relevanz: gut

Mit der Simulation von Wahrnehmungsvorgangen und der
Frage der emotionalen Wahrnehmung im Kontext digitaler
Medien hat sich Andreas Soller ein interessantes, bisher viel zu

wenig beachtetes Thema vorgenommen.

Gesamtbewertung: weniger gut

medienkunst
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INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Project description at: http://www2.students.fh-vorarlberg.ac.
at/~im00x11/major_rmit "I take a book with both hands, feel its
weight and smell the paper before I turn the first page.”

Content:

* Reason for this work

* Structure (and Concept) of the book
* The intimate sensation

Reason for this work

Whenever [ saw leaves carried through the air by wind, a
locked box with its hidden content or a light beam in a dark
room [ got fascinated by the almost mysterious sensation which
comes along with objects seemingly moving by itself and pla-
ces that bear the mark of being lived. I'm highly interested in
the way the analog and digital work communicate. The digital
world tries to mimic the analog world more and more. It starts
with the desktop metaphor and moves towards virtual reality.
Like the language of film it has developed codes which we can
use in order to transpose information as well as sensations:

I often asked myself if there is a way to grasp an intimate sen-
sation, capture it somehow and transport it onto the computer
screen in a way it remains alive. The topic I chose is "intimate
space” (in the sense of Gaston Bachelard's "Poetics of Space"),
presented as a concept (book) in way it starts to have a life on
its own. It describes the relationship of spatial experiences with

our own perception, memories and past.

Even though you can access a whole program, the work is still
more conceptual. To me it has the status of a prototype that
already shows there is a language discovered which can be
improved... Another aspect, I'd like to mention is that it res-
ponds to its outside world as well. On one hand, all movements
of the viewer are captured to create his/her artwork and on the
other hand there is a page that responds to day and night. The-

refore the world around us has an effect on the virtual world.

Structure, Concept of the book

"I want the user to open his eyes, explore piece by piece like
reading between the lines."

1.Moving through the work the book allows the viewer to ex-
plore the idea of intimate space slowly. As the idea of intimate
space itself deals with the way we perceive objects in this world
and our own memories as well as our ability to (day)dream I
decided to present this concept in the context of a notebook. A
notebook is a very intimate space as it contains the basic ideas

- the starting points for further work and dreams.

First the notebook is covered. All we see on the screen is a par-
cel that is breathing by itself. As soon as we click on it, the par-
cel opens up and we see the book. The book opens at its last
page and we see itself flicking through its pages quickly until
the first page.

The user has the ability to move from page to page, he can also
skip pages (flick through the book). There is no restriction - the
viewer can move forward and backward.

But as his journey moves on, he will be confronted with spatial
concepts, with abstract ideas or simple objects that move on its
own. This is accompanied with some pages (especially the first,
opening page) that describe the concept of intimate space.
Every page also gives a verbal feedback which at some times

explains, asks or just comments.

Throughout the pages, the book pretends to have a live on its
own. Its movement are of a haptic nature and is made of photo-
graphs showing work made by hand. Only, before the last page,
the user is confronted with the question, if this book seems
more real. That page is a break with the try to make the book as
organic as possible. Here, pieces of plastic are put togetherin a
vide sequence as a pattern which looks more electronic than
the rest of the book.

Finally, on the last page, the user is able to rediscover the
whole book once again: The whole page consists of links, that
take the viewer back. It's memory and therefore a link to the
past. If the user decides to move on, id est to close the book, he
will hear a conclusion which asks the question for the end of a
book as well as the end of intimate space. If the user decides to
stay on this page, the program will quit after a while - but the

user can also go back...

At every page the viewer has the possibility to leave the book or
to listen to the help text over and over again. The verbal feed-

back is only played automatically the first time a page is visited.

2. Opening the book again

As the project deals with memories, the book changes in time.
For example, there might appear dirt or pages starting to rip
out. It also keeps changes, the user has made. On one page the
user can open a plaster in front of the mouth of the sketch of a
girl. The girl starts shouting. In case the user doesn't put the
plaster back and quits the program - the girl will still shout
when the program is opened again. This shouting also goes on
when the user moves through the book - it gets only more
silent by the pages that cover the girl (distance).
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The intimate sensation:

The last semester I did some conceptual work on the limits of the
computer screen, the boundaries of two dimensional space and
further tried to mimic a piece of artwork on the screen. I came
across the book "Poetics of Space" by Gaston Bachelard which
helped me to rediscover the meaning of lived objects within spa-

tial concepts.

In my project I tried to recreate that intimate sensation by con-
fronting the user with various spatial concepts that deal with the
idea of daydreaming, one of the prerequisites of artistic expres-
sion as well as memory, chance and space. It was not my goal to
create something of beauty but to create something which seems
to have a life on its own even though it is only existent in the two
dimensional computer space. A book can be a very intimate sen-
sation. It is a spatial concept that is extended by its content
toward infinity.

The goal was to reproduce it as organic and lively as possible
(haptic movements) but at the same time taking on the advanta-
ges of the interactive media. The book is able to respond to the
viewer as well as it might change in time. Whenever we buy a
book, we read it, make sometimes notes (either to extend its con-
tents by our own imagination our just to leave a mark) or put it
somewhere. It allows us daydreaming and many of the ideas
shown are conceptual. For example their might be a place where
the viewer can stick his chewing gum onto the screen. In case the
user does, he/she extends the limit of two dimensional space and
therefore has completed an idea. Naturally the book gets chan-
ged both by the reader(s) as well as by its environment (e.g. dust,
dirt, yellowish pages) and therefore the book changes or res-
ponds differently when it is opened again and again. For exam-
ple, the user will find a girl with a sticking plaster in front of her
mouth. As soon as this plaster is removed, the girl will respond in

a way. This response will keep going regardless if the book will
be closed or not. Therefore the book becomes intimate space
which describes the relationship of spatial experiences with
our own perception, memories and past. The user will receive
information which is not intended to be clear but to help him to
understand the idea of intimate space and to see things diffe-
rently.

There are no limitations for the user. As in a real book, he can
move from page to page (backward and forward), flick through
the pages or let himself carry away by the ideas of one page to
another. Sometimes those links are random to mimic the way
our thoughts may move from one state to another. There is only
one page where the user can’t decide - he has to find a way out
of the page and will be carried to a random position. The user
him/herself decides how long he/she will explore a certain
space and what he/she will discover at a certain page. Each
page gives a potential for daydream and therefore allows to
move beyond the boundaries given.

References: Bachelard, Gaston. Poetics of Space . New York:
The Orion Press Inc. (1994)

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Macromedia Director Final Cut
Hardware / Software

* Apple Macintosh 0S X (10.2 or higher)

* Screen Resolution: 1024 x 768

* Minimum: G4 500 MHz

* Stereo-Speakers

There is also a version for 0S 9 with a few known issues such as
cursor flickering and some pixel noise. Those problems deal with
high quality videos in macromedia director.

Those issues are solved under 0S X (the operating system I deve-
loped for).
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Mark Lycette

The work he is entering is a highly developed exploration and
experiment into relationships between screen based interaction
and that of tactile "real" objects, as in this case a book. The pro-
ject takes the concept of a book into a digital environment,
expands on its traditional characteristics while widening its
scope as a media object.

Andreas, inspired by the tactility and haptic nature of the COROM
"Ceremonies of Innocence" has "pushed" the boundaries even
further within the limitations of the mouse being the avatar for
the user. The project successfully employs stop motion methodo-
logy to create the feeling of a real book on the screen while con-
vincing (I believe) the viewer that such a book actually exists.
This is not an easy feat to accomplish in the digital environment
and displays his sensitivity and skill in creating an emotive and
comfortable space.

I believe Andreas work is highly successful work and it has been
a pleasure working with him in its development.

Seminar / Kurzbeschreibung

The project has been completed as part of the three year Bache-
lor of Multimedia (BAM) at RMIT University, Melbourne, Austra-
lia. This course has been in operation for three years and is an
extension of the highly successful Advanced Diploma of Multi-
media that has been running at RMIT University since 1992. It is
seen as the most successful Multimedia school in Australia.

Forschungsbereich
My position is of a full-time lecturer at RMIT University. I lectu-

re in Concept Development and mentor a number of students
completing their major projects as their final folio piece.
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Zwischen Impuls und Display: Der Autor und
der Betrachter als Player

Interaktive Skulptur

http://www.olafval.de

Deutschland, 2003

Autor: Olaf Val
Kunsthochschule fiir Medien, Koln,
Audiovisuelle Medien

5. Semester
Prof. Valie Export

KURZBESCHREIBUNG

Interaktive Skulptur

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die Reflexion des Prozesses kiinstlerischer Kreation wie auch
der Identitdtsbildung ist liberzeugend. Das Werk wendet die
Maglichkeiten der Interaktion des Betrachters mit dem Bild/dem
Film/der Datenbank auf iiberaus intelligente Weise an. Die Form
der Interaktion ist konzeptionell nicht trennbar von den sichtba-
ren Inhalten. Auch das grundsatzliche Thema der physisch-visu-
ellen Konfrontation des Betrachters mit dem Selbstportrét des

Kiinstlers ist hier auf komplexe Weise aktualisiert worden.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Die reduzierte Asthetik - das Abbild des Kiinstlers, das Abbild des
Kiinstlers in der Maske - ist liberzeugend.

Technische Realisation: sehr gut

Die technische Realisation ist ebenfall als sehr gut zu bewerten.
Hier werden Technologien unterschiedlicher Generationen (The-
remin, Two-Way-Movie-Linker) auf wunderbare Weise verbun-
den. Eine elegante Losung fiir das Tracking von Benutzern/

Betrachtern.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die Doppelidentitét der Hauptfigur finde ich potentiell die grofi-
te Starke der Arbeit; ohne das Kunstwerk direkt zu erleben, ist es
schwer zu sagen, ob diese kiinstlerisch ausgenutzt wurde. Eben-
falls kann man kaum beurteilen, ob die nichtlineare Erzahlstruk-
tur eine effektive ist - vielleicht schon in diesem Fall, denn die
Banalitét der Alltagssituationen, die gezeigt werden sollen (laut
Beschreibung) bedarf ohnehin keiner Steigerung, keiner logi-

schen Folge, um verstanden zu werden.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut

Ich wiinschte mir, die Arbeit ware mit den Antennen abgebildet
worden, denn diese kdnnten die formale Qualitdt entscheidend
beeinflussen - zum Guten oder Schlechten.

Man kann lediglich sagen, die Arbeit ist schlicht.

Technische Realisation: gut
Die Arbeit scheint die Fahigkeiten des Computers, Wandlung in
ein Kunstwerk hereinzubringen, gut auszuschépfen.

37
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Aktualitéat / Relevanz: sehr gut

Die Arbeit ist von grofRer Relevanz, da es ihr gelingt, Fragen der
Kreation - angesichts verdnderter kiinstlerischer Werkzeuge -
auf komplexe Weise zu reflektieren. Der Kiinstler, der die Voll-
endung des Werks dem Algorithmus/der Software/dem
Betrachter iiberldft, erscheint als rekombinierbares Element in
einer neuen Konstruktion. Die Installation ermdglicht eine
Identifikation des Betrachters mit dem Kiinstler ebenso wie

eine Betrachtung seiner eigenen Handlungsméglichkeiten.
Durch das Tracking der Nutzung der Clips, durch das das Ver-
halten der Installation verandert wird, erhdlt die interaktive

Arbeit eine weitere zeitliche und soziale Ebene.

Gesamtbewertung: sehr gut

Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Die Arbeit ist Nabelschau: ein Film iiber die Entstehung eines
Filmes iiber das Alltdgliche des Filmens. Sie ist demnach viel-
leicht eine gute Metapher fiir das Desinteresse vieler Menschen
am Weltgeschehen. Insofern ware diese Arbeit aktuell - aber

vielleicht ohne es zu wollen?

Gesamtbewertung: weniger gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Motel
Zugespielt werden inszenierte Videosequenzen mit Hilfe eines

Computers, programmiert mit Macromedia Director.

Am Beispiel meiner Person beschreibe ich die Arbeitssituation
eines Kiinstlers, der sich als Autor in einer Riickkopplung befin-
det. Er lebt in seinem Alltag und produziert mit Videokamera
und Computer ein interaktives Objekt, welches sein "making
of", also seine eigene Entstehungssituation, zum Motiv hat. Ich
filme mich beim Filmen und Speichern, Editieren und Vernet-

zen der Videos in verschiedenen Motelzimmern.

Zum Vernetzen des VVideomaterials habe ich zuvor die Software
"Two-Way-Movie-Linker" entwickelt, die in der Videoskulptur
"Motel" den Softwareplayer bildet. Die Arbeitsprozesse fiir

"Motel" lassen sich also in drei Schritte unterteilen:

1. Das Programmieren einer Player-Struktur.

2. Die Produktion der audiovisuellen Materialien wéhrend den
Performances in den Motelzimmern. Hierbei inszeniere ich
mich selbst in einer Riickkopplungssituation.

3. Der Bau eines Displays, mit Computer, Flachbildschirm, Sen-
soren und Geh&use.

Mein authentisches Arbeitsumfeld, welches das Atelier an der
Kunsthochschule und meine Wohnung bilden, wird in Motel-
zimmer verlegt, um die Arbeit auf das Wesentliche zu reduzie-
ren. Das Konzept ist auf das Spannungsfeld zwischen meinem
Korper und dem der Betrachterin oder des Betrachters ausge-
richtet. Die physische Anwesenheit des Betrachters wird
betont, indem er die Abfolge der Videos liber Theremin-Anten-
nen steuert. Mein Korper, dessen visuelle Erscheinung das ein-

zige agierende Element in den Filmsequenzen bildet, wird auf

zwei Arten gezeigt: zum einen vollkommen abgeschirmt in
einem Motorradanzug, mit Helm, Handschuhen usw. und ein
anderes Mal normal. Das heift, jede Szene wird doppelt
gedreht. Daraus resultieren zwei Gruppen von Videos mit den
gleichen Handlungen. Die Playersoftware ist so programmiert,
dass sie beide Ebenen im Parallelschnitt abspielt. Jede Hand-
lung endet mit einem Mend, in dem der Betrachter sich fiir die
nachste Handlung entscheiden kann. Dabei ist es ihm maglich,
fiir die Figur in Motorradmontur einen anderen Erzdhlungs-
strang zu wahlen, als fiir die Ebene des Filmes, in der ich in
"normaler” Kleidung zu sehen bin. Die beiden Figuren treteniin
Dialog, sie scheinen den anonymen Raum gemeinsam zu
bewohnen. Dieses Spiel mit der Maske in interaktiven Erzah-
lungen wurde von Lynn Hershman zum Beispiel 1983/84 in der

Arbeit Lorna verwand.

"Diese Geschichten haben ihre Herkunft in den Neuen Medien.
Darum zeige ich immer eine Maske, eine Verschleierung von
tatsdchlicher Intimitat. Das ist nicht nurin "Virtueller Lieb" der

Fall, sondern in vielen anderen meiner Stiicke."

(Lynn Hershman, Das Leben nach dem Purgatorium ist wie ein
Archiv, Seite 4)

In "Motel" untersuche ich, was mein Kdrper vor der Kamera
von meiner Person vermittelt, wie viel zum Beispiel bereits
kleine Bewegungen verraten kdnnen und welche Beobachtung
sich im Kontrast zu dem abgeschirmten Kérper entwickelt. Ent-
scheidend ist bei der Betrachtung die Konstruktion der Impul-
se, welche die einzelnen Handlungen jeweils ausldsen. Mit
anderen Worten, wie der Betrachter in den Meniis die ndchste

Filmsequenz anwéhlen kann. Bei den Entscheidungsprozessen
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kommt es zu einem Zusammenspiel zwischen dem Betrachter
und einer dynamischen Vernetzungsstruktur des Computerpro-
gramms. Der "Two-Way-Movie-Linker" generiert hierzu Bediirf-
nisse wie Fit-ness, Erndhrung oder Hygiene und bietet gemaf
dem aktuellen Bediirfnisstanden eine Auswahl von passenden
Videos an. Geht der Figur zum Beispiel das Geld aus, werden

hauptsachlich Links zu Filmen angeboten, in denen sie arbeitet.

Neben den zwei Erzahlstréngen arbeitet der "Two-Way-Movie-
Linker" auch mit zwei verschiedenen Meniiformen. Bei dem
einen bleibt der Betrachter in der Welt des Films. Einzelne Bild-
motive, die fiir verschiedene Handlungen stehen, sind Sensitive
Felder, die mit dem Cursor aktiviert werden kdnnen. Das andere
Menii macht die Netzstruktur sichtbar. Seine graphische Darstel-
lung wird mit verschiedenen Blendwerten iiber die Videobilder
als transparente Ebene gelegt. Alle Videos liegen auf einer
Flache, die grofier ist als der Bildschirm. Der Film, den man
grade gesehen hat, wird ins Zentrum geriickt und bildet den
Ausgangspunkt fiir Verkniipfungen zu anderen Videos in seiner
Nahe. Je hdufiger ein Clip betrachtet wird, umso mehr wird er
nach auen verschoben. Alle Filme bewegen sich vom Zufall
gesteuert. Der Betrachter kann sich fiir einen der angebotenen
Links entscheiden, dabei kann er iiber dieses Feld scrollen,
indem er den Cursor an die Rénder des Bildschirmes steuert.

Der Player der Arbeit "Motel" stellt aus einem endlichen Fundus
von Videos durch das Prinzip der Filmmontage, nach dem im
Parallelschnitt aus a + b = ¢ wird, eine quasi unendliche Menge
an Filmen, zusammen. Dabei wirken die vorgegebene Struktur
(Regelwerk der Vernetzung), der Zufall (Eigenbewegung der
Clips), ein Gedachtnis (hdufig betrachtete Videos werden nach
aufRen geschoben) und der Betrachter (mit seinen Entscheidun-
gen) auf den Handlungsablauf ein. Mein Abbild in den Videos
wird zu einer Marionette, die vom Netz und vom Betrachter
gesteuert wird. In der Rolle des Kiinstlers bin ich bei der Erstel-
lung des audiovisuellen Materials in der Situation der Marionet-
te gefangen. Dabei wird nicht das riesige Spektrum der medialen
Netze beleuchtet, in dessen Strudel sich die kiinstlerische Praxis
befindet. Die Arbeit konzentriert sich auf die Wirkung des Kor-
pers vor dem Objektiv der Kamera am Beispiel von alltdglichen,

meist banalen Handlungen.

Baudrillard beschreibt den Zustand der totalen Kommunikation

als einen fiir einen Schizophrenen charakteristischen Zustand:

"Thn charakterisiert weniger, wie man gewéhnlich sagt, der
Realitdtsverlust, sondern vielmehr jene absolute Nahe und jene
totale Unmittelbarkeit der Dinge, jene Uberbelichtung durch die
Transparenz der Welt. Jeder Szene entblo8t und ungehindert
durchdrungen ist er nicht mehrin der Lage, seinen eigenen Kor-
per zu umgrenzen und sich zum Spiegel zu machen. Er wird rei-
ner Bildschirm, reine Oberflache zur Absorption und Resorption
fiir die einfallenden Strahlen aller Netze."

Baudrillard, Das Andere selbst, Seite 23

"Ein Erfolgsrezept von der Stange. Das Haus sieht aus wie ein
Wiirfel, hat drei Stockwerke und besteht aus Beton. Tisch, Bett
und Stuhl lassen dem Staubsauger freie Fahrt, die Toiletten
desinfizieren sich automatisch. Nach zwei Monaten Bauzeit
sind die Zimmer der Hotelmarke Formule 1 bezugsfertig -
sechsmal so schnell wie iblich. Die Wirtschaftlichkeit hat
System beim franzdsischen Konzern Accor, der in Deutschland
mit Namen wie Ibis oder Etap als Aldi der Hotelbranche gilt."
Heimo Fischer, Aldi der Betten, Die Zeit 13.02.03, Seite 22 Wirt-
schaftsteil
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TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Motel

Hardware:

Die Arbeit "Motel" ist als kompakte Wandinstallation konzi-
piert, die mit einer Stromversorgung auskommt. Der Rechner
istin einer Kiste untergebracht, die an der Wand hangt. An die-
sem Gehduse wiederum ist der Flachbildschirm moniert, so
dass er die Technik verdeckt. An den Randern des Bildschirms
sind rechts und links jeweils eine Theremin-Antenne befestigt.

(Die Antennen wurden von Martin Nawrath entwickelt und
beruhen auf dem ATMEL Mikrokontroller AT9052313.)
(Die Daten werden iiber den Serial Port liber das SerialXtra an

Director gesendet.)

Interaktion:

Nahert sich ein Betrachter der Arbeit, so werden von den
Antennen die Abstande vom linken und rechten Rand zu sei-
nem Kdrper gemessen. Anhand dieser Daten wird eine Cursor-
position berechnet. Dieser Cursor st sich nun steuern, indem
man sich mit dem eigenen Kérper vor dem Bildschirm bewegt.
Bei einem Schritt nach rechts misst die rechte Antenne einen
hoheren Wert als die linke und der Cursor folgt, indem er eben-
falls nach rechts wandert. Da es fiir den Benutzer zu umstand-
lich ware, seinen Korper vertikal zu bewegen, arbeitet "Motel"
nur mit einem eindimensionalen Kursor, also einer vertikalen

Linie.

Software:

Der TWML (TwoWayMovieLinker) arbeitet mit komprimierten
Quicktime Videos (Cinepack 800 x 600). Diese werden beim
Import in die Applikation manuell klassifiziert. Die Software
generiert Werte fiir alltdgliche Bediirfnisse wie Erndhrung,
Fitness, Hygiene usw., welche der Klassifizierung des Video-
materials entsprechen. Anhand dieser Daten sucht der TWML
am Ende einer Filmsequenz nach Verkniipfungen zu weiter-
fiihrenden Videos. Innerhalb der gefundenen Links kann der
Betrachter wéhlen und somit den Verlauf des Filmes steuern.
Da das gesamte Videomaterial zweimal gedreht wurde, einmal
mit Kostiim und einmal ohne, springt der TWML permanent
zwischen beiden Ebenen hin und her. Vergleichbar mit dem
Prinzip des Wechselschnitts hat der Betrachter auf diese Weise
die Méglichkeit, zwei Erzéhlungen zu monieren. Der Cursorbal-
ken, die Meniis so wie eine Visualisierung der Sensordaten
werden als graphischen Interfaces iiber das Videobild einge-
blendet.

Hardware / Software

Theremin Sensoren

Flachbildschirm

Holzgehduse

Zugespielt werden inszenierte Videosequenzen mit Hilfe eines
Computers (PC, WinXP 2MHZ), programmiert mit Macromedia

Director.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Valie Export

In Zusammenarbeit mit Ursula Damm wurde im vergangenen
Semester in meinem Seminar "Kiinstlerisches-experimentelles
Gestalten - freies Arbeiten" die Frage nach der "Mensch-Maschi-
ne-Schnittstelle” mit Gasten wie Brigitte Felderer, Ernst Strouhal
und Christa Sommerer diskutiert.

Im laufenden Semester riickte der Diskurs iiber das Verhaltnis
von Kunst und Offentlichkeit mit Renate Puvogel und Kasper

Kdnig in das Zentrum des Seminars.

Olaf Val entwickelt seine Diplomarbeit "Motel" vor diesem Hin-
tergrund. Sein Experiment untersucht die Konstruktion von

Kiinstler-Identitat in der klassischen Installation und den elek-

tronischen Medien. Vor dem Hintergrund friiher interaktiver
Arbeiten (Bubbles, Schmelzraum, Automatic Loop Unit) analy-
siert er die Defizite medialer Kommunikation wie das Unbeha-
gen mit nicht-interaktiven Installationen, bei welchen eine
inhaltliche Aussage als nicht zu hinterfragende These stehen
bleibt.

Ubrig bleibt die Person des Kiinstlers, der keine Heimat findet in
einer Maschine, die nurin reduzierter Form ein Frage- und Ant-
wort-Spiel zwischen ihm und dem Besucher erméglicht, sich
aber auch nicht in unveranderlichen, materiellen Artefakten
reprasentiert sehen will.

Olaf Val geht dabei einen sehr spannenden, eigensténdigen
Weg.
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In seiner Diplomarbeit entwickelt er eine Apparatur zum Abspie-
len eines "Interaktiven Filmes". Auf der Basis von handwerkli-
chen wie technischen Kenntnissen in den Bereichen Kamera,
Regie, Programmierung, Mikroelektronik und Softwarengenier-
ing erforscht er die Trias Kiinstler, Kunstwerk und Betrachter.
Sein Konzept beruht darauf, das Videomaterial fiir "Motel" erst
ganz am Ende des Arbeitsprozesses zu drehen. Die Videoauf-
nahmen werden in einer nicht 6ffentlichen Performance produ-
ziert. Dabei gibt es kein Drehbuch, stattdessen bildet die Struktur
der von Val programmierten Software das Storyboard fiir die
Aufnahmen, die in der Installation gezeigt werden. Sein Video ist
nicht eine Erzahlung, die liber die Interaktivitat die Mdglichkei-
ten von mehreren Erzahlstrangen nutzt, sondern ein Video, das
anstatt einer Geschichte die Wandelbarkeit des Kiinstlers bzw.
Darstellers erforscht. Was bleibt vom Identitatshegriff, wenn sich
die Person in die Gefilde einer Programmstruktur begibt? Es ist
Olaf Vals Engagement fiir die Rolle des Menschen im Verhéltnis
zur Maschine, was seinen Arbeiten eine grofie kiinstlerische wie

moralische Qualitét gibt.

Ich betreue das Projekt mit groRem Interesse und wiinsche Olaf

Val einen gliicklichen Ausgang seines Experimentes.
Seminar / Kurzbeschreibung
"Kiinstlerisches-experimentelles Gestalten - freies Arbeiten”
Diskurs iiber kiinstlerische Arbeiten, Besprechung von studenti-
schen Projekten, Kldrung des Verhaltnisses medialer Arbeiten
zur Offentlichkeit, Formen der Interaktion.

Forschungsbereich

Medienkunst
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Videoinstallation in 4.0 Surround
Installation
Deutschland, 2002-2003

Autor: Marc Haub

Hochschule der Bildenden Kiinste Saar,
Neue Kiinstlerische Medien

8. Semester

Prof. Ulrike Rosenbach

KURZBESCHREIBUNG

Den klassischen Ohrwurm kennt jeder. Meist zeigt er sich als
eine zusammenhangende Melodie. Man hért eine Melodie, ver-
steht sie, und der Ohrwurm kann sie genauso wiedergeben. Hort
man komplexere Musik, dauert es langer, bis man sie verstanden
hat, und auch dem Ohrwurm fallt es schwerer, die Originalmusik
wiederzugeben. Er spielt seine eigenen Kompositionen. Fanta-
stisch an diesem Prozess ist, dass der Ohrwurm es schafft, das
Gefiihl des Originalstiicks in seinen Kompositionen zu erhalten,
obwohl er scheinbar véllig wahllos einzelne Teile des Stiicks her-

ausgreift und diese neu zusammenfiigt.

Ich habe ein komplexes Stiick Musik kennen gelernt und ver-

sucht, eine meiner "Ohrwurmkompositionen" nachzukomponie-
ren. So, wie kleine Stiicke einen im geistigen Ohr begleiten, tun

das auch kurze Bilder vor dem geistigen Auge.

Die Bilder, die gezeigt werden, sind alle genau zu der Zeit ent-
standen, in der mein Ohrwurm mir seine Varianten des Original-

stilicks vorgespielt hat.

Man sieht also durch mein geistiges Auge und hért mit meinem
geistigen Ohr.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Marc Haub gelingt auf poetische Weise der Briickenschlag zwi-
schen zwei taglich extrem beanspruchten Sinnen - Sehen und
Horen. Dem Betrachter/Zuhdrer wird ermdglicht, sich ganz auf
die Musik, die Bilder und vor allem auf seine damit verkniipften
eigenen Assoziationen im Ohr und vor seinem geistigen Auge
einzulassen, ohne scheinbar dabei Augen und Ohren zu iiber-
fordern. Die anspruchsvolle Musik -ein Stiick Jazzgeschichte-
unterliegt Verfremdungen, die durch die subjektive Wahrneh-
mung Haubs entstanden sind; zur gleichen Zeit ladt diese "Ohr-
wurmkomposition" den Betrachter/Zuhérer ein, durch Haubs
Seh- und Horwelt die eigene Phantasie zu gebrauchen: was ver-
binden wir mit der Musik, was suggerieren die wie Flashs aus
dem Dunkeln leuchtenden Bilder, welche Nachbilder stellen sich
dabei beim Betrachter ein? Ein Stiick Erinnerung, das nicht unse-
re eigene ist, aber zu unserer eigenen wird. Selbst die vermeint-
lichen Doppelungen der Bilder und musikalischen Sequenzen
unterliegen der Thematik des sich-Erinnerns, das eben auch

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Fraglich, ob die Idee des Ohrwurms funktioniert, wenn das
Stiick selbst nicht bekannt ist. Hort sich an wie verschiedene
Fragmente, die mdglicherweise an Keith Jarrett erinnern sollen?
Welche Rolle das Bild spielt - es soll ein Nachbild durch eine
kurze Bildsequenz erzeugt werden - ist nicht klar. Um auf den
Ohrwurm aufmerksam zu machen? Steht es in Zusammenhang

mit der Taktung, deutet es an: jetzt neuer Ohrwurm?
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anstrengend sein kann und sich deshalb wiederholt, wenn
einem eine Information oder eine Erinnerung, die irgendwo im
Gehirn abgespeichert auf der Zunge liegt, aber noch nicht den
Weg zuriick an die Oberfliche gefunden hat. Dann kann die

Musik auch erzahlerisch werden.

Die Bilder evozieren dariiber hinaus den Topos der Erinnerungs-
arbeit, des Gedenkens in der Kunst, oftmals mit schwerer The-
matik verbunden (z.B. Holocaust.Memorial-Kunst). Haub gelingt
allerdings durch die Wahl seiner Bildwelten, durch das Profane
der Situationen und das vereinzelte oder geballte Aufblitzen der
Erinnerungen eine poetische Leichtigkeit, deren Ernsthaftigkeit
sicher erst durch das Verlassen der Installation und die Riickkehr
in die Realitdt zum Tragen kommt; ein Gewitter nach einer lauen

Sommernacht.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Umsetzung beschrankt sich auf das Wesentliche von ausge-
suchten Bild- und Audioelementen. Die Arbeit erféhrt eine Stei-
gerung; je ldnger sich der Betrachter/Zuhdrer mit ihr beschaftigt
desto deutlicher wird die Komplexitat: einerseits durch den
Effekt der Wiedererkennung sowohl der Bild- als auch der Ton-
elemente, andererseits durch die dadurch hervorgerufenen eige-
nen Assoziationen/Erinnerungen. Die vermeintlichen Loops und
Wiederholungen verstarken den Charakter des "Ohrwurms". Die
Insistenz des schwarzen Bildes gegen die sich die Flashs
behaupten miissen, verdeutlichen den Kampf gegen das Black-
out unserer Erinnerung und stort dementsprechend.

Technische Realisation: sehr gut

Durch die vollige Dunkelheit kann der Betrachter/Zuhdrer
sogleich in die Ohrwurmkomposition eintauchen. Der Surround-
Effekt verstarkt den Loop der Bilder und Téne: auch in der Instal-
lation selbst gibt es keinen Anfang und kein Ende, die Tone
umspielen oder umspiilen den Besucher - ebenso wie dieser von
seinen "Erinnerungen” und Assoziationen umspielt/umspiilt

wird.

Aktualitdt / Relevanz: gut
Gelungenes Beispiel der Verkniipfung und Umsetzung audiovi-
sueller Elemente. Eine sehr personliche und neuartige Umset-

zung einer Klanginstallation.

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Zusammenhang von Bild und Ton wird dadurch erklart: das ist
das, was der Autor wahrend des Prozesses gesehen hat. Als sol-

ches wohlin sich stimmig.

Technische Realisation: weniger gut

Einfache Verschaltung durch Benutzung von Standard-Soft-
ware. In den Keywords wird Video Tracking Software genannt,
deren Verwendung nicht beschrieben wird. Wichtig wére zu

wissen, welche Rolle sie spielt.

Aktualitat / Relevanz: weniger gut
Die Installation ist nicht nachvollziehbar, die Rolle des Surround
Sound - aufier als Effekt - ist nicht klar.

Gesamtbewertung: weniger gut




my mind concert

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Den klassischen Ohrwurm kennt jeder. Meist zeigt er sich als
eine zusammenhangende Melodie. Man hort eine Melodie, ver-
steht sie, und der Ohrwurm kann sie genauso wiedergeben. Hort
man komplexere Musik, dauert es langer, bis man sie verstanden
hat, und auch dem Ohrwurm fallt es schwerer, die Originalmusik
wiederzugeben. Er spielt seine eigenen Kompositionen. Fan-
tastisch an diesem Prozess ist, dass der Ohrwurm es schafft, das
Gefiihl des Originalstiicks in seinen Kompositionen zu erhalten,
obwohl er scheinbar vollig wahllos einzelne Teile des Stiicks her-
ausgreift und diese neu zusammenfiigt.

Ich habe ein komplexes Stiick Musik kennen gelernt und ver-
sucht, eine meiner "Ohrwurmkompositionen” nachzukompo-
nieren. Um den Besucher in meinen Kopf, und nicht davor, ein-
zuladen, habe ich die Musik in 4.0 Surround produziert. Die Tone

springen von einer Ecke in die andere. Wie elektrische Span-

nung im Gehirn. Aber sie bewegen sich manchmal auch in
Kreishewegungen und es scheint, sie wiirden zu tanzen begin-
nen. Ist die Spannung zu hoch, so entstehen Bilder. Die nur kurz
eingeblendeten Bilder verschwinden allerdings wieder in tota-
ler Dunkelheit und erzeugen so Nachbilder auf der Netzhaut
des Besuchers. Man kann darin die Entladung der elektrischen
Spannung sehen.

So, wie kleine Stiicke einen im geistigen Ohr begleiten, tun das
auch Bilder vor dem geistigen Auge.

Die Bilder, die gezeigt werden, sind alle genau zu der Zeit ent-
standen, in der mein Ohrwurm mir seine Varianten des Ori-
ginalstlicks vorgespielt hat.

Man sieht also durch mein geistiges Auge und hort mit meinem

geistigen Ohr.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

In einem vollig abgedunkelten Raum (Dunkelkammer) habe ich
vier Lautsprecher mit einigem Abstand zur Wand aufgebaut.
Man kann um sie herumgehen. Die Lautsprecher bilden in die-
sem Raum einen zweiten quadratischen (Klang)-Raum. Um den
Besucher in meinen Kopf einzuladen, statt davor, habe ich die
Musik in 4.0 Surround produziert (wie 5.1 nur ohne Center und

Subwoofer).

An der Stirnseite des Klangraums, zwischen zwei Lautsprechern,
befindet sich eine Leinwand. Die projizierten Bilder sind die ein-
zige Lichtquelle. Da die projizierten Bilder nur einige Frames

lang sichtbar sind und danach wieder in vélliger Dunkelheit ver-

schwinden, entstehen Nachbilder auf der Netzhaut des
Betrachters. Gegeniiber der Leinwand steht der Beamer auf
einem Sockel, in dem DVD-Player und Surroundverstérker
untergebracht sind.

Hardware / Software

4 Lautsprecher
1 DVD-Player
1 AC3-Surroundverstarker

1 Beamer

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Ulrike Rosenbach

Marc Haub hat hier ein beriihmtes Stiick Jazzgeschichte zitiert
und kommentiert mit seinen personlichen musikalischen, elek-
tronischen Moglichkeiten. Bildverarbeitung und Musik sind eng
miteinander verwoben, das Bild folgt eher dem Interesse am
Zitieren des Musikstiickes. Man konnte sagen - visualisierte Poe-
sie ist entstanden, so wie in anderen seinen Stiicken, bei denen
die Bildsprache im Video dem Wortklang folgt.

Seminar / Kurzbeschreibung

Video und Poesie
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ohne titel

Opened Circuits / Opened Source, Eigenwelt der Apparatewelt,
Cut-Up and Reconstruct Video

Installation

Deutschland, 2002-2003

Autor: Frank Eickhoff

Staatliche Hochschule fiir Gestaltung, Karlsruhe
Digitale Medien

6. Semester

Prof. Michael Saup

KURZBESCHREIBUNG

An der Wand hangen sechs Drucke in regelmatiger Anordnung.
Der Bildhintergrund wird geldscht und alles, bzw. jeder, der sich
vor der Kamera befindet, wird vor einem weiflen Hintergrund
positioniert. Das neue Bild wird in mehreren Schritten zerrech-
net und auf diese Weise dekonstruiert.

Es entsteht ein zerschnittenes Bild, mit spitzen geometrischen

Flachen. Manchmal erscheint es so, als liefen diese Flachen auf
einen Fluchtpunkt zu. Ein anderes Mal erscheint das Bild fast
"unbeschadet". Wenn niemand vor der Kamera steht, ist das Bild
weifd.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Interessante Neuinterpretation klassischer interaktiver Arbeiten.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Souverdner Umgang mit den diversen Materialien. Klare und
schliissige Realisierung.

Technische Realisation: sehr gut

Soweit sich die Realisation an Hand der Dokumentation vermit-
teln l&sst, handelt es sich um eine iiberzeugende technische
Umsetzung.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept Konzept: gut

Diese Arbeit ist nicht interaktiv, man kénnte sagen "aktiv". Der
Computer macht etwas mit dem Abbild des Betrachters, das als
Dekonstruktion benannt wird.

Aus der Beschreibung geht jedoch der "Bild konstituierende”
Prozess, wie er sich dem Betrachter vermittelt, nicht hervor. Es
ist die Rede von einem Screenshot Modus, der alle 6-9 Sek. akti-
viert wird. Die Beschreibung gibt aber keinen weiteren Hinweis,
was dabei an sichtbarer Aktion (der Berechnung) zu sehen ist.
Umgekehrt scheint der Sinn der Arbeit darin zu liegen, durch
den dargestellten Berechnungsprozess das Zustandekommen
der sechs Bilder an der Wand zu erldutern.

Asthetische / Formale Qualitiit: weniger gut

Die Arbeit thematisiert das Portrait und den Begriff der Dekon-
struktion, ohne allerdings letzteres naher zu reflektieren. Es
entsteht der Eindruck - vor allen Dingen in Zusammenhang mit
der nicht weiter beschriebenen Rezeptionsebene -, dass der gra-
fische Effekt, z.B. das Zerreifien eines Bildes, im Vordergrund
steht.

Technische Realisation: weniger gut

Das Programm nennt sich Segment und bezeichnet den Prozess
der Segmentierung, z.B. des Bildhintergrunds. Der Vorgang der
Dekonstruktion, der m.E. ein anderer als der der Segmentierung
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Aktualitat / Relevanz: gut

Wie bei anderen verwandten Arbeiten der letzten Jahre, ist der
interaktive Aspekt zentrales Element der Arbeit. Dariiber hinaus-
gehend wird der/die BesucherIn prozessualer Bestandteil der
Arbeit.

Trotz mancher Defizite liberzeugt die Arbeit insgesamt und

besticht durch den souveranen Einsatz der Mittel.

Gesamtbewertung: sehr gut

ist, wird im Programm (techn. Beschreibung) nicht deutlich.
Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Abbild, Fremdbild, Multiple Personlichkeit sind hoch aktuelle

Themen.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Als Kiinstler die Methoden der digitalen Bildverarbeitung
benutzen. Zugriff auf alle Elemente der Maschine durch eine
Programmiersprache (c/c++). Die Interpretation steht dem
Betrachter frei. Der eine meint, das Bild sei eine Art Portrat; der
andere meint, es hier mit Farbe und Flachen zu tun zu haben.
Ein Dritter bemerkt, das sei wie ein digitales Kaleidoskop. Einer
geht in Boxerhaltung und droht dem Bild Schlage an. Ich wie-
derum behaupte, das Bild wére irgendwie zerschnitten. - Wie

werden eigentlich Bilder im Computer "gelesen"?

Ein Bild wird im Computer zeilenweise, als lange Kette von
Zahlen, verarbeitet. Um einfache Formen oder Formzusam-
menhange zu erkennen, miissen umsténdliche Rechenschritte
durchlaufen werden. Das ist nicht uninteressant, aber
umstdndlich im Vergleich zum menschlichen Sehen, das For-
men schneller und nach scheinbar viel effektiveren Methoden
wahrnehmen kann. Generell kann man also sagen, dass die
menschliche Wahrnehmung um ein Vielfaches "ausgefuchster”
ist, als die Verfahren zur digitalen Bildverarbeitung, bzw. zur

"digitalen Wahrnehmung".

Der Vordergrund erscheint in dieser Arbeit "entkoppelt" vom
Hintergrund. Die Formzusammenhédnge des Vordergrundes
sind in der Maschine "entkoppelt" von einer "digitalen Wahr-
nehmbarkeit". Der Computer kann nur das "erkennen”, was

man vorher programmiert, also festlegt. Die "Machtigkeit"

eines Algorithmus wird daran gemessen, wie viel man damit

"digital wahrnehmen" kann.

- Aber was kénnen wir selbst wahrnehmen, von dem wir vorher
nicht wissen wie es aussieht, bzw. welchen Eindruck es auf uns

macht?

- Kann ein Astronom ein Alien Raumschiff erkennen, ohne zu

wissen wie ein Alien Raumschiff aussieht?

"So fragt Sokrates, inwieweit Wahrheit gelehrt werden kann.
Kdnnte sie es, wiirde das heifien, dass man sie nicht kennt, sie
also nicht ist. Um sie lernen zu wollen, muss man sie doch
suchen, um sie zu suchen, miisste man sie aber kennen, man
miisste sie wissen - die Paradoxie, auf die er aufmerksam
macht, besteht demnach darin, dass ein Mensch unmdglich
suchen kann, was er weif}, und ebenso unméglich suchen kann,
was er nicht weifs, denn was er weif, kann er nicht suchen, da
er es weif, und was er nicht weif}, kann er nicht suchen, denn

er weif ja nicht, was er suchen soll. "

(). Fuechtjohann, S. Kierkegaard/Philosophische Brocken, Ham-
burg 2002)




ohne titel

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

program_ohne_titel:

{

// save the first frame as a reference
get_backgroundframe();

// start running

running = true;

// until running is stopped
while(running)

{

// get current frame
get_new_frame();

// compare current frame

// with our reference

if ( different_from _background() )
{

// do some weird image processing
extract_foreground();
blurr_foreground();
find_holes_and_fill_them();
run_really_thrashy_algorithm();

// display all

show _it_on_the_screen();

}

else

{

//if the current frame is nearly

/[ the same as our reference, save
// it as new reference
save_new_frame_as_background()
}

}

}

Hardware / Software

1 x Videokamera mit Stativ

1 x PC mit Framegrabberkarte

1 x Plasmabildschirm

1 x Software "segm.exe"

6 x Drucke (50cmx50cm, Alu-Dibont)

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Michael Saup

Frank Eickhoff ist sehr talentiert. Er ist ein Forscher, Bastler und
Erfinder. Er steht in der Tradition der Vasulkas. Er verbindet die

analoge Welt mit der digitalen.

Seine Expertise ist das Experiment. Seine Kunst entsteht im
Labor.

In seiner Installation "ohne titel" greift er auf das Interaktions-
modell Betrachter-Maschine-Algorithmus-Abbild zuriick. Der
Betrachter wird portratiert, extrudiert und prasentiert. Ich habe
mich selbst vor Jahren mit &hnlichen Algorithmen beschaftigt,
aber Franks Ergebnisse iiberzeugen mich auf ein Neues. Er kom-
biniert Abbild, bindr-Repréasentation und Fehler zu einer "zer-

schnittenen" 3D-Collage.

Sehr schén, subtil, ruhig und elegant. Frank geht den langen

Weg des Universellen. Ein Autodidakt. Vielschichtig.

Er verdient einen Preis. Seine fritheren Arbeiten unterscheiden
sich vom medialen Overkill seiner Mitstudenten. Fragil. Wie
gesagt, sehr talentiert.

Forschungsbereich

Prof. Michael Saup - Digitale Medien
Staatliche Hochschule fiir Gestaltung im ZKM
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private multi-verse perception

Interactive ‘'molecules’ of ‘audiovisual space and time'
(Virtual Reality environment / multi-media performance)
Installation

Deutschland, 2003

Autor: Jaanis Garancs
Mitarbeiter: Sven Hahne, sound processing

programming (KHM)

Kunsthochschule fiir Medien, Koln,
Medienkunst
5. Semester

Prof. David Larcher

KURZBESCHREIBUNG

PMVP is:
1) artwork / improvisation, which uses Virtual Reality elements,
algorithmically (real-time) generated audiovisual 3D scenes and

gesture interaction

2) experimental tool-set (variable software and hardware set-up)

for exploration of immersive multimedia aspects

The "visualtitle" (3-character pictogram) serves mainly for esta-
blishing a linguistically neutral identity for the work where I was
trying to hint to several rather abstract metaphysic notions.
Theme: invisible, but imaginary density of air empty (surroun-
ding) space, constituted by metaphysical code.

The main concept for the realization of these ideas in a artistic

form was establishing a unit (or data-molecule system) of
visual, audio, space, movement, time and context information
similarly to pixel in 2D digital images, voxel in 3D computer
environments and polyphonic chord in musical notation. These
new molecules objects then mutually interfere in dynamic

context formations.

It is an experiment with possible perceptional paradoxes

through deliberate and random crossing of sensory pathways.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept Konzept: sehr gut

This was absolutely the most difficult project to judge because the
immersion and interaction that is mentioned can not be experien-
ced in an interactive and direct way. Next to that the project is on
the one hand presented as an artwork and on the other hand as a
research project. It seems as if Jaanis wanted to have it all (and
maybe he did but I can't really judge it from my limited possibili-

ties over here.

Nevertheless what I can oversee seems very interesting and rich.
‘Understanding Media' in Jaanis his work has many levels, not so
much technically but in sense of what media can do in sense of
deep layers of experience and perception. Also the way he deals
with code and data processing seems to be essential in the way

the work 'receals' itself in different modes to the observer

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept Konzept: unbedeutend
Dies ist ein elektronisches Kaleidoskop mit Musik. Von Inhalt

kann man nicht sprechen.
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(whether he/she is passive or active). I would love to see the

work when it is installed.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

The work seems rich in content and aesthetic experience but as I
can't really experience the work online it is not easy to make a
good judgement on this. My question would be how this comple-
xity is working on the aesthetics qualities of the work (it could
also take the observer away from a strong aesthetic experience).
This because he works with interaction (as an aesthetic experi-
ence), and sound and visual (esthetics) this as separate entities
and also as combined entities (if I understand it all well). So they
can emphasize each other or limited each other. That's why one

would have to really see the work.

Technische Realisation: sehr gut

Technically the project is able to deal with the processing of large
amounts of data, in- and output devices, and the real-time pro-
cesses. He has programmed all himself which is quite extraordi-
nary. As mentioned earlier it might be that he wants too much in
one work, also technically, but that should be judged by those

who are also confronted with the work.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

From the four works that I looked at, this work addresses some
of the contemporary topics around information, information pro-
cessing and what it might mean on a conceptual level, and as an
aesthetic experience. In sense of research he addresses many
topics and he should take care to set his goals clear and become

more specific on some of the issues he touches.

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut
Diese Arbeit konnte schon zum Anschauen sein, aber wie ein

Kaleidoskop wird sie bestimmt nur begrenzt interessant sein.

Technische Realisation: gut
Es ist beeindruckend, dass die Arbeit mit relativ wenigen Rech-

nern auskommt.

Aktualitat / Relevanz: unbedeutend

"Eye Candy".

Gesamtbewertung: unbedeutend

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Thinking on how to combine "passiv" and "active” audience
participation, I chose to create a 2-faced artwork: a) an inter-
active installation - a toy where public can play with some fea-
tures for a game-like experience, and b) the up-scaled version,
where the author(s) improvise with the material in an expert
way on the stage.

The scenes through the stereoscopic (3D) projection and the
surrounding (3D/XYZ) sound create experience of extreme
density and saturation of multi-layered spatial ambience. Ima-
ges and sounds range from hyper-geometric (‘animated supre-
matism') to organic photographic/filmic reality, shifting from
morphing sculpture to 'animated cubism’, 'dyno-collage’ lands-

cape.

The featured hybrid ‘audiovisual molecules' collide, mutate,
join, morph into each other. The new clusters open new micro-
perspectives (spatial gateways). Some objects disappear from
visual- and transpose into aural representation (and vice
versa).

The interactivity is a 'dialogue’ between 'micro-ecological'
system (algorithmic simulation) and observer’s navigation and
input device gestures. It resembles 'virtual surgery' through
‘the tissues' of this hybrid reality.

Background:

The utopia of visionaries centuries ago is becoming an indus-
trial trend today to let the code organize (control) the hidden
reality to the degree that it is becoming almost a tangible mat-

ter.
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Every day awareness of myself being wrapped in a cloak of visi-
ble and invisible reality fabric, every nanomillimeter of air is full
of chemical reactions, 'cellular radiation’, digital modeling and

traces of past processes.

I was trying also to reflect to rather abstract notions as Endo-
perspective, Ultraperspective, Cross-Modal Association, Artifi-
cial

Synaesthesia, and finally - Mirror World hypothesis.

(more on the project's URL: http://+.x-i.net or http://plus.x-i.net )

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

The developed technological solutions facilitates and emphasi-
zes the main formal concept - multi-modal intertranslation of
image, sound, space and movement, allowing control of (almost)

every pixel, tone, and millisecond.

The use of database for description of scenes, object properties
and relationships organises the playground, where the specific
behaviors mediate the user's interaction. Objects carry their
identity-type, accumulate ‘infection’ with other 'molecules’,
interaction history during the session.

Extensive use (and-abuse) of non-standard/multi-layer rende-
ring effects e.g. multiple camera views translated to texture,
Z-depth traces, etc.

The technological platform is based on mass-consumer-rate
equipment with few specific add-ons. At the time of the produc-
tion (2002/2003), the utilised computer parameters were 2.6 GHz
processor, 1 GB RAM and a graphic card with 128 MB memory.

Self-(co-)developed technical solutions as VRML and C++ :
- overlay of abstract computer graphics on stereoscopic photos

and movie files.

- Translation of object geometry, coordinates, movements from
VRML to MIDI signals and vice versa (MIDI-to-VRML).
- Scene, Object and Animation Database.

- Touch-screen additional navigation/control interface (also writ-
ten in VRML/MPEG-4).

The work structure and software components allow to expand

(scale-up) the work up to a very large set-up, when the on-site

accessible hardware resources allow that (e.g. HDTV resolution
projectors, CAVE-like setup, more sound speakers, etc.)

Another direction is to implement it as 'VR-organ' for multime-

dia/VR 'orchestra’ performances.
(more on the project's website: http://plus.x-i.net )
Hardware / Software

Hardware:
3 computers
[ 2 PCs (Windows) for graphics (dual-output nVidia chip graphic
cards) and database
and 1 PC or Mac for sound ]
projection:
passive (polarisation glasses) with 2 LCD/DLP projectors or
active (shutter glasses) projection - with single CRT projector
Touch-screen monitor
MIDI keyboard
data glove (P5 3D controller)
6DOF space-mouse and/or 1-2 joystick(s)

Software:

BS Contact MPEG-4 (extended VRML browser) for graphics
/audio

Reaktor for additional audio processing

MySQL for database access (via custom written ODBC plugin in
C++)

Interaction written in VRML script and Java.
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. David Larcher

I was very happy to be able to act as one of the "Betreuer” for
Jaanis Garancs diploma work +=X at KHM in Kdln (the others
being Prof. Zielinski and Prof. Vogelaar). It represents the cur-
rent state of his ongoing research in the areas of real-time 3D,
VRML, coding, midi triggered audio synthesis and the interface.

The work is difficult to describe since it evolves with each indi-
vidual presentation and is dependent on aesthetic improvisa-
tion and timing which are never quite reproducible. It takes the
form of an interface instrument rendering image and sound in
real-time and producing 3D spaces both on a flat screen and
with the addition of polarizing spectacles. In some sense it can
be called an interactive installation since the work is experien-
ced via a joystick, data glove or touch screen interface which
link to a database of VRML objects, textures, audio samples and
coded behaviours. These create evolving 3D spaces which are
rendered on the fly whilst simultaneously triggering and crea-
ting audio spaces. Work such as this has already been seen in
>=Cave<= and other virtual environments, but in +=X we are

invited to take part in the actual creation of the environment.

Moving seamlessly between connected visual environments,
particle image explosions, lettrist landscapes and disintegrating
geometric borderlands. The installation has its roots in current
experimentation in VR but it represents an interesting step in
new form cinema and gaming relationships since we are
immersed in a synthetic aesthetic that becomes its own "raison
d'etré” as we learn to navigate its varied geographies. Whether
seen single screen in 3D or on multiple screens one is drawn
into the experience through the process of continuous transfor-

mation.

Seminar / Kurzheschreibung
Medienkunst
Forschungsbereich

David Larcher, Professor fiir Medienkunst
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Vergehende Zeit und eine Mdglichkeit der Sichtbarmachung.
Installation
Deutschland, 2002-2003

Autorin: Silke Balzert

Hochschule der Bildenden Kiinste Saar,
Freie Kunst/Neue Medien

10. Semester

Prof. Ulrike Rosenbach

KURZBESCHREIBUNG

Mein Empfinden von vergehender Zeit, ein Versuch der Sichtbar-
machung und eine Riickschau auf die verlorene Kindheit.
Die Arbeit wurde beim diesjdhrigen Hochschulrundgang als

Vlideoprojektion in einem abgedunkelten Raum prasentiert, was

T}n&
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o
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ihr einen installativen Charakter verleiht. Des weiteren wurde
sie im Februar 2003 in Berlin anldsslich des "Emerge-and-see"-
Studentenfilmfestivals und im Mai 2003 auf dem Cellu | Art -

Kurzfilmfestival in Jena gezeigt.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept Konzept: sehr gut

Die Qualitit der Arbeit liegt in der Darstellung, Uberlagerung
und Korrespondenz verschiedener Zeitebenen: 1. einer vergan-
genen Zeit, der Kindheit (in Zeitlupe), 2. einer "Jetztzeit", darge-
stellt durch Prasenz und Handeln der Person und 3. einem ver-
meintlich objektiven Zeitsystem, reprasentiert durch das Ticken
der Uhr und die im Sekundentakt gemalten Striche. Neben der
Auseinandersetzung mit der Sichtbarmachung von Zeit spielt sie

auch das Thema der Wahrnehmung von Zeit an.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Silke Balzert setzt verschiedene formale Mittel ein, um Zeit sicht-
bar zu machen, wobei sie Zeit linear und endlich darstellt. Der
inszenierte Riickblick auf die Kindheit wird in Verbindung mit
der Performance der Kiinstlerin als abgeschlossene Zeit formu-
liert im Anhalten der Bewegungen des schaukelnden Kindes, in
der Endlichkeit des Abstreichens von Zeit und durch das Been-
den jeglicher Zeitdarstellung durch das Eintauchen aller Bild-

ebenen im Stillstand eines schwarzen Schlusshildes.

Durch diese formalen und dramaturgischen Entscheidungen
wird die der Zeit innewohnende Permanenz ausgeblendet und
die von der Studentin aufgeworfene Frage nach der Zukunft und

der verbleibenden Zeit in der filmischen Inszenierung ausge-

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept Konzept: weniger gut
Ein sehr reduktionistisches Konzept und eine Darstellung von
Zeit und Erinnerung, die dem komplexen heutigen Zeitbegriff

beinahe anachronistisch gegeniibersteht.

Asthetische / Formale Qualitat: unbedeutend

Scheint an die Videokunst der 70er Jahre angelehnt.
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time to...2

schlossen. Die lineare und abgeschlossene Darstellung des The-

mas korrespondiert mit dem Medium des Kurzfilms.

Formal nicht ganz schliissig erscheint die Kamerafiihrung an der
Stelle, an der die Kamera nach Beendigung des "Zeitverstrei-

chens” auf einen vergangenen Zeitpunkt zuriickspringt.

Technische Realisation: sehr gut

Das Ineinandersetzen und Uberlagern der Bildebenen ist tech-
nisch gut umgesetzt. Die technischen Mittel - Bildasthetik, Auf-
nahmetechnik, Schnitt und Dramaturgie - setzen die Aussage

komplett um.

Aktualitat / Relevanz: gut

Die Arbeit zeichnet sich weder technisch noch formal durch
einen besonders innovativen Umgang mit digitalen Medien aus.
Thre Starke liegt eher in der iiberlegten Zusammenfiihrung von
Elementen der Fotoasthetik, der Videoperformance und der digi-

talen Filmbearbeitung.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: unbedeutend
siehe Asthetik

Aktualitat / Relevanz: unbedeutend

Im digitalen Zeitalter ist der analoge Zeitbegriff iiberholt und
kénnte nur in einer kritischen Gegeniiberstellung und Analyse
verschiedener Qualititen und Skalen von Zeit (eingeschlossen
den subjektiven Zeitbegriff, Erinnerung, usw.) und/oder
Geschwindigkeit innovativ sein. Dies ist leider in dieser Arbeit
nicht der Fall

Gesamtbewertung: unbedeutend

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die Videoarbeit "Time to..?" entstand als Weiterentwicklung
der alteren Arbeit "Time" aus dem Jahre 2000. "Time" wurde
als Arbeit fiir eine Videowand, bestehend aus 3x3m Monitoren,

konzipiert.

Ausgehend von der Darstellung vergehender Zeit in Form des
Abstreichens derselben mittels Strichen, kommt bei "Time
to..?" als weiterer Aspekt die Verkniipfung zur Kindheit hinzu.
Die Arbeit vermittelt in nicht-narrativer, lyrischer Form die
Kindheit als ein vergangenes Ereignis, dem eine unbehagliche
Atmosphédre anhaftet, unterstiitzt durch den eher bedrohlich
wirkenden Sound. Wahrend ich auf durchsichtigem Glas die

Zeit im Sekundentakt abstreiche, schaukelt das Kind unbefan-

gen und sich "seiner Zeit" nicht bewusst seiend. Die Unbefan-
genheit ist mit dem Erwachsenwerden nahezu verschwunden,

die Kindheit ist vergangen.

Diese Arbeit soll das Vergehen der Zeit optisch begreifbar
machen. Mein Korper ist hinter dem Glas bedeckt von all den
Strichen, das schlussendliche Verstreichen dieser Striche und
das Heranzoomen, lasst alles hinter dieser "Zeitschicht" ver-

schwinden.

In ndchster Instanz ergibt sich fiir mich die Frage: Wieviel Zeit
bleibt mir noch? Und wie kann ich sie nutzen?




time to...:

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Das Video wurde mit Premiere 6.0 auf einem G4 Mac geschnit-
ten.

Das Rohmaterial liegt digital vor (miniDV).
Als Prasentationsform bietet sich einerseits eine Projektion

mittels Videobeam in einem abgedunkelten Raum an, ist aber
auch als reine Videoarbeit auf einem Monitor mdoglich.

Hardware / Software

Mac G4
Adobe Premiere 6.0
Sound: Soundforge

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Ulrike Rosenbach
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zentralin 03

Standbild
Installation
Deutschland, 2002-2003

AutorInnen: Holger Forterer, Annabel Lange, Philipp Rosen-
beck, Phillip Schulze, Niko Vahrenkamp, Kai Welke

Staatliche Hochschule fiir Gestaltung, Karlsruhe,
Digitale Medien
2. Semester

Prof. Michael Saup

KURZBESCHREIBUNG

Reaktive, vernetzte Installation der Kiinstlergruppe zentralin, die
selbstdndig Medieninhalte aus verschiedenen Perspektiven her-
aus in Echtzeit emotional kommentiert.

Im Grunde stellt diese Arbeit die Summe einer Vielzahl von ein-

zentralin

zelnen Reaktionen der Mitglieder dar, die sich mit einer zuneh-
menden Technisierung und Mechanisierung menschlicher Kom-

munikation und menschlicher Realitdt auseinandersetzt.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Die konzeptuelle Darstellung erscheint sehr spannend und stellt
eine Auseinandersetzung mit zeitgendssischen kiinstlerischen
Praktiken auf mehreren Ebenen dar, wobei sich aber durchaus
eine eigensténdige Position abzeichnet.

Sehr positiv auch der Prozessbegriff, mit dem die Gruppe ope-
riert.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Soweit die Darstellungen im Netz, die sich auch auf den realen
Raum beziehen sollten, eine Bewertung erlauben, darf von einer
liberzeugenden dsthetischen Umsetzung des Konzepts gespro-
chen werden.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Ambitioniert tritt dieses Projekt auf. Aus der Welt der Menschen
und Maschinen sollen uns "emotionale Reaktionen” der Auto-
rInnen vermittelt werden. Dazu Bild, Text, Klang, Bewegung auf-
zurufen, in einer eigenen Formensprache, ist ein durchdachter
Schritt. Ausstellungen werden organisiert, die im Grunde nichts
abschlieRen, sondern nach dem nachsten solchen Ereignis ver-
langen. Was ich mir in der Zeit, die ich hatte, ansehen konnte,
war komplex, hatte einen Tiefgang, blieb spielerisch, gab Anlass
zum Nachdenken und dazu, sich ins Medium einzulassen. Eines
allerdings erschloss sich mir nicht: die emotionale Seite der

Reaktion.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Man muss sich an die Asthetik dieser springenden Darstellun-
gen gewdhnen. Aber man kann das auch. Die Komplexitét der
Klangwelten ist beachtlich. Ein gewisses Mafd an Beliebigkeit,
die uns so wichtig geworden zu sein scheint, ist jedoch zu
bemerken. Mit den sich bewegenden Bildelementen, die den
Bildschirm zuckelnd und ruckelnd Gberstreichen, wusste ich
wenig anzufangen (subjektive Asthetik).

4e
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zentralin 03

Technische Realisation: sehr gut
Die Darstellung liest sich interessant und lésst eine professio-
nelle Umsetzung erwarten.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Sehr aktuelle Auseinandersetzung mit einigen wesentlichen
Beschéftigungsfeldern im Spannungsfeld Neue Medien - Kunst
und Musik.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: sehr gut

Die Installation scheint der Komplexitdt des Ansatzes mit sei-
nen zufalligen und nicht-zufalligen Elementen standzuhalten.
Die Ladezeiten sind, wen wundert's, nicht unerheblich. Den-

noch scheint der Ansatz aufzugehen.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Das aktuelle Mediengeschehen wird auf seiner technischen
Seite aufgegriffen - das verdient Beachtung. Eine kritische
Position wird der Welt der Maschinerie entgegengebracht - das
fiigt Relevanz bei. Die Formen und Zeichen sind aktueller

asthetischer Haltung verhaftet.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die Kiinstlergruppe zentralin besteht aus insgesamt sieben
Studierenden mit verschiedenen Schwerpunkten in den Berei-
chen Medienkunst, Informatik und Szenographie. Ziel der
Gruppe ist es, verschiedene Perspektiven auf die uns umge-
benden medialen Informationen darzustellen. Aktuelle Inhalte
des Fernsehens und Internets werden durch mehrere Elemen-
te einer Gesamtinstallation analysiert und emotional kommen-
tiert.

Die Einzelarbeiten werden fiir die jeweilige Ausstellungsumge-
bung konzipiert. Jede Ausstellung stellt dabei eine Momentauf-
nahme der aktuellen Diskussion und Entwicklung innerhalb
der Gruppe dar. Die unterschiedliche und teilweise entgegen-
gesetzte emotionale Gestaltung der Einzelinstallationen durch
verschiedene Autoren bildet auch Prozesse innerhalb der Grup-
pe ab. Kiinstler wie Betrachter erleben die Medien als mittel-
bare Realitat unserer Gesellschaft. Diese Beziehungen zwi-
schen verschiedenen Interpretationen derselben Inhalte lassen
sich also auch in dieser Gesellschaft der Maschinen als kiinst-

lerisches Medium verfolgen.

Eingehende Inhalte, d.h. Videos, Bilder, Texte und Klange, wer-
den dabei von den Einzelarbeiten nicht nur dsthetisch
aufbereitet. Zusatzlich werden in einem assoziativen Speicher

abgelegte, von den einzelnen Kiinstlern gestaltete

Medieninhalte und Verhaltensweisen durch eine emotional-
subjektive Bewertung des eingehenden Datenstroms abge-
rufen. Dazu werden Abschnitte des Stroms in Echtzeit durch ein
neuronales Netz nach Kategorien wie Stimmung und Thema

bewertet.

Diese qualitative Kategorisierung bildet die Grundlage fiir die
nachste Ausstellung. In dieser Momentaufnahme stellen drei
Installationen in einem Raum einander drei unterschiedliche
Perspektiven auf aktuelle Tickernachrichten und Fernsehpro-

gramme entgegen:

Durch eine Licht- und Klanginstallation wird der Raum in eine
positive Grundstimmung versetzt. Die Intensitat dieser Stim-
mung wird in Abhangigkeit eingehender Nachrichten veran-
dert, bleibt aber immateriell. Ein flimmernder, quékender Fern-
seherin der Mitte des Raumes bildet einen negativen Kontrast
zu dieser Stimmung. Erist auf die dritte Arbeitim Raum ausge-
richtet, die Objekte aus unterschiedlichen Bildvorlagen extra-
hiert und als Collage mit einander widersprechendem Kontext

zusammensetzt.

Im Grunde stellt diese Arbeit die Summe einer Vielzahl von ein-
zelnen Reaktionen der Mitglieder dar, die sich mit einer zuneh-
menden Technisierung und Mechanisierung menschlicher

Kommunikation und menschlicher Realitdt auseinandersetzen.




zentralin 03

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Teilinstallationen auf verschiedenen Computern innerhalb von
zentralin-Projekten sind {iber Ethernet miteinander verbunden.
Dieses Netzwerk wird mit Bildern, Videos, Klangen und Texten
aus dem aktuellen Fernsehprogramm und dem Internet gespeist.
Eingehende Informationen auflen liegender Quellen werden in
Echtzeit durch ein neuronales Netz analysiert und nach ver-
schiedenen subjektiven Kategorien bewertet. Das neuronale
Netz selbst wird in einem Zeitraum vor der Ausstellung von ver-
schiedenen Mitgliedern der Gruppe trainiert.

Aus den Medien bezogenes Live-Material wird danach zusam-
men mit vorbereitetem Material in den einzelnen Installationen
verwendet. Die Charaktere und verschiedenen Perspektiven der
Teilinstallationen sind ebenfalls in der Inszenierung der Gesamt-

installation fiir den Besucher wieder zu finden.

Hardware / Software

Aufbau der néchsten Ausstellung:

- Raumdimension ca. 6m x 6m

- ca. 5 vernetzte PCs (100 Mbit+)

- DMX-gesteuerte RGB-Raumbeleuchtung

- Vierkanal Raumklang iiber Aktivboxen

- Kleiner, fehlerhafter Fernseher mit Klangausgabe

- Projektion (ca. 1,33m x 1m) auf frei aufgehangte Leinwand mit
Stereoklang

- 1 Netzwerk HUB mit Internetanschluss

- Kabel- oder Satellitenanschluss

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Michael Saup

zentralin 03 ist eines meiner Lieblingsprojekte an der HfG. Stu-
denten verschiedener Fachrichtungen fiihren unser Konzept
"digital-massacre” (Saup, Demers, Modler 2001, http://www.hfg-
karlsruhe.de/digital/massacre/) weiter und erweitern die ehe-
mals offene Improvisationsstruktur um analytische, bewertbare
Methoden des Datenflusses.

Im Zentrum steht nach wie vor ein Server, der in diesem Fall eine
emotional bewertbare (!) neuronale Dramaturgie fiir Clients
erschafft.

Grofien Wert legt die Gruppe auf die Prasentation, d.h. Inszenie-
rung des Projektes in Raum, Zeit und Netz.

Das Ganze ist sehr ambitioniert, die Arbeit schreitet in groflen
Schritten voran.

Seminar / Kurzbeschreibung

Beim Rundgang der HfG im Juli 2003 wird zentralin 03 zum
ersten Mal einem Publikum présentiert.

Forschungsbereich

Medienkunst

4e
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ansichtssachen

Wehcams auf privaten Homepages
Internet
http://www.webcam-projekt.de
Deutschland, 2002-2003

AutorInnen: Christine Funk, Sandra Funk, Julia Hafner, Ralf
Hollinger, Ophelia Huber, Tom Huemer, Rudi Maier, Meike

Niepelt, Nina Stengel, Claudia Tillmann, Jan Trutzel

Eberhard-Karls-Universitat Tiibingen,
Ludwig Uhland Institut fiir Empirische Kulturwissenschaft

Prof. Dr. Susanne Regener

KURZBESCHREIBUNG

Das Tiibinger Webcam-Projekt
Tatsache ist, dass Webcams eine populdre Computertechnik sind
und viele Homepagebetreiber sich eine solche kleine Kamera an

ihren PCs installieren.

Ansichtssache ist, was man damit macht: die einen lassen sich
beim Surfen im Internet beobachten oder gewahren einen klei-
nen Einblick in private Zimmer, andere nutzen die Kamera um
sexuelle Dienste anzubieten; wieder andere halten Videokonfe-
renzen mit Hilfe der Webcams ab und nicht zuletzt wird mit den
kleinen Gerdten Kunst produziert. Ansichtssache ist auch, ob
man hier souverdne User am Werk sieht, die sich einen neuen

technischen Wissenstrédger aneignen, oder ob man die Nutzer

CAM

PROJEKT

und Betreiber der Webcams als Opfer einer mediendominierten

und medienkontrollierten Gesellschaft versteht.

Eigene Ansichten zum Thema Webcam entwickelte die elfkopfi-
ge Projektgruppe des Ludwig-Uhland-Instituts fiir Empirische
Kulturwissenschaft um Susanne Regener. Die Studierenden
haben sich in Arbeitsgruppen organisiert, um Hypertexte ver-
schiedener GroRe zu ihren Themenfeldern (Entwicklung, Privat,
Schaulust, Art, Kontext, Bild und Uberwachung) zu verfassen. Sie
surften zwei Semester lang durch das World Wide Web, befrag-
ten die sparlich vorhandene Sekundarliteratur zum Thema und
interviewten User, sowie Expertinnen und Experten. Die Ergeb-
nisse wurden auf der Website www.webcam-projekt.de verof-
fentlicht.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

Die Thematik wurde inhaltlich aktuell, sehr differenziert und
fachlich kompetent und anspruchsvoll als studentisches For-
schungsprojekt entwickelt und aufgearbeitet. Es bietet eine
Fiille von Material fiir die theoretische und praktische For-

schung zum Thema.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das Tiibinger WebCam-Projekt kann als Musterbeispiel einer
empirischen "Medienkulturwissenschaft” bewertet werden, und
zwar sowohl was das inhaltliche Spektrum als auch seine forma-
le Prasentation und Usability betrifft:

Die Kategorien, in die das einjahrige Projekt unterteilt wurde,
namlich Entwicklung (des Internets und der Webcams), Privat,
Schaulust, Art, Kontext, Bild usw., reflektieren sehr anschaulich
den Stand der Forschung auf dem Gebiet der medientheoreti-
schen und medienhistorischen Analyse der Beziehung von Auge,
Blick und Bild.

Besonders gut gefallen hat mir, wie vom jeweiligen Themenab-

strakt der Leser bzw. Surfer zu den vertiefenden (aber nicht zu
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ansichtssachen

Asthetische / Formale Qualitiit: weniger gut

Trotz der sehr gut recherchierten Forschungsergebnisse ist das
asthetische Konzept nicht iiberzeugend: Viel zu uniibersichtli-
che Texte und -lédngen, d.h. deren gestalterische Aufbereitung
und Umsetzung, erinnert eher an traditionelle wissenschaft-
liche Textsorten. Insgesamt ein anspruchsvolles und schwieri-

ges Unterfangen.

Technische Realisation: gut

brauchbar

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die inhaltliche Thematik und Forschungsarbeit ist von aktueller
gesellschaftlicher Relevanz und spiegelt verschiedene Perspek-
tiven und Sichtweisen wider. Diese waren jedoch in neue gestal-
terische und asthetische Konzepte zu transformieren. Das ist
jedoch insgesamt gesellschaftlich noch eine zu leistende For-

schungsarbeit an der Schnittstelle von Wissenschaft und Kunst.

Gesamtbewertung: gut

ausfiihrlichen) Analysen, Literaturhinweisen und Fallbeispielen
gelangt. Diese Prasentationsform verrat eine gute Disziplin der
Fokussiierung und Auswahl der wissenschaftlichen Theorien
tiber die Struktur des "Imagologischen" und "Imagindren” und
ihrer Uberpriifung an den WebCam-Links. In einzelnen Féllen -
und dies gilt sowohl fiir die Beispiele der Verdffentlichung des
Privaten wie fiir die kiinstlerischen Verfremdungen, ware zwar
eine Mikroanalyse der Demonstrationsobjekte sinnvoll gewe-
sen-, aber eben dies ist ja selbst der schwierige Punkt einer noch
im Aufbau befindlichen Didaktik der medienasthetischen Uber-
setzung zeitgendssischer Popular- und Medienkulturen im Rah-
men des virtuellen Mediums selbst.

Insgesamt zeigt sich hier, dass das Tiibinger Paradigma im
Anschluss an Bausinger, alltagsorientierte Medienkultur strikt
phéanomenologisch und zugleich theoriegeleitet zu untersuchen,

weiterhin vorbildlich ist.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Wie zum inhaltlichen Konzept ausgefiihrt, ist auch die astheti-
sche Qualitat des Projektes, d.h. die Mdglichkeit via iibersichtli-
cher Links und gut dosierter Textmenge sich produktiv im

Gesamtvorhaben "verlieren" zu kdnnen, {iberzeugend.

Technische Realisation: gut

siehe oben

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Aktualitat des Vorhabens ist offensichtlich: Schaulust, Voy-
eurismus und Konstitution der visuellen Kulturim globalen Maf3-
stab gilt es zu beschreiben, und zwar nach der bildanthropologi-
schen Fragestellung; was ist Bildlichkeit in ihrer Funktion fiir die
Einbildungskraft des Menschen und inwiefern prégen die medi-
envermittelten Bilder im Spannungsfeld von Massenmedien und
interaktiven Medien eine verdnderte Logik der Selbst- und
Fremdbilder heraus. Um die Sprache dieser Bilder sowohl sozio-
logisch wie dsthetisch zu bewerten, bedarf es einer steten Proto-
kollierung dieser Bildsprachen, die die Modernisierung des pa-
noptischen Blicks wie zugleich den Status von Partial- und
Fetischobjekten (die selber medial inszeniert sind) fiir die Eigen-
art des menschlichen Begehrens zu analysieren versucht. Das
WebCam-Projekt sollte auch auf einer CD-ROM als Musterbei-
spiel einer medienwissenschaftlichen Lehre zuganglich gemacht

werden.

Gesamtbewertung: sehr gut




ansichtssachen

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Die Website "Ansichtssachen- Webcams auf privaten Home-
pages" beinhaltet sieben kulturwissenschaftliche Beitrdge rund
um das Thema "Webcam". Die Studierenden haben sich von ganz
unterschiedlichen Seiten dem Medium angenahert und ihre wis-
senschaftlichen Erkenntnisse in Hypertexten verarbeitet. Im
Zentrum des Projekts stehen die Geschichte der Webcam, ihr Ein-
satz, ihr Konsum, ihre Asthetik und ihre Symbolik. Da die Web-
cams es den Usern ermdglichen, aktiv an der Netzwelt Teil zu
haben, geht es den Studierenden zundchst um eine Analyse der
Netzkultur. Sie widmen sich der Bedeutung von Bildern und
neuartiger Kommunikation in unserer mediendominierten
Gesellschaft. Dabei interessiert auch der kritische und kiinstleri-
sche Einsatz der Kameras. Nicht zuletzt stellen die sieben Stu-
dentinnen und vier Studenten eine Verbindung her zwischen
den privaten Webcams und den 6ffentlichen Uberwachungs-

kameras.

CamENTWICKLUNG interessiert sich besonders fiir die Compu-
ter- und Internetgeschichte und erldutert die Entwicklung der

Computertechnologie bis hin zur Webcam.

CamPRIVAT stellt die Frage, was Menschen dazu bewegt, sich via
Webcam der digitalen Offentlichkeit zu prasentieren. Ist der
Wunsch nach dem "Gesehen-Werden" Ausdruck einer spezifi-

schen Selbstprasentation oder exhibitionistischen Veranlagung?

CamSCHAULUST untersucht das Motiv fiir einen Klick auf eine
Webcam unter historischen, geschlechtsspezifischen, philoso-
phischen und psychoanalytischen Aspekten. Dabei spielt nicht

zuletzt das Stichwort Voyeurismus eine zentrale Rolle. camART

hat sich unter Beriicksichtigung der Cultural Studies mit der
kritischen und kiinstlerischen Aneignung des Mediums Web-

cam befasst.

camKONTEXT befasst sich mit bereits bestehenden Theorien
zur Kommunikation und untersucht die Webcam als zusatz-
liches Kommunikationsmedium im Internet. CamBILD fragt
nach dem Zusammenhang von Bildmaschine Fernsehen und
der Bildmaschine Webcam, sowie der Bildproduktion im
3.]ahrtausend.

CamUBERWACHUNG bietet eine Verbindung zwischen priva-
ten Webcams und &ffentlichen Uberwachungskameras. Das
Tlibinger Webcam-Projekt ist ein studentisches Forschungs-
projekt im Rahmen des Magisterstudiums der Empirischen Kul-

turwissenschaft an der Universitat Tiibingen.

Dauer: Sommersemester 2002 und Wintersemester 2002/2003
Abschluss: 10. Februar 2003

Weitere Informationen sind auf der Eingangsseite und in den
Synopsen zu den einzelnen Beitrdgen zu finden. Am Ende
jedes Beitrags stehen Kontaktadressen zu den AutorInnen.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Website mit Hypertexten
Hardware / Software

Internetexplorer, Flash-planer von Macromedia
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HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Prof. Dr. Susanne Regener

Das Tiibinger Webcam-Projekt ist Ergebnis einer elfkdpfigen
Gruppenarbeit, die sich liber insgesamt ein Jahr erstreckte. Das
ist eine lange Zeit fiir Studierende, die in Tiibingen nicht nur
wahrend des Semesters, sondern auch wahrend der Semester-
ferien an einer fiir das kulturwissenschaftliche Studium rele-
vanten Fragestellung arbeiten miissen. Die TeilnehmerInnen
dieses Studienprojektes haben erstmalig am Institut fiir Empi-
rische Kulturwissenschaft nicht nur wissenschaftlich tiber Bild-
und Kommunikationsformen des Internets geforscht, sondern
auch ihre Ergebnisse im Internet prasentiert und das in einer
dem Medium addquaten Présentation. Wenn man bedenkt,
dass nur ein Drittel der TeilnehmerInnen mit Vorkenntnissen
tiber Arbeitsformen mit dem Computer in dieses Seminar kam
(was durchaus dem Stand der Studierenden in den
Geisteswissenschaften entspricht), dann ist die Leistung dieser
Gruppe inhaltlich wie formal sehr beachtlich. Empirisch wie
theoretisch mussten die Studierenden vielfach Neuland betre-
ten; besonders innovativ war die Gruppe dort, wo sie versucht
hat, kiinstlerische Bildwelten zum Thema Webcam in die kul-
turwissenschaftliche Analyse miteinzubeziehen. Hier wurde

ein neuer Begriff gepragt: cam.art

Seminar / Kurzbeschreibung

Das Projekt-Seminar hatte zum Ziel, eine wissenschaftliche
Recherche (traditionell und online) mit exemplarischen empiri-
schen Untersuchungen zu verbinden und das Ergebnis fiir ein
Publikum aufzubereiten. Ausgangspunkt waren private Home-
pages, die eine Webcam installiert haben. Dieses banale Objekt
der Bilderproduktion wurde in einen gréfieren gesellschaftli-
chen, kulturellen, sozialen Zusammenhang mit historischer Per-
spektive gebracht. Leitbegriffe sind Uberwachung, Voyeurismus
und freiwillige Selbstiiberwachung. Aufgabe war es, die ver-
schiedenen Kontexte der Reprédsentation von Webcam-Bildern
zu erforschen, liber das Verhéltnis von offentlich und privat
nachzudenken und das Phanomen Webcam als Teil von Popu-

larkultur zu bestimmen.

Diese Erforschung eines Internet-Objektes habe ich an neue
Lernformen (E-Learning) und neue Lernumgebungen (Virtuelle
Universitat) gekniipft. Zugleich wurde auch eine neue Kultur-
technik - Erstellung von Hypertexten - geiibt. Die Verdffent-
lichung der Ergebnisse auf einer eigenen Homepage war ein
Teil des Lernzieles, der andere bestand in der performativen
Prasentation des Projektes fiir ein universitdres Publikum und
vorbereitender Pressearbeit. Es gab langere Besprechungen in
regionalen Tageszeitungen und Beitrdge im SWR.

Forschungsbereich

Das Projektseminar ist in Tiibingen fiir Hauptfachstudierende
nach der Zwischenpriifung gedacht. Am Institut fiir Empirische
Kulturwissenschaft ist es integrativer Teil eines kulturwissen-
schaftlichen Studiums, das auf eine Verbindung von Theorie
und Praxis dringt. Ich bin Kulturwissenschaftlerin mit den
Schwerpunkten Medien und Visuelle Kultur und war ein Jahr

lang Vertretungsprofessorin an diesem Institut.
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backup ist ein Festival fiir Film- und Videoproduktionen, die
unter Verwendung digitaler Werkzeuge entwickelt werden
Diskurs/Vermittlung

http://www.backup-festival.de

Deutschland, 2002

AutorInnen: Juliane Fuchs (Festivalleitung/Organisation),
Marc OLff (Festivalleitung/Programm)

Mitarbeiter: Guido Schwab (Produktionsleitung/Exekutive),
Marc Meusinger (Produktionsleitung/Exekutive), Dirk Heinje
(Kurator backup.award, intern. Auswahl), Hannah Leonie
Prinzler (Koordination intern. Jury), Richard Anjou (Kurator
backup.clipaward), Felix Sattler (Koordination Rahmenpro-
gramm/Kurator backup.lounge|lab), Felix Sattler, Carina Linge
(Kuratorin backup.lounge|lab), Alexander Klosch (Kurator
backup.lounge|lab), Azim Akcivan (backup.forum - Bauhaus-
Universitat Weimar), Miriam Visaczki (backup.forum -
Lateinamerika), Holger Haussermann (backup.forum -
Frankreich), Thomas Sperling (backup.club), Grit Sachse
(backup.club), Andreas Feddersen (Presse), Hannah Leonie
Prinzler (Kommunikation / Hochschulnetzwerk), Katrin Bohme
(Biiro / Kommunikation), Veronika Mall (Marketing), Kathrin
Rusch (Marketing), Kathi Nachtsheim (Redaktion Print/Netz),
Manuel Fabritz, pleasant_net (Gestaltung Print), Jakob Koenig
(Raumkonzept), Matthias Klopfel (Raumkonzept), Uta Kaiser
(softmodul Web), Uwe Erler (Foto), J6rg Wolfermann (Techn.
Leitung/Lichtdesign), Silke Zirnit (Techn. Leitung), Daniel

Fischer (servarium Webhosting/Datenbank)

KURZBESCHREIBUNG

backup ist eine Bestandsaufnahme im Bereich der Neuen Medien.
Im Zentrum des Festivals steht der "backup.award”, ein interna-
tionaler Wettbewerb filmischer Arbeiten, deren Asthetik, Erzahl-
weise, Produktionsform und Distribution die tradierten Wege des
analogen Kinos verlassen.

"backup.clipaward® ist ein nationaler Wettbewerb fiir Musikvi-
deos, die Neue Medien als kreativen Spielraum fiir audiovisuelle
Arbeiten nutzen.

"backup.lounge|lab” ist ein dynamisches Netzwerk und Labor
internationaler Kreativer verschiedenster Disziplinen.

"backup.closeup” bietet Podien, Prasentationen und theoretische

Bauhaus-Universitat Weimar,
Fakultdt Medien

12. Semester

Dipl. Ing. Peter Benz

Diskurse zu aktuellen Themen der Medienbranche. Schwerpunkt
2002: Das Dispositiv als Bestandteil filmischer Architektur.
"backup.forum" prasentiert filmische Arbeiten aus dem Umfeld
der Bauhaus-Universitdt Weimar sowie aus Osteuropa.
"backup.film" stellt ergdnzend themenrelevante Kinofilme vor.
"backup.club" kombiniert legere Atmosphére mit anspruchsvoll-
sten Inhalten und experimentiert mit neuen Partizipationsmdg-
lichkeiten und Aneignungstechniken.

Design und Medienkompetenz von morgen entstehen in abstrak-
ten Experimenten von heute. backup ist Treffpunkt und Plattform

fiir nationale und internationale Film- und Medienschaffende.
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Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut

As this project is a festival and not an artwork it makes it more
difficult to compare it to the other works I took a look at. This pro-
ject creates conditions and a platform that supports an idea and
approach for reflecting and innovating the medium cinema (in a
broad sense). There is no work to jury. So should we jury it as an
artwork or as good initiative that stimulates reflection and the
development of new practices in the hybrid field of sound and
image? If I would jury it into that perspective I can see the limi-
tations of the festival as it's approach goes beyond the field of
sound and image. It nevertheless wants to limit itself in screen
related work when it comes to the presentation of the works
(with or without a performance). It doesn't mention for example
the growing computer game production (that also has a growing
interest in sound and image, and that within artistic practices go
beyond the traditional game format). The strongest aspect of the
festival might nevertheless be in the workshops and collaborati-
ve efforts to develop works and to do research. Of course it is
important to present the works as well, but as I can't read/see
what kind of works they are I can better judge the workflow and
intentions.

In that respect it seems a good event with a necessity, as it crea-
tes a platform for new practices in the field of sound and image.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut
For this I would have to see and know more about the outcome
of the festival. To jury a festival on its formal aesthetical qualities

I would step into a very muddy debate which I won't do.

Technische Realisation: gut

It seems that the festival has arranged itself a good technical
environment for achieving the goals it has set itself (innovation,
new digital productions in the field of sound and image, open
source developments a.s.). But again it is very hard to judge what

this means if one refers to the technological quality of an art-

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Ein Forum fiir die studentischen Arbeiten, das sich zu einem
erfolgreichen Festival entwickelte, dank dem klar gezeichneten
innovativen Konzept. Es geht um den Einsatz der Neuen Medien
im Film und Untersuchung ihrer Einflisse auf Inhalt, Erzahlwei-
se, Asthetik, Produktion, Prasentationsform und Vertrieb media-
ler Arbeiten. Dabei wird der medienreflexive Aspekt hervorge-
hoben und Film/Kino als Raum fiir Kommunikation betrachtet.
Diese Grundprinzipien sind konsequent in unterschiedliche Pro-
grammformate umgesetzt worden, die einen entsprechenden
Kontext fiir Prasentation von Experimentalfilm, Musikvideos,
Netart, Medieninstallationen, Klubkultur und theoretischen Dis-
kurs bieten. Hervorzuheben ist die Komplettheit und Aktualitat
des Gesamtkonzeptes, das von Studenten erarbeitet und prak-
tisch - in allen organisatorischen Bereichen - umgesetzt worden
ist. Als eine Plattform fiir den kreativen Ideenaustausch und kol-
laborative sparteniibergreifende Projekte scheint das Festival
auch sehr gelungen zu sein. Im Sinne der Kulturvermittlung ist
es wichtig, dass die Studierenden der internationalen Kunst-
hochschulen mit Medienfakultdten ein Kommunikationsforum
gefunden haben, das die professionelle Anbindung an den
internationalen Kulturbetrieb ermdglicht. Die hohe Zahl der
Wetthewerbsbeitrage, seriése Partner und Sponsoren, Presse-
stimmen und nicht zuletzt der Publikumserfolg zeugen davon,
dass das inhaltliche Konzept des Festivals und dessen veran-

stalterische Umsetzung sehr zieltreffend sind.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Das backup_festival ist ein kollaboratives, interaktives Kommu-
nikations- und Kulturvermittlungsprojekt im soziokulturellen
Raum. Jeder Veranstalter eines solchen Projektes muss auf
Grundbereiche aufpassen, die fiir die praktische Umsetzung von
wesentlicher Bedeutung sind. Diese Grundbereiche sind im
Falle des backup_festivals sehr gut erforscht und umgesetzt
worden. Aus dem Grundkonzept entstand ein neuer "Organis-
mus", mit einer stabilen, klaren Struktur, einer ausgepragten
(auch medialen) Identitdt und einer direkten Verbindung zum
sozialen Raum (Universitat, Studenten- und Expertengemein-
schaft, Stadt Weimar), mit Promotionsstrategie und Marketing-
konzept. In einer kurzen Zeit (5 Jahre) ist es gelungen, das Fest-
ival als "Kulturprodukt" lokal und international erfolgreich zu

etablieren.

Technische Realisation: gut

Esist schwierig, die technische Realisation eines Festival einzu-
schatzen, ohne personlich dabei zu sein. Neben einer sinnvollen
und effizienten Organisationsstruktur, die im Falle von
backup_festival einwandfrei aufgebaut worden ist - spielen oft

Details eine entscheidende Rolle. Aus der reichen Dokumentati-
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work. The technical description that they have send goes beyond
a regular technical description and describes a technical envi-
ronment to reflect on and to work in.

Aktualitdt / Relevanz: gut

The actuality of the idea is well chosen as many new image and
sound makers are researching hard- and software, and concepts
of working with sound and image. Also the distribution issues
(streaming media a.s.) are very actual topics if one thinks about
the big copyright issues related to any online media format. Rea-
ding the approach the festival seems to be aware of these issues
and to be able to connect it to contemporary practices in this
field.

Gesamtbewertung: gut

on, die auf der Website des Festivals enthalten ist, kann man
jedoch erschliefRen, dass die technische/praktische Realisation
genauso gut wie das Hauptkonzept ist.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Im Kontext der DIY-Strategie, die durch Entwicklung der digita-
len Technologien fiir Kiinstler und Kulturschaffende immer
aktueller wird, ist das backup_festival ein perfektes Beispiel
fiir konsequente Umsetzungskraft einer guten Idee. Das
Bewusstsein liber die Natur der Wechselbeziehungen zwi-
schen Kunst und dessen Vertrieb und Vermarktung entwickelt
sich am besten durch praktische Handlungen. Der Ubergang
von der Theorie zur Praxis hat hier die Form eines Festivals
angenommen, wodurch den Studenten eine Uberbriickung von
der Universitdt zum professionellen Berufsleben ermdglicht
worden ist. Es ist um so wertvoller, dass diese Plattform von
den Studierenden und fiir die Studierenden geschaffen wor-
den ist. In diesem Sinne ist das Projekt sehr zeitgemaf.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Im Zentrum des jahrlichen Festivals steht die Annaherung zwi-
schen den Neuen Medien und dem Medium Film. Den Begriff
‘Neue Medien' fassen wir in folgenden Feldern: die Verwendung
digitaler Bildmedien, die digitale Produktion und Technik, der
digitale Vertrieb und die Auseinandersetzung mit medienrefle-
xiven Inhalten. Den Begriff 'Film' verwenden wir zuerst fiir die
Form der Présentation, ndmlich die 'Leinwandprasentation’ und
die Kinosituation als Kommunikationssituation. Es ist also nicht

das Material 'Film' gemeint.

backup hat mit der Ausgabe 2001 eine Gréfie erreicht, die ihm
einen respektablen Platz unter den europdischen Festivals ein-
raumt. Zur Ausschreibung 2002 erreichten uns fast 1000 Einsen-
dungen aus mehr als 40 Nationen. Es entstanden innervierende
Kooperationen mit Medienunternehmen und gleichermafien
gemeinsame Veranstaltungen mit anderen deutschen und inter-
nationalen Hochschulen neben der Bauhaus-Universitat Wei-
mar. Vom 7. bis 10. November 2002 fand in Weimar das
"backup_festival. neue medien im film" statt.

Ausschreibung

Mittelpunkt des Festivals ist der "backup.award”, ein internatio-
naler Wettbewerb filmischer Arbeiten, deren Asthetik, Erzahl-
weise, Produktionsform und Distribution die tradierten Wege
des analogen Kinos verlassen. Wir sind vor allem an Arbeiten
interessiert, die durch ihre Inhalte und die bewusste Verwen-

dung ihrer kiinstlerischen Mittel bestechen. Der Einsatz Neuer

Medien und deren Einfluss auf Erzahlstrukturen und Produkti-
onsabldufe stehen im Vordergrund. Da wir eine Einteilung in
Genres nicht fiir zeitgemaf halten, hat die Vorauswahl-Kom-
mission die Beitrdge nach Farben sortiert. Es gibt die Wettbe-
werbsbldcke rot, griin und blau, entsprechend der Videosigna-
le RGB. Innerhalb des internationalen Wetthewerbes 2002
wurden Preise in einer Gesamthohe von 4.500 Euro vergeben.
Von den 91 internationalen Wettbewerbsbeitrdgen (ausge-
wahlt aus mehr als 700 Einsendungen) des backup.award
waren 34 Filmemacher vor Ort anwesend. Dazu zdhlten Tina
Gonzalves aus Australien, Sara Roitman Wainmann aus Ecua-
dor, Oksana Chepelik aus der Ukraine, Leon Grodski und Pearl
Gluck aus den USA, um nur einige der weit Gereisten zu nen-
nen.

"backup.clipaward” ist ein nationaler Wetthewerb fiir Musik-
videos, die Neue Medien als kreativen Spielraum fiir audiovisu-
elle Arbeiten nutzen. Bewertet wird das Zusammenspiel von
Bild und Musik, der bewusste Einsatz kiinstlerischer Stilmittel
sowie die Auseinandersetzung mit den Mdglichkeiten neuer
Medientechnologie. Mit der Vergabe des "backup.clipaward"
mochte backup ein Gffentliches Forum fiir das experimentelle
Konzeptvideo schaffen und reagiert auf Entwicklungen in der
Videoclip-Produktion und des Musikfernsehens. Die Preise
waren hier im Jahr 2002 auf insgesamt 1.800 Euro dotiert.

Zu den zwolf fiir den "backup.clipaward" ausgewdhlten Videos
(ausgewahlt aus fast 200 nationalen Einsendungen) waren alle

Regisseure bzw. Produzenten personlich anwesend.
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"backup.lounge|lab" ist ein dynamisches Netzwerk internatio-
naler Kreativer verschiedenster Disziplinen, die das Experi-
ment wagen, Kunst als offenes System zu definieren. In einem
Workspace wurden die Beziehung zwischen Produzent und
Rezipient zu Gunsten der Kollaboration aufgeldst.

Im Jahr 2002 wurde die Beteiligung am "backup.lounge|lab”
erstmals international ausgeschrieben, mit dem Resultat von
fast 100 internationalen Bewerbungen. In Weimar waren dann
18 internationale Kiinstler verschiedenster Disziplinen betei-
ligt.

Die Ausschreibung 2002 erfolgte international an Film- und
Kunsthochschulen, Kunstakademien, Fachhochschulen, Univer-
sitdten, Agenturen, Filmclubs, sowie an Kultur- und Bildungs-
zentren und via Internet unter www.backup-festival.de. Einsen-
deschluss war der 31.07.2002.

Rahmenprogramm

Neben den Wetthewerben bietet das Festival zahlreiche Héhe-
punkte wie die Er6ffnungsveranstaltung "backup.preroll” und
die "backup.club”-Néchte.

Der "backup.club” ist fester Programmbestandteil, kombiniert
legere Atmosphére mit anspruchsvollsten Inhalten und experi-
mentiert mit neuen Partizipationsmdglichkeiten und Aneig-
nungstechniken.

"backup.closeup” bietet Podien, Prasentationen und theoreti-
sche Diskurse mit namhaften Experten zu aktuellen Themen
des Mediensektors. Schwerpunkt 2002: Das Dispositiv als
Bestandteil filmischer Architektur.

"backup.forum” prasentierte im Jahr 2002 filmische Arbeiten
aus dem Umfeld der Bauhaus-Universitat Weimar, der New

School New York City und aus Frankreich sowie Latein-ameri-
ka.
"backup.film" stellt ergdnzend themenrelevante Kinofilme vor.

backup ist Treffpunkt und Plattform fiir nationale und interna-
tionale Film- und Medienschaffende. Die Zielgruppen sind
bewusst sehr weit gestreut, um eine umfassende Netzwerk-
arbeit, einen internationalen, interkulturellen Austausch, die
Entstehung von Paten- und Partnerschaften und die Férderung
junger Medienschaffender zu initiieren. backup schafft ein
Gesamtbild, das zu kommunizieren ist. Bin ich dabei, bin ich
Teil einer Community, von der ich auch nach dem Festival pro-
fitieren kann. Externe Gaste aus dem Profi-Bereich sollen ver-
stehen, dass es bei backup um Grundlagenforschung geht.
Design und Medienkompetenz von morgen entstehen in
abstrakten Experimenten von heute. Das backup_team 2002
bestand aus 31 Studenten und Mitarbeitern. Die Festivalleitung
lag und liegt bei Juliane Fuchs und Marc OLff.

Fiir weitere Informationen besuchen Sie bitte die Website

www.backup-festival.de.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Innerhalb der Film- und Video-Programme des "backup-
.award", "backup.clipaward" und "backup.forum" arbeiten wir
grundsatzlich mit einem breiten Spektrum an MAZ- und Projek-
tionstechnik, um der Vielfalt der eingereichten und kuratierten

Arbeiten gerecht zu werden und Raum zu geben.

Im "backup.club” wird nicht nur mit Partizipationsmoglich-
keiten und Aneignungstechniken experimentiert, wir haben
uns auch den technischen Herausforderungen unserer V]'s, D]'s
und Klangkiinstler mit Rechner-, MAZ-, Projektions- und Audio-
Technik gestellt.

Die umfassendsten System-Anforderungen und das breiteste
technische Spektrum beinhaltete das "backup.lounge-|lab"
2002.

Anstelle individueller kiinstlerischer Arbeiten, die sonst in

einer Ausstellung bestenfalls durch den thematischen Bezug
nebeneinander existieren, wurden im "backup.lounge|lab"
Werke produziert, die miteinander agierten und als gemeinsa-
me Arbeiten Individualismus und eine proprietdre Heran-
gehensweise an Materialien (Raum, Gedanken, Gegensténde,
Medien) durch eine transdisziplinare, "offene” Arbeitsweise
ersetzten. Allen Beteiligten standen die Konzepte, Quellma-
terialien ("sources”) und Werkzeuge der anderen zur freien
Verfligung. Das Ganze entstand aus einer intermedialen
Melange, die nicht kiinstlerische Identitét aufloste, sondern die
Verschiedenartigkeit der am Lab beteiligten Disziplinen zeig-
te. Die Vermischung der unterschiedlichen Positionen zu Aus-
stellungsraum, Medien, Material und Werkzeugen schuf einen
kiinstlerischen und technischen Arbeitsraum neuer Dimension.
Die Auswahl erfolgte nach internationaler Ausschreibung
anhand dokumentierter Arbeiten, Konzept und Biographie. Das
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Interesse an einer Auseinandersetzung mit dem Konzept der
"open art", kollaborative Arbeitsweise und die Bereitschaft zur
Offnung des eigenen Werks fiir die Zu- und Ubergriffe der ande-
ren zeichnete dabei die Eingeladenen aus.

Zum einen war unsere Vorgabe, an moglichst vielen Stellen auf
proprietdre Software und Arbeitsweisen zu verzichten und zum
anderen eine weite Streuung des technologischen Umfeldes
abzudecken. So haben wir uns fiir Luna Nera entschieden, eine
Londoner Kiinstlergruppe, mit der wir zum Thema Streaming
und Projektionen gearbeitet haben, weiterhin artificial paradi-
ses, auch eine in London basierte Gruppe, deren Hauptschwer-
punkt in verteilten Signal-Processing-Systemen in vernetzten
Clustern mit Linux liegt, Katherine Moriwaki vom Trinity College
aus Dublin, die als Interface-Designerin an Audio- und Video-
kunstim Bereich der Mikroelektronik arbeitet. Hier noch zu nen-
nen ist Micz Flor, anerkannter Theoretiker zur OpenSource-The-

matik und praktizierender OpenSource-Programmierer.

In der Vorbereitungsphase bis zum Workshop und iiber das Fes-
tival hinaus entstand ein System, das den Beteiligten die Kom-
munikation iiber die Entwicklung der interdisziplindren Arbeit
ermdglichte. Zuallererst wurden eine simple Datenbank ange-
bunden an ein Mailinglisten- und IRC-PHP-Web-interface
erstellt, um Kommunikation und Datenaustausch zwischen den
Kiinstlern zu ermdglichen.

Diese Zeit nutzten wir, um uns mit den verschiedenen Herange-
hensweisen zu beschaftigen und Verkniipfungen systematisch-
technologischer und medialer Positionen zu begreifen, zu initiie-

ren und deren technologische Umsetzung zu entwerfen.

Als sozial-vernetzende Komponente waren die Kiinstlergruppe
Tkarus (Weimar) und Micz Flor (Berlin/Prag) sehr bestimmend.
Uber die Arbeit mit ihnen konnten wir das Gesamtsystem
"backup.lounge|lab” fiir die Umsetzung im Workshop und die
gemeinsame Work-in-Progress Arbeit an den Festivaltagen etab-
lieren. Eine Woche vor Festivalbeginn entstand im alten
Straflenbahndepot des "E-Werk" ein Labor. Dort trafen die
Kiinstler erstmalig zusammen. Dieses Zusammentreffen war zu
Beginn geprégt von vielen Fragen. Der Workshop entwarf durch
seine einzigartigen Voraussetzungen sehr schnell ein funktio-
nierendes Forschungs- und Art-in-Progress-System. Schwer-
punkte waren die Interaktion der verschiedenen Arbeits- und
Prasentationsweisen und die infrastrukturelle Zusammen-
filhrung verschiedenster technologischer und designerischer
Anspriiche.

Wahrend des Workshops und in Vorbereitung auf die Festival-
tage haben wir an der Erstellung einer webbasierten Streaming-
und Archiv-Plattform fiir multimediale Inhalte, wie Audio-,
Video- und interaktive Formate, gearbeitet. Die Umsetzung
erfolgte mit HTML und Perl auf Basis des CampSite Content-

Management-Systems von Campware.org. Eine Schwierigkeit
stellte die Prasentation uniiblicher digitaler Videoformate dar,
was die Zuhilfenahme von Cutting-Edge Beta Linux Software
und deren Laufféhigkeit in kiirzester Zeit notwendig machte.
Infrastrukturell arbeiteten wir mit einem Intranet, dessen
Wireless-Erweiterung vorgesehen und technisch realisiert war,
jedoch aufgrund der Eigenheiten der entstandenen Arbeiten

nicht zum Einsatz kam.

Wahrend der vier Festivaltage prasentierten wir gemeinsam
mit den 18 internationalen Kiinstlern dem Besucher Work-in-
Progress, unter Zuhilfenahme vorhandener Veranstaltungs-
technik (Audio, Licht, Projektion), Computertechnik (Netz,
Interaktion, Clustering, Signal-Audio-Video-Processing) und
klassischer kiinstlerischer Formate wie Performance und Kon-
zert und deren Verkniipfung und Durchdringen gelang eine
multimediale Ausstellungsplattform.

Hervorzuhebende Arbeiten sind beispielsweise die verteilten
Systeme, die wir mit der Kiinstlergruppe artificial paradises
prasentierten. Ap2002 ist ein System, bestehend aus mehreren
‘old-fashioned' Linux-Rechnern (INTEL 486 Hardware), die
- geclustert - zu neuem Leben erweckt als Audio-Video-Proces-
sing-System technologisch verschiedene Arbeiten und
(Re)Sourcen der Beteiligten vernetzten. Inhalt der Prasenta-
tion war der beschriebene Vorgang. Des Weiteren wurde mit
Pearl Gluck (New York, USA), Luna Nera (London, UK) und Diji-
tal Riot (Weimar) eine so genannte Tatoo-Maschine kreiert, die
virtuelle Tatoos zum virtuellen brandmarken der Besucher ver-
teilte. Dieses Mensch-Maschine-Interface ging auf die in der
Auseinandersetzung einiger Kiinstler des ".lounge|lab” mit
den thematischen Leitlinien Gewalt und Identitat zuriick, ins-
besondere verursacht durch das Weimarer Umfeld, respektive
Architekturen wie die des Gau-Forums beziehungsweise die
Nahe zu Buchenwald und eine fiir die Festivaltage angekiin-

digte Neonazi-Demonstration.

Ein weiterer technologisch-kiinstlerischer Hohepunkt am letz-
ten Festivalabend war die Herausforderung, eine sehr kurz-
fristig geborene Idee innerhalb eines knappen Zeitfensters auf
OpenSource-Basis umzusetzen. Inhalt dieser kiinstlerischen
Arbeit war ein Simultan-Streaming-Event, dessen Besonder-
heit eine Nutzung des Loop-Effektes beim Streamen darstellte.
Es wurde an zwei verschiedenen Orten (Weimar & London) ein
Essen an einer langen Tafel in Form einer Performance insze-
niert. Mit Kameras wurden diese Tafeln jeweils der Lénge nach
aufgezeichnet und als Stream abgesetzt. An der Gegenstelle
wurde dieses Bild auf eine am Ende der Tafel positionierte
Leinwand projiziert, deren Abbild wiederum aufgezeichnet
und gestreamt wurde. Der entstehende Effekt war eine virtuel-
le (durch den Loop unendliche) Tafel an der alle beteiligten
Performance-Kiinstler gleichzeitig agierten.
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Realisiert wurde die Performance mit Linux und dem Real Helix

Streaming-Server.

Eine wissenschaftliche Nachbereitung unter Beteiligung der
Kiinstler und einer expertisen Offentlichkeit fand im Rahmen
der Empyre Mailingliste statt.

Hardware / Software

Award/Film und Video:

Formate/Datentrager:

MPEG, Quicktime, AVI, DIVX, Realmedia, VHS, S-VHS, Hi8, Beta
SP, DV, miniDV, DV-Cam, DVD, VCD, PAL, SECAM, NTSC, 35 mm,

16 mm, Super8, 1:1,37,1:1,66, 1:1,85, CinemaScope, Lichtton,
Magnetton, Dolby SR, mono, Dolby A, Dolby Digital

lounge|lab:

IRC-PHP-Webinterface, HTML, Perl, CampSite ContentManage-
ment System von Campware.org, Cutting-Edge Beta LinuxSoft-
ware, Linux - vernetzte Cluster, Linux - INTEL 486 Hardware,
Signal-Audio-Video-Processing, Streaming per Linux und Real
Helix Streaming Server

+ Video, Licht, Projektion, Audio, Web

weitere:
Flash, Director, NATO/MAX u.v.a.m.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Dipl. Ing. Peter Benz

Zur Vorgeschichte

Die Bauhaus-Universitdt Weimar - und an der Universitat im
besonderen die Fakultdt Medien - veranstaltet seit 1999 das
"backup_festival. neue medien im film". Was zunachst ein stu-
dentisches Forum fiir eigene Arbeiten aus der Bauhaus-Uni-
versitdt sein sollte, entwickelte sich rasch zu einer internatio-
nalen Plattform fiir die diversen Aspekte des Einsatzes von sog.
neuen Medien im Film: Einfliisse auf Inhalt und Erzahlweise,
Asthetik, Prisentations- und Rezeptionsform, Produktion und
Vertrieb.

Im Vordergrund des Interesses der studentischen Veranstalter
steht bis heute der nationale und internationale Wettbewerb
mit Arbeiten, die von vergleichbaren Institutionen stammen
(z.B. Hochschulen mit Medien-Bereich) und die nicht im klassi-
schen Filmhochschulkontext zwischen Drehbuch und Schau-
spielfiihrung stehen. Bevor backup entstand, gab es in Deutsch-
land weder ein Forum, das ein besonderes Augenmerk auf die
Auswirkungen und Ergebnisse der Medienausbildungszweige
legte, noch gab es ein Festival mit dem Schwerpunkt "Neue

Medien im Film".

Eine erste, positiv zu bewertende Leistung der Studierenden
Juliane Fuchs und Marc Olff besteht bereits darin, diesen Bedarf
erkannt, formuliert und als komplexes, eigenes kiinstlerisch-
gestalterisches wie auch theoretisch-medienreflexives Studien-
projekt initiiert zu haben.

Zum Projekt:

In verschiedensten Programmformaten gelingt es den oben
genannten Organisatoren und ihren zahlreichen studentischen
Mitarbeitern, eine atmospharisch dichte Gesamtprasentation zu
kreieren, welche die Bereiche internationaler Experimentalfilm,
Musikvideo, On-Air-Promotion, Netart, Video- und Rauminstal-
lation und Klubkultur vereint. Detailliert konzipierte, von kiinst-
lerischem Bewusstsein fiir die jeweiligen Arbeiten und Présen-
tationsformen gepragte Veranstaltungen und theoretische Dis-
kurse bilden eine Einheit.

Dariiber hinaus bieten das backup_festival vielen anderen Stu-
dierenden die Mdglichkeit, in immer neuen Projektgemein-
schaften und Kooperationen mit allen Teilen der Bauhaus-Uni-
versitdt an den weiteren Bereichen, die fiir den Erfolg des Fes-

tivals so wichtig sind, zu arbeiten: Gestaltung des Gesamt-



backup_festival. neue medien im film

erscheinungsbildes des Festivals, Presse- und Offentlichkeitsar-
beit, das internationale Netzwerk, Finanzierung und Marketing.
Allein die Schaffung dieser sich immer wieder erneuernden
Infrastruktur, dieses lebenden und lebendigen Festival-Organis-
mus mit all seinem faszinierenden Erfahrungspotential ist eine
herausragende Leistung von Juliane Fuchs und Marc Olff und ein
echter Gewinn fiir alle Beteiligten - auch fiir die Lehre an der
Bauhaus-Universitat.

(Tatsachlich lasst die Dokumentation des Projektes im Netz unter
www.backup-festival.com und auch hier im Rahmen von digital
sparks leider nicht die Wirkung zu, die das Festival als physi-
sches Ereignis mit seinen internationalen Kiinstlern und Gasten

usw. hat.)

Das backup_festival schafft ein komplexes Netz verschiedener
Festival-Formate, die das gesamte Themenspektrum der Neuen
Medien im Film abdecken:

- Der "backup.award" ist ausgeschrieben fiir den internationalen
Wetthewerb filmischer Arbeiten, deren Asthetik, Erzihlweise,
Produktionsform und Distribution die tradierten Wege des ana-
logen Kinos verlassen;

- Mit dem "backup.clipaward” kreierten die Studierenden einen
nationalen Wettbewerb fiir Musikvideos, die Neue Medien als
kreativen Spielraum fiir audiovisuelle Arbeiten nutzen;

- Im "backup.lounge|lab" 6sten die Studierenden die Beziehung
zwischen Produzent und Rezipient in einem Workspace zu
Gunsten eines dynamischen Netzwerks der Kollaboration auf.
Im Jahr 2002 waren 18 internationale Kiinstler verschiedenster
Disziplinen daran beteiligt.

- Im Rahmen von "backup.closeup” wurden Podien und Préasen-
tationen und aktuelle theoretische Diskurse zu Themen des
Mediensektors mit namhaften Experten initiiert. Schwerpunkt
2002: Das Dispositiv als Bestandteil filmischer Architektur.

- Im "backup.forum" prasentierten die Studierenden filmische
Arbeiten aus dem Umfeld der Bauhaus-Universitat Weimar
sowie Arbeiten von Studierenden der New School New York, aus
Lateinamerika und Frankreich.

- In den Veranstaltungen von "backup.club” vereinen die studen-
tischen Kuratoren wiederum Prasentation und Rezeption in
einer entspannten Lounge-Atmosphére, es wird mit neuen Parti-
zipationsmdglichkeiten und Aneignungstechniken experimen-
tiert und gespielt.

Ausschreibung, Vorauswahl und Prdsentation aller Beitrage
werden von den Studierenden konzeptionell, kiinstlerisch, orga-
nisatorisch und technisch selbstdndig umgesetzt. Der erreichte
Professionalitdtsgrad des Festivals ist nicht nur im universitdren
Kontext hervorragend. Hervorzuheben ist sicherlich die Kom-
plettheit, mit der die Studierenden die Szenarien fiir das

Gesamtfestival durchdacht und in einem pragmatisch-konse-

quenten Konzept vorausschauend geplant haben. Absolut
bewundernswert ist der hohe persénliche Einsatz, den alle
beteiligten Studierenden in dieses Projekt einbringen - und

dies bereits im fiinften Jahr!

Das "backup_festival. neue medien im film" erreicht sein Ziel
als Treffpunkt und Plattform fiir nationale und internationale
Film- und Medienschaffende. Die Resonanz der internationalen
Teilnehmer und Gaste ist aufiergewdhnlich positiv.

Reaktionen

"Ein kaum hinterfragtes Schlagwort der Neuen Medien behaup-
tet, dass mit den digitalen und vernetzten Medien inshesonde-
re der geografische Raum neutralisiert wird, das Leben also in
ortlosen Rdumen realisiert wird. Das Thiiringer backup_festi-
val 2002 bewies eindrucksvoll das Gegenteil. Mit hochstem Lés-
sigkeitsfaktor verschmolzen Veranstaltungsinhalt und -ort, das
e-werk."

Mitteldeutsche Medienforderung, MDM Trailer 05/2002

"Das backup_festival widmet sich den Neuen Medien und
zeichnet sich durch eine besondere Bandbreite von Angeboten
aus. Kern des Festivals ist der backup.award."

schnitt. Das Filmmagazin/Kalender 7/2002

Zum Umfeld:

Neben der rein kiinstlerisch-gestalterischen Arbeit ist das Netz-
werk der internationalen Teilnehmer, Experten, Universitdten
und Gaste zu beachten. Im Jahr 2002 hatte das Festival fast 1000
internationale Einsendungen und aktuell konnten die Studie-
renden mit Auswahlprogrammen von Videoarbeiten nach
Frankreich, Polen und sogar nach Brasilien reisen.

Ahnlich gelang es den Studierenden, fiir alle relevanten Berei-
che technischen Support zu organisieren und weitere Studie-
rende im technischen- und technologischen Bereich zu invol-
vieren, Sponsoren und 6ffentliche Férderer zu begeistern etc.
Zusatzlich zur hohen gestalterischen Perfektion zeugt das Vor-
gehen vom hohen Engagement der Studierenden und dem Wil-

len zur Vollendung des eigenen Projekts.
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Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit entstand im Rahmen eines freien Projekts im Studi-
engang Mediengestaltung und wurde vor allem von Frau Prof.
Otten betreut. Das Projekt hatte gestalterische Arbeiten im
Rahmen eines Events zum Thema, wobei Fragen der medialen
Gestaltung von der Website iiber Print-Produkte bis hin zum
Programm und dessen Prasentationsraumen analysiert, eror-
tert und in der Praxis erprobt wurden. Genre- und Gestaltungs-
raster wurden durchgespielt, unterschiedliche Visionen beziig-
lich Medien, Sinnen, Technologien, Moden, Kunst und Kulturen

entstanden, mediale Inszenierung wurden bearbeitet.

"Nur konsumiert" ist ein Event ein fliichtiges Erlebnis, erst die
neuartige, fundierte Konzeption und die professionell umge-
setzte Veranstaltung flihren zu einer nachhaltigen Wirkung.
Live-Marketing beginnt lange vor dem Event mit einer raumli-
chen und zeitlichen Strukturierung. Ein integrierter Teil dieses
Projekts ist deshalb die Begleitung aller Design- und Kommu-
nikationsprozesse, die vor, wahrend und nach den Veranstal-

tungen stattfinden.

Mit dem Projekt backup_festival werden Studierende aller
Fakultdten angesprochen, die eine interdisziplindre Zusam-
menarbeit suchen.

Forschungsbereich

Frau Prof. Jacqueline Otten leitet die Professur Moden und
6ffentliche Erscheinungsbilder an der Fakultdt Medien. Der
Lehrbereich erarbeitet auf bildnerischer, medienasthetischer
Grundlage die praktische Gestaltung einer medien-spezifi-
schen Offentlichkeitsarbeit. Dabei geht es u. a. um die Erzeu-
gung und Veranderung &ufierer 6ffentlicher Erscheinungsbil-
der von Institutionen, Gruppen und Personen, die Einflussnah-
me auf den Mode- und Trendwechsel bei Leitbildern in
Geschmacks- und Ansichtsfragen, die Ausgestaltung des Pro-
zesses gesellschaftlicher Gruppenbildung durch dufRere Acces-
soires und Verhaltensweisen.

Weitere Kooperationen gab und gibt es mit den Fachbereichen
Medienereignisse und Interface Design der Fakultat Medien
sowie mit den Fakultdten Gestaltung und Architektur der Bau-

haus-Universitat.

Das Projekt backup_festival schafft ein breites Feld der Gestal-
tung medienspezifischer Offentlichkeitsarbeit, der Auseinan-
dersetzung mit digitalen Kommunikationsmedien sowie der
Neu-Definition von Konventionen und kulturtheoretischer Dis-

kurse.



polyvision

"Morphogenesis in virtual space"-

immersives Projekt der virtuellen Wahrnehmung (cave)
Installation

Deutschland, 2002-2003

Autor: Markus E. Fiirderer

Fachhochschule Konstanz,
Architektur u. Gestaltung
8. Semester

Prof. Constantin Boytscheff

KURZBESCHREIBUNG

Neue Sichtweisen der Realitét:
In der virtuellen Welt werden Raumfragmente interaktiv gene-

riert - durch Uberlagerung entsteht individuelle Realitit.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Polyvision von Markus Fiirderer ist ein sehr interessantes Projekt
in der Auseinandersetzung mit den Mdglichkeiten und Grenzen
kiinstlich generierter virtueller Raume. Im iibertragenen Sinn
wird mit diesem Szenario eine Spielart der individuellen immate-
riellen Traumwelt aus der isolierten Wahrnehmung des Einzelnen
exemplarisch in eine von den Usern wahrnehmbare Raumerfah-
rung iibersetzt. Diese wiederum wird zum eigenen selbstgesteu-
erten vielschichtigen Raumerlebnis mit sich stdndig verandern-
den dynamisch variablen Erscheinungsformen. Die Beschrankung
der Mittel, auf generierte Farb- und Linienrdume unter Verzicht
auf abbildende bzw. beschreibende Elemente, wie Filme, Fotos
und Text, fiihrt zu einer Abstraktionsebene, welche die subjekti-
ven Interpretationen beim User elementarer bzw. direkter ermdog-
lichen. Sie sind somit weitestgehend nicht von stérenden vorge-
geben Fragmenten (Film, Text) anderer beeinflusst. Natiirlich sind
auch die Rdume bereits von anderen erschaffen, aber sie werden

nicht durch weitere zusétzliche Bedeutungsebenen iiberlagert.

Durch die vielschichtigen Kombinationen der statischen und
dynamischen Raum- und Audioelemente kdnnen Neukombinatio-
nen entstehen, die eine immaterielle, digital erzeugte Welt
erschaffen, die reale Wahrnehmung - weil vom Rezipienten im
Augenblick real erlebbar - erzeugen. Diese Arbeit verdeutlicht
einmal mehr, dass liber die Verwendung von Begrifflichkeiten wie

real und virtuell (~scheinbar) neu nachgedacht werden sollte.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: gut
Innovativer Beitrag mit Verzicht auf fiir das Konzept weniger
Wichtiges.
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Der reale, materiell gegenstandliche (technische Konfiguration
des Installationsraumes) und der immateriell kiinstlich
geschaffene Raum (in mehrschichtiger Uberlagerung) vermi-
schen sich zu einem virtuellen Raumerlebnis beim Nutzer.
Diese Arbeit fokussiert insbesondere auf die personliche
Bedeutungsebene der Raumwahrnehmung beim Individuum.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Entscheidung, nur eine geringe Anzahl von Mitteln zur
Generierung und Manipulation einzusetzen, ermdglicht einen
schnellen Zugang. Auf eine unnétige Komplexitat der Werkzeu-
ge wird zugunsten eines einfachen Handlings verzichtet. Die
Manipulationselemente werden im virtuellen Raum durch Text-
ikonen (bindrer Code) reprasentiert. Diese Darstellungsform ist
eine gute Wahl, da sie sich stark von den raumbeschreibenden
Texturen unterscheidet und vom Raum nur wenig verdeckt. Bei
einer geringen Anzahl dieser Steuerungselemente ist die
jeweilige Bedeutung sicher schnell erlernbar. Trotz bzw. gerade
durch diese Beschrankung der Mittel entsteht eine interessan-
te vielschichtige formaldsthetische Qualitét. (Allerdings wer-
den bei den AVIs 2/3 der Bildinformationen durch die Agieren-
den verdeckt.) Das Ergebnis besticht durch klare abstrakte
Erscheinungsbilder und die Einfachheit der Navigation.

Technische Realisation: sehr gut

Das Projekt wurde mit einem sehr hohen technischen Aufwand
realisiert, der den gesetzten Zielen addquat ist. Auf der Grund-
lage heute machbarer technischer Mdglichkeiten wird die
audiovisuelle Wahrnehmung durch den Einsatz stereoskopi-
scher Grofihildprojektion und digitalem Surround Soundsystem
in hoher Qualitat unterstiitzt. Das Trackingsystem in Kombinati-
on mit Spacemouse ermdglicht ein unkompliziertes einfaches
Navigieren und Interagieren.

Die Projekte 'polymorphis’ und 'polyvision' setzten den glei-

chen technischen Aufbau eines VR-Systems ein.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Arbeiten 'polymorphis’ und 'polyvision’ stellen die experi-
mentelle Auseinandersetzung mit der Objekt- und Raumwahr-
nehmung in einer digital generierten Kunstwelt in den Mittel-
punkt. Beide Projekte besitzen eine hohe Relevanz, da sie
wahrnehmungspsychologische Aspekte hinterfragen, die fiir
die Konzeption, Gestaltung und Umsetzung kiinftiger interakti-
ver, immaterieller und immersiver Erlebniswelten von hoher

Bedeutung sein werden.

Die technischen Entwicklungen (Computerperformance, Peri-
pherie, etc.) haben langst einen Stand erreicht, bei dem die
Grenzen und signifikanten Unterschiede zwischen computer-
generierten und Realbildaufnahmen verschwimmen (Science-

fiction, Computerspiele, Raum- und Objektvisualisierung). Der

Asthetische / Formale Qualitat: sehr gut
State-of-the-Art Darstellung

Technische Realisation: sehr gut
Schwer zu beurteilen, hatte Probleme mit dem Format

Aktualitat / Relevanz: gut
Wichtiger Beitrag zur Diskussion um Abstraktion und Darstel-
lung




polyvision

Begriff Virtuelle Realitat (VR) hat dies zwar schon lange sug-
geriert, erst jetzt kdnnen aber die Grenzen mit immer geringe-
rem Aufwand an Technik und handwerklichem Wissen (Soft-
ware) iibersprungen werden. Um so mehr stellt sich die Frage,
ob die computergenerierten Welten nicht léngst Bestandteil
unserer realen Welt geworden sind.Im Film, in der Werbung, in
der Produktentwicklung sind die erzeugten immateriellen

Scheinobjekte und Welten nicht mehr wegzudenken.

Gesamtbewertung: sehr gut

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Virtualitdt entspricht der imagindren Gedankenwelt, denn es
gibt keinerlei Grenzen. Versucht man "grenzenlosen Raum" zu
konkretisieren, bedeutet das die Verbindung von Anfang und
Ende. Wenn aber Anfang gleich dem Ende entspricht, so kann

das eigentliche Ziel nur der Weg dorthin sein.

Bildung entsteht, wenn man alle Bilder vergessen hat.

Der Weg durch die virtuelle Welt bietet eine Reihe von Raum-
fragmenten, welche vom jeweiligen User interaktiv generiert
und mit weiteren Fragmenten iiberlagert werden kdnnen. Der
so erzeugte Raumeindruck (Realitdt) generiert sich im Raster
der Virtualitat. Denn unsere wirkliche Realitdt ist nur eine von
vielen Sichtweisen der Virtualitat (Imagination). Interaktive
Schnittstelle zwischen virtueller Gedankenwelt und Realitét ist
die Sprache, sie denotiert Objekte und konnotiert Symbolwerte,
welche individuell damit verbunden werden. Der Raum beginnt
mit Bekanntem zu kommunizieren. [Einfiihrung in die Semio-
tik, Umberto Eco]

Die Sprache liegt im virtuellen Raster als binarer Code vor (vir-

tuelle Mechanik). Raumfragmente konnen liber entsprechende

Code-Tastenpunkte jeweils generiert bzw. entfernt werden.
Auch Sound und Gerdusche tragen mittels Uberlagerung zur

individuellen Konnotation bei.

Um eine erfassbare Wirkung zu erzielen, sind die Rdume in
ihrem optischen Erscheinungsbild generell reduziert. Auf
Filme, Fotos und Text wurde generell verzichtet, um durch
Abstraktion die Viellesbarkeit und Interpretationsmdglichkei-

ten zu erhéhen.

Diese Welt entstand im Rahmen einer Forschungsarbeit im
Bereich Immersion und Architektur an der FH Konstanz (Fach-

bereich Architektur und Gestaltung).

Die virtuellen Welten sind hauptsachlich fiir Immersion opti-
miert und wurden in Zusammenarbeit mit dem HLRS (Hochst-
leistungsrechenzentrum Stuttgart) entwickelt. Durch den
vrml97 Standard kdnnen diese Daten nicht nur fiir Inmersion
angeboten werden, sie sind auch lber Bildschirme via Internet
erlebbar (2D).

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Das CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) ist ein Kubus,
auf dessen Wénde und Boden digitale Bilder von Landschaften,
Gebauden und Objekten stereoskopisch projiziert werden.

Der Besucher dieses Raumes nimmt sie als beinahe realisti-
sche, dreidimensionale Illusion wahr. Bis zu sechs Menschen
kdnnen sich gleichzeitig in diesem Raum aufhalten und dort in

virtuelle Welten eintauchen.

Via Spacemouse-Interface kann der User in der virtuellen
Umgebung interagieren. Er schafft sich seine eigene Realitat,
indem er Raumfragmente miteinander lberlagert bzw. sich

darin bewegt.
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Hardware / Software

Die Animationen und Raumfragmente entstanden als VRML
Export aus verschiedenen Modellern:

Maya, 3Dstudio, Cinema4D

Zusammengesetzt wurden diese Daten anschliefiend in Cos-
moworlds und white dune.

vrml Browser (Keine Vorschldge): cortonaviewer von parallel-
graphics

Cave Plattform: Covise (HLRS) auf Linux

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers
Prof. Constantin Boytscheff

Der Bearbeiter Markus Fiirderer entwickelte fiir sein immersives
VR-Projekt Polyvision einen virtuellen Raum, der durch ver-
schieden kombinierbare Klang- und Raumfragmente zu einem
individuellen Raumerlebnis wird. Die Interaktion ist durch ein
einfach zu bedienendes 'Schaltersystem' realisiert und gibt dem
User die Mdglichkeit, verschiedenartigste Raumerlebnisse zu
erzeugen, die ihn gerne in dieser Welt halten. Dieses hervorra-
gende Projekt besticht auf der einen Seite durch seine Klarheit
und Einfachheit und auf der anderen Seite durch seinen anre-

genden Erlebnisraum.
Seminar / Kurzbeschreibung
Morphogenesis: physical space and virtual space

Prof. Constantin Boytscheff zusammen mit der Lehrbeauftragten
Dipl.-Ing. Marilu Kanacri Sfeir

Architektur ist die Fahigkeit, unbewohnbaren in bewohnbaren
Raum umzuwandeln. Raumentstehung hat immer eine Bezie-
hung mit dem virtuellen Raum. Raum hat sowohl eine objektive
Bedeutung als auch eine subjektive Wirkung auf den Menschen.
Gefiihle und Empfindungen sind eng an Strukturen und Vorgan-
ge des Gehirns gekniipft. Sie entstehen in einem unmittelbaren
Zusammenspiel mit Denken, Wahrnehmen, Vorstellen usw.
Kognitive Leistungen sind von emotionalen Zustanden untrenn-
bar. Wir wollen in diesem Projekt bewusst mit Empfindungen
und Wahrnehmungen arbeiten und dabei ein neues Werkzeug
und Medium, ein Virtual Reality Systems* verwenden. Ziel ist
Raum und Gestalt mit Hilfe eines Virtual Reality Systems zu ent-

werfen.

Wir definieren einen Ursprungsraum, der unter bestimmten
Bedingungen und neuen Eigenschaften verdndert wird.
Dadurch entsteht eine von der Zeit abhdngige Metamorphose
dieses Raumes. Es geht dabei um den Lernprozess, der erzeugt
wird durch die Verbindung und die Beziehungen zwischen den
Inhalten, Methoden und Strategien des Entwurfes von virtuel-

lem Raum mit einem Virtual Reality Systems.

Dieses Projekt setzt sich aus der Fachergruppe 1, "Digitale Medi-
en/Virtuelle Realitat" (Prof. Boytscheff) und der Fachergruppe 2,
"Entwurf im virtuellen Raum" (Marilu Kanacri Sfeir) zusammen.

Dieses Virtual Reality System immersive_room erzeugt durch
drei stereoskopische Projektionen und mehrere echtzeitfahige
Computersysteme (2 Wande iiber Eck und Boden) einen immer-
siven Raum. Die Interaktionen werden durch ein Trackingsystem
ermoglicht, das die Position des Betrachters und dessen
Blickrichtung sowie die des Interaktionsgerates (Spacemouse)
erfasst. Erganzt wird diese Anlage durch ein digitales Surround
Soundsystem. Die dritte Wand wird in der ndchsten Stufe

erganzt.
Forschungsbereich

Dieses Projekt gehdrt zum Forschungsbereich Digitale Medien
und Virtuelle Realitat in der Architektur. Neben dem Einsatz
dieser Technologie fiir die Architektur- und Stadtebauplanung
wird hier ein neuer Bereich erforscht, bei dem es um die Schaf-

fung von virtuellen Erlebnisrdumen geht.



timedeco

Narration im digitalen Zeitalter
Installation
Deutschland, 2002

AutorInnen: Frank Schone, Elke Dietz, Kilian Hirt

Humboldt Universitat zu Berlin,
Kulturwissenschaftliches Seminar
9. Semester

Juniorprofessorin Dr. Natascha Adamowsky

KURZBESCHREIBUNG

Der Zuschauer nimmt auf einem Sessel Platz. Sein Blick ist auf
eine Leinwand gerichtet. Zwischen ihm und der Leinwand,
jedoch auflerhalb seines Blickfeldes, befindet sich die eigent-
liche Maschine, ein Computer, der iiber eine Infrarotkamera die
Blickrichtung des Zuschauers registriert. Nach einem kurzen
Vorspann beginnt der Film Timecode (Mike Figgis, USA, 1999).

Der Kinofilm Timecode erzahlt eine Geschichte in vier aufeinan-
der bezogenen und sich rdumlich begegnenden Strangen, die
durch die Vierteilung der Leinwand (split-screen) gleichzeitig zu
sehen sind. Die vier parallel ablaufenden Filme sind nicht
geschnitten und laufen in Realzeit ab (15.00-16.30 Uhr), der Ton
stammt immer nur von einem Bildquadrat, so dass iiber den Ton
die Blickregie stattfindet.

Wahrend der Film abléduft, erkennt unsere Maschine verzdge-

TIM

EC

rungsfrei, auf welchen der vier Handlungsstrange der Zuschau-
er seinen Blick richtet und liefert ihm den Originalton des jewei-

ligen Quadranten.

Bei "timedeco" betatigt der Zuschauer, wahrend der Film proji-
ziert wird, beriihrungslos mit seinen Augen das Schnittpult;
Sehen und Produzieren fallen zusammen, unbewusste und
bewusste Augenbewegungen lassen den individuellen Film ent-
stehen.

Wie bei einer Uberwachungsanlage kann der Zuschauer von
timedeco selbstandig zwischen getrennten und doch zusam-
menhdngenden R&umen hin und her springen und erlebt
gleichzeitig die Uberwachung seines Blicks durch die eigenen
Ohren.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: sehr gut

Das Konzept ist sehr spannend; es beginnt dort, wo das Original
von Mike Figgis endet. Uber das Eyetracking-System wird die eher
metaphorische Auseinandersetzung des Figgis Films mit einem
interaktiv-assoziativen Wahrnehmungsmuster in eine praktische
Anwendung iibertragen. In diesem Sinne avanciert der Director’s
Cut zum Viewer's Cut, um Themen wie interaktives Storyboard

und Film zu thematisieren und aktiv umzusetzen.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Grundsatzlich folgt das Projekt der vorgegebenen Filmstruktur
von Mike Figgis, erweitert jedoch bewusst das &sthetische Kon-

zept durch die direkte Partizipation.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches / Inhaltliches Konzept: weniger gut

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut
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Technische Realisation: gut Technische Realisation: gut
Technisch interessant; die Frage ware, inwieweit die eher starre
Seh-Vorrichtung fiir den Zuschauer in ein flexibleres Navigati-
onstool umgewandelt werden kénnte iiber weitere Entwicklungen

des Eyetracking-Interfaces.

Aktualitat / Relevanz: gut
Eine gute interaktive Erweiterung des Figgis-Modells liber das

Aktualitat / Relevanz: gut

Eyetracking; die Idee des "human interface" als Betrachter und
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Autor des Filmes ist hier sehr interessant und aktuell.

Gesamtbewertung: sehr gut

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Der Vorspann von timedeco suggeriert in seiner Knappheit mit
bunter Grafik und heiterer Computermusik das Eintauchen in
eine Computerspielwelt. Der Zuschauer spielt jedoch nur mit
bzw. gegen sich selbst und seine(r) Wahrnehmung des Films.
timedeco versteht sich nicht als interaktive Installation, son-
dern als Plattform und Spiegel, als ein Interface zur Echtzeit-

Choreographie von Figgis.

Die technische Funktionsweise der Installation liefert eine
Metapher fiir das gegenseitig aufeinander bezogene Verhiltnis
der Kontrolle zwischen Mensch und Maschine: Die Maschine
muss ein Bild vom Blick des Zuschauers zur Verfiigung haben,
damit sich dieser durch seinen Blick ein Bild vom Gezeigten

machen kann.

Die Begegnung mit timedeco lst beim Zuschauer Faszination
aus. Er hat das Gefiihl, den Ereignissen live beizuwohnen und
kann mit seinem magischen Blick den Ablauf des Films (genau-
er: des Tons) steuern. Mit den Augen durchmisst er das Koordi-
natensystem des split-screens und erfihrt im Moment des
bewegten Schauens die eigene Montage der bewegten Bilder.
Der schneidende Blick wird hdrbar. timedeco errechnet aus der
Augenspur die Tonspur. Der Tonschnitt, mit dem die Kinofas-
sung von Timecode den Blick des Zuschauers {iber die Lein-
wand lenkt, wird aufgehoben. Auf Tonebene existiert im Kino
nur ein einziger Timecode-Film. timedeco ermdglicht unend-
lich viele Filmversionen, durch unbewusste und bewusste
Augenbewegungen entsteht auf visueller und auditiver Ebene
der individuelle Film des Betrachters. Der eigene Blick erzeugt
(durchaus nicht immer nachvollziehbare) Abfolgen von
Gesprachsfetzen.

Die Position des Users oszilliert zwischen der eines Regisseurs,

der die Kontrolle {iber die Dramaturgie innehat, und

der eines Zuschauers, der eine (in diesem Fall selbst-) gegebe-
ne Handlung zu verstehen versucht. Es entsteht ein Span-
nungsverhaltnis, in dem der User gleichzeitig konstruiert und

rekonstruiert.

Der Zuschauer begibt seinen Kopf in eine Halterung. Die kor-
perliche Steifheit, die fiir das Erleben von timedeco notwendig
ist, gerat durch die Fliissigkeit des Blicks und den immerzu neu

entstehenden Film in Vergessenheit.

Der Zuschauer betatigt, wahrend der Film projiziert wird,
beriihrungslos mit seinen Augen das Schnittpult; Sehen und
Produzieren fallen zusammen. Die Geschichte zersetzt sich vor
den und durch die Augen des Betrachters. Die einzelnen Hand-
lungsstrange bekommen ihre Eigenstandigkeit zuriick, die sie
im Dispositiv des Kinos verloren hatten. timedeco hinterfragt
die Funktionsweise von Narration im digitalen Zeitalter.

Wie bei einer Uberwachungsanlage kann der Zuschauer von
timedeco selbstédndig zwischen getrennten und doch zusam-
menhdngenden Raumen hin und her springen und erlebt
gleichzeitig die Uberwachung seines Blicks durch die eigenen
Ohren. Auch beistehende Besucher iiberwachen den Blick des

Users, indem sie horen.

Eye-tracker werden sowohl zur Untersuchung von Benutzer-
und Verbraucherverhalten {iber Blickanalysen (z.B. bei Usabili-
tytests von Internetseiten) verwendet als auch als Interface fiir
korperlich behinderte Menschen eingesetzt. timedeco ist Inter-

face und Blickanalyse in einem.




timedeco

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Ein eye-tracker-System misst die Blickrichtung des Zuschauers,
indem es mit einer Infrarotkamera ein Auge des Zuschauers filmt
und die jeweilige Pupillenstellung als x- und y-Koordinate
bestimmt. Um die Koordinaten feststellen zu kénnen, muss der
Zuschauer seinen Kopf ruhig halten, sich also in das Koordina-
tensystem einfiigen. Die korperliche Haltung erfordert keine
Konzentration, die Stirn kann bequem an eine gepolsterte Halte-
rung gelehnt werden. Vor dem Start wird die Maschine kalibriert,

passt sich dem Blick an.

Die vom eye-tracker-System gemessenen Koordinaten werden
laufend an einen Computer iibergeben, auf dem das Programm
Director lauft. Das Programm Director steuert mit diesen Koordi-

naten  werteabhdngig eine von vier Tonspuren

innerhalb eines Quicktime-Containers an, aus dem heraus eine
Videospur mit dem Film Timecode auf einen Videobeamer aus-
gegeben wird. Uber eine an den Computer angeschlossen
Stereoanlage hort man die ausgewahlte Tonspur.

Hardware / Software

Computer (1.5 GHz, Radeon Grafikkarte mit Video Ein- und Aus-
gang, 1 Gigabyte RAM)

Software (Quicktime Pro, FinalCut Pro und Macromedia Direc-
tor), eye-tracker-System, Leinwand, Stereoanlage, Videobea-

mer

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar der Betreuerin
Juniorprofessorin Dr. Natascha Adamowsky

Wenn wir heute ins Kino gehen und einen Film sehen, meint
jeder recht genau zu wissen, was das ist. Ein Film ist ein Film
und einen Film zu sehen, nun ja: Man sieht eben hin. Jedes Hin-
sehen aber ist ein anderes, es gibt ebenso viele unendliche Hin-
sichten des Hin- und Wegsehens, wie es unendlich viele mog-
liche Assoziationen gibt, die darin einflieRen, was wir zu sehen

meinen und hinterher behaupten, gesehen zu haben.

Einen Film "zu sehen" aber ist nur im alltagssprachlichen Sinne
ein reines Seherlebnis. Natiirlich héren wir Filme auch und, dar-
auf hat schon Walter Benjamin hingewiesen, wir betasten sie

und fiihlen ihre Schocks.

timedeco ist eine Medieninstallation, die diesem Wechselspiel
der Sinne nachgeht und seine technischen Bedingungen hinter-
fragt.

Die Ausgangslage ist iiberschaubar: vier Filme, vier Tonspuren,
eine Kamera, ein Mensch, eine Maschine. Wer diktiert wem, was
zu tun ist? Dass diese Frage nicht in einem Satz zu beantworten
ist,ist eine der Pointen des Projektes; dass es statt dessen auf ein
kompliziertes Geflecht von Abhadngigkeiten und ineinander grei-
fenden Prozessen verweist, seine Starke. Hier geht es um Inter-
dependenzen und die Erfahrung, die eigenen Sinnstiftungsver-
fahren beim Betrachten von Film-(Welt-)ausschnitten protokol-

lieren zu konnen. timedeco schenkt dem Zuschauer nicht nur ein

Filmerlebnis der besonderen, weil unwiederholbaren Art, son-
dern es ermdglicht ihm auch die Erfahrung der Metaebene die-
ses Filmerlebnisses, die Wahrnehmung der Wahrnehmung
sozusagen. Der Zuschauer ist damit nicht nur Regisseur seiner
eigenen Filmkomposition, sondern auch Experimentator und

Beobachter seines eigenen Tuns.

Was dabei auf interessante Weise hervortritt, ist die Kiinstlich-
keit medientheoretischer Kategorisierungen, die Medienkultur
in Bild, Schrift, Zahl, in Musik, Theater, Literatur oder Sehen,
Horen, Tasten aufteilen. Dass solche szientifischen Zuschnitte
epistemologisch ertragreich sind und sein konnen, ist unbe-
stritten. Genauso aber ist man mit dem Umstand konfrontiert,
dass es Monomedialitét nicht gibt. Immer hat man es mit histo-
risch spezifischen Medienarrangements zu tun, mit Intermedia-
litdtsphdnomenen. Letztere werden von timedeco auf ganz
handfeste Weise erfahrbar gemacht; der Zusammenhang von
Sehen und Horen wird hier als medientechnische Verkoppe-
lung vorgefiihrt. Einerseits wird so daran erinnert, dass die
Sinne im Wahrnehmungsprozess nicht zerfallen wie es der
medizinische Blick, der ihre Organtrdger sezierend separieren
kann, nahe legt. Andererseits zeigt sich, dass die Spaltung der
Sinne mittlerweile kulturell so verinnerlicht ist, dass es tech-
nisch erzeugter Situationen bedarf, um latente Intermedialitat

in offene Erfahrungen umschlagen zu lassen.
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timedeco gibt jedem Benutzer seinen eigenen Film, und jeder
Film kann sich nur einmal ereignen. Die grundséatzliche Abhén-
gigkeit jedes Rezeptionsvorganges von den Besonderheiten des
involvierten Zuschauers/-hérers wird in der Ubersteigerung als
grundsétzliche erkennbar. Das technische Szenario implemen-
tiert die unterschatzte Erfahrung, dass identische Angebote bei
unterschiedlichen Nutzern oder zu unterschiedlichen Zeiten
nicht zu einem identisch Gesehenen oder identisch Gehdrten
fiihren. Die Frage ist, wo diese Erkenntnis hinfiihrt? Erfreuli-
cherweise ist die Installation weit von jeder Naivitét entfernt,
die aus dem Spielraum des Zuschauer-Regisseurs eine Autono-
mie des Benutzers von technischen Systemen ableiten wollte. Zu
eindeutig ist das Arrangement, welches den Benutzer in ein
technisches Setting einbettet, das ihn beobachtet und ihm einen
bestimmten raum-zeitlichen Ort im System zuweist. Gleichwohl
gibt es zweifellos einen Spielraum, der sich ergibt, wenn die
Freiheit des Blickes gegen den Determinismus der Maschine
lauft. An ihm wird evident, dass technische Systeme Wahrneh-
mung und Erfahrung wohl préfigurieren, aber nicht determinie-
ren. Auf medienpraktische Weise werden so theoretische Posi-
tionen reflektiert, die in der breiteren Diskussion um die Begrif-
fe Medienwirkung, Manipulation und Medienkompetenz krei-
sen. Der in time deco erdffnete Spielraum verweist somit auf
eine Suchrichtungim Diskurs, die die Einmaligkeit einer Sinnes-
choreographie mit den Anfalligkeiten der menschlichen Wahr-
nehmung fiir Manipulation und Tauschung zu vereinbaren
sucht. So legt timedeco seine technische Funktionsweise offen,
die den Blick zu einem Ausléser eines technischen Verfahrens
macht, und suggeriert gleichsam die "magische" Erfahrung der
Macht des Blicks, welche eine stumme Szene in klangvolle

Action zu verwandeln vermag.

timedeco liefert also nicht nur eine asthetische Filmerfahrung
der besonderen Art, sondern auch ein asthetisches Erlebnis: die
Erfahrung der Bedingtheit der eigenen Wahrnehmung im Wech-
selverkehr mit einer technomorphen Umwelt. Besonders klug
wurde auf eine Vereindeutigung der Situation zu einem reinen
Uberwachungsszenario verzichtet. Vielmehr wird die Installati-
on als eine Metapher fiir das gegenseitig aufeinander bezogene
Verhaltnis der Kontrolle zwischen Mensch und Maschine ver-
standen. Damit bietet timedeco eine gedankliche Plattform, nach
neuen Formen beiderseitiger Verwiesenheit von Mensch und

Maschine zu suchen.

Seminar / Kurzbeschreibung

Das Projekt timedeco ist vor dem Hintergrund mehrerer Semina-
re zum Themenfeld Medienkultur entstanden (Medien und
Wahrnehmung, Medienkritik, Massenmedienkultur). Parallel zu
den Seminaren werden von mir verschiedene Medienprojekte
(Fotografie, Film, Installation) betreut, die daran arbeiten,
medientheoretische Positionen in praktischer Hinsicht zu reflek-
tieren. Projekte wie Seminare verfolgen die Ausarbeitung eines
Medienbegriffs, der zum einen einen medienanthropologischen,
zum anderen einen medientechnischen Schwerpunkt setzt. Das
heifdt, dass Medien grundsatzlich als Ermdglichungsformen
gesteigerter Erfahrung (Karl Ludwig Pfeiffer) verstanden wer-
den. Sie treten in historisch spezifischen Medienkonfigurationen
auf, d.h. in Kombinationen im Modus der Intermedialitat. Kultu-
ren verfiigen idealerweise sowohl iiber Medien der Komple-
xitatssteigerung und Kontemplation wie tiber Medien der Entla-
stung und des Spektakuldren. Ist die Rezeptionshaltung fiir
ersteres mit hermeneutischen Verfahren weitgehend zu
umreiflen, werden fiir letzteres die Erfahrungen von Prasenz

und Atmosphére als Ansatzpunkte verfolgt.
Forschungsbereich

Im Feld der Medien spielen Medientechniken eine herausgeho-
bene Rolle. Im Themenfeld der Medienkultur werden sie vor-
zugsweise als Apparaturen der Illusionserzeugung und Werk-
zeuge der Sichtbarmachung bislang unsichtbarer oder sichtba-
rer, aber unbemerkter Perspektiven und Ausschnitte der Welt
diskutiert. Medientechniken sind gleichsam Anordnungen der
Vermittlung, die das zu Vermittelnde unter Bedingungen stellen,
die sie selbst schaffen und sind. In beiden Féllen erweisen sich
Medien als ein dazwischenliegendes, in denen sich das mensch-
liche Wahrnehmungsvermdgen und die kulturellen Wahrneh-
mungsverhaltnisse organisieren.

Vor diesem Hintergrund muss das Projekt timedeco als ein avan-
cierter Versuch verstanden werden, medientheoretische Uber-

legungen mit praktischen Rezeptionserfahrungen zu verbinden.
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Aushildungsstatte

deutschland

FH Aachen

FH Aachen

FH Augsburg

FH Augsburg

FH Augsburg

FH Augsburg

FH Augsburg

FH Augsburg / Heriot-Watt Uni-

versity Edinburgh, Grofibritanien

FH fiir Technik und Wirtschaft

Berlin

Humboldt Universitat zu Berlin

Universitat der Kiinste Berlin

Universitat der Kiinste Berlin

Universitat der Kiinste Berlin

Universitat der Kiinste Berlin

Universitat der Kiinste Berlin /
NSCAD-Halifax, Kanada

Universitat der Kiinste Berlin

FH Bielefeld

FH Braunschweig / Wolfenbiittel

BetreuerInnen

Prof. Dr. Doris Samm

Prof. Dr. Doris Samm

Prof. Jens Miiller

Prof. KP Ludwig John

Jiirgen Hefele

Stephan Marshall

Prof. Dr. Wolfgang Kowar-
schick

Dr. Greg Michaelson

Prof. Thomas Born

Prof. Dr. Natascha Ada-

mowsky

Prof. Maria Vedder

Prof. Maria Vedder

Prof. Joachim Sauter

Prof. Joachim Sauter

Prof. Clark David

Prof. Henning Wagenbreth

und Wulf Beck

Prof. Torsten Stapelkamp

Klaus Boomgaarden

Titel

Der Helium-Neon-Laser

Pulselektroniklabor

Projekt Bermuda

Geschichten-geschichtet

nuker42

Image Film Production

Yuvia

Visualisation of Sound

Multipolis

timedeco

Berlin Zwei-0

WebEgo

SIMTHING

CUTIE-V

magazine DIALOGUE

how-to-bow.com

spielzimmer

Mobile Future - CYC Laserpen
2DC

KiinsterInnen/ AutorInnen

Patrik Perteck

Tim Witte

Holger Gobber, Philipp Berger u.a.

Nicolas Romanacci

Brigitte Binder, Evelyn Weiden-
beck, Nikola Schlichtherle u.a.

Timo Bose

Vivien Dollinger, Markus Junginger

Elisabeth Weber

Nina Mielisch

Frank Schone, Elke Dietz u.a.

Eliane Schott

Kolja B. Kunt

Dennis Paul

Jakob Lehr, Julia Guther

Mélisandre Schofield, Stephan
Schulz

Nora Krug

Marc Seebode, Sven Nieder u.a.

Nick Damme
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Ausbildungsstatte

FH Braunschweig / Wolfenbiittel

Hochschule fiir Bildende Kiinste
Braunschweig

Hochschule fiir Bildende Kiinste
Braunschweig

Hochschule fiir Kiinste Bremen

Hochschule fiir Kiinste Bremen

Universitat Bremen

Universitdt Bremen

FH Dortmund

FH Dortmund

FH Dortmund

FH Diisseldorf

FH Diisseldorf

FH Diisseldorf

FH Diisseldorf

Universitdt Essen

Hochschule fiir Bildende Kiinste
Stadelschule, Frankfurt

FH Giefen-Friedberg

Universitat Heidelberg

Technische Universitat Ilmenau

Universitat Kaiserslautern

BetreuerInnen

Klaus Boomgaarden

Prof. Uli Plank

Prof. Uli Plank

Prof. Peter Rea

Nuri Oviic

Prof. Dr. Wilhelm Bruns

Prof. Dr. Wilhelm Bruns

Prof. Dr. Heiner Wilharm

Prof. Dr. Heiner Wilharm

Prof. J6rg Winde

Dr. Christof Breidenich

Prof. Dr. Giinther Witte

Prof. Uwe Loesch

Prof. Dr. Stefan Asmus

Prof. Claudius Lazzeroni

Prof. Thomas Bayrle

Prof. Rainer Bernd Voges

Prof. Lothar Ledderose

Prof. Dr. Karlheinz Branden-

burg

Prof. Dr. Bernd Streich

Titel

Incubus

plattlfieber

Nicht die Beine von Dolores

profile intermedia 5 website

Webseiten der Hochschule Bre-

merhaven

Flirtbank

aegina

unknown guests

19,90 agenturfassung

being human

Ein multipler Gestalter

PAN VIEW, DAS KINO

Nach wie vor.

Diplomport

Gedanken

00/07/58/24

Interaktiver Raumplan

Schatze fiir Konig Zhao Mo

Interaktives Virtuelles Studio

Interaktionsfeld - 6ffentlicher

Raum

KiinsterInnen/ AutorInnen

Jens Porth, Michael Grund, u.a.

Falko Oldenburg

Christiane Kohrs, Kerstin Baren-

brock

Florian Brandt, Florian Piltz, u.a.

Nuri Oviic, Hoa Trinh, Janine Kube

Simone Alder, Florian Riechers u.a.

Florian Piltz, Florian Brandt u.a.

Joachim Tillessen

Christian Coers

Hendrik Mallmann

Georg Beckmann

Christian Backes, Cem Arslan u.a.

Niels Schrader

Stefan Dinter, Katharina Pook u.a.

Matthias Meyer

Gal Dani

Frank Jéker, Sascha Gritz u.a.

Matthias Arnold

Matthias Schickentanz

Mirjam Struppek
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Aushildungsstatte

Hochschule fiir Gestaltung, Karls-

ruhe

Hochschule fiir Gestaltung, Karls-

ruhe

Hochschule fiir Gestaltung, Karls-

ruhe

Hochschule fiir Gestaltung, Karls-

ruhe

Hochschule fiir Gestaltung, Karls-

ruhe

Kunsthochschule Kassel

Muthesius-Hochschule Kiel

Muthesius-Hochschule Kiel

Muthesius-Hochschule Kiel

Koln International School of

Design

Koln International School of

Design

Kunsthochschule fiir Medien Koln

Kunsthochschule fiir Medien K6ln

Kunsthochschule fiir Medien Koln

Kunsthochschule fiir Medien Koln

Kunsthochschule fiir Medien K6ln

FH Konstanz

FH Konstanz

Universitat Konstanz

BetreuerInnen

Adam Seide

Prof. Michael Saup

Prof. Michael Saup

Prof. Michael Saup

Prof. Michael Saup

Dr. Ursula Panhans-Biihler

Prof. Tom Duscher

Prof. Tom Duscher

Prof. Tom Duscher

Prof. Phillip Heidkamp

Prof. Dr. Heiner Jacob

Prof. Andreas Henrich

Prof. Valie Export

Prof. Valie Export

David Larcher

Prof. Heide Hagebdlling

Prof. Constantin Boytscheff

Prof. Constantin Boytscheff

Prof. Dr. Felix Thiirlemann

Titel

|vers|fabrik

immersive fields

ohne titel

shunga-shutou

zentralin 03

theory xchange

SOMA

Design Process Virtual/Real

Signtist

Silbenkling

neuland

Type and Image

Loser Raum

Motel

Private Multi-verse Perception

Zeitobjekte

POLYVISION

polymorphis

Scuola di Sant Orsola

KiinsterInnen/ AutorInnen

Philipp Hofman , Nils Menrad u.a.

Andreas Siefert

Frank Eickhoff

Kazumi Wada

Holger Forterer, Annabel Lange

u.a.

Allan Dorr

Vicky Caroline Arndt

Klaus Birk, Anja Peter

Karin Kreuder, Antonia Kiihn u.a.

Axel Steinkuhle

Ingo Feisthamel

Bjérn Karnebogen

Anja Kempe

Olaf Val

Jaanis Garancs

Vera Doerk

Markus E. Fiirderer

Bjorn Lutze

Matthias Andrzejewski
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Ausbildungsstatte

Hochschule fiir Grafik und Buch-

kunst Leipzig

Hochschule fiir Grafik und Buch-
kunst Leipzig

Hochschule fiir Grafik und Buch-
kunst Leipzig

Universitat Liibeck

Filmakademie Baden-Wiirttem-
berg, Ludwigsburg

FH Mainz

FH Mainz

FH Mannheim

FH Mannheim

FH Mannheim

Akademie der Bildenden Kiinste,

Miinchen

FH Miinster

FH Miinster

FH Miinster

Hochschule Niederrhein

Hochschule fiir Gestaltung Offen-
bach am Main

FH Osnabriick

Universitdt Osnabriick

Hochschule fiir Gestaltung Pforz-

heim

BetreuerInnen

Joachim Blank

Prof. Alba D'Urbano

Prof. Christin Lahr

Dr. Thomas Winkler

Prof. Matthias Karch

Prof. Tjark Ihmels

Prof. Tjark Thmels

Prof. Kai Beiderwellen

Prof. Kai Beiderwellen

Prof. Kai Beiderwellen

Prof. Albert Hien

Prof. Andrea Rauschenbusch

Prof. Norbert Nowotsch

Prof. Norbert Nowotsch

Prof. Silvia Beck

Prof. Heiner Blum

Prof. Dr. Karsten Morisse

Prof. Rainer Hagl

Prof. Philip Pocock

Titel

Gamblers

machines will eat itself

frame resistance

Liibeck in a Box

InformationsGewalt

Nivel

LIQUID

Zum goldenen Apfel

nomad: Messevirtualitat

typomatic.org

HIRUDO SALTANS

in.flows - Innere FlieRform

Die Bibliothek von Babel

Grenzen: Digital und Analog

liebe puppa

Alibi*

Medienlabor der Fachhochschule

Osnabriick

CREATURA

MOMAK-Museum of Modern Art
Kabul

KiinsterInnen/ AutorInnen

André Greif, Matthias Hennig

Franz Alken

Jorg Schiitze, Andreas Link u.a.

Stefanie Moll

Tino Schwanemann

Manuel Dahm, Vincent Rebers

Sven Bauer

Christian Keck, Christoph Noe

Michaela Sprengling

Alexander Tibus

Ruth Deissinger

Jutta S6hner

Andreas Wolter

Sabina Dominik

Malte Jehmlich, Nelly Heyduck u.a.

Jan-Kristof Imberi

Uli Baier, Ingo Braun u.a.

Stefanie Loh

Oliver Kauselmann
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Aushildungsstatte

Hochschule fiir Gestaltung Pforz-

heim

FH Potsdam

FH Potsdam

FH Potsdam

FH Potsdam

FH Potsdam

FH Potsdam

Hochschule fiir Film und Fernse-
hen Konrad Wolf, Potsdam-
Babelsberg

Hochschule der Bildenden Kiinste

Saar

Hochschule der Bildenden Kiinste

Saar

Hochschule der Bildenden Kiinste

Saar

Hochschule der Bildenden Kiinste

Saar

Hochschule fiir Gestaltung Schwa-
bisch Gmiind

Hochschule fiir Gestaltung Schwa-
bisch Gmiind

Hochschule fiir Gestaltung Schwa-
bisch Gmiind

FH Schwabisch Hall, Hochschule

fiir Gestaltung

BetreuerInnen

Prof. Markus Weisbeck

Prof. Klaus Dufke

Prof. Klaus Dufke

Prof. Klaus Dufke

Prof. Klaus Dufke

Alexander Kirchhof

Markus Ramershoven

Prof. Winfried Gerling

Prof. Ulrike Rosenbach

Prof. Ulrike Rosenbach

Prof. Ulrike Rosenbach

Prof. Ulrike Rosenbach

Prof. Frank Zebner

Prof. Frank Zebner

Prof. Frank Zebner

Prof. Dr. Martin Koeppl

Titel

echo; database for designculture

Zur Sonne empor

Interfilm Trailer 2002

DVD: HOOLIGANS FOR LIFE

MERZ/03

kyokubi.com: foothag masters

extended"

Sophie Taeuber-Arp 1889-1943

Meine Eltern

Ich bin der Traumer

MY MIND CONCERT

face to face

Time to..?

narben der gesellschaft

ESTW-Interface

mobile.map

MAQUINA POETICA

KiinsterInnen/ AutorInnen

Boris Dworschak, Heiko Hoos

Markus Nachtrab

Christian Mahler, Sebastian Pur-
fiirst

Christoph Hanold
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Jirgen Graf

Stephan Karsch



liste aller zugelassenen projekte

Ausbildungsstatte

FH Schwabisch Hall, Hochschule

fiir Gestaltung

FH Stuttgart, Hochschule der
Medien

Merz Akademie Stuttgart

Merz Akademie Stuttgart

Merz Akademie Stuttgart

Staatliche Akademie der Bilden-

den Kiinste Stuttgart

Universitat Stuttgart

Universitat Tiibingen

Bauhaus Universtitdt Weimar

Bauhaus Universtitat Weimar

Bauhaus Universtitat Weimar

Bauhaus Universtitdt Weimar

Bauhaus Universtitdt Weimar

Bauhaus Universtitat Weimar
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FH Hagenberg, Osterreich
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Insgesamt wurden zum Wettbewerb >digital sparks 03< 132 Projekte eingereicht.
Von diesen erhielten 46 die Note »sehr gut«, womit sie als nominiertes Projektin die

Endrunde und das vorliegende Booklet kamen.
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FH Dortmund,
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FH Stuttgart Hochschule der
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Muthesius-Hochschule Kiel,
Kommunikationsdesign

FH Schwabisch Gmiind,
Information/Medien

FH Miinster,

Design

FH Potsdam,
Kommunikationsdesign
Ravensbourne College,
Interactive Digital Media
FH Mainz,

Design

FH Schwabisch Hall,
Mediengestaltung

FH Schwabisch Hall,
Hochschule fiir Gestaltung

Universitat Potsdam, HFF Pots-

dam-Babelsberg, FH Potsdam

FH fiir Technik und Wirtschaft,

Berlin Gestaltung

FH Diisseldorf,

Design

FH Schwabisch Gmiind,
Information/Medien
Koln International School
of Design, Design

HBK Braunschweig,
Design

FH Mainz,
Mediendesign

FH Mannheim
Architektur u. Gestaltung
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Prof. Henning Wagen-

breth und Wulf Beck

Prof. Valie Export

Prof. Alba d'Urbano

Prof. Dr. Heiner Wilharm

Prof. J6rg Winde

Prof. Dr. Huberta

Kritzenberger

Prof. Tom Duscher

Prof. Frank Zebner

Prof. Norbert Nowotsch

Prof. Klaus Dufke

Prof. Karel Dudesek

Prof. Tjark Ihmels

Prof. Dr. Martin Koeppl

Prof. Dr. Martin Koeppl

Prof. Winfried Gerling

Prof. Thomas Born
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Prof. Uli Plank

Prof. Tjark Ihmels

Prof. Kai Beiderwellen
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Bjorn Lutze

Vicky Caroline Arndt
Marc Seebode

Sven Nieder, u.a.
Michael Zoellner
Kristian Costa-Zahn
Alexander Tibus
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Christoph Noe
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Beat Muttenzer, u.a.
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Christine Funk
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Fachbereich Gestaltung
Muthesius-Hochschule Kiel,
Kommunikationsdesign

FH Bielefeld,

Fachbereich Gestaltung

FH Wiirzburg,

Fachbereich Gestaltung
Merz Akademie, Stuttgart,
Kommunikationsdesign

FH Mannheim,

Fachbereich Gestaltung
Merz-Akademie, Stuttgart,
Kommunikationsdesign
Kunsthochschule fiir Medien,
Koln, Mediengestaltung

FH Mannheim,

Fachbereich Gestaltung

FH Potsdam,

Fachbereich Design

FH Basel FHBB,
HyperWerk

Bauhaus-Universitdt Weimar,
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HBK Saar, Freie Kunst /
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