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Einleitenad

Fragestellung

In meiner Bachelorarbeit «metoso» wollte ich anhand
einer dreiteiligen Reihe von interaktiven audiovisuellen
Medieninstallationen und Performances Fragestellun-
gen in Bezug auf Technologie, Asthetik und Intermediali-
tat bearbeiten. Intermedialitat bedeutet die gleichzeitige
Verwendung verschiedener Medien. Als Instrumente der
Interaktionen dienen Bewegungen im Raum, Gestik und
Mimik, um in die angewandten audiovisuellen Medien
einzugreifen.

Ich untersuchte die Nutzungsmdglichkeiten interakti-
ver Medientechnologien in kinstlerischen und kommu-
nikativen Projekten, sowie die eigenen wirtschaftlichen
Anwendungsgebiete nach dem Studium. Mit den ver-
schiedenen intermedialen Installationen und Performan-
ceswollte ich Erfahrungen und Kenntnisse sammeln, um
als Autor und Dienstleister tatig sein zu kénnen. Es war
mir deshalb ein Anliegen, in sich abgeschlossene, funk-
tionierende Installationen und keine Mock-ups zu erar-
beiten.

In den drei Installationen lag der Fokus sowohl auf der
Gesamtinszenierung als auch auf der &sthetischen Wir-
kung von Bild und Ton. Es ging mir in erster Linie darum,
beim Betrachter durch Klanglandschaften und abstra-
hierte Bildmedien eine Stimmung zu erzeugen. Die
Vermittlung eines konkreten Inhalts war nicht meine
Absicht. Bei den realisierten Installationen verwendete
ich vorwiegend keine gesprochene Sprache, kunstge-
schichtliche Bildsymbolik und Kodifizierungen der bil-
denden Kunst bis vor der Abstraktion im 20. Jahrhundert.

Der Reiz tUber das Gehor wirkt unmittelbar und erzeugt
sofortige Aufmerksamkeit. Bei meinen Arbeiten kom-
men die visuellen Reize hinzu, und die Akteurin, wel-
che mit der Installation interagiert. Meine kinstlerische
Absicht besteht darin, ein immersives Moment zu erzeu-
gen, das sich zwischen vorgegebenen Abldufen der Pro-
grammierung und unvorhersehbaren Effekten durch das
Verhalten der Akteurin bewegt.
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Zum Namen

«metoso» ist ein Kunstwort. Sein Klang vermittelt fur
mich die subjektive Stimmung fir Interaktion und Bewe-
gung im Raum. Urspringlich entstand «metoso» durch
Herleitung aus verschiedenen Wortern, «measure to
sound». Der Klang von «metoso» ist mir allerdings wich-
tiger und somit soll dessen Ursprung nicht mehr sicht-
bar sein. Das «metoso»-Logo entwarf Florian Giraudel.

Ausgangssituation

Als Eidg. Diplomierter Elektromechaniker konnte ich
mir eine langjahrige Berufserfahrung in der Umwelt-
messtechnik erarbeiten. Seit 21 Jahren bin ich neben-
beruflich als Sounddesigner und Produzent elektroni-
scher Musik tatig. Schon lange schlummerte in mir der
Wunsch, mich mit interaktiven, audiovisuellen Raumin-
stallationen zu beschaftigen, im Speziellen mit der Pro-
grammierung von Echtzeitsystemen wie z.B. Max/MSP/
Jitter und mit der Entwicklung von elektronischer Hard-
ware im Bereich Physical Computing.

Als Generalist fasziniert mich die Entwicklung und Pro-
jektleitung. All diese Bereiche konnte ich im Bachelor-
studium angehen und verbinden. Im Abschnitt Reflexion/
Referenzliste eigener Projekte sind alle Projekte wah-
rend des Studiums aufgefihrt.

///// I

/
s
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Kontextualisiereung

Wahrend meinen Recherchen habe ich mich mit folgen-
den interaktiven Installationen und Performances im
Bereich Neue Medien beschaftigt, welche Manipulation
von Bild und/oder Ton durch Bewegung im Raum in Echt-
zeit verwendeten oder spezielle Interfacetechnologien
verwendeten.

Die mechatronische Installation im BMW-Museum Min-
chenvon Art & Com aus dem Jahr 2008 verfiigt Uber 714
Metallkugeln, welche an dinnen Seilen aufgehadngt sind
und Uber Elektromotoren wie von Geisterhand Formatio-
nen und Strukturen im realen Raum bilden. [1]

Im Museum der Kulturen Basel war 2012 der Kinst-
ler Justin Fiske mit «Schwebend - von der Leichtigkeit
des Steins» ausgestellt. Ahnlich wie im BMW-Museum,
jedoch mit filigraner Handarbeit, bewegen sich Steine
manuell betatigt Uber Umlenkungen ubersetzt in ver-
schiedenen Formationen auf und ab. Es werden ethnolo-
gische Themen und kinstlerische Aussagen zueinander
in Beziehung gesetzt. [2]

Bild 2: BMW Museum, Miinchen 2008. Art & Com Installation mit 714
an Seilen aufgehangten und beweglichen Metallkugeln

metoso - Bild und Klang durch Bewegung im Raum | Seite 6

Der Kanadische Medienkinstler David Rokeby entwi-
ckelte bereits 1982-84 «Reflexions». [3]

Ich entdeckte den noch etwas friheren Pionier Erkki
Kureniemi aus Finnland mit «DIMI-0» (Digital Music
Instrument optical input), 1971. Ein sogenanntes Video
Organ. Rokebys sowie Kureniemis Installationen bein-
halteten Kamerasysteme und Computersysteme, welche
Klang und Bild durch Bewegung im Raum mittels einer
Tanzerin generierten und manipulierten. [4]

Die wohl bekanntere Laser Harp, welche Jean-Michel
Jarre bei seinen Konzerten einsetzt, soll 1980 von Ber-
nard Szajner gebaut worden sein. [5] Durchbricht man
den Laserstrahl, erklingt ein Ton.

Bild 3: «Reflexions» von David Rokeby 1982-84. «Caro Coltman inter-
acting with Reflexions at ArtCulture Resource Center (1983)»

Bild 4: «DIMI-0» von Erikki Kureniemi, 1971

[1]  Art & Com. [online], URL: http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/kinetic-sculpture/ (3. 8. 2012)

[2] Fiske Justin. [onlinel, URL: http://www.mkb.ch/de/1-1-programm/events/2012/Justin-Fiske.html (6. 8. 2012)

[3] Rokeby David. [online], URL: http://www.davidrokeby.com/reflex.html (6. 8. 2012)

[4]  Kureniemi Erkki. [online], URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Erkki_Kurenniemi (3. 8. 2012)

[5] Laserharfe. [online], URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Laserharfe (4. 8. 2012)

[6] Vogel Peter. [online], URL: http://www.petervogel-objekte.de/PerfTanz.html (4. 8. 2012)

[7] Video Mapping: Passgenaue Projektion nur auf die Flache eines Objekts. Video Tracking: Erfassung und Verfolgung einer Per-

son oder eines bewegten Objekts

[8] Chunky Move. [online], URL: http://www.chunkymove.com.au/Our-Works/Performance-History.aspx (7. 8. 2012)
[9] Klaus Obermaier. [online], URL: http://www.exile.at/ko/ (6. 8. 2012)



Der Deutsche Objektkiinstler Peter Vogel erschuf 1979
eine Tanzperformance mit seinen interaktiven elektro-
nischen Objekten, welche mit Sensorik ausgestattet
waren und je nach Position der Tanzerin oder Rezipien-
ten, Klange von sich gaben. [6]

Einige Musikinstrumente beziehungsweise Synthesizer
von Roland sind seit 1998 mit dem sogenannten D-Beam
Controller ausgestattet, einem Infrarotdistanzmesser,
mit dessen Parameter man die Synthesizerklange modu-
lieren kann.

Die Australische Tanzgruppe Chunky Move von dem
Intendant Gideon Obarzanek verwendete in der Tanz-
performance «Glow» 2006 und in «Mortal Engine» 2008
Video Mapping und Tracking [7] beziehungsweise Video-
projektionen auf und um die Korper der Tanzerlnnen.
Frieder Weiss war der findige Programmierer von «Mor-
tal Engine», welche 2009 mit dem Prix Ars Electronica
ausgezeichnet wurde. [8]

Ahnliche und andere intermediale Tanzperformances
kreierte Klaus Obermaier mit «D.a.v.e.» 1999, «Appari-
tion» 2004 oder «Le Sacre du Printemps» 2006. [9]
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kunstwerk-blend aus London arbeitet seit 1997 mit
medienibergreifenden Performances, wie beispiels-
weise mit der Verwendung eines Theremin in «String»
2000. [10]

Myron Krueger ist einer der Pioniere der Virtual Reality
und interaktiven Kunst. «VIDEOPLACE» ist eine der noch
analogen Arbeiten, welche 1969 entstand. [11]

Audiovisuelle Steuerung setzte Pavel Smetana mit «The
Room of Desires» 1996 um. (ZKM , Hardware Software
Artware 1997, 5.128) [12] Friher noch machte Alvin
Lucier in «Music For Solo Performer» 1965 eine Liveper-
formance mit Messung seiner Gehirnwellen. (Licht Alan
2010, S. 257) [13]

Bezlglich EyeTracking wurde ich in der Master Thesis
2011, «The EyeHarp», [14] von Zacharias Vamvakousis
findig. [15] Meine urspriingliche |dee wurde dort umge-
setzt. Mit den Augen werden Objekte auf einer grafischen
Benutzeroberflache angeschaut und so Musik generiert.
Eine ahnliche Umsetzung fand ich in dem Projekt der
University of Oregon, «EyeMusic». [16]

Bild 5: Ausschnitt aus «Glow» der Tanzgruppe Chunky Move, 2006

[10] kunstwerk-blend. [onlinel, URL: http://www.kunstwerk-blend.co.uk/string.htm (11. 8. 2012)
[11] Wilson Stephen (2001): Information Arts, Intersections of Art, Science, and Technology, London: MIT Press/Leonardo Books,
S.736. und [online], URL: http://jtnimoy.net/itp/newmediahistory/videoplace/ (6. 8. 2012)

M2

ZKM (Hrsg.) (1997): Hardware Software Artware, Ostfildern: Cantz, S.128.

[13] Licht Alan (2010]): Sound Art, Beyond Music between Categories, 10. Auflage, New York: Rizolli, S.257
[14] Vamvakousis Zacharias (2011): The EyeHarp, A Gaze-Controlled Musical Instrument, Master Thesis UPF 2011, Barcelona:
[online], URL: http://mtg.upf.edu/system/files/publications/Vamvakousis-Zacharias-Master-thesis-2011.pdf (4. 1. 2012)

(15

The EyeHarp. [online], URL: http://theeyeharp.blogspot.ch/ (2. 8. 2012)

[16] EyeMusic. [online], URL: http://www.cs.uoregon.edu/Research/cm-hci/EyeMusic/ (28. 7. 2012)



Vorgehenswelse

Experimentierphase

In der Experimentierphase war ich auf der Suche nach
weniger gebrauchlichen Interaktionsinterface-Technolo-
gien, welche ich in intermedialen Installationen einsetzen
wollte.

Es handelte sich dabei um Mimik und Gesichts-Tracking,
Elektroenzephalographie, Augen-Tracking und Video-
Mapping, auf welche ich in der Folge im Einzelnen ein-
gehen werde.

Abgesehen von dem FaceTracking-Programm habe ich
bei all meinen Installationen Max-MSP-Jitter [17] fur die
Programmierung verwendet. Dies, weil ich mich nebst
vvvv, Processing und Arduino vertiefter in Max-MSP-Jit-
ter einarbeiten wollte.

Mimik / Gesichts-Tracking

Urspriinglich wollte ich mit der Interpretation von Mimik
in Echtzeit arbeiten. Mir wurde aber durch die Recher-
che und den Test mit der Software FaceTracker von Jason
Saragih [18] bewusst, das dies nicht mit erschwingli-
cher Software zufriedenstellend umsetzbar sein wird.
Die erste Technik, die ich analysierte, war, Mimik mittels
Bildanalyse (Image Processing) zu lesen. Jedoch sind
die menschlichen Gesichter zu verschieden. Abgesehen
von Smile Detection missen die Mimiken der Rezipienten
momentan noch von der Software gelernt beziehungs-
weise kalibriert werden. Hinzu kommt, dass Brillen und
Hite sowie starke Gesichtsbehaarung zu unerwinschten
Resultaten fuhren.

Elektroenzephalographie
Die zweite Technologie, welche ich untersuchte, war die

Elektroenzephalographie (EEG). Ich verglich verschie-
dene Anbieter und liess mich von der vielversprechen-

metoso - Bild und Klang durch Bewegung im Raum | Seite 8

den Propaganda bezliglich Interpretation der Mimik des
Emotiv EPOC [19] zum Kauf verleiten. Das preiswerte
EEG-Headset funktionierte, jedoch die Software welche,
die Hirnstrome auswertet, musste auch hier auf jeden
einzelnen Probanden mihselig kalibriert beziehungs-
weise trainiert werden. Gemessen werden konnten die
Mimik der Gesichtsmuskeln, die affektiven Emotionen
sowie einigermassen die kognitiven Absichten. Beide
Technologien waren meiner Erachtens zur Messung der
Mimik fir den Einsatz mit Rezipienten zu umstandlich
und bendtigen eine fir mich zu lange Betreuung fir die
Kalibrierung.

Augen-Tracking

Einen weiterer Versuch war das Augen-Tracking, bei
dem die Blickrichtung der Augen beziehungsweise Posi-
tion der Pupille «getrackt» wird. Ich fand ein spannendes
Open Source Projekt EyeWriter. [20] Dessen erste Vari-
ante ist eine Brille, an der eine Infrarotkamera und Infra-
rot-LED montiert sind. Die zweite Variante ist eine Wei-
terentwicklung, bei der die Kamera einen Meter weit weg
ist und der Kopf extrem still auf einer Kinnstitze liegen
muss. Meine Absicht war es, eine Technologie zu finden,
welche umstandslos funktioniert. Bei beiden Varianten
jedoch muss wiederum zuerst kalibriert werden.

Video-Mapping

Fir die spater beschriebene interaktive Tanzperfor-
mance «metoso» wollte ich urspringlich passgenaues
Video-Mapping auf den Kdrper der Tanzerin projizieren.
Ich habe verschiedene Experimente mit dem Kinect-Con-
troller [21] und herkémmlichen Infrarotkameras getétigt.
Leider ist die Latenz (Zeitverzogerung] der Bildverarbei-
tung zu gross. Diese summiert sich aus der verwendeten
Kamera und Kameraschnittstelle (USB/Firewire), dem
Computer und vor allem dem Projektor. Es wéare der Tan-
zerin nur moglich gewesen, langsame Bewegungen zu
machen. Schlussendlich bin ich jedoch froh, das Video-
Mapping weggelassen zu haben. Es hatte die Perfor-
mance nur technisch und asthetisch tberladen.

[17]1 Max/MSP/Jitter ist eine graphische Entwicklungsumgebung fir Musik und Multimedia von Cycling <74 (http://cycling74.com),
die fur Echzeitprozesse ausgelegt ist. [online], URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Max/MSP (9. 8. 2012)
[18] FaceTracker. [onlinel, URL: www.jsaragih.com (2. 1. 2012) oder als Alternative des FaceOSC https://github.com/downloads/

kylemcdonald/ofxFaceTracker/FaceOSC.zip (15. 8. 2012)
[19] Emotive EPOC. [online], URL: http://www.emotiv.com
[20] EyeWriter. [online], URL: http://www.eyewriter.org/class

[21] Kinect ist ein Hardware-Infrarotkamerasystem der Videospielkonsole Xbox 360, welche seit Anfang November 2010 verkauft

wird. Kinect wurde von Microsoft zusammen mit der Firma PrimeSense entwickelt. Ich verwendete im Max/MSP/Jitter-Pro-

gramm das External Object jit.freenect.grab von Jean-Marc Pelletier, Nenad Popov and Andrew Roth. Die Distanzmessung

wird als Graustufenvideo (depht image) ausgegeben. [online], URL: http://jmpelletier.com/freenect/ (10.1.2012)



Umsetzung

Im folgenden Abschnitt beschreibe ich die Wichtigkeit der
Teamarbeit und gehe auf die drei Hauptinstallationen ein.

Teamstruktur

Fur die Realisation der drei Installationen stellte ich mir
jeweils ein passendes Team aus HyperWerkstudenten
und externen Fachkraften zusammen. Die Mitarbeiten-
den sind namentlich im Anhang unter Dank aufgefihrt.
Die interdisziplindre Zusammenarbeit war eine wich-
tige Voraussetzung beziiglich Effizienz und Wissensaus-
tausch und stellte eine grosse Herausforderung betref-
fend Organisation und Fihrung dar.

Drei Installationen
play my face

«play my face» ist eine interaktive Toninstallation mit
vier Lautsprechern und einem iMac, einem Mac mini und
einer Kamera. Die Installation wurde wahrend dem Open
House am 13. und 14. Januar 2012 im Institut HyperWerk
ausgestellt.

Die Maschine beobachtet und verfolgt «mit ihren Augen»
den Rezipienten, interpretiert dessen Mimik und wandelt
sie in Klanglandschaften um. Sobald der Rezipient den
Mund offnet, ertonen Klange. Sie werden unter ande-
rem mit der Hohe und Breite der Mundoffnung sowie der
Position und der langsamen Neigung des Kopfes modu-
liert. Die Raumwirkung der sechs verschiedenen Klang-
landschaften wird durch die quadrophonische Lautspre-
cheranordnung vertieft. Der Rezipient selbst wird so
zum beobachteten Kommunikator. Er und die Maschine
schauen einander gegenseitig in die Augen - «das Auge
als Spiegel der Seele» (Volksmund). «Wenn die Augen
das Tor zur Seele sind, dann sind die Ohren der Geheim-
gang». (Glnther Damm 1968). [22]

Bei dieser Installation wollte ich mit Kenntnisse Uber
Quadrophonie (Vierkanalstereophonie] und Uber die
Steuerung von Klangen durch Mimik erarbeiten. Das
Kreisenlassen von Klangen und die Frage, wie stark sie
in welchen Frequenzen Uberhaupt im Raum lokalisierbar
sind, war hier die Herausforderung. Das Entwickeln von
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Klanglandschaften fir interaktive Installationen gestal-
tete sich fir mich schwieriger, als ich dies von der Pro-
duktion eines Tracks [Musikstlckes) kenne. Meine Haupt-
kriterien waren, dass der Rezipient nachvollziehen kann,
wie er den Klang beeinflusst, und dass die Klange nicht
langweilen. Ungewohnt war es fir den Rezipienten, das,
sobald man einem danebenstehenden Betrachter etwas
mitteilen wollte und den Mund 6ffnete, dies gleich durch
den Sound der Installation tUbertont wurde. Die Installa-
tion stellte eine ungewohnte Verbindung von Kopf- und
Lippenbewegungen mit den Klanglandschaften her, wel-
che dadurch moduliert wurden. Ich wahlte als Gegeniber
ein im Monitor dargestelltes, absichtlich anthropomorph
stark reduziertes Gesicht, bei welchem jedoch das am
starksten vermenschlichende Element, die Augen, am
natlrlichsten aussahen. Sie verfolgten die Kopfposition
des Rezipienten und verfligten Uber Liedschlag.

Ich durfte freundlicherweise die Facelracker-Software
des Australiers Jason Saragih [23] verwenden. Durch
zahlreiche Versuche musste ich mit diesem Programm
feststellen, dass die Mimik nur unzureichend erkannt
wird. Einzig Lacheln und ein Uberraschter Gesichtsaus-
druck funktionierten, und dies nur bei frontaler Sicht in
die Kamera. Neigte man den Kopf nach hinten, fihrte
dies zu Fehlfunktionen. Somit beschrankte ich mich auf
die Parameter der Grosse der Mundoffnung und die Posi-
tion und Neigung des Kopfes.

Bild 6: play my face - interaktive Toninstallation: Webcam und iMac-
Monitor mit anthropomorphem Gegeniiber. Die Augen verfolgen die
Gesichtsposition des Rezipienten. Es erscheinen Anweisungen, was
fiir Interaktionen moglich sind.

[22] Ginther Damm (1968), [online], URL: http://www.mentel-zetel.de/Zitate/Zitate_Guenther+Damm.htm (9. 8. 2012)
[23] FaceTracker. [onlinel, URL: http://www.jsaragih.com (2. 1. 2012] oder als Alternative des FaceOSC https://github.com/down-

loads/kylemcdonald/ofxFaceTracker/FaceOSC.zip (15. 8. 2012)



Nimmersatt - das Spiel mit den Hungrigen

Bei «Nimmersatt - das Spiel mit den Hungrigen» han-
delt es sich um eine interaktive mechanische Toninstal-
lation mit 25 gebrauchten Topfen und Deckeln, 25 Ser-
vomotoren, zwei Lautsprechern, einem Mac mini, Kinect
und Arduino-Mega.

Vom 10. Januar bis 29. Februar 2012 waren in dem Schau-
fenster der Brockenbude Glubos 25 Kochtopfe zu sehen.
Die Deckel der jeweiligen Tépfe wurden durch einen Seil-
zug geodffnet oder geschlossen. Von 10 bis 16 Uhr waren
automatische Sequenzen zu sehen, die geometrische
Muster bildeten. In der interaktiven Phase von 16 bis 23
Uhr wurden die Passanten erfasst und die Deckel 6ffne-
ten oder schlossen sich - je nachdem, wo sie sich auf dem
Gehsteig befanden. Uber Lautsprecher waren Gerausche
der sich 6ffnenden und schliessenden Deckel zu horen
- ein kleines Blechorchester. Dieses klang im ersten
Moment erstaunlich natirlich. Bald jedoch kommt die
Frage der Klangquelle auf, zwischen Betrachter und den
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Topfen ist ja die Schaufensterscheibe. Der Klang wirkte
durch die Lautsprecher sehr unmittelbar. Ich hatte je 35
verschiedene Samples fiir das Offnen und Schliessen der
Topfe aufgenommen und die Besten, leicht verstimmt,
passend auf die 25 Pfannen verteilt.

Die Distanzmessung und Positionserfassung der
Passanten auf dem Gehsteig erfolgte mit der Kinect-
Kamera durch die Schaufensterscheibe hindurch. Weil
das Kinect durch starke indirekte oder direkte Sonnen-
strahlung blind wird, musste ich die Installation in eine
Phase mit automatischen Sequenzen und in eine interak-
tive Phase unterteilen. «Es funktioniert, obwohl es nicht
danach aussieht, ODER: Es scheint nicht zu funktionie-
ren obwohl es das Tut.» [Motte-Haber Helga, Klangkunst
1996, S.37). [24] In der automatischen Phase ergaben
sich einige lustige Momente. Die Passanten meinten vom
Horensagen, es sei Interaktiv und sie erkannten Muster,
welche angeblich auf sie reagierten - es scheint zu funk-
tionieren, obwohl es das nicht tut.

Bild 7: Nimmersatt: Seilzug mit offenen und geschlossenen Topfen

[24] Motte-Haber Helga / Féllmer Golo [u.a.] (1996): Klangkunst, Minchen: Prestel, 5.37
[25] Art & Com. [online], URL: http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/kinetic-sculpture/ (3. 8. 2012)
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Als Inspiration fur die Idee der Seilziige diente mir die
Installation im BMW Museum, Minchen von Art und
Com. [25] Dieser Auftrag der Brockenbude beziehungs-
weise die Installation kam bei den Kunden, Erwachse-
nen und vor allem bei Kindern sehr gut an. Nebst dem
asthetischen Erscheinungsbild mit den weissen Schni-
ren animierte die Installation den Spieltrieb und erzeugte
Aufmerksamkeit beziehungsweise war Werbung fir
die Brockenbude. Den Titel wahlte ich, weil die leeren,
auf und zu schnappenden Deckeln der Kochtopfe wie
nimmersatte hungrige Mauler wirkten, welche jedoch
immerzu leer bleiben. Uber die Installation wurde im
Zeitungsartikel der Quartierzeitschrift mozaik, 1/2012,
berichtet.

N

Bild 8: Nimmersatt: Aussenansicht auf das Schaufenster. Uber dem Bild 10: Nimmersatt: Montage. Foto von Simon Burkhalter
Fester sind Lautsprecher montiert.



metoso - die interaktive Tanzperformance

Im Rahmen der letzten Phase meiner Bachelor-Diplom-
arbeit «metoso - Bild und Klang durch Bewegung im
Raum», plante und realisierte ich ein interaktives Musik-
instrument, welches von einer Tanzerin durch Bewe-
gung im Raum bedient wird. Nach meiner Anfrage und
der Auswahl unter drei Tanzerlnnen entschied ich mich
fir die Tanzerin, Choreografin und Videokinstlerin Heidi
Kopfer. Im Spannungsfeld zwischen Klang und Bewegung
erschafft die Tanzerin in einer offentlichen Tanzperfor-
mance von 16 Minuten einen Dialog mit der Installation.
Diese wurde im Proberaum des Cirqu’enflex im Wer-
kraum Warteck pp in Basel am 29. Juli 2012 vor ca. 40
Gasten uraufgefiihrt.

FLFREF LY R

BN e
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Die Tanzende geht mit dem Interaktionsinterface einen
Dialog ein. Es entsteht eine Mischung aus Choreographie
und Improvisation und eine gegenseitige Rickkopplung
zwischen der Tanzerin und der Installation. Die Auffih-
rung bestand aus drei Stimmungsbildern beziehungs-
weise Szenen: 1. Unsicheres Ausprobieren, dem Publi-
kum erklarend. 2. Steigerung ins Chaos mit verargertem
Kontrollverlust gegen Ende. 3. Ruhiger meditativer Teil,
am Ende mit Verschmelzung der Tanzerin im zuletzt
Ubrig gebliebenen Lichtkegel. In einer guten und spedi-
tiven Zusammenarbeit konnten wir die Choreographie in
kurzer Zeit zligig entwickeln, was zu einem grossen Teil
der langjahrigen Erfahrung der Choreographin und Tan-
zerin zu verdanken war.

Anschliessend an die Auffihrung bestand die Mdglich-
keit, selbst die Installation zu
erkunden und in einem darauf
folgenden Publikumsgesprach
zu diskutieren. Auch das Selbst-
erkunden und das Publikumsge-
sprach waren ein Erfolg. Inter-
essant war, wie die Besucher mit
viel Spass und vielseitig mit der
Installation umgingen. Trotz glei-
chem Setting entstanden ziem-
lich unterschiedlich wirkende
Klangwelten und Stimmungen.
Das Feedback des Publikums war
dusserst zufriedenstellend.

Das interaktive Musikinstrument
aus Licht ist folgendermassen
aufgebaut: Von der Decke wer-
den drei Lichtkegel projiziert. In
der Mitte steht der/die Akteu-
rin in einem blinden Fleck zwi-
schen den Lichtsaulen. Sobald in
einen Lichtkegel hineingegriffen
wird, werden Klange ausgeldst.
Diese kdnnen mit der Position
einer Hand oder eines anderen
Korperteils horizontal sowie ver-
tikal moduliert werden. Die Pro-
jektionen in den einzelnen Seg-
menten werden ebenfalls dadurch
beeinflusst. Die audiovisuellen
Medieninhalte sind abstrakt und
experimentell umgesetzt. Damit
zwischen den drei Lichtkegeln
genug Platz fur den/die Akteurln
besteht, ist fir die Montage des
Projektors eine Deckenhohe von
mindestens 5 Meter notig! Ferner
braucht es eine Nebelmaschine
oder einen Hazer (Dunstgerat) fur
die Sichtbarmachung der Licht-
kegel im Raum. Dies erzeugt eine
monumentale Asthetik im dreidi-
mensionalen Raum und verein-
facht zusatzlich die Orientierung

Bild 11: metoso: Erste Szene mit Ténzerin Heidi Kopfer. Foto von Rolf Biirgin



DIE INTERAKTIVE
TANZPERFORMANCE

FREIER EINTRITT; KOLLEKTE

gung erschaft die Tanzerin, Chorecgrafin und
Videokiinstlerin Heidi Kpfer einen Dialog mit
dieser Installation,

Bild 12: metoso: Plakatgestaltung von Florian Giraudel. Foto von
Diana Pfammatter

Bild 13: metoso: Letzte Szene. Foto von Rolf Biirgin
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der Ténzerin. Damit die Zuschauerlnnen eine vollstan-
dige Sicht auf die Projektionen am Boden haben, sollten
sie idealerweise bei der Auffihrungssituation ebener-
dig zum Bihnenboden plaziert sein. Fir die Messung
missen die Kamerabilder des Kinect mit der Projektion
kongruent sein. Dies war eine Hirde, weil das Grau-
stufenmessbildbild beziehungsweise Tiefenbild (depth
image) nur die Distanz misst und die RGB-Kamera im
Kinect wiederum nur das sichtbare Lichtspektrum der
Projektion sieht. Ich habe als erstes das RGB-Bild mit
der Projektion deckungsgleich gemacht. Danach konn-
ten mit transparenter Uberlagerung dieser zwei Videos
und mit Hilfe von hohen Gegenstanden die Videos ska-
liert werden, bis sie deckungsgleich wurden. Die Optik
des Kinect und des Projektors missen zudem paral-
lel nebeneinander ausgerichtet sein. Deshalb musste
ein Flightcase gebaut werden, in dem beide fest mon-
tiert sind.

Den Prozess und die Organisation der Auffiihrung,
genauer die Raumsuche wahrend der Sommerpause,
das Plakat und die Werbung, die Blihneninszenierung
sowie den Aufbau empfand ich als ziemlich aufwendig.
Die verwendete Programmierung in der Tanzperfor-
mance vereint sich aus dem Videoprozessing der ver-
gangenen Installation «Nimmersatt», sowie den Klang-
prozessen, welche in der Installation «play my face»
verwendet worden waren. Hinzu kam die Herausfor-
derung, mein entwickeltes Musikinstrument mit einer
zusdatzlichen Disziplin, dem Tanz, zu verbinden und
einen Dialog damit zu erschaffen. Als Musiker kon-
zentriert man sich bei den Bewegungen im Lichtkegel
zum grossten Teil nur auf die Steuerung der Klange. Die
Tanzerin muss sich zusatzlich zu dem Auslésen und
Steuern der Musik auch noch tanzerisch ausdrucks-
voll bewegen oder mit den erzeugten Kléangen inter-
agieren. Dieser Dialog war das Spannungsfeld dieser
Koproduktion. Fir mich personlich wurden die musi-
kalischen Maglichkeiten und Tiefen zu wenig ausge-
schopft. Ich versuchte, auf das Bewegungsrepertoire
der Tanzerin einzugehen. Dies war jedoch aus pro-
grammiertechnischen Grinden nur bedingt maglich.
Eine Verbesserung hatte einen kompletten Umbau zur
Voraussetzung gehabt. Die Installation ist multifunktio-
nell und kann auf verschiedene Arten ausgebaut wer-
den. Eine Erweiterung ware die Messung der Menge
oder Starke an Bewegungen der Tanzerin, so, wie ich
dies in der Installation «Platz fir Neues» anwendete.
Somit konnten lange ausklingende Klange noch mit
freien Bewegungen moduliert werden, ohne dass in die
Lichtkegel gegriffen werden misste. Oder es konnten
noch mehr Interaktionsfelder hinzukommen. Die Fel-
der kénnten auch die Positionen wechseln.

«metoso» ist vielseitig einsetzbar und in Zukunft wei-
ter entwicklungsfahig. Nebst Tanzperformance oder
einer eigenstandigen Kunstinstallation oder Musikper-
formance sehe ich ein Vermarktungspotential als Kin-
derspielplatz, beispielsweise in einem Flughafen oder
als Medium zur padagogischen Erwachsenenweiterbil-
dung.



metoso - Bild und Klang durch Bewegung im Raum | Seite 14

Bild 15: metoso: Ende der Tanzauffiihrung. Foto von Rolf Biirgin

Bild 16: metoso: Das Flussdiagramm beschreibt die Kalibrierung bzw. den Prozess, wie die Projektion und das
Depth-Video des Kinect im Programm Max/MSP/Jitter dekungsgleich gemacht werden.
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Maske

1. Skalieren
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RGB-Video
und
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sind
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und
Depth-Video
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kongruent
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2. Skalieren
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3. Alle drei
Messflachen einzeln
fein justieren
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Diplomausstellung/Exponat

Das Exponat an der Diplomausstellung ist eine formal
reduzierte Adaption der Medieninstallation «metoso».
Wegen der sehr hellen Ausstellungssituation ist die
Installation in einer Art Blackbox beziehungsweise einem
Schaukasten untergebracht.

Bezug zum Jahres-
thema Upstream

Meine intermedialen Installationen verbindet die Ausein-
andersetzung mit einer global verstandlichen, nonverba-
len Sprache. Es stellen sich die Fragen nach kulturellen
Codierungen in der Korpersprache, in der Spielanord-
nung oder Grundnarration der Installation und in den
kulturell unterschiedlichen Verhaltensnormen im 6ffent-
lichen Raum.
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Reflexion

Ich schaue auf ein sehr ereignisreiches und intensives
Jahr zurick. Ich konnte mein Ziel erreichen, Erfahrun-
gen als Autor sowie als Dienstleister durch verschiedene
Experimente und konkrete Umsetzungen mit interakti-
ven audiovisuellen Installationen zu gewinnen und eigene
Werke als Referenzen zu sammeln. Ich vermag nun den
Planungs- und Realisierungsaufwand einzuschatzen.
Durch meine Recherchen konnte ich mir auch einen bes-
seren Uberblick lber vorhandene Medieninstallationen
verschaffen. Das Publikum und die Rezipienten konnte
ich auf einer emotionalen Ebene erreichen, was positiven
Anklang gefunden hat. Ich hatte mir gewlinscht, einige
der Medieninstallationen mit einem interessierten Part-
ner gemeinsam von Grund auf zu entwickeln. Da ich zur
Zeit am HyperWerk der Einzige war, welcher interaktive
Medieninstallationen realisierte, war dies jedoch nur bei
der interaktiven Videoinstallation «Platz fir Neues» mit
Georg Egli der Fall (Siehe Anhang: Referenzliste Pro-
jekte/Werke). Bei «metoso» war dies mit Heidi Képfer
erst bei der gemeinsamen Entwicklung der Inszenierung
maoglich. Dennoch war das Engagement der unzahligen
beteiligten Helfer, unter anderem fiir Aufbau und Doku-
mentation, Uberwaltigend.

Weitere Arbeiten wahrend des Studienganges sind in
der Referenzliste Projekte/Werke im Anhang aufgelistet.
«metoso» mochte ich als Tanzperformance und eigen-
standige Installation weiterentwickeln und an Ausschrei-
bungen einreichen.

Ich bin gespannt, wie sich die Human-Computer-Inter-
action im Bereiche der berihrungslosen Interaktion, wie
Mimik, Gestik oder Spracherkennung, zukinftig weiter-
entwickeln wird.
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Anhang

Referenzliste Projekte/Werke

Wahrend dem Diplomjahr:
Die in der Diplomdokumentation bereits ausfihrlich vorgestellten drei Projekte: «play my face», «Nimmersatt» und
«metoso»

«Platz fir Neues», interaktive Videoinstallation in der
Carambolage Bar. Gemeinsames Projekt mit Georg Egli
(Dodici)

Interaktive Videoinstallation «Wartezeiten in Organisa-
tionen und kinstlerische Intervention». Ein Forschungs-
projekt der Hochschule der Kiinste Bern und des Schwei-
zerischen Nationalfonds.

Bild 17: Interaktive Videoinstallation «Warteschatten» in den Ein-

wohnerdiensten Bern. Foto von Simon Stahli
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In den zwei HyperWerk-Studienjahren vor dem Diplomjahr:

Die interaktive audiovisuelle Videoinstallation «Kaorper-
felder» wurde wahrend dem Wildwuchs-Festival 2011
ausgestellt.

Das Video «Surroundings» wurde an der MIC Exhibition
2011, Auckland, Neuseeland ausgestellt. Die Fassaden-
projektion entstand wéahrend dem Workshop «Lumen-
tektur - Videomapping in the Public Sphere» von
URBANSCREEN. Das Resultat wurde an der Fassade der
Kaserne Basel wahrend dem «EXHIBIT! - SCENOGRA-
PHY IN EXHIBITION DESIGN, 3rd International Sceno-
graphers Festival IN3 Basel FHNW» 2010 gezeigt.

«Ursprung» Exhibition. Programmierung der multitouch

devices. Mitarbeit bei Diplomand Tian Xia (Dieci)

Fassadenprojektion - Open House HyperWerk 2011, Pro-
Jjektleitung und Video-Mapping

Bild 18: Foto von Gaspard Weissheimer
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«Flowmotion» Projekt, interaktive Videoinstallation. Mit-
arbeit bei Diplomand Roland Pavloski (Dieci

«Audiosensitive Visuals» fir das 20-jéhrige Jubildum der
Musikschule Wettingen

Chill am Rhy 2010 - Beleuchtungskonzept und Umset-
zung

«Polystyrol Audioforms» [Audio zu CNC-Styroporcutter)
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«Roboter Video-Arm», gemeinsames Projekt mit Fabian
Gartmann (Dieci)

«Turprojektion» zum Thema Raumveranderung, Open-
House HyperWerk 2010

Detaillierte Informationen und Bildmaterial zu den oben aufgefihrten Projekten sind auf www.michelwinterberg.ch
zu finden.
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Glossar

Arduino:

EEG:

Emotiv EPOC:
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Die Arduino-Plattform ist eine aus Soft- und Hardware bestehende Physical-Computing-Platt-
form. Beide Komponenten sind im Sinne von Open Source quelloffen. Die Hardware besteht aus
einem einfachen 1/0-Board mit einem Mikrocontroller und analogen und digitalen Ein- und Aus-
géngen. [online], URL: http://de wikipedia.org/wiki/Arduino-Plattform (12. 8. 2012)

Die Elektroenzephalographie ist eine Methode der medizinischen Diagnostik und der neurolo-
gischen Forschung zur Messung der summierten elektrischen Aktivitat des Gehirns durch Auf-
zeichnung der Spannungsschwankungen an der Kopfoberfldche. [online], URL: http://de.wikipe-
dia.org/wiki/Elektroenzephalografie (9. 8. 2012)

Emotiv EPOC ist ein wireless EEG-Headset mit Software fir die Auswertung der neurologischen
Signale, welcher als Gamecontroller fir Konsumenten und Entwickler von der Firma Emotiv ent-
wickelt wurde. [online], URL: http://www.emotiv.com/

Eye Tracking/Augen Tracking: Mit Hilfe entsprechender technischer Hilfsmittel wird die Blickrichtung beziehungs-

Face Tracking:

Kinect:

Max/MSP/Jitter:

Physical Computing:

Processing:

Quadrophonie:

Video Mapping:

Video Tracking:

VVVV:

weise die Position der Pupille erfasst und verfolgt (Tracking).

Mit Hilfe entsprechender technischer Hilfsmittel wird die Position des Gesichts erkannt und ver-
folgt (Tracking).

Kinect ist eine Hardware zur Steuerung der Videospielkonsole Xbox 360, die seit Anfang Novem-
ber 2010 verkauft wird. Kinect wurde von Microsoft zusammen mit der Firma PrimeSense ent-
wickelt. SpielerInnen konnen damit anstatt mittels herkdmmlicher Gamepads allein durch Kér-
perbewegungen die Software bedienen. [online], URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Kinect (9. 8.
2012)

Max/MSP/Jitter ist eine graphische Entwicklungsumgebung fir Musik und Multimedia von
Cycling 74 [http://cycling74.com), die fir Echzeitprozesse ausgelegt ist. [online], URL: http://
de.wikipedia.org/wiki/Max/MSP (9. 8. 2012)

Physical Computing bedeutet im weitesten Sinne, interaktive, physische Systeme durch die Ver-
wendung von Hardware und Software zu erstellen. Diese Systeme reagieren auf Ereignisse in
der realen, analogen Welt und/oder wirken auf sie ein. [...] Unter Physical Computing werden
Systeme verstanden, die sich mit der Beziehung zwischen dem Menschen und der digitalen Welt
befassen. [online], URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Physical_Computing (12. 8. 2012)

Processing ist eine auf die Einsatzbereiche Grafik, Simulation und Animation spezialisierte
objektorientierte, stark typisierte Programmiersprache mit zugehériger integrierter Entwick-
lungsumgebung. [...] Processing (http://processing.org) ermdglicht Interaktionen und visuelle
Elemente zu programmieren und richtet sich vorwiegend an Gestalter, Kiinstler und Program-
mieranfanger. [online], URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Processing (12. 8. 2012)

Quadrophonie oder Vierkanalstereophonie ist eine in den 1970er Jahren entwickelte Form der
Mehrkanalaufzeichnung und -wiedergabe, die vor allem zwischen etwa 1969 und 1980 anzutref-
fen war. Sie erreichte zwar keine grof3e Verbreitung, ist jedoch bedeutend als Vorlaufertech-
nik der heutigen Dolby-Surround-Technik und ihrer Nachfolger, wie z.B. der Raumklang mit
5.1-Kanalkonfiguration. [online], URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Quadrofonie (12. 8. 2012)

Passgenaue Video-Projektion auf die Flache eines bestimmten Objekts wie beispielsweise eines
Fassadenelements.

Erfassung und Verfolgung der Position einer Person oder eines bewegten Objekts in einem
Videobild mit Hilfe entsprechender technischer Hilfsmittel.

vvvv ist eine grafische Entwicklungsumgebung, die von der vvvv-group (Joreg, Max Wolf, Sebas-
tian Gregor, Sebastian Oschatz] entwickelt wird. vvvv (http://vvvv.org) dient der Erzeugung und
Manipulation von Video-, Grafik- und Datenstrémen in Echtzeit. [online], URL: http://de.wikipe-
dia.org/wiki/Vvvv (12. 8. 2012)
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