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Wettbewerb studentischer Medienprojekte
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Ministerial-Direktor Prof. Hans R. Friedrich
Leiter der Hochschulabteilung
Bundesministerium fiir Bildung und Forschung

Langstist der Erwerb von fachspezifischer und fachiibergreifen-
der Medienkompetenz zu einem entscheidenden Qualitéts-
merkmal fiir die Hochschulausbildung in den meisten Fach-
bereichen geworden.

Die Entwicklung und breite Durchsetzung multimediagestiitzter
Lehr- und Lernformen in méglichst vielen Fachern, wie sie die
vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung geforderte
~Zukunftsinitiative Hochschule” zum Ziel hat, ist eine Seite der
Medaille. Eine andere Seite ist die Férderung der selbstédndigen
Arbeit von Studierenden an multimedialen Projekten. Letzteres
ist Anliegen der Aktion ,digital sparks”. Sie hat sich bereits beim
Probelauf in 2001 bewahrt. Der ,digitale Funke® ist auf Studie-
rende und Hochschullehrer Gibergesprungen. 76 Projekte von
Studierenden wurden in 2002 zum zweiten Wettbewerb einge-
reicht. Ein beachtliches Teilnehmerfeld, wenn man die
anspruchsvollen Teilnahmebedingungen bedenkt. Neben dem
unabdingbaren Vertrauen in die eigenen Féhigkeiten braucht
man auch ein befiirwortendes Statement eines Hochschul-
lehrers.

Mit ,digital sparks“ wurde ein Wettbewerb zur Férderung von
Studierenden der Medienkunst, Mediengestaltung und Medie-
ninformatik begriindet, der mit der virtuellen Présentation der
eingereichten Projekte zugleich einen Einblick in Forschung
und Lehre an deutschsprachigen Hochschulen geben will.

Grufdwort

Erfreulich ist, dass der Wettbewerb fiir alle Hochschularten
offen ist und damit Hiirden zwischen Universitdten, Fachhoch-
schulen und Kunsthochschulen abbaut, die bisweilen bei ande-
ren Leistungsvergleichen noch kiinstlich aufrecht erhalten wer-
den. Der netzbasierte Einblick in das breite Leistungsspektrum
des medienkulturellen Nachwuchses fordert den Erfahrungs-
austausch, die Reflexion von Ausbildungsergebnissen und hilft

Mafstabe fiir Lehre und Forschung zu bilden.

Mdoglich wurde diese Form des Wettbewerbs und seine abseh-
bare nachhaltige Wirkung durch den Aufbau von netzspan-
nung.org, einer multifunktionalen Informations-, Kommunikati-
ons- und Produktionsplattform fiir den Bereich der Medien-
kunst. Die positive Reaktion der Studierenden und Lehrenden
zeigt, dass ein vernetzter digitaler Wissens- und Aktionsraum
praxisrelevant und notwendig ist. Die Entwicklung der Plattform
www.netzspannung.org wird seit 1999 vom Bundesministerium
fiir Bildung und Forschung geférdert und vom Fraunhofer-Insti-
tut fiir Medienkommunikation engagiert vorangebracht. Ich
danke vor allem Herrn Prof. Dr. Reiser, Frau Monika Fleischmann
und Herrn Wolfgang Strauss fiir die in den letzten Jahren
gemeinsam mit den Mitarbeitern und vielen Kooperationspart-
nern geleistete Arbeit. Ich danke den Studierenden, den Hoch-
schullehrern, Jurymitgliedern, Gutachtern und Experten, die mit
ihrer Teilnahme und der Mitgestaltung des Wettbewerbes ,digi-
tal sparks® helfen, netzspannung.org als Labor fiir Medienkunst

im Internet mit Leben zu erfiillen.

Ministerial-Direktor Prof. Hans R. Friedrich im Oktober 2002






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

Das Sammeln, Speichern, Archivieren und Kontextualisieren
von kulturhistorischen Leistungen mittels digitaler Medien ist
unter dem Stichwort Cultural Heritage zur anerkannten und
finanzierten Praxis geworden. Das aktuelle medienkulturelle
Geschehen hingegen verschwindet allzu leicht wieder aus dem
Blickfeld. Neu erworbenes Wissen geht schnell verloren und
entzieht sich der Erinnerung. Denn die digitalen Speicher-
medien entwickeln sich rasant weiter, wobei das darin gespei-
cherte Wissen nicht auf die jeweils neue Hard- und Software
libertraghar ist. Der Innovationsmotor Kultur gerat ins Stottern.

Der Nachwuchsférderwettbewerb >digital sparks< ist eines der
aktiven Module der Internet Plattform netzspannung.org,
die zum Ziel hat, die aktuelle Entwicklung digitaler Kulturen
darzustellen und einen zeitgemafien und vernetzten Informati-
onspool der Medienkunst, Wissenschaft und Technologie auf-
zubauen.

421 Forderpreise werden jahrlich fiir die Bildende Kunst verge-
ben. Davon entfallen nur 20 auf den Medienkunstbereich und
von diesen sind nur weniger als ein halbes Dutzend Nach-
wuchsforderpreise. Unser Ziel ist es deshalb, mit dem Nach-
wuchswetthewerb >digital sparks< Studierende der Medienbe-
reiche zu fordern. Mit dem >digital sparks< Konzept wird die
klassische Form des Wettbewerbs durch elektronische Kommu-
nikations- und Arbeitsformen zu einem Online-Lern- und

Wissensraum erweitert, der im Laufe der Jahre zu einem Archiv

>digital sparks< 2002 -
spriihende Funken der
Medienausbildung in
Deutschland

digitaler Kultur heranwéchst. Die >digital sparks< Produktions-
preise ermdglichen den Preistragern die Weiter- oder Neuent-
wicklung ihrer Projekte. >digital sparks< ist daher mehr als nur
ein Wettbewerb. Es ist eine mediale Strategie, um die aktuelle
junge Medienkultur nachhaltig zu unterstiitzen.

Der gesamte Prozess der Einreichung der Projekte, ihre Begut-
achtung und Archivierung wird online auf der Internetplattform
netzspannung.org durchgefiihrt. Um den Juryprozess fiir die
Studenten fruchtbar zu machen, prasentiert dieses Booklet auch
die Kommentare der Gutachter zu den Wettbewerbsbeitragen.
Voraussetzung fiir die Einreichung eines studentischen Beitrags
ist der Kommentar des betreuenden Professors sowie dessen
Erlduterungen zum Kontext der Lehre. Dadurch entsteht nicht
nur eine Sammlung besonders interessanter Projekte, sondern
auch eine Ubersicht aktueller Lehrinhalte und eine Wiirdigung
der damit verbundenen Personen.

Die kartographische Darstellung der Ergebnisse des Wett-
bewerbs zeigt als Landkarte medialer Kompetenz innovative
Lehr-, Lern- und Produktionsorte in Deutschland auf. Diese jahr-
lich wachsende Karte der medialen Bildungslandschaft gewahr-
leistet den Zugang zur Information Giber die Ausbildungspoten-
ziale und erleichtert zukiinftigen Studenten die Wahl des Studi-
enplatzes.

Die Jurymitglieder entschieden sich in diesem Jahr fiir die Ver-
gabe von vier, anstatt wie vorgesehen drei Preisen, aufgrund der
tiberzeugenden Qualitdt der eingereichten Projekte. Die Autoren
der pramierten Arbeiten des >digital sparks< Wettbewerbs
erhalten ein Produktionsstipendium in einem der international
filhrenden Media, Art & Technology Laboratorien sowie die
Méglichkeit ihre Arbeiten der Offentlichkeit vorzustellen.



Allen Gutachtern und Juroren méchten wir unseren herzlichen
Dank fiir ihre wertvolle Mitarbeit aussprechen. Namentlich
genannt seien hier Ilse Brusis, Prasidentin der Stiftung Kunst
und Kultur des Landes Nordrhein-Westfalen, Diisseldorf;
Susanne Jaschko, Kuratorin, Transmediale Festival, Berlin;
Dr. Wilhelm Krull, Generalsekretdr Volkswagen Stiftung,
Hannover; Werner Lippert, Leiter NRW-Forum Kultur und Wirt-
schaft, Diisseldorf; Tina Mendelsohn, Moderatorin, Redakteu-
rin, Kulturzeit, 3sat, Mainz sowie Dieta Sixt, Leiterin des
Goethe- Forums, Goethe-Institut Inter Nationes, Miinchen, die
gemeinsam einen Tag lang intensiv diskutiert und beraten
haben, um sich fiir die folgenden Preistrager der >digital
sparks< 2002 zu entscheiden: Martin Hesselmeier, Fachhoch-
schule Mannheim, Janoschek Michael und Riidiger Schlémer,
Fachhochschule Aachen, Andreas Siefert, Hochschule fiir
Gestaltung Karlsruhe und Florian Thalhofer, Universitdt der

Kiinste Berlin.

Danken mdochten wir auch Herrn Ministerialdirektor Prof. Hans
R. Friedrich, Leiter der Hochschulabteilung des Bundesministe-
riums fiir Bildung und Forschung sowie an Herrn Ministerialrat
Dr. Wilfried Matanovic, Bundesministerium fiir Bildung und
Forschung, dass sie diese Initiative so engagiert unterstiitzen

und fordern.

Unser besonderer Dank geht schlielich an alle Studenten und
Hochschullehrer, die sich in diesem Jahr an >digital sparks<
2002 beteiligt haben, verbunden mit der Hoffnung, dass sie
weiterhin engagiert und ideenreich die Entwicklungen
der Medienkunst, Mediengestaltung und Medieninformatik
vorantreiben!

Der nachste Wettbewerb - >digital sparks< - 2003 steht bereits

bevor.

Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss, im Oktober 2002



Wetthewerb studentischer Medienprojekte

Das MARS Media Arts & Research Studies Lab fiihrt den Wettbe-
werb >digital sparks< zum zweiten Mal durch. Auch in diesem
Jahr waren die Hochschullehrer aufgefordert, die Arbeiten ihrer
Studierenden zu kommentieren. Im Zusammenspiel studenti-
scher Medienprojekte und der Darstellung der Lehre entsteht ein
Bild, wie Professoren und ihre Studenten mediale Gestaltung,
die mediale Vermittlung von Bedeutung und spezifische Ansatze
im Umgang mit den digitalen Technologien reflektieren und
erforschen. Der Wettbewerb >digital sparks< zielt auf die Forde-
rung hervorragender studentischer Arbeiten und schafft dariiber
hinaus einen detaillierten Einblick in die Lehre an den deutsch-
sprachigen Medienhochschulen. Dies bietet den Studierenden
wertvolle Informationen, um sich ihrem Qualifikationsinteresse
entsprechende Ausbildungszusammenhdnge selbst online
suchen zu konnen. AuRerdem erhalten Bildungspolitiker und
Unternehmen Einblick in die Qualifikationen der Studierenden.

Konzept >digital sparks<

Teilnahme

Mehr als 120 Hochschulen in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz waren aufgerufen, sich zu beteiligen. Gefragt waren
herausragende Studienprojekte des letzten Jahres aus den
Bereichen Medienkunst, Mediengestaltung und Medien-
informatik; erwiinscht waren interaktive oder experimentelle
Arbeiten, die einen innovativen Umgang mit Medien-
technologien zeigen — Projekte zu &dsthetischen, konzeptuellen

oder technischen Strategien.

Preise

Vier Gewinner werden mit einem Produktionsstipendium von je
2.500 EURO honoriert und bekommen die Mdglichkeit durch Ver-
mittlung von interessanten Partnern, wie Medialabs, For-
schungs- und Kulturinstitutionen, Festivals und Medienexperten,

ihre Arbeiten weiterzuentwickeln.
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Der Wetthewerb >digital sparks< erstellt eine Kartographie stu-
dentischer Arbeiten in den Bereichen der Medienkunst, der
Mediengestaltung und der Medieninformatik und gibt damit
einen Uberblick iber Ausbildungsorte und —inhalte.

Der Begriff ‘Medienkunst’ wird hier fiir kiinstlerische Werke
gebraucht, die auf digitalen Technologien basieren. Medien-
kunst hat vielfaltigste Wirkungsfelder in Tanz, Theater, der

Musik, der Performance und in der bildenden Kunst.

Die eingereichten Arbeiten suchen die asthetische, kiinstlerische
und die gesellschaftliche Auseinandersetzung mit den Mdglich-
keiten der Neuen Medien — unter Einbeziehung digitaler Infor-
mations- und Kommunikationstechniken. Medienkiinstler sind
aufgrund des experimentellen Charakters ihrer Arbeit per se an
der Entwicklung neuer Kommunikationsformen beteiligt.

Sowohl die interaktive Karte, die online auf netzspannung.org zu
finden ist, wie der vorliegende Katalog unterscheiden die Kate-
gorien Medienkunst, Mediengestaltung und Medieninformatik.

Ebenso wie der Begriff der Medienkunst entziehen sich die
Arbeiten der Studenten jedoch héufig einer eindeutigen Zuord-
nung. Wenn z.B. die Bedingungen medialer Kommunikation
experimentell erprobt oder neue Interfaces entwickelt werden,
bewegen sich sowohl die geforderten bzw. geférderten Kompe-
tenzen sowie die entstehenden Arbeiten in Grenzbereichen zwi-

schen den einzelnen Disziplinen.

Kunst und Neue Medien
in der Hochschule

Auch integrieren einzelne Hochschulen und Fachbereiche die
zu erkennenden Grenzbereiche durchaus in die Ausbildung und
liberschreiten die obsolet gewordenen Grenzen zwischen den
Disziplinen, so dass beispielsweise im Bereich der visuellen
Kommunikation gleichermafien freie wie angewandte Arbeiten

entstehen.

>digital sparks< kann diese Grenzbereiche nur schwer abbil-
den. Dennoch ist es notwendig, die Arbeiten entsprechend
Ihrem Kontext zu bewerten: vorrangig technisch in der Medien-
informatik, auf Aspekte der Kommunikation bezogen in der
Mediengestaltung und nach dem Ineinandergreifen von Kon-
zeption und asthetischer Umsetzung in der Medienkunst.

Im Rahmen des Wetthewerbs wurde versucht, jeder einge-
reichten Arbeit gerecht zu werden, in dem sie zwei Gutachtern
mit den jeweils erforderlichen Fachkenntnissen zugewiesen
wurde. In der Publikation orientiert sich die Zuordnung an der
Hochschule, dem Fachbereich und dem betreuenden Professor,
also am Kontext, in dem die jeweilige studentische Arbeit ent-

standen ist.

Die Beschreibung der Projekte (Kurzbeschreibung, inhaltliche
und technische Beschreibung) wurde von den Online-Eingaben

der Autoren iibernommen.
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Zielgruppe

Ab Mai 2002 reichten Studierende der Medienkunst, Medien-
gestaltung und Medieninformatik ihre Arbeiten online auf der
Internetplattform netzspannung.org ein.

Auch AbsolventInnen dieser Studiengange waren zum Wetthe-
werb zugelassen, soweit ihr Abschluss nicht ldnger als ein Jahr

zuriicklag.

Einreichungen

Zur Teilnahme bendtigten die Studierenden den Kommentar des
betreuenden Hochschullehrers, der zum jeweiligen Projekt Stel-
lung nehmen und den Kontext zu Lehre und Forschung herstel-
len sollte. Der gesamte Prozess einschliefilich der anschliefen-

den Begutachtung durch Experten wurde online durchgefiihrt.

Jury

Jedes Projekt wurde von jeweils zwei Experten begutachtet.
Die mit,sehr gut’ bewerteten Projekte wurden der Jury als Nomi-

nierungen zur Auszeichnung vorgelegt.

Durchfiihrung

>digital sparks< online

Alle Einreichungen werden auf netzspannung.org prasentiert.
Eine interaktive Karte zeigt, welche Projekte 2001 und 2002 an
den verschiedenen Hochschulen entstanden sind und nominiert

bzw. ausgezeichnet wurden.

Ausblick

>digital sparks< soll auch im kommenden Jahr durchgefiihrt
werden. Perspektivisch wird eine Erweiterung des Wettbewerbs
auf europédischer Ebene angestrebt. Dafiir werden noch Partner

und Férdermittel gesucht.

Team
Konzeption und Leitung
Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss

Organisation und Durchfiihrung

Diane Miiller, Felix Schmitz-Justen

Redaktion und Mitarbeit

Gabriele Blome, Katja Heckes, Jochen Denzinger, Stefan Paal

Kontakt
digital-sparks@netzspannung.org

13
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Jury

Auf der Basis der Nominierungen der Gutachter wahlte die Jury
die drei besten Studentenarbeiten aus Medienkunst, Medienge-

staltung und Medientechnik aus.

Staatsministerin a.D. Ilse Brusis
Prasidentin der Stiftung Kunst und Kultur des Landes
Nordrhein-Westfalen, Diisseldorf

Susanne Jaschko
Kuratorin, Transmediale Festival, Berlin

Dr. Wilhelm Krull
Generalsekretar Volkswagen Stiftung, Hannover

Werner Lippert
Ausstellungsmanager/Leiter NRW-Forum Kultur und
Wirtschaft, Diisseldorf

Tina Mendelsohn
Moderatorin/Redakteurin, Kulturzeit, 3sat, Mainz

Dr. Dieta Sixt
Leiterin des Goethe-Forums, Goethe-Institut Inter Nationes,
Miinchen

Vorjury

Fiir die Beurteilung der 76 Einreichungen von >digital sparks<
2002 konnten folgende Gutachter fiir die Vorjury gewonnen

werden:

Prof. Dr. Gerhard M. Buurmann
Mediengestaltung, Interaction Design
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst, Ziirich

Hans D. Christ
Kurator, Medienkunst
hARTware, medien kunstverein, Dortmund

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

Prof. Alba D'Urbano
Medienkunst
Hochschule fiir Grafik und Buchkunst, Leipzig

Ursula Damm
Medienkunst
Kunsthochschule fiir Medien, Kéln

Prof. Arnold Dreyblatt
Medienkunst
Hochschule fiir Bildende Kiinste Saar, Saarbriicken

Prof. Dr. Michael Erlhoff
Mediengestaltung
Fachhochschule Kéln, Fachbereich Design, Kéln

15
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weitere Gutachter

Dr. Reinhold Grether
Medienwissenschaften
Universitat Giefien, Giefien

Prof. Dr. Wolfgang Heiden
Medieninformatik
Fachhochschule Bonn-Rhein-Sieg, Sankt Augustin

Benjamin Heidersberger
Netzaktivist
Ponton-Lab GmbH, Hannover

Prof. Res Ingold
Medienkunst
Akademie der bildenden Kiinste, Miinchen

Karl-Heinz Jeron

Medienkunst

Universitat der Kiinste Berlin, Institut fiir zeitbasierte Medien,
Berlin

Prof. Jorg Lensing

Mediengestaltung

Fachhochschule Design Dortmund, Akustische Kunst,
Dortmund

Susanna Lotz / Emanuele Quinz
Medienkunst
Anomos, Kiinstlergruppe, Paris

Gideon May
Medienkunst/Informatik
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst, Ziirich

Dr. Daniéle Perrier
Kunstgeschichte/Medienkunst
Kiinstlerhaus SchloR Balmoral, Bad Ems

Charlotte Pochhacker
Medienkultur

Art Image, Leiterin der Biennale fiir Medien und Architektur, Graz

Prof. Michael Rodemer
Medienkunst
University of Michigan, Ann Arbor

Prof. Giaco Schiesser
Medien- und Kulturtheorie

Hochschule fiir Gestaltung und Kunst, Ziirich

Dr. Christian Schoen

Medientheorie

Lothringer 13, Raum fiir aktuelle Kunst und Neue Medien,
Miinchen

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



Prof. Claudia Séller-Eckert

Mediengestaltung

Fachhochschule Darmstadt, Fachbereich Gestaltung und
Fachbereich Media, Darmstadt

Thorsten Stapelkamp
Mediengestaltung
Bergische Universitat-GH, Wuppertal

Prof. Dr. Georg Christoph Tholen
Medienwissenschaften
Universitat Basel, Institut fiir Medienwissenschaften, Basel

Prof. Dr. Peter Zec
Mediengestaltung
Design Zentrum NRW, Essen

Interne Gutachter

Gabriele Blome
Medienkunst
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin

Dipl.-Ing. Daniel Pfuhl
Medieninformatik
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin

Dipl.-Ing. Architekt Wolfgang Strauss
Medienkunst
Fraunhofer-Institut fiir Medienkommunikation, Sankt Augustin

17
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actionist respoke
Riidiger Schlomer, Michael Janoschek

Das graphische Soundinterface iiberzeugt durch die intuitive
Steuerbarkeit vielféaltiger und iiberraschender Soundelemente.
Der Interaktionsprozess verbindet sich mit der Eigendynamik
des Systems zu einem fesselnden und unterhaltsamen Sounder-
lebnis. Die Begrenztheit der Arbeit — es ldsst sich nur ein Musik-
stiick sampeln - ist Manko und Qualitat zugleich: Die Arbeit ist
in sich geschlossen und zeigt eine Einheit von gestalterischer
Aussage und Anwendung. actionist respoke ist als experimen-
telles Soundinterface ausbaufahig. Die Arbeitzeigt Potential fiir

weitere Anwendungen.

Korsakow Syndrom
Florian Thalhofer

Korsakow Syndrom demonstriert fiir die nonlineare Filmerzéh-
lung einen neuen Ansatz, der dem Betrachter eine enorme Viel-
falt an Kombinationsméglichkeiten der Filmsequenzen ermdg-
licht. Der vorliegende Demonstrator zeichnet sich durch eine
spannende Zusammenstellung der Interviews und einen zeit-
geméfien Umgang mit Text und Bild aus. Der Screenaufbau erin-
nert an die Bildsprache von CNN. Besonders hervorzuheben ist,
dass das zugrunde liegende Autoren-Programm von Florian
Thalhofer speziell zur Realisierung nonlinearer Filme geschrie-

ben wurde.

Die Preistrager*®

Kommentare der Jury

left 2 dimensions behind
Andreas Siefert

Die Videoinstallation setzt Raum und Bild akustisch und visuell
auf irritierende Weise gegeneinander. Sie spielt mit der Wahr-
nehmung des Betrachters, der gewohnt ist, Raum und Bild zu
einem stringenten Kontinuum zu verbinden, indem sie diese
Stringenz auf den ersten Blick verweigert. Die Farbe ist nicht
mehr Bildtrager, sondern konstituiert im Vorgang des Giefiens
unterschiedliche Raumkonfigurationen und weist einen fast
skulpturalen Charakter auf. Das FlieRen der Farbe und Gestal-
tung des Klangraums bilden ein poetisches audiovisuelles
Zusammenspiel. Das Konzept der Videoinstallation ist schliissig

und konsequent umgesetzt.

Terror by Tina
Martin Hesselmeier

Ein ,Guerilla Projekt“ mit konsequentem designerischen Under-
statement: Die Arbeit bewegt sich jenseits der ,political
correctness®, was sie spannend und interessant macht. Schon
der Titel ist programmatisch zu verstehen. Trotz einer politi-
schen und ernsthaften Aussage besitzt sie auch Humor und
macht Spaf. Das durchgangig schlichte Design der Arbeit unter-
streicht ihre inhaltliche Aussage. Als Kommunikationsstrategie
bewegt sie sich grenziiberschreitend zwischen Design und

Medienkunst.
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actionist respoke

Experimentelles Sound-Interface fiir ein Lied der Gruppe
"Mouse On Mars"

CD-ROM

Deutschland, 2001

Autoren: Riidiger Schlomer, Michael Janoschek

FH Aachen,
Fachbereich Design,
6. Semester, Aachen

Prof. Klaus Gasteier

KURZBESCHREIBUNG

Bei der interaktiven Umsetzung des Stiicks Actionist Respoke
von "Mouse On Mars" wollten wir ein Interface gestalten, das mit
derzeitigen "Instant-Fun" Anwendungen wie "Magix-Music-
Maker" bricht. Anstatt dem User das schnelle Erfolgsgefiihl zu
bereiten, Herr iiber das Interface (und iber die Musik) zu sein,
sollte dieser "iClip" nicht so leicht zu erobern und dennoch moti-
vierend und in sich verstandlich sein - mit etwas Anstrengung
und gutem Willen. Herausgekommen ist eine Mischung zwi-

schen Sequencer und "Sound-Tamagotchi”, mit einer gewissen
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Autonomie, die nicht nur fiir den User arbeitet. Die Soundgrup-
pen variieren in ihrer Steuerbarkeit: der Beat wird geloopt;
Instrumente/Vocals miissen live ausgeldst werden. Die Sound-
Fragmente (in Form eines Buchstabenschwarms) sind iiber-
haupt nicht steuerbar. Sie verhalten sich parasitar bis destruktiv
und kénnen das System sogar kippen. Die Schwierigkeit, dieses
Sound-"Biotop" in der Balance zu halten, machen den iClip so
zu einer Mischung aus Spiel und Sound-Interface.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: gut

Die Ankoppelung an ein audiovisuelles Projekt aus dem Bereich
der Popelektronik wie Mouse on Mars und dem dazugehdrigen
Video von Til Obladen scheint zunéchst etwas parasitar. Doch
wird nicht einfach nur eine dienende Software prasentiert, son-
dern vielmehr ein 'Sound-Biotop' (Kurzbeschreibung). Die Klédnge
werden autonom, kénnen gestort und derangiert werden - es ist
mehr als nur eine Remix-Software zum Lobe von Mouse on Mars.
Denn : 'Bei zu grofer Passivitét des Benutzers kann der Schwarm
die Anwendung zum Absturz bringen.' (Inhaltliche Beschreibung)

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Formensprache stammt aus dem amorph-organischen Kos-
mos von Mouse on Mars und verlasst damit naive Desktopmeta-
phern. Sie findet Bilder fiir Kldnge, Beats, Sprache, fiir Verkniip-
fungen etc., die ungewdhnlich sind und Spaf® machen, die die
Wahrnehmung von Kléngen und ihrer Kombination in einem

neuen Licht erscheinen lassen.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: gut

Das Konzept klingt zunéchst sehr gut, entbehrt aber eines kriti-
schen Ansatzes in der Steuerbarkeit der Eingriffe auf das
Soundmaterial und erweitert stattdessen die interaktive Modu-
lierbarkeit des gegebenen Songs auf eine spielerische Ebene,
wobei die Konsequenzen des eigenen Tuns nur noch bedingt
kontrolliert werden kdnnen und dem "Tamagotchi-Musikspiel"
viel iibergeben wird. Die Idee ist von der Game-Seite betrachtet
umwerfend gut, von der Seite der musikalischen Konsequenz
betrachtet eher fragwiirdig. Daher "nur" gut.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Wenn man sich auf die Idee einldsst und obige Bedenken nicht
mit beriicksichtigt, ist das Resultat sehr gut.
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Technische Realisation: sehr gut
Die Handhabung ist erstaunlich einfach, die Benutzerfiihrung
hochst intuitiv, die Kiinstler haben den suchenden Weg eines

Neu-Benutzers gut mitbedacht.

Aktualitét / Relevanz: sehr gut

Audio-visuelle Collage-Interfaces sind im Gefolge von DJ- & V]-
Culture gangige Genres der Audio-Software. Actionist Respoke
geht hier einen ungewéhnlichen und ungewdhnlich anregen-
den Weg. Es ist mehr ein Spiel als eine Anwendung, mehr
eigenstandige Lebensform als dienstbares Programm, mehr
kiinstlerische Umsetzung als gestalterische Realisation. Alles

in Allem eine beeindruckende Arbeit.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: gut

Die technische Realisation ist sehr gut. Ein Mangel ist nur die
Einschrankung auf modernste Computer mit einer Geschwin-
digkeit ab 600MHz aufwérts und den aktuellsten Betriebssyste-
men, sowie der neuesten Macromedia Version.

Daher leider nur "gut".

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Im Unterschied zu den erwdhnten Sequencerprogrammen, wie
"Magix Music Maker" erweitert das Programm die spielerische
Ebene um eine GAME Komponente. Wer diese Mdoglichkeit
unter dem Aspekt der Improvisation sieht, begreift den Fort-
schritt im Ansatz und im Vergleich zu herkdmmlichen Sequen-

cerprogrammen.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Actionist Respoke ist der Versuch, ein visuelles, interaktives
Pendant zu der Musik von "Mouse On Mars" zu finden,
sowie einen musikalisch-visuellen Handlungsrahmen zu
schaffen, in dem sich eine Eigendynamik entwickeln kann.
Gleichzeitig sollten Prinzipien wie die vollstandige Kontrol-
le iiber das Interface durch den Benutzer in Frage gestellt
werden. Muss (ein) Musik(-Interface) immer entgegenkom-
mend sein, oder darf der Rezipient mehr gefordert werden?
Darf ein Programm / eine Anwendung destabilisierende
Faktoren enthalten? Parasitdre Elemente wie der Buchsta-
benschwarm "stéren" bzw. "hacken" zwar die eigentlich sta-
bile Anwendung, formen damit aber gleichzeitig auch eine
spannende Asthetik der Stérung / des Zufalls. Je kleiner das
Aktionspotential des Benutzers, desto grofier wachst der
Buchstabenschwarm an, bis er schliellich das System kippt.
Bedienung: Grundsatzlich sind die Samples in Beat,

Instrumente/Vocals, und Sound-Fragmente aufgeteilt.

Die "Beat Engine" besteht aus einem Sequencer-Balken und
daran befestigten Lesefenstern. Um ein Fenster zu laden,
wird es iiber einen Beat-Soundkdrper gezogen, wo es fest-
schnappt. Sobald ein oder mehrere Lesefenster geladen sind,
ertdnen die enthaltenen Sounds. Die Fenster werden ent-
sprechend ihrer Reihenfolge im Sequencer-Balken abge-
spielt, leere Fenster werden libersprungen. Um einen Sample
zu loopen oder zu beschneiden, kdnnen Fenster horizontal
skaliert werden. Das Ein- und Ausschalten der Beat-Engine
erfolgt iiber die "X"-Taste. Die eingestellte Reihenfolge von
Beats wird standig geloopt. Weitere Samples (Instrumente,
Vocals) werden mit den Tasten "A,S,D,F" ausgeldst. Der Buch-
stabenschwarm ist mit Sound-Fragmenten belegt und wéchst
im Verhdltnis zur Aktivitdt des Benutzers. Als parasitdres
Element spielt er seine Samples nur in aktiven Lesefenstern
der "Beat Engine" ab. Bei zu grofier Passivitdt des Benutzers
kann der Schwarm die Anwendung zum Absturz bringen.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Macromedia-Shockwave Anwendung
Hardware / Software

min. 600mHz Prozessor, Macromedia Shockwave 8 Plug-In



HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers

Mit ihrer Arbeit haben Riidiger Schlomer und Michael Jano-
schek auf besondere Weise gezeigt, dass man mit altbekann-
ten Tools (Shockwave) und engen Vorgaben (Wettbewerb mit
der Vorgabe, Musik eines Kiinstlers interaktiv zu interpretie-
ren) das Medium immer wieder innovativ aufs Neue ausrei-
zen kann, so dass die Grenze zum interaktiven Werkzeug
flieRend geworden ist, ohne mit wesentlich komplexeren,
zweckorientierteren Online-Musiktools konkurrieren zu wol-
len (und zu miissen). Ich habe in diesem Genre lange keine
(Shockwave-basierte) Arbeit mehr gesehen, die so viele Frei-
heitsgrade zuldsst und dabei doch ein homogenes, audiovi-
suell interaktives Werk mit eigener kiinstlerischer Identitdt

geblieben ist.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit "Actionist Respoke" entstand im Rahmen eines
facheriibergreifenden iClip-Seminars im WS 2001/2002 und
wurde, wie andere Arbeiten dieses Seminars auch, auf dem
iClip-Wetthewerb 2001 erstmalig vorgestellt. Das Seminar
war ein Gemeinschaftsprojekt mehrerer Professoren und
von ihnen betreuter Studenten mit dem Ziel, innovative und
medienaddquate Konzepte fiir interaktive audiovisuelle
Musik-Clips, kurz iClips, im Zeitraum eines Semesters zu ent-
wickeln und sich mit den Ergebnissen anderer Hochschulen
im Rahmen eines von MTV ausgeschriebenen Wettbewerbs

ZU messen.

Forschungsbereich

Interaktive Medien

| mediengestaltung
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[korsakow syndrom]

Ein nonlinearer und interaktiver Dokumentarfilm zum
Thema Alkohol

CD-ROM

Deutschland, 2000 - 2001

http://www.korsakow.com

Autor: Florian Thalhofer

Universitat der Kiinste Berlin,

Fachbereich Visuelle Kommunikation,
Diplom / 01 Meisterschiiler-Studium,

Prof. Willem Velthoven, Prof. Joachim Sauter

KURZBESCHREIBUNG

Das [korsakow syndrom] ist ein nonlinearer, interaktiver Doku-
mentarfilm zum Thema Alkohol. Gesuchte und gefundene
Geschichten, Interviews und Found Footage. Das [korsakow syn-
drom] besteht aus ca. 150 kurzen Einzelfilmen, die iber eine
Datenbank sinnvoll und immer wieder neu in Beziehung gesetzt
werden. Wéhrend ein Clip lauft, werden aus der Datenbank Links
zu thematisch passenden Clips generiert, der Betrachter kann
sich einen Link aussuchen und navigiert so durch den Pool an
Filmen. Passend zum jeweils aktuellen Film wird ebenfalls {iber

eine Datenbank ein illustrierender Film gesucht. Dieser l&uft

gleichzeitig neben dem Hauptfilm. Man stelle sich vor, auf allen
Fernsehkandlen laufen unterschiedliche Beitrdge zu einem
Thema: Alkohol. Zappen erwiinscht. In einem Kanal ein Live-
Konzert: Jim Avignon trinkt nach jedem Stiick einen Vodka und
wird zusehends betrunkener. In einem anderen Kanal: Anti-Dro-
gen-Spots aus den USA ... Es gibt einen Geschichtenerzahler, der
tiber das Trinken sinnt und Aufnahmen des betrunkenen Boris
Jelzin. Das [korsakow syndrom] setzt Geschichten zueinander in
Beziehung, datenbankbasiert und fiir jeden Betrachter neu, in

Abhangigkeit von seinen Eingaben.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Als Benutzer ist man gleichzeitig Autor des entstehenden Films.
Es handelt sich um ein interessantes und sehr komplexes Kon-
zept, um Filme modular, framegenau und mit zusatzlichem Text
zusammenzubringen, um ein Framework aus Datenbank und
Interface zu schaffen, zum Editieren fiir den Autor und die Aus-

wahl des Zuschauers.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: gut

Positiv fallt auf, dass die Verkniipfung eines datanbankbasierten
non-linear storytellings als - immer noch interessantes, wenn
auch nicht mehr ganz neues - Experimentierfeld mit der Recher-
che, dem Zusammenstellen und dem klugen Einsatz von eige-
nem Material erweitert wird. Die inhaltliche Arbeit am und das
Durcharbeiten des Themas wird dabei deutlich.

Als Kritik ist zu vermerken, dass (auch) in dieser Arbeit die Lust
auf Aktivitdt auf Seiten des Betrachters vorausgesetzt wird.
Inzwischen weifd man, dass dies nicht der Fall ist. Es wére also
eine theoretische Reflexion wie eine Auswertung der Erfahrun-
gen in die Arbeit zusatzlich einzubeziehen. Wenig einsichtig
bleibt vor allem, wieso die Wiederholung des Zappens auf dem
Computer einen Mehrwert fiir den Betrachter, die Betrachterin
bringen soll.

Ein "gut" erhalt die Arbeit dennoch, weil das Thema gut recher-
chiert, die Umsetzung technologisch komplex und ansprechend

in der Gestaltung ist.
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Asthetische / Formale Qualitat: gut

Ausgangspunkt des Konzeptes ist eine Multi-View-Darstellung.
Ein Film aus 2 unterschiedlichen, parallel laufenden Filminfor-
mationsfenstern, der einen nichtlinearen Handlungsverlauf
erlaubt. Informationen sind mehrdimensional zu verarbeiten in
eine dokumentarische und eine assoziative, kommentierende
Ebene. Da das Tool erlaubt, einem dokumentarischen Teil
unterschiedliche "kommentierende" Filmsequenzen zuzuord-

nen, entsteht jeweils eine andere Gesamtaussage.

Technische Realisation: sehr gut

Plattformiibergreifendes Tool. Der Ansatz bietet ein Autorensy-
stem fiir die Gestaltung vielschichtiger Informationsebenen
und ein Benutzerinterface, um diese modularen Informations-

einheiten explorieren zu kdnnen.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Der zweistufige Ansatz: nichtlinearer Film und Mehrdimensio-
nalitat leistet Medienintegration von parallelen Bewegtbildern

und Text.

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Kluger Einsatz des fremden und eigenen Materials, das asthe-

tisch auf einem ansprechenden Niveau ist.

Technische Realisation: gut
Soweit als Anwender beurteilbar: keine Abstiirze, smooth run-

ning, klare Navigation.

Dass allerdings fiir eine Netzarbeit nur eine Mac-Version vor-
liegt ist im Jahre 2002 unverstindlich. Denkt man an den
Betriebsstandard, mit dem die meisten NetzbenutzerInnen

arbeiten, wére eher eine PC-Variante vordringlich gewesen.
Aktualitat / Relevanz: gut

Bezogen auf das Thema Alkohol, selbstverstandlich sehr rele-

vant. Bezogen auf das Thema Interaktion: siehe oben.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

"als ich siebzehn ]Jahre alt war..", Bill Seaman beginnt eine
Geschichte aus seiner Jugend zu erzéhlen. Es geht um eine
friihe Begegnung mit Alkohol. Links tauchen auf, auch Ken
Como méchte eine Geschichte zum besten geben, oder Chri-
stian Bannister: "when I was 14 years old...".

Das [korsakow syndrom] ist keine CD-ROM. Dieser "Film"

lauft von der Festplatte. Es gibt eine Demo-CD-ROM.

Um das [korsakow syndrom] zu machen habe ich fiir mich
ein Autoren-Programm geschrieben. Eine Weiterentwick-
lung dieses Programms benutzen wir nun an der UdK,Berlin
in der Klasse "interaktive narration”. Studenten erstellen

damit ihre eigenen Projekte.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

siehe Hardware/Software

Hardware / Software

Das [korsakow syndrom] muss auf die Festplatte eines Macs

kopiert werden (ca. 4 GB). Ich verschicke die Vollversion auf
Anfrage auf Daten-DVD oder Firewire-Festplatte.




HOCHSCHULKONTEXT
Kommentar des Betreuers

Diese Arbeit ist eine der besten Diplomarbeiten, die bei uns
in den letzten Jahren entstanden ist. Es ist eine Database
basierte, interaktive Narration, die nicht nur von Konzept,
Gestaltung und Programmierung her sehr gelungen ist. Auch
die von Florian Thalhofer gefiihrten Interviews, die den

Hauptteil der Inhalte bestimmen, sind sehr gelungen.

Forschungsbereich

Interaktive Narration mit filmischen Mitteln.

Seminar / Kurzbeschreibung

Bachelor-Arbeit und Kolloquium

Die Diplomarbeit ist in der Klasse "Gestalten mit digitalen
Medien" entstanden. Nach seinem Abschluss macht Thalho-
fer seinen Meisterschiiler bei uns und arbeitet als Lehrbe-
auftragter in dem Seminar “interactive narration” eng mit

mir zusammen.

| mediengestaltung
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video installation mit 5.1 dolby surround sound
Installation

Deutschland, 2001-2002
http://www.hfg-karlsruhe.de/~asiefert/deu/projects/

installationen/2dimensions/

Autor: Andreas Siefert

Hochschule fiir Gestaltung Karlsruhe,
Fachbereich Digitale Medien,

8. Semester,

Prof. Michael Saup

KURZBESCHREIBUNG

left 2 dimensions behind ist eine Video Installation, die mit dem
gewohnlichen Sehverhalten eines Betrachters spielt. Ein Moni-
tor/Video Bild wird als dreidimensionales rdumliches Abbild der
Realitdt interpretiert, obwohl tatsachlich nur ein zweidimensio-
nales Bild dargestellt wird. Der Betrachter adaptiert unterbe-

wusst anhand von Schatten, Fluchtlinien, etc. vom

gesehenen, zweidimensionalen Bild in die dritte Dimension.

Treten Abweichungen auf, die physikalisch unméglich sind, wird
das Bild sofort als "falsch” empfunden, obwohl auch hier
keinerlei raumliche Information enthalten ist. Das Auge hat sich
diesem Vorgang angepasst und sieht (interpretiert) Raumlich-

keit, obwohl sie nicht dargestellt wird.

left 2 dimensions behind|

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Die von Klang begleitete, digitale Installation "left 2dimensions
behind" vermag schon im Netz poetische Kraft herauf zu
beschworen. Alle Mittel zielen darauf ab, die Wahrnehmung der
raumlichen Beziige zu verunkldren: Die verfremdende Aufnah-
metechnik des Dripping-Prozesses aus verschiedenen Perspekti-
ven verleiht der einfachen Handlung des FarbvergieRens eine
magische Dimension und das Einbeziehen der reellen Umge-
bung (Sockel) ins Bild schliefit den Raum in den Malprozess mit
ein. Dabei entstehen Farbfelder, deren Intensitat denen der Farb-

feldmalerei nicht nachstehen.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die entstehenden Bilder sind pragnant und poetisch. Subtil, wie
der Malprozess vom Bildrand aus eingeleitet wird, wodurch der
Fernsehmonitor als Aktionsraum definiert wird, um im nachsten
Moment zur Bildflache zu mutieren. Eindrucksvoll, wie der Klang
suggeriert, dass die Farbe in den Sockel fliet und in der néch-
sten Szene das langsame, seismographische Dripping durch ein

Rieseln begleitet.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Ifind this project absolutely worthy of support - the artistic con-
cept is well- thought through and the documentation and plan-
ning is superb! This project is neither an exercise in design nor
a demonstration of technology but rather an artistic exploration
of new media, space, and modes of perception of a high artistic

level.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
The supplied information demonstrates a high aesthetic and

formal quality.
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Technische Realisation: sehr gut

Die relativ komplexe Technik drangt sich nirgends in den Vor-
dergrund. Visual Effects und Animation {iberzeugen. Der Film
als Dokumentation der Installation steht faktisch als eigen-
standiges Werk. Man kdnnte sich vielleicht eine noch strin-

gentere Klangsynchronisation vorstellen.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Einbindung des reellen Raumes in das Geschehen der
Videoarbeit gehdrt zu den aktuellsten Darstellungsformen. Es
wirft auf eine neue Art und Weise die Frage nach dem Bild im
Bild auf, wobei sich die Frage auf den Realitdtshezug der bei-

den Ebenen kristallisiert.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: sehr gut

The included video clip and technical planning show a realistic
use of video and sound technology as well as a spatial imagi-
nation. I sense here an artist with good ideas who knows how
to apply technology within an artistic context.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

As mentioned above, this is an interesting artistic installation
project which should be supported. The project demonstrates
anintelligent handling of themes which are relevantin the con-
temporary art world and which reflect on discussions in Scien-
ce, philosophy and architecture. I recommend supporting this
project - it is the most interesting which I have seen within this

competition.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

left 2 dimensions behind ist eine Video Installation die mit
dem gewdhnlichen Sehverhalten eines Betrachters spielt.
Ein Monitor/Video Bild wird als dreidimensionales raumli-
ches Abbild der Realitét interpretiert, obwohl tatsachlich
nur ein zweidimensionales Bild dargestellt wird. Der
Betrachter adaptiert unterbewusst an Hand von Schatten,
Fluchtlinien, etc. vom gesehenen, zweidimensionalen Bild
in die dritte Dimension. Treten Abweichungen auf, die phy-
sikalisch unmadglich sind, wird das Bild sofort als "falsch”
empfunden, obwohl auch hier keinerlei rdumliche Informa-
tion enthalten ist. Das Auge hat sich diesem Vorgang ange-
passt und sieht/interpretiert Raumlichkeit, obwohl sie nicht
dargestellt wird. Ein Videobild, welches im Hochformat auf
die Glasscheibe eines alten Fernsehers projiziert wird, zeigt
eine Hand die fliissige Farben ausschiittet. Die Hand kommt
von links oder rechts in das Bild und schiittet die Farben in
einen kleinen Eimer. Manche Aufnahmen zeigen die herab-

stiirzende Farbe von unten gefilmt.

Es entsteht der Eindruck, dass die Farbe dem Betrachter
entgegen stiirzt und auf die Innenscheibe des Fernsehers
"klatscht". Verdnderungen, die am Videobild vorgenommen
wurden, sehen so aus, als ob ab und zu die herab-
stiirzenden Farben, entgegen jeglicher physikalischer
Kenntnis, in einem 90 Grad Bogen fliessen. Somit also nicht
von oben nach unten stiirzen, sondern von oben und dann
auf einmal rechts oder links im 90 Grad Bogen aus dem Bild
wieder verschwinden. Eine griine Farbe wird Anfangs von
oben ausgeschiittet. In der Mitte des Bildes macht sie
jedoch einen Knick und stiirzt auf einmal dem Betrachter
entgegen. Die raumlichen Achsen wurden hier vertauscht.
Der Klang bewegt sich jeweils immer im Raum dazu. Am
Ende des ca. 5 miniitigen Loops wird Farbe ausgeschiittet,
die dann aus dem Fernseher heraus in Richtung Fuboden
flieRt. Dies wird erreicht, indem nun die weifle Sockel-
flache, auf dem der Fernseher steht, als Projektionsflache

mit einbezogen wird.




TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Zwei Podeste stehen im Raum. Ein alter Fernseher auf dem
einen, diesem gegeniiber ein Videoprojektor im Hochformat.
Das Video Bild wird auf die oberflichenbehandelte Glas-
scheibe des Fernsehers sowie die weifle Flache des Sockel
darunter projiziert. Das Videobild ist so maskiert, dass es
genau in den "Rahmen" der Glasscheibe passt. Am Ende des
Loops werden Sockel und Fernseher als Projektionsflache
verwendet. Eine Dolby Surround 5.1 Sound Anlage ist im
Raum installiert. Das klassische 5.1 Kino Setup wurde veran-
dert mit dem Ziel eine akustische Bewegung von oben nach
unten/unten nach oben, von Links nach Rechts/Rechts nach
Links sowie von Vorne nach Hinten zu erzeugen. Die Stan-
dard front speaker werden an der Decke installiert, jeweils
links und rechts vom Fernseher. Die Standard surround spea-
ker werden auf dem Boden links und rechts neben dem Fern-
seher installiert. Der Standard center speaker wird in der
Raummitte in 2.20 m Hohe liber dem Projektor installiert; der

Subwoofer rechts vom Fernseher-Podest.

Hardware / Software

1 alter Fernseher mit oberflachenbehandelter Glasscheibe,
1 Video Projektor der sich im Hochformat verwenden lasst,
1 Dolby Surround fahiger DVD Player,

1 5.1 Dolby Surround Verstérker (5 speakern, 1 subwoofer),
1 groRes Podest fiir den Fernseher welches an der Frontsei-
te weif gestrichen ist, alle anderen Seiten sind schwarz,

1 kleines schwarzes Podest fiir den Videoprojektor.

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers

Andy Siefert hat bereits mit der Installation dropshadow auf
sich aufmerksam gemacht. Seine Arbeiten sind minimali-
stisch und subtil. Die anspruchsvolle Technik dahinter steht
dabei nicht im Vordergrund. Ein sehr talentierter junger
Kiinstler.

Seminar / Kurzbeschreibung

digital IIl interaktion datenfluss und kunst

Forschungsbereich

medienkunst - digitale medien
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terror by tina

Ein BOT auf der Suche nach Opfern
Internet
Deutschland, 2002

http://www.plusfournine.de/bot
Autor: Martin Hesselmeier
Fachhochschule Mannheim,
Fachbereich Gestaltung,

9. Semester,

Prof. Kai Beiderwellen

KURZBESCHREIBUNG

Sie werden angesprochen, online, von einer Frau namens Tina
Lage, Alter: 22, wohnhaft: New York City, ICQ: 146662458.

Tina (9:50): Hi how are you

Sie antworten (9:53):

Das Projekt beschaftigt sich mit den Auswirkungen von kiinstli-

cher Intelligenz in einem Chatprogramm.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: weniger gut

Der Autor beklagt sich iiber den Terror im Internet und imple-
mentiert ihn nun dort, wo er ihn offensichtlich bisher nicht ange-
troffen hat.

Asthetische / Formale Qualitit: weniger gut
Texte in Versalien sind schlecht lesbar.

Technische Realisation: gut
Relativ anspruchsvolle Kombination eines Chat-Klienten mit

kiinstlicher Intelligenz.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Das Konzept iiberzeugt - neben dem inhaltlichen Thema "Ter-
ror" - dadurch, dass es experimentell auf einen zentralen Aspekt
des "Eigensinns” des Mediums Netzwerke einlasst: der Mensch-
Maschinen-Interaktion und der Bedeutung des Maschinischen.
Allein schon durch diesen Ansatz weist die Projektanlage eine
Tiefe aus, die den Arbeiten, die sich auf Computer und Netz-
werke als Tools beschrénken, abgeht.

Das eigentliche Neue der Medien Computer und Netzwerke liegt
aber gerade in der Auslotung der Mensch-Maschinen-Mensch-
Interaktion, die der weiteren experimentellen Erprobung und
Auswertung bedarf.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Die Asthetik bewegt sich, im Rahmen ihres textbasierten Ansat-

zes schon fast zwingend, in der bekannten ASCII-Asthetik.

Technische Realisation: gut
Die Verwendung der einfachen Chatprogramme I1CQ und AIM
funktionierte offenbar problemlos.
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Aktualitdt / Relevanz: gut
Thematisiert artifizielle Identitat im Netz.

Gesamtbewertung: weniger gut

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Arbeiten, die das Maschinische als einen der wesentlichen
Eigensinne von Netzwerken als Medium erforschen, sind dring-
lich geboten, da wir in der Entwicklung dieses Mediums (nicht
des Tools!) noch immer in den Kinderschuhen stecken.

Gesamtbewertung: sehr gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

"Terror by a BOT" entstand im WS 2001/2002 zu dem Thema
"TERROR" im Kurs Human Interface Design an der Fach-
hochschule Mannheim. Da es auf der Tagesordnung steht,
im Internet terrorisiert zu werden, (durch pop-ups, i.p.
Adressen mitloggen, als Startseite eintragen) habe ich mir
liberlegt, den Terror dort zu starten, wo ihn keiner vermutet.
Mit einem einfachen Chatprogramm. ICQ oder AIM. Mit
Elizatalk ist es moglich, eine Konversation zu starten und
verschiedene Chatbenutzer mit immer wechselnden Iden-
titdten anzusprechen. Dieser weiR aber nicht, dass diese
Identitdt keine humane Kreatur ist, sondern ein Programm.
Ich erschuf auf der Basis von Elizatalk eine virtuelle Person

mit Namen Tina Lage. Tina gibt vor eine 22 jéhrige Sport-

studentin aus New York zu sein. Tina wurde drei Tage in den
Chat ICQ geschickt. Alle entstandenen Dialoge wurden auf-
gezeichnet und ausgewertet. Die Auswertung wird in einer
Gegeniiberstellung — anhand, wie weit die kontaktierte Per-
son wahrnimmt, dass es sich um ein Programm handelt —
prozentual visualisiert. In meiner Arbeit finden Sie im
Bereich humans vs. tina die interessantesten Dialoge.
Erstaunlich ist hier, wie manch ein Chatbenutzer sich durch
Tina angegriffen fiihlte. In der Onlineversion besteht die
Méglichkeit ein paar Worte mit Tina zu wechseln. Da auf
dem Server der Upload fiir die Files begrenzt war, ist Tina
online nicht ganz so schlau, wie in einem Chatprogramm.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Benutzt wurden Teile von A.Li.c.e und das Chatprogramm
ICQ. Um die Dialoge im Internet zu publizieren wurde Flash
5 benutzt.

Hardware / Software

Browser, Bildschirmauflosung 1024 x 768, Flash 5 Player

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers

Das Projekt von Martin Hesselmeyer beschéftigt sich auf
duflerst interessante Weise mit den Funktionsweisen von
kiinstlicher Intelligenz in einem Chatprogramm. Der Bot
"Tina" ist mit der erstaunlichen Fdhigkeit ausgestattet,
Chat-Teilnehmer immer wieder mit wechselnden Identita-

ten anzusprechen, bis diese den Dialog entnervt abbrechen.

Die anschliefende Untersuchung und Auswertung der Dia-
loge beleuchtet das Kommunikationsverhalten von Chat-
Teilnehmern unter dem besonderen Aspekt der Entstehung
von Aggressionen. Martin Hesselmeyer hat hier eine Arbeit
vorgelegt, die sein tiefes Verstandnis fiir medienimmanen-

te Kommunikationsstrukturen belegt.




Seminar / Kurzbeschreibung

Das Projekt wurde innerhalb des Wahlpflichtfaches Human
Interface Design (HID) entwickelt. Dieser projektorientierte
Kurs vermittelt das ndtige Wissen, um im Spannungsfeld
interaktiver Anwendungen, und den damit verbundenen
sozialrelevanten Auswirkungen, als Gestalter richtungwei-

send und praxisrelevant agieren zu kdnnen.

Das freie Thema dieses Kurses im Wintersemester 2001 war
aus aktuellem Anlass "Terror". Die StudentInnen befassten
sich mit unterschiedlichen Ansétzen, kamen aber immer wie-
der auf das Grundthema der zwischenmenschlichen Kommu-

nikation zuriick.

Die vorliegende Arbeit beleuchtet auf interessante Art die
Schwachstellen textgebundener Kommunikation im
Mensch/Maschine Dialog.

Forschungsbereich

Institut fiir Interaktive Medien (IAM)
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fight the flashism
Internet

Deutschland, 2001-2002
http://www.2000k.de

Autoren: Hannes Nehls, Gregor Blahak

Universitat der Kiinste Berlin,
Institut fiir zeitbasierte Medien,
9. Semester, Berlin

Prof. Joachim Sauter

KURZBESCHREIBUNG

www.2000k.de - fight the flashism initiiert als Selbstdarstellung
eigener, nichtkommerzieller Projekte Ideen und konzeptionell
unterschiedliche Arbeiten in einem visuell zusammenhéngen-
den Rahmen. 200ok.de wurde zu einem visuellen Manifest
gegen die graphische Gleichschaltung des World Wide Web.

'L ——— |, Wit

Neben dem Menii gelangt der User iiber das explorative Interfa-
ce zu den Themenbereichen und von dort weiter. Das explorati-
ve Interface wird dabei in Form von selbstorganisierten Punkten
dargestellt, die die Struktur der Seitenbesuche dynamisch abbil-

den.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Der Versuch, sich der unreflektierten Flash-Begeisterung entzie-
hen zu wollen, ist zumindest schon lobend zu erwéhnen. Entge-
gen den Verhaltensweisen der trendorientierten Flashanwender
hinken die Autoren der Technologie nicht hinterher, sondern
beherrschen sie. Es ist ein erster wesentlicher Schritt dazu bei-
zutragen, dass so mancher Designer eventuell auch mal die Tech-
nologie mithestimmt, anstatt ihr nur hinterherzuhumpeln. Ihr
selbstgestecktes Ziel, entgegen dem gangigen Flashstil zu arbei-

ten, haben die Autoren somit erfiillt.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Gestaltung ist sicherlich gewdhnungsbediirftig, hat aber den
Charme einer individuellen Arbeit, die sich in erster Linie durch
den eigenen Stil der Autoren von dem aktuellen Einheitsdesign
unterscheidet. Hier gibt es nur eine klare Entscheidung: Entwe-
der spricht einen die Gestaltung an oder eben nicht. Das ist
schon viel wert. Zudem hat es mir die Fiillstandsanzeige in Form
einer "Krakellinie" angetan. Trotz des ersten Eindrucks, diese
Arbeit wiirde Chaos reprasentieren, ist das Interaction- und
Interfacedesign leicht zu verstehen und erfiillt somit seine
Absicht.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: weniger gut

In diesem System wird mir die kiinstlerische Kernidee nicht
deutlich. Jede gestalterische Arbeit ist prinzipiell ein Statement
gegen Bestehendes. Da wird etwas aufgebléht, was also eigent-
lich selbstversténdlich ist.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Umsetzung finde ich sehr interessant, da hier verschiedene
freie (z.B. Signaturen) und formale Elemente (z.B. Menii)
zusammentreffen, sich iberschneiden und visuell miteinander
konkurrieren. Die Betrachtung und das Herumspielen macht
SpaR, da immer wieder neue Elemente, Seiten und Inhalte auf-

tauchen.
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Technische Realisation: sehr gut

Man merkt und sieht, dass die Autoren nicht nur Pixelschieber
sind, die im Idealfall zwar zu &sthetisch anspruchsvollen Dar-
stellungen im Stande sind, aber an der technologischen Kon-
zeption und Umsetzung scheitern.

Die Autoren beherrschen auch die Technologie, sprich die Pro-
grammierung, was letztenendes zusammen mit der visuellen
Gestaltung — und auch gleichberechtigt mit ihr — einen wesent-
lichen Teil digitaler Arbeiten ausmacht, die von sich behaupten

wollen, interaktiv zu sein.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
War mal wieder nétig.
Aalglatte, personlichkeitsferne Gestaltungen gibt es im Inter-

net genug.

Gesamtbewertung: sehr gut

Technische Realisation: gut

Die Realisation ist - soweit man das hier priifen kann - gelun-
gen. Obwohlich mehrere Abstiirze hatte (0SX IE 5.2.1), scheint
diese Losung gelungen und technisch recht anspruchsvoll

umgesetzt zu sein.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Viele der hier gezeigten Ideen kennt man aus anderen Arbei-
ten. Die Art der visuellen Darstellung von Inhalten halte ich fiir
ausreichend bekannt und daher nicht sonderlich innovativ.
Wenn wir die Akzeptanz von Seiten durch visuelle Anzeichen-
funktionen ohne weitere Hinweise auf die Besuchenden und
ihre Motive darstellen, dann ist diese Information héchstens

selbstreferentiell.

Gesamtbewertung: weniger gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

www.2000k.de - fight the flashism initiiert als Selbstdar-
stellung eigener, nichtkommerzieller Projekte Ideen und
konzeptionell unterschiedliche Arbeiten in einem visuell
zusammenhdngenden Rahmen. 2000k.de wurde zu einem
visuellen Manifest gegen die graphische Gleichschaltung
des World Wide Web.

Neben dem Menii gelangt der User {iber das explorative Inter-
face zu den Themenbereichen und von dort weiter. Das explo-
rative Interface wird dabei in Form von selbstorganisierten
Punkten dargestellt, die die Struktur der Seitenbesuche dyna-
misch abbilden.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG
viel html - viel javascript - viel lingo - viel schweiss -
Hardware/Software

Director 7.0, Bbedit, Photoshop




HOCHSCHULKONTEXT
Kommentar des Betreuers

Das Projekt 2000k.de ist eine Website der beiden Studieren-
den Gregor Blahak und Hannes Nehls. In ihrer Asthetik und
Funktionalitdt geht sie gegen die gdngige Visualitdt des
Internets, die hauptsachlich auf Artefakte der aktuellen Tools
(wie bsp Flash) beruht, an. Die Site ist bewusst formal redu-
ziert und in manchen Momenten "ungeschliffen" gestaltet
und richtet sich an "Internet literierte, geschulte und erfahre-
ne Nutzer". Auf der Website sind u.a. gesammelte Naviga-
tionsprinzipien, Links zu wiederum intelligent gestalteten

Websites und eigene Projekte zu finden.

Seminar / Kurzbeschreibung

Dynamisch reorganisierbare und vernetzte Informations-
systeme. Recherchiert und entscheidet euch fiir eine(n) zu
kommunizierende(n) Information/Datenmenge/Wissenshe-
reich. Entwickelt hierfiir eine Interaktions- und Navigations-
methode die es den Nutzern ermdglicht die angebotene
Information ihren Bediirfnisses und Fragen entsprechen zu
reorganisieren und somit entgegen den klassischen alphanu-
merischen Organisationssystemen und den klassischen
hypertextuellen Linkmethoden in Information zu browsen.

Herauszuheben st hier das eingereichte Projekt
Linktanks.org: Ein intelligentes Browser- und Datenaquise-
system, das es erlaubt Datenmengen dynamisch dem Nutze-
rinteresse entsprechend zu reorganisieren. Hier kann der
Nutzer sich beispielsweise rdumlich mit Hilfe Boolescher
Operationen zu der Information navigieren die fiir ihn von
Interesse ist, in Informationen zoomen und zudem Informa-
tionen selbst in das System einpflegen. Eine beispielhafte
und anspruchsvolle Arbeit die den Nutzer nicht nur fordert

sondern ihn auch im angemessenen Mafe fordert.

Forschungsbereich

Gestalten mit digitalen Medien.

| mediengestaltung

43




44



anticipation - the end is where we start from

an integrated publication; DVD & Website
CD-ROM
Deutschland, 2001 - 2002

http://www.anticipation.info

Autor: Patrick Feldmann

Mitarbeiter: Frank Hegel, Art Direction, Rouven Kroth, Art
Direction, Andreas Kiipper, Web Design;

alle Uni Wuppertal, Computational Design

Universitdt Wuppertal,
Fachbereich Design,

10. Semester, Wuppertal
Prof. Dr. Mihai Nadin

KURZBESCHREIBUNG

anticipation ist eine E-Learning-Losung fiir komplexe Inhalte,
die verschiedene Medien zu einem Gesamtkonzept fiir die multi-
mediale Vermittlung abstrakter Themen verkniipft. Am Beispiel
des jungen Forschungsthemas Antizipation werden die aktuel-
len Méglichkeiten in der Medienintegration und Medienkonver-
genz exemplarisch fiir eine populdrwissenschaftliche Darstel-

lung genutzt.

synchronisation | basketball

choose the right moment to pass the ball ...

set the force applied to the ball ...

sports is ad rich in pation

an exceptional basketball player anticipates where his teammates will

move and in which direction the ball will head.

low ee— high

learn more about this topic on the DVD-ROM or visit www.anticipation.info

Durch die konsequente Nutzung der DVD-Technologie hat die
Applikation Pioniercharakter, da sie in einigen Bereichen eine
bisher nicht realisierte, auch unabhdngig vom PC nutzbare,
Interaktivitdt bietet. Im PC-Modus kénnen Themen Uber eine
Online-Anbindung aktualisiert werden, die das Forum fiir eine
Knowledge Community darstellt. Ein in diesem Jahr erschei-

nendes Buch erganzt die digitalen Medien.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Das Projekt ist wegweisend in seinen beiden Fragestellungen,
namlich wie man auf verschiedenen Ebenen sowohl 1) die inter-
aktiven Mdglichkeiten der keineswegs ausgeloteten Medien-
konvergenz fiir ein neues, anschauliches Wissensmanagement
ausgestalten konnte und wie man 2) das theoretische Wissen
tiber menschliches, ndherhin mimetisches Lernen und iiber die

Logik kreativer Phantasie "visualisieren" kdnnte.

Das Konzept (DVD, PC-Modus, TV-Modus, Web-Wissenshenut-
zung und Vertiefung) der Umsetzung und hybriden Verbindung
passiver und aktiver Seh- und Wahrnehmungsgewohnheiten,
die selbst medial bedingt sind, ist ausgereift und exemplarisch
zu nennen fiir vergleichbare Entwicklungen im E-Learning. Ich
betone diese didaktische Qualitat, weil wir heute im Bereich der
Lehre an Hochschulen vor dem groen Problem der Uberliefe-
rung des Wissens zwischen den Generationen (Buchwissen,

MedialLiteracy) stehen, das keineswegs geldst ist.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: gut

Das Konzept finde ich spannend, da hier vorgegebene und neue
Inhalte beriicksichtigt werden. Das Environment ist daher nie-
mals fertig und erlaubt dem Benutzer die Ergédnzung und Wei-
terfithrung (textbasiert) des Angebotes.

Das Thema ist spannend. Gerade hier ware eine weitere Ebene
von Interesse, wo der Benutzer seine eigene Intuition testen

und im Gebrauch der Seite erfahren konnte.
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Zum Theoretischen Konzept: Hervorragend der Versuch, das
Konzept der Antizipation, der Einbildungskraft (siehe die weg-
weisenden Erkenntnisse von Kant und Heidegger hierzu) als
Ausgangspunkt des Konzepts zu nehmen. Antizipation, Vor-
wegnahme, ist die paradoxe Form einer Kraft der Imagination,
die - wie das Imagindre {iberhaupt fiir den Menschen - zugleich
Gestalten iw.S. vorwegnimmt, sowie Leerplédtze, Freirdume
schafft fiir Noch-Nicht-Gezeigtes, Gehortes, Gesehenes. Antizi-
pation ist also mehr als Vorausschauen im prognostischen
Schema einer Verldngerung des Gegenwadrtigen auf das
Zukiinftige. Das mir vorliegende Konzept schwankt in der
Durchfiihrung zwischen dieser anspruchsvollen und fiir das
kommende Wissensmanagement vorbildlichen Definition und
einer blof} veranschaulichenden, bebildernden, manchmal
pseudorealistischen Umsetzung des Konzepts. Ich kann hier
nicht alle auf der Website anklickbaren Beispiele ausfiihrlich
bewerten. Aber drei gelungene Beispiele demonstrieren den
Spielraum der beiden Aspekte der Antizipation: vorwegneh-
mende Einbildung und iibersetzende Gestalterfindung, die
den Leer-Raum der Einbildungskraft ausnutzt: Collision, Visual
(A. Loos) und Videogame. Fast alle anderen Beispiele sind zu
naiv, zu didaktisch, manche zu albern, oder zu tautologisch, zu
"verdinglicht". Ich bewerte dennnoch das Projekt mit dieser
besten Note, weil es in struktureller Hinsicht einen erheblichen

Beitrag zu einer durchdachten Medienkonvergenz darstellt.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Wie oben dargelegt, sind einige Visualisierungen gelungen
und erlauben dem Benutzer, die eigene Einbildungskraft ins
Spiel zu bringen. Andere Bilder sind zu direkt bebildernd.

Technische Realisation: gut

Bewertung wie zur adsthetischen Qualitat. Es gibt einige leicht
implementierbare Elemente der Benutzerfiihrung, die den Pro-
zess dessen, was mit Antizipation gemeint ist, witziger und
anschaulicher erlduten kdnnten. Diese fehlen weitgehend und
sollten noch eingebaut werden (wobei ich als Gutachter fest-

halten mochte: die DVD lag mir nicht vor).
Aktualitét / Relevanz: sehr gut

Siehe Text der Begriindung in der Rubrik "Kiinstlerisches Kon-
zept".

Gesamtbewertung: sehr gut

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Site ist ansprechend und iibersichtlich gestaltet. Der Benut-
zer findet sich schnell zurecht. Die Gestaltung unterstiitzt den
Inhalt.

Technische Realisation: sehr gut
Die Realisation ist gut gemacht und funktioniert.

Aktualitat / Relevanz: gut

Die Vermittlung dieses Themas durch eine so nachvollziehbar
gemachte Seite ist aus wissenschaftlicher Sicht gut, wenngleich
das Konzept der Seite vor der Unergriindlichkeit der menschli-
chen Kreativitat in speziellen Situationen zu keinem Moment
kapituliert oder uns herausfordert. Es ware spannend zu fra-
gen, welche diesbeziiglichen Fahigkeiten wir uns im Netz
erwerben? Etwa wenn wir den Beitrag von 2000k.de besuchen
und durchsuchen.

Gesamtbewertung: gut




INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Da die im Folgenden kurz beschriebene Thematik komplex
ist, aber gleichzeitig {iber eine starke gesellschaftliche Rele-
vanz verfiigt, wurde eine Lernldsung konzipiert, die kompli-
zierte Themen intuitiver und ohne spezielle Vorkenntnisse
erfahrbar macht. Um den Zugang zu einem Bereich, der eine
andere Denkweise erfordert, zu ermdglichen, bieten Anima-
tionen und Videoszenen mit Interaktion eine konkrete Briicke
zu abstrakten Inhalten, die normalerweise eine hohe Ein-
stiegsschwelle aufweisen und umfangreiche Vorkenntnisse
erfordern. Der immer noch verhéltnismaig hohe Aufwand
fiir die Erstellung interaktiver Lehrmittel relativiert sich vor
dem Hintergrund der Anstrengungen, die fiir die Aneignung
komplexen Wissens bisher notwendig waren, da mit realisti-
schen Beispielen und direkter interaktiver Teilnahme jetzt
auch ohne Personal Computer schneller die Briicke vom

Bekannten zum Unbekannten geschlagen werden kann.

Antizipation bedeutet Vorwegnahme. Eine Erscheinung, die
wir in allen Lebensbereichen vorfinden; mit der wir leben,
ohne uns dessen vollkommen bewusst zu sein. Antizipation
ist der Motor des Borsengeschehens. Im Sport, z.B. beim Ten-
nis, verlauft der Return eines Profi-Aufschlages nur durch
Antizipation erfolgreich. Die Natur entfaltet sich in einem
kontinuierlichen antizipatorischen Prozess, stets am Uberle-
ben ausgerichtet. Stammzellen-Dynamik veranschaulicht
diese Antriebskraft. Kreativitdt, inshesondere in den Berei-
chen Kunst und Design, basiert auf Vorwegnahme. Antizipa-
tion ist vorausschauendes Denken und Handeln, das iber
den naturwissenschaftlichen Ansatz von Ursache und Wir-
kung hinaus geht. Die Féhigkeit, ein Ziel festzulegen und
dieses Szenario vorauszudenken, ermoglicht erst das Errei-
chen desselben: "The end is where we start from," schrieb T.S.
Elliot. Der Bogenschiitze trifft nur dann ins Schwarze, wenn
er den Zeitpunkt des Treffers auf der Zielscheibe vorher im
Geiste (Mind) durchspielt.

Mentale Ressourcen kommen beispielsweise durch Erahnen,
Vorspiiren und Vorstellen als Antizipation zum Ausdruck.
Motivationsmechanismen beim Lernen, in der wissenschaft-
lichen Forschung, Kunst, u.d. entstehen dadurch, dass ein
zukiinftiger Zustand - das Ergebnis - den gegenwartigen
bestimmt. Bewusste Antizipation ist eine Voraussetzung fiir
erfolgreiche Didaktik, da sie unsere intuitiven Denkstruktu-
ren besser nutzbar macht und ein Denken in Zusammenhén-
gen und Methoden fordert, das die entscheidende Kultur-
technik zur Strukturierung der wachsenden Informations-

mengen ist.

Das Forschungsprojekt Antizipation wurde auf drei Jahre

angelegt. Zusammen mit der Deutschen Forschungsgemein-
schaft und Partnern aus der Industrie wird es finanziert.
Unser Ziel ist es, am Beispiel Antizipation neue Moglichkei-
ten der E-Wissensvermittlung aufzuzeigen, die abstrakte
Themen fiir Zwecke innerhalb, aber auch auflerhalb der
Hochschule einfacher erfassbar machen. Durch die erstmalig
iiber die DVD-Technologie mdgliche echte Konvergenz von
Medien mit hohen Bandbreiten eréffnen sich vielverspre-
chende Maoglichkeiten fiir individuelles, selbstmotiviertes
Lernen zu Hause oder in der Hochschule. Die vorliegende
DVD ist nach derzeitigem Kenntnisstand der erste E-Lear-
ning-Ansatz dieser Art auf DVD-Basis.

Weil sich hiermit erstmals ohne Speicherprobleme und bei
Bedarf auch ohne Personal Computer Bewegthild mit Inter-
aktion erfahren lasst, konnen die erwahnten Beispiele und
Aspekte von Antizipation auf anschauliche Art erfahrbar
gemacht werden. Die Online-Verbindung der DVD bietet
neben dem Zugriff auf das Forum, vertiefendes Arbeiten mit
Textquellen und Verkniipfungen eine Backtracking-Auswer-
tung, die im ndchsten Schritt eine Evaluierung des Lernver-

haltens moglich macht.

Am Beispiel des Forschungsthemas Antizipation werden die
aktuellen Maglichkeiten in der Medienintegration und
Medienkonvergenz erstmalig mit dem neuen Medium DVD
fiir eine populdrwissenschaftliche Darstellung komplexer
Inhalte genutzt. Die Hauptaspekte des Konzepts:

1. eine intuitive Einfiihrung

2. ein interaktives Erleben

3. eine vertiefende wissenschaftliche Behandlung

Die exemplarische Implementierung dient als Beispiel; Ska-
lierbarkeit und Flexibilitat fiir die Umsetzung bei anderen
komplizierten Inhalten wie Quantenmechanik, Medizin oder

Genetik wurden beriicksichtigt.

Die Herausforderung des Themas bestand in der multimedia-
len Vermittlung einer anderen Denkweise: Klassische Wis-
senschaft beantwortet die WIE-Fragen, wahrend Antizipati-
on sich mit den WARUM-Fragen beschéftigt. Kreativitdt zu
erforschen und sich dabei Antizipation bewusst zu sein
bedeutet, bestimmte Formen zu erforschen, durch welche
Menschen sich auflerhalb von Ursache-und-Wirkungs-
Sequenzen ausdriicken. Wenn neue Multimedia-Umgebun-
gen entwickelt werden, geht es um eine Antizipation in dem
Sinne, dass wir von allen mdglichen Optionen schliefilich,
schon bevor die Zukunft eintritt, diejenige Option wahlen,
die am Bedeutsamsten ist. Bedeutsam heifit, wir wéhlen die-

jenige aus, die am forderlichsten fiir Interaktion ist.
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Die E-Learning-Ldsung, die auch eine E-Vermittlung von
Wissen ermdglicht, ist konkretisiert auf Begriffe der Antizi-
pation. Somit beeinflusst das Thema die Implementierung,
aber nicht den Grundgedanken einer integrierten, medialen
Vermittlung. Der Lehransatz basiert auf der These, dass
komplexe Inhalte schneller erfasst werden, wenn sie einen
intuitiven Zugang ermdglichen. Es geht um eine nie zuvor
moglich gewesene Antizipation von Interaktion, die sich
ausdehnt vom interaktiven TV bis hin zur interaktiven
Erforschung von Wissensquellen im Internet. Und um diese
Interaktionen zu ermdglichen, entwickelten wir eine dyna-
mische Schnittstelle, welche die Integration einer DVD,
eines Buches, einer Website in eine Publikation erlaubt, die
liber die Zeit wachsen wird. Medienkonvergenz ist so nicht
langer ein technologisches Ziel, sondern eine Realisierung,

die auf einem konkreten Inhalt basiert.

1. Didaktisches Konzept

Das Antizipations-Projekt versteht sich als integrierte
Publikation, die mit Hilfe des neuen Mediums DVD und der
Internet-Anbindung an die Knowledge Community Medien-

konvergenz auf einem neuen Niveau bietet.

Um ein komplexes Thema mit Hilfe konkreter Beispiele rea-
litdtsnah erfahrbar zu machen, fiel die Entscheidung fiir die
Umsetzung der Inhalte auf interaktives Video und Animati-
on auf DVD. Die Ziele bei der Konzeption der populdrwis-
senschaftlichen DVD waren die Einbettung der Lerninhalte
in Beispiele mit Interaktivitdt und ein spannendes audiovi-
suelles Design, das die Eigenmotivation des Lernenden
gezielt durch Anleihen im PC-Spielebereich und durch
dynamische Interaktion fordert. Der Benutzer der Anwen-
dung wird dazu aufgefordert, Bekanntes mit anderen
Augen zu sehen. Die DVD macht die Nutzung interaktiven
E-Learnings auch fiir Personen ohne PC mdéglich. Abspiel-
geréte sind bei einem grofRen Teil der Studierenden bereits

vorhanden.

Die Ebenen:

- Interesse wecken

- Motivieren

- Informieren

1. Ebene: Sehen und horen / Video konsumieren /
Interesse wecken

2. Ebene: Agieren, erleben / Interaktion und Spiele

3. Ebene: Lesen, intellektuelles Verstehen / Texte, Weblinks

Durch Interaktion wird die aktive Verkniipfung neuer Infor-
mationen mit bereits vorhandenem Wissen gefdrdert. Ziel

ist eine Situation, in der der Anwender nicht mehr merkt,

dass er mit einem Computer arbeitet. Da Computerspiele
es fast als einzige Programmgruppe schaffen, den Benut-
zer mental vollstdndig zu involvieren, spielen Sie als Ori-
entierung fiir die Interaktivitdt bestimmter Themen eine
wichtige Rolle. Die dahinter stehende Dramaturgie und
Herausforderung ermdglicht dem Benutzer die Identifika-

tion mit den angebotenen Inhalten.

Die Anwendung gliedert sich in 3 Ebenen:

1. Ebene: Seinen Fernsehgewohnheiten folgend kann der
Anwender hier passiv bleiben und einfach nur den
Videoclips zuschauen. Vorausgesetzt, dass damit Auf-
merksamkeit erzeugt wird und Interesse fiir eine weitere
Fragestellung entsteht, ist interaktiv der Ubergang vom
Video auf die nachste Ebene der Prdsentation mdglich.
Diese Ebene verfiigt im DVD-Videoteil (TV-Modus) iiber
eine hohere Bild & Tonqualitat als im DVD-ROM-Teil (PC-
Modus).

2. Ebene: Auf der Applikationsebene gibt es umfangreiche
Auswahlmdoglichkeiten mit unterschiedlichen Interakti-
vitdtsformen. Hier findet man im TV-Modus eine Auswahl
interaktiver Beispiele fiir Antizipation, deren Interakti-
vitat fiir die Benutzung per Fernbedienung angepasst
wurde.

3. Ebene: Auf der dritten Ebene besteht die Mdglichkeit
der detaillierten fachlichen Information, indem wissen-
schaftliche Literatur mit Applikationen zur Verfiigung
gestellt wird. Auch diese Inhalte sind interaktiv vorhan-
den, d.h. die Datensdtze sind mit dem WWW verkniipft.
Die Online-Anbindung an einen eigenen Server ermdg-
licht, dass die Applikation im Laufe ihrer Benutzung
wachsen kann und sorgt fiir die Aktualisierung von Inhal-
ten. Im PC-Modus sind alle Inhalte verfiighar, im TV-
Modus eine fiir DVD angepasste Auswahl. Durch Tracking

im ROM-Teil kann eine Evaluierung erfolgen.
2. Technisches Konzept

Interaktive DVD mit ROM- und Videopartition. ROM-Teil
als Director-Applikation mit dynamischer Navigation in
Flash 5, Textebenen in HTML, zum Abspielen der Videos
wird QuickTime 5 vorausgesetzt. Internetanbindung des
ROM-Teils an Datenbank und Forum iiber SQL/PHP-L&sun-
gen.

Die Kombination verbreiteter Basistechnologien bietet
durch Skalierbarkeit eine Ubertragbarkeit des Ansatzes
auf andere Themen und Lernumgebungen. Eine im ROM-
Teil aktivierbare Tracking-Funktion dient der Evaluierung
des Lernprozesses. Im Videoteil findet man die erste E-
Learning-Losung auf DVD-Basis mit teilweise komplexer



Interaktion, die man bisher nur vom PC kannte, realisiert mit
Sonic Fusion. In didaktisch wichtigen Bereichen werden die
vollen Interaktionsméglichkeiten der DVD-Spezifikaktion fiir
E-Learning-Ansdtze genutzt. Interaktives Video in hoher
Qualitét ist ein Novum im Lernbereich. Eine Online-Anbin-
dung aus dem DVD-Videoteil ist in Planung.

Zielgruppe: Lehr- und Lernziel

Zielgruppe des Projektes sind Lernende und Lehrende, die
Antizipation multimedial erfahren kénnen und dadurch eine
neue Perspektive fiir ihre planerischen, methodischen und

kreativen Fahigkeiten entwickeln kdnnen. Angesprochen

sind auch interessierte Laien aus Wirtschaft, Politik und Kul-
tur, die durch die populdrwissenschaftliche Umsetzung der
Thematik einen leichteren Zugang zu Inhalten bekommen,
aus denen sie mit liberschaubarem Zeitaufwand konkreten

Nutzen fiir ihren Alltag ziehen kénnen.

Aktueller Einsatzbereich

Seminare fiir Hauptstudium und Postgraduierten-Studi-
engdnge; teilweise mit konkreten Aufgabenstellungen aus
der Industrie. Weitere Anwendung an der UC Berkeley. Bei-
lage in geeigneten Fachzeitschriften, um Reaktionen und

Evaluationen von aufierhalb der Hochschule zu erhalten.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Interaktive DVD mit ROM- und Videopartition. ROM-Teil als
Director-Applikation mit dynamischer Navigation in Flash 5,
Textebenen in HTML, zum Abspielen der Videos wird QuickTi-
me 5 vorausgesetzt. Internetanbindung des ROM-Teils an
Datenbank und Forum iiber SQL/PHP-L6sungen. Die Kombi-
nation verbreiteter Basistechnologien bietet durch Skalier-
barkeit eine Ubertragharkeit des Ansatzes auf andere The-
men und Lernumgebungen. Eine im ROM-Teil aktivierbare

Tracking-Funktion dient der Evaluierung des Lern-

Hardware / Software

The DVD is compatible with Windows, Mac and standalone
DVD players. It allows for two different modes:

- TV set with DVD player, for access to the video components,
to be supplemented by excerpts from the interactive ROM.
The format is mainly video and addresses the layperson. The
interactive dimension is limited to controls available at this
level.

- PC-based, for access to the entire DVD-ROM (ca. 4.6 GB),
with various interactive tasks at three levels: the general
theme (experience), interaction and entertainment (edutain-

prozesses. Im Videoteil findet man die erste E-Learning-
Losung auf DVD-Basis mit teilweise komplexer Interaktion,
die man bisher nur vom PC kannte, realisiert mit Sonic Fusi-
on. In didaktisch wichtigen Bereichen werden die vollen
Interaktionsmaéglichkeiten der DVD-Spezifikaktion fiir E-
Learning-Ansatze genutzt. Interaktives Video in hoher Qua-
litdt ist ein Novum im Lernbereich. Eine Online-Anbindung

aus dem DVD-Videoteil ist in Planung.

ment), and knowledge acquisition (information). Access to
the Internet is provided, with the possibility to comment on
the examples provided and to communicate, from the DVD,
with other users and researchers.

DVD: QuickTime 5 is required for playback of the ROM parti-
tion.

Hardware: Apple Mac G4

Software: Director, Flash, Freehand, Photoshop, Sonic DVD,
Golive, Cleaner, Soundedit, Aftereffects

| mediengestaltung

49




50

HOCHSCHULKONTEXT
Kommentar des Betreuers

Zur Umsetzung des abstrakten Themas orientierte man sich
an Techniken und Mechanismen, die den Nutzer stark in das
Geschehen einbinden und die eine hohe Motivation ermdg-
lichen, wie z.B. Videospiele, Animationen und visuelle
Liickentexte (Konkretion).

Das vorliegende Ergebnis ist bereits auf positive Resonanz
bei Fachleuten gestoRen. Die DVD zeigt z.B. in der zweiten
Ebene des DVD-Videoteils eine Form von Interaktivitat, die
fiir dieses Medium neuartig ist, und die fast an die Fahig-
keiten einer CD-ROM heranreicht. Die Online-Anbindungim
ROM-Teil ermdglicht eine Vertiefung des Wissens und sorgt
fiir die Aktualisierung der Inhalte des statischen Mediums

Seminar / Kurzbeschreibung

Fiir die Studierenden ging es im Rahmen des Projektes um

die Erarbeitung mehrerer Fahigkeiten:

- Verstandnis und Anwendung antizipatorischer Prinzipien
aus der aktuellen Forschung zur Erweiterung der Metho-
denkompetenz und zum besseren Verstdndnis kreativer
Prozesse.

- Umsetzung des abstrakten Themas in eine populdrwissen-
schaftliche, allgemein verstandliche Form mit Hilfe von
Bewegthild und Animation, um dem Betrachter méglichst
realistische Ankniipfungspunkte aus dem Alltagsleben

anbieten zu kénnen.

Forschungsbereich

Die integrierte Publikation "anticipation” untersucht die
verschiedenen Aspekte von Antizipation; ein Thema, das
sich mit herkdmmlichen Denkweisen und Darstellungsarten
nur schwer erschlieit. Interessant fiir den Bereich der
Gestaltung ist vor allem die enge Verkniipfung des Phéno-
mens mit dem Verstandnis kreativer Prozesse. Aufgrund der
Komplexitdt der Thematik wurde das Projekt auf drei Jahre
angelegt. DVD und Homepage dokumentieren und kommu-
nizieren die Ergebnisse der Grundlagenforschung der
ersten zwei Jahre; im Weiteren Verlauf wird es jetzt um die
Anwendung der gewonnenen Erkenntnisse auf Problem-

stellungen aus der Praxis gehen.

DVD. Sowohl der hochschulinterne Einsatz als flexibles,
hardware-unabhangiges Lehrmittel als auch die Nutzung
durch interessierte Laien bestatigen, das der Nutzer bei die-
sem Konzept viele Méglichkeiten hat, sich Wissen unter-
haltsam anzueignen; er kann den Grad seiner Aktivitdt oder
Passivitdt mitbestimmen. Somit erscheint der immer noch
verhaltnismaflig hohe Aufwand fiir die Erstellung einer
interaktiven DVD vor dem Hintergrund der hohen Anschau-
lichkeit der Inhalte, des hohen Selbstmotivationsfaktors der
Interfaces und der Ubertragbarkeit des Konzeptes auf ande-

re abstrakte Themen als gerechtfertigt.

- Das Entwickeln narrativer multimedialer Strukturen mit
zielgruppengerechter Dramaturgie zur Umsetzung der
Inhalte als Edutainment bzw. E-Learning-Umgebung.

- Die Erstellung geeigneter Interfaces fiir die Interaktive
DVD und das Web-Portal.

- Interdisziplindre Zusammenarbeit bei der Umsetzung der
Medien mit Studierenden und Lehrenden anderer Fachbe-
reiche und mit Profis aus der Berufspraxis.

- Auswahl und Aneignung geeigneter Werkzeuge zur Kon-

zeption und Gestaltung.



backup bewegtbild

Bewegtbild-Gestaltung fiir das Backup-Festival
Neue Medien im Film 2001

Installation

Deutschland, 2001
http://www.backup-festival.com

Autoren: Matthias Weber, Alexander Lembke, Jan Gericke,
Martin Kleppe

Mitarbeiter: Claudia Drechsler, Thomas Friedrich

Bauhaus-Universitat Weimar,
Fachbereich Mediengestaltung,
6. Semester, Weimar

Dipl. Ing Peter Benz

KURZBESCHREIBUNG

Fiir backup 2001 arbeitete ein Team von Mediengestaltungs-Stu-
denten der Bauhaus-Universitdit Weimar konzeptionell und
gestalterisch an der Einfiihrung eines bewegten Momentes in die

visuelle Identitat des Film-Festivals.

backup

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Gute Marketingstrategie, gutes Gesamtkonzept, alle Teilaspekte
sehr gut umgesetzt, vom Trailer {iber die Intro-Bilder, Werbe-
kampagne, Sponsoring, Pausenfiiller etc.

Gute Kombination der verschiedenen Medien (Internet, Magazin,

Trailer, Logo, einheitliche Vermarktung).

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Filme sind besser als die Grafik: Der Trailer ist hervorragend;
die Grafik arbeitet mit reduzierten Mitteln und konnte aufregen-
der sein. Der Inhalt des Events "Neue Medien und Film" wird

nicht iiber die grafische Gestaltung kommuniziert.

Technische Realisation: sehr gut

Der Trailer wurde mit avancierten Produktionsmitteln und mit
professionellem Rat realisiert. Hervorzuheben ist das interakti-
ve Produktionstool zur visuellen Organisation und der Gestal-

tung aktueller Information fiir die Veranstaltung.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Der besondere Wert liegt im Aufbau eines professionellen Pro-
duktionsumfeldes fiir die audiovisuelle Kommunikation eines

Festivals.

Gesamtbewertung: sehr gut

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: unbedeutend
Ifind the concept and supporting materials insufficient for sup-

port. There is no artistic concept from my point of view.

Asthetische / Formale Qualitit: unbedeutend

The design aspects are conventional and uninteresting.

Technische Realisation: unbedeutend
The materials submitted do not demonstrate the high-tech

requirements for realization.

Aktualitat / Relevanz: unbedeutend
This project should not be supported because an intelligent arti-

stic concept is lacking. The materials supplied are uninteresting.

Gesamtbewertung: unbedeutend
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INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Im Sommersemester 2001 entstanden aus der Eigeninitiative
einer Gruppe von Mediengestaltungs-Studenten heraus das

Bewegtbild fiir das Weimarer backup Filmfestival.

Nach einer Bearbeitungszeit von fast einem Jahr (Konzeption

und Vorplanung eingeschlossen) sind entstanden:

- Ein 35 mm Kinotrailer

- Sechs Trailer fiir den Festivalbetrieb

- Ein Trailer fiir den VIVA2 Clipaward

- Eine Kurzfassung des Trailers, der in den S-Bahnen von
Leipzig gezeigt wurde

- Soundscapes fiir den Festivalbetrieb: Pausenatmo, Gong.

- Ein in Flash programmiertes und animiertes Titel- und

Pausengestaltungs Tool

Ziel des Projektes war es, eine angemessene Prasentations-
form zu schaffen, welche die Besonderheiten des Festivals fiir
Neue Medien im Film reflektiert und darstellt. Fiir die Ankiindi-
gungen der Rahmenveranstaltungen sowie fiir Trailer im Kino
und TV kam dazu die digitale Produktion zum Einsatz.

Es sollte aufgezeigt und verdeutlicht werden, wie der Einsatz
neuer Medien im Film ein Wegweiser fiir neue Erzéhlstruktu-

ren und Sehweisen sein kann.

Die Trailer wurden fiir die Pausen der Wetthewerbsblocke Rot,
Griin und Blau sowie die Ankiindigung der Rahmenveranstal-
tungen loungelab, closeup, forum, film und party eingesetzt.
Fiir diese Projektarbeit wurde den Studenten leihweise ein
discreet effect option 3 im Rahmen eines deutschlandweit aus-

geschriebenen Wetthewerbs zur Verfiigung gestellt.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

I. Trailer

Das Material haben wir in den MCS Studios Erfurt aufge-
nommen. Es handelte sich dabei um ein komplettes Blue-
screen Studio, das normalerweise fiir Sendungen des Kin-
derkanals verwendet wird.

Es gab dort einen Kran, der auf einem Dolly frei bewegbar
war, die Kamera war durch einen remote head ebenfalls frei

steuerbar.

Das gedrehte Material haben wir dann fiir den Kinotrailerin
2K Aufldsung in die Inferno der Bauhaus Universitét sowie
auf die von discreet zur Verfiigung gestellte effect einge-
spielt.

Die einzelnen Arbeitsschritte bei beiden Systemen waren:

- Keying

- Farbkorrektur
- Tracking

- Morphing

- Logoanimation

I1. Titel Tool

Um ein mdglichst einheitliches Design des Bewegthildes zu
erreichen, bedienten wir uns eines eigens programmierten
Flash Titel Tools.

Dieses Tool kam zwischen den Filmbeitrdgen, wenn Regis-
seur, Titel, usw. eingeblendet wurden sowie bei Reden zum
Einsatz.

Wichtig war, dass die Animationen in Flash vorbereitet
waren und man den Text frei eingeben konnte, um wahrend
des hektischen Festival Betriebs mdglichst flexibel arbeiten

zu kdénnen.

I1I. Sound

Der Sound sollte in allen Bereichen das Bild mdglichst gut
unterstiitzen.

Die Pausen Soundscapes sollten fiir den Zuschauer unauf-
dringlich sein und eher im Hintergrund einen Ausgleich zu
den experimentellen Videoarbeiten bieten.

Soundscapes wurden wahrend des Festivals live generiert

und fiir jeden Tag angepasst.



Hardware / Software

Fiir die Trailer:

- Discreet effect option 3, inferno 4.0
- Pro Tools

- Cubase

- AVID

Fiir das Titel-Tool:
- Macromedia Flash

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers

Zur Vorgeschichte:

Die Fakultdt Medien der Bauhaus-Universitat Weimar veran-
staltet seit mehreren ]Jahren das Backup-Filmfestival fiir
Neue Medien im Film. Nach den ersten Jahren entwickelte
sich eine studentische Infrastruktur als Trager und Organisa-
tor dieses Festivals, die so leistungsfdhig war, dass das Fest-
ival zu einem mindestens nationalen, tendenziell internatio-
nalen Forum fiir die diversen Aspekte des Einsatzes von sog.

neuen Medien im Medium Film werden konnte.

Einhergehend mit dieser Entwicklung entstand aber auch der
Bedarf eines einheitlichen Erscheinungsbildes fiir dieses
Festival, nicht nur um eine effektive Offentlichkeitsarbeit zu
ermoglichen, sondern auch zur Orientierung an den diversen
Spielorten und zu den diversen Spielzeiten und nicht zuletzt
schlicht als identitdtsstiftendes Moment fiir die daran betei-
ligten Studierenden.

Eine erste zu bewertende Leistung der Studenten Jan Gericke,
Martin Kleppe, Alexander Lembke und Matthias Weber
bestand bereits darin, diesen Bedarf zu erkennen, zu formu-
lieren und als eigenes kiinstlerisch-gestalterisches Studien-
projekt zu initiieren.

Zum Projekt:

Ein Punkt auf weiflen Untergrund, plotzlich bewegt er sich,
die Kamera fahrt auf ihn zu, aus dem Punkt entwickelt sich
ein Mann, die Kamera schwenkt in einer einzigen fliefenden
Bewegung um ihn herum, der Mann schreitet voran, lost sich
in Bildpunkte auf.

In einem sehr kleinen kiinstlerischen Format, namlich in

einem Spot von wenigen Sekunden Dauer, gelingt es den

Studierenden ein atmosphérisch dichtes, attraktives Erschei-
nungsbild des backup-Filmfestivals zu zeichnen. Mit weni-
gen, genau kalkulierten Mitteln erzeugen die Studierenden
hoch komplexe Bewegungen und Erscheinungen von klarer
Schonheit, deren kiihles Understatement den hohen Grad an
Arbeit, personlichem Engagement und technischem Vermo-
gen, der in dieser Arbeit steckt, kaum erahnen lassen.

(Tatsachlich lasst auch die Dokumentation des Projektes im
Netz und auch hier im Rahmen von digital sparks leider
nicht die Wirkung zu, die dieser Spot in der Projektion auf
der Kinoleinwand mit der entsprechenden Soundunter-

stiitzung usw. hat.)

Folgend aus dem "grofien” Kinospot (35mm) wurden diverse
kleine Spots weiterentwickelt: Trailer fiirs Fernsehen, Trailer
fiir die Festival-Spielorte, als Hintergriinde fiir Sonderveran-
staltungen etc.

Aus dem Bewegtbildformat wurde ein Konzept fiir die Print-
darstellung, Weberscheinung und Soundscape des Festivals
entwickelt inkl. kleinerer, quasi dienender Tools wie den
Zwischentiteln zwischen den einzelnen Wettbewerbsbeitra-
gen usw. Das Konzept des Erscheinungsbildes wurde konse-
quent durch alle Medien durchgehalten und kiinstlerisch
sicher umgesetzt. Der erreichte Grad der technischen Reali-
sation der Arbeit ist nicht nur im studentischen Kontext her-
vorragend. Inshesondere hervorzuheben ist aber vielleicht
die Komplettheit, mit der die Studenten fast an jede Einsatz-
situation fiir das Erscheinungsbild gedacht haben.

Zum Umfeld:
Neben der rein kiinstlerisch-gestalterischen Arbeit sind die

Umstédnde der Entstehung bemerkenswert. Durch die Teil-
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nahme und Gewinn eines studentischen Wettbewerbs eines
Software-Anbieters konnten sich die Studenten die
benotigte Software erwerben und sie nach der Beendigung

ihrer eigenen Arbeit der Fakultat zur Verfiigung stellen.

Seminar / Kurzbeschreibung

Die Arbeit entstand im Rahmen des Projekts Vorspann/
Abspann im Studiengang Mediengestaltung und wurde vor
allem von Prof. Walter Bauer-Wabnegg und der kiinstleri-
schen Mitarbeiterin Nicole Heidtke betreut. Das Projekt
hatte vorwiegend die Gestaltung von Filmvorspannen zum

Thema, wobei sich die o0.g. Studenten nicht fiir die Gestal-

Forschungsbereich

Prof. Walter Bauer-Wabnegg leitet das Lehrgebiet Multime-
diales Erzéhlen an der Fakultdt Medien. Sonst in der Lehre
eher mit multilinearen Dramaturgien beschaftigt, mit dem
Erzdhlen unter den Bedingungen der Interaktion, des még-
lichen Benutzereingriffs, bietet das Vorspann- oder Trailer-

design als Gestaltungsvorhaben die Mdéglichkeit, anhand

Ahnlich gelang es ihnen, sich ein addquat ausgestattetes
Profi-Studio zu organisieren, Sponsoren zu begeistern usw.
Zu der hohen gestalterischen Perfektion zeugt das Vorge-
hen zusétzlich von dem hohen Engagement der Studieren-

den und dem Willen zur Vollendung des eigenen Projekts.

tung einer Verfiihrung zum Film, sondern fiir die Ver-
fiihrung zum Event, zum Festivalbesuch entschieden haben.
Das Projekt hatte die Analyse und eigene Gestaltung eines
Film- oder Fernsehvorspanns zum Thema. Genre- und
Gestaltungsraster wurden durchgespielt, die Inszenierung

vor dem Film fiir den Film bearbeitet.

eines iiberschaubaren, definierten Formats die Erzdhlqua-
litdt visueller und akustischer Gestaltungseffekte aktuell-
ster digitaler Tools zu iiberpriifen. Welche dramaturgischen
Strategien miissen gefunden werden, die immer kiirzer
wahrenden Sequenzen mit einer atmospharischen Dichte
und erzdhlerischen Qualitat auszustatten?



gruenegedanken.de

eintauchen, auftauchen, treiben lassen - nehmen Sie sich 20
Minuten Zeit und entdecken Sie die griine Gedankenwelt
Internet

Deutschland, 2001

http://www.gruenegedanken.de

Autorin: Kathrin Lamm

FH Schwabisch Hall,
Fachbereich Mediengestaltung,
8. Semester,

Prof. Martin Koeppl

KURZBESCHREIBUNG

gruenegedanken.de macht eine Geschichte fiir den Besucher
interaktiv erfahrbar. Der Besucher taucht ein in die griine Gedan-
kenwelt des Erzahlers und bewegt sich unterbewusst und
instinktiv handelnd durch die Geschichte. Dramaturgische Span-
nung entsteht durch eine rhythmische Gestaltung von user- und

o™

time-driven Abschnitten. Fotografien und Grafiken greifen colla-
geartig die Inhalte im Screendesign auf. Der Cursor vermittelt
zwischen Besucher und Geschichte und ist Haupt-Akteur der
Interaktion, welche zu einem spielerischen Erlebnis wird und

die Ebene von Icons und Symbolen verlasst.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut
Ein wundervolles Projekt, fiir das man sich zwar ein wenig Zeit

nehmen muss, das dann aber in jeder Hinsicht bezaubert.

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: sehr gut

Das Ziel der Internetseite "gruenegedanken.de” ist die Entwick-
lung einer interaktiven Geschichte zum Thema "griiner Gedan-
kengédnge". Die Arbeit konzipiert einen linearen Ablauf von sie-
ben Episoden, deren Linearitét allerdings nicht zu umgehen ist.
Innerhalb der Episoden sind interaktive Handlungen (und mit
diesen Assoziationen zur Geschichte) mdglich. Die Episoden
sind allerdings stark vorgedacht und abzuarbeiten. Dadurch
erhalt die beabsichtigte Phantasiereise einen spielartigen Cha-
rakter, der feste Regeln beinhaltet und nur bedingt Raum fiir
Phantasie ldsst. In der Ausgangs-Episode, der Reise im Auto,
muss der Zuschauer zundchst den Sprung in die Welt der
Gedanken schaffen. In der ersten Episode wird der Zuschauer
zum Spieler und muss mit dem Cursor eine "Mauer einreiflen”,
die den Blick auf eine Landschaft freigibt. Die Episode der
Geschichte wird zum Spiel, welches den Assoziationen wenig
Platz einrdumt. Trotz unzahliger Versuche ist es mir nicht gelun-
gen "level 2" (das "Abschieflen” von CO2-Molekiilen durch Blat-
ter) zu Giberwinden. Laut inhaltlicher Beschreibung gelangt man
im Weiteren wiederum in verschiedene Spiel-Episoden (Mars,
Kleewiese, Roulette, Einkauf, Rasenmahen, Waldspaziergang,
Tod durch Jager). Die beabsichtigte Konversation zwischen der
Arbeit und dem Spieler mag sich in den ersten Episoden noch
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Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
Eine sehr ansprechende grafische Gestaltung, teils verspielt,

teils wieder sehr klar, die aber immer Lust auf Mehr macht.

Technische Realisation: sehr gut

Die Moglichkeiten einer multimedialen Arbeit werden optimal
ausgenutzt. Der User wird durch die Maus spielerisch in den
Verlauf der Geschichte einbezogen.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut
Aktualitat und Relevanz lassen sich bei einer kiinstlerischen
Arbeit schwer beurteilen.

Gesamtbewertung: sehr gut

nicht richtig einstellen. Der Spieler ist vielmehr auf Spieldyna-
mik und Regeldynamik fixiert, als seinen Gedanken freien
Raum zu lassen. Alle Episoden zusammen erzdhlen eine

Geschichte, die Gedankenreise wahrend der Autofahrt.

Gerade die kombinatorische Freiheit zwischen den Konventio-
nen der Narration und den Freiheiten der Interaktion, von
denen der Betreuer der Autorin spricht, ist in der Arbeit bzw. in
den ersten Episoden nur ansatzweise entwickelt. Ein Wechsel
zwischen Assoziationen, bzw. Spiel und Erzdhlstrang der
Geschichte ist nicht mdglich. Trotz der erwéhnten Schwéchen
und Schwierigkeiten bei der Anwendung ist die Konzeption der
Webseite als sehr innovativ zu bewerten. Moglicherweise wird
das gesteckte Ziel, Narration und Interaktion zu verbinden,
auch in den weiteren Episoden erreicht, das Konzept lasst dies

auf jeden Fall zu.

Asthetische / Formale Qualitit: gut

Die Arbeit weist eine grofRe formale Sicherheitim Screendesign
auf. Fotos, Graphiken Collagen und Text werden geschickt mit-
einander verkniipft. Die Absicht der Autorin, den Cursor Kon-
versations-Element zwischen Spieler und Geschichte werden
zu lassen, gelingt nur bedingt. Der Cursor ist zunéchst wie in
jeder Anwendung die Schnittstelle zwischen Spieler und Spiel.
Das Spiel ist Episode der Geschichte und bringt damit die
Geschichte weiter. Der sinnliche Ansatz der Cursor-Funktion
und der Cursor-Gestalt jenseits von Meniis und Symbolen ist
jedoch innovativ zu bewerten. Das Ma der Interaktionen in
den einzelnen Episoden ist unterschiedlich. Die Autorin spricht
von user driven und time driven Abschnitten. Der sinnliche Ein-
druck der ersten Episoden ergibt noch kein geschlossenes Bild.
Dieser Eindruck wird erst beim Spielen aller Episoden mit der
Erfahrung der gesamten Geschichte wahrnehmbar und bewert-

bar.

Technische Realisation: gut

Die Arbeit ist als Flash-Losung realisiert. Die Ladezeiten sind
auf Grund der grofien Fotos recht grofR. Die Programmierung
von Spielsequenzen ist mit Flash sehr aufwendig und komplex.
Dies ist fiir eine Bachelor-Abschlussarbeit im Bereich Design

eine bemerkenswerte Leistung.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Die Arbeit besitzt auf Grund des sehr innovativen Konzeption
eine hohe Aktualitdt und Relevanz. Narration und Spiel ndhern
sich in verschiedenen Bereichen einander an. Hierfiir gilt es
neue Erzahlformen und Interaktionsformen zu entwickeln.

Dazu leistet die Arbeit einen wertvollen Beitrag.

Gesamtbewertung: sehr gut




INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Bei dieser Arbeit handelt es sich um eine Website, bei der
liber Assoziationen zum Thema Griin eine Geschichte erlebt
werden kann. Der Gedankenweg fiihrt iiber kleine Spiele und
Einzelgeschichten, die {iber Bilder und/oder Texte und/oder
Gerdusche erzdhlt werden. Die Spiele sind: ein Schiefspiel,
ein Suchspiel und eine virtuelle Slotmachine. Das besondere
an der Arbeit ist die Navigationsgestaltung. Die Navigation
verldsst die symbolhafte, technische Ebene und wird zu
einem sinnlichen Erlebnis. Der Cursor als Schnittstelle zwi-
schen Spieler und Anwendung wird in die Gestaltung einge-
bunden. So 6ffnet sich die Chance zu einer Konversation zwi-
schen der Arbeit selber und der Gedankenwelt des Spielers.
Die Geschichte wird nicht nur erzihlt, sie wird interaktiv
erfahrbar.

Der Besucher kann eintauchen in die Gedankenwelt des
Erzdhlers und den griinen Gedanken folgen, die liber eine
Kette von Assoziationen eine Geschichte erzdhlen. Manchmal
muss er auftauchen und Entscheidungen treffen. Es gibt aber
auch Momente, in denen er unterbewusst und instinktiv han-
deln und sich einfach nur treiben lassen kann.

Der Erzéhler befindet sich auf einer Reise und lddt den Besu-
cher ein, Spieler auf einer Reise in die "griine Gedankenwelt"

zu werden. In der Gedankenwelt gibt es sieben verschiedene

Abschnitte, die es zu entdecken gilt. Der Spieler muss eine
Mauer einreifien, um dem ersten Gedanken Freiheit zur Ent-
faltung zu geben. Im Photosynthese-Spiel schiefit erin Form
eines Baumes Blatter auf herankommende CO2-Molekiile.
Ihm wird die Geschichte vom Mars erzahlt, bevor er sein
Gliick auf einer Kleewiese sucht. Findet er es, gewinnt er
beim anschlieRenden Roulette-Spiel und kann mit dem
gewonnenen Geld einkaufen. Der Kauf von bereits bekann-
ten Produkten bringt ihn wieder an den Anfang der Gedan-
kenreise. Wahlt er das richtige Produkt aus, trifft er auf den
Mann, der beim Rasenmahen an seine Freundin denkt und
sogleich zu ihr fahrt. Die beiden machen einen Waldspazier-
gang und plétzlich kommt es zu einem tragischen Zwischen-
fall. Der Mann wird von einem Jdger angeschossen. Fiir ihn
kommt jede Hilfe zu spét. Er stirbt. In der Gedankenwelt sei-
ner Freundin kann er weiterleben. An diesem Punkt endet
die Gedankenreise mit einem Hesse-Zitat dort, wo sie
begann: auf dem Beifahrer-Sitz in einem Auto auf der Auto-
bahn. Der anfangs ins Bild gefallene Gedanke verschwindet
wieder. Es erscheint die E-Mail-Adresse sagmir@gruenege-
danken.de. Der Cursor nimmt wieder seine gewohnte Form

und Funktion an.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

siehe Hardware/Software
Hardware / Software

Das Projekt wurde in Macromedia Flash Version 5 am PC rea-
lisiert. AuRerdem gebrauchte ich Adobe Photoshop und
Adobe Premiere. Die Fotografien entstanden zum Teil mit
einer Spiegelreflexkamera, zum Teil mit einer digitalen
Kamera von Canon. Die Aufnahmen fiir die Animation wur-

den mit einer Sony DV-Kamera gemacht.
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HOCHSCHULKONTEXT
Kommentar des Betreuers

Die Arbeit "gruenegedanken.de” von Kathrin Lamm ist eine
im Stil fast alltéglich surreale Geschichte und Phantasierei-
se, die sich unter dem Dach der griinen Gedankengdnge
interaktiv entwickelt zwischen den beiden Gestaltungspo-
len "Interface-Design” und "Interactive Story Telling". In
deren Zwischenraum nimmt die assoziative Freiheit der
Narration Gestalt an. Zwischen den Konventionen des tradi-
tionellen Geschichtenerzdhlens und den Codes der Naviga-
tion, die in der Multimediavergangenheit einzelne narrati-
ve Fragmente zu einem jeweils verschiedenen, doch
geschlossenen Muster verband, eréffnete sich immer schon
eine kombinatorische Freiheit. Diese wurde aber besonders
am Pol der Interaktion und Navigation eng. Im extremen,
aber haufigen "Point and Click" (plus Derivaten) und der
damit verbundenen Wahrnehmungskanalisierung hin auf

Seminar / Kurzbeschreibung

Bachelor-Arbeit und Kollogquium

klickbare visuelle Objekte verging das spielerische Spiel,
und wurde zum kontrollierten oder wenigstens exakt kon-
trollierbaren Spielablauf. Das Erlebnis geht dabei oft verlo-
ren. Bei "gruenegedanken” webt sich die Geschichte um die
bewegte und sich entfaltende Gestalt des Reaktivs der
"Hand mit Zeigefinger", webt sich im Rhythmus der einzel-
nen Story-Segmente und der Collage-Graphik der einzelnen
Screens, und webt sich um den Rhythmus des Wechsels zwi-
schen zeit- und spielergetriebenen Abschnitten. Das Er-
Leben kehrt zuriick. In Kathrin Lamm's Arbeit wird die Inter-
aktion wieder zur Allegorie, zu gleichzeitig Lésungsansatz
und zum Kommentar iiber das generative Verhdltnis von
bewegter Gestaltbildung und spielerischer Entfaltung eines

offenen assoziativen Geschehens.

Forschungsbereich

Visual Design & Interactive Storytelling



invisible chamber

Projekt zur Untersuchung maglicher Auswirkungen von online-
auf offline-Arbeiten

Internet

Deutschland, 2002

http://www.invisiblechamber.com

Autor: Arne Beck

Fachhochschule Pforzheim,
Fachbereich Gestaltung,

8. Semester,

Prof. Philip Pocock

KURZBESCHREIBUNG

Invisible chamber wurde gestartet, um herauszufinden, ob und
wie sich das Unterhalten einer Website auf die offline-Arbeit
auswirkt. Mit invisiblechamber.com werfe ich Teile meiner eige-
nen offline-Arbeit quasi als Messinstrument in das online-
Geschehen, da dies die Instanz ist, an der ich am genauesten

Veranderungen ablesen kann. Der Inhalt der Seite ist somit
beliebig und kann jederzeit durch etwas vodllig Anderes ersetzt
werden. Die Ergebnisse sollen die Entwicklung des Projekts mit-

bestimmen und zu gegebener Zeit dokumentiert werden.

kKingtic

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: gut

weniger Kunst als Designforschung.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut
tiberzeugend

Technische Realisation: sehr gut
funktioniert fehlerfrei, keine Uberraschung.

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: weniger gut

Das Netz-Projekt von Arne Beck weist im Detail interessante
Programmierungen auf und ist gespickt mit spannenden Visua-
lisierungen. Fiir eine junge Generation von Kiinstlern, die den
Umgang mit dem Internet pflegen und die dieses Medium als
"Inspirationsquelle” nutzen, ist es nicht selbstverstandlich die-
ses Tun zu reflektieren. Insofern ist die selbst auferlegte Mess-
latte fiir Arne Beck sehr hoch. Allerdings wird Invisible Cham-
ber dem in der Kurzbeschreibung artikulierten Anspruch, ein
"Messinstrument” fiir die offline-Arbeit zu sein, m.E. nicht
gerecht. Letztlich ist es eine wenig netzspezifische Homepage
fiir einen Kiinstler, der seine Arbeiten im www prasentiert. Der
praktikable kiinstlerische ,Nutzen' oder ,Mehrwert' ist jeden-

falls nicht erkennbar.

Asthetische / Formale Qualitit: gut
Die Seite ist von klarem Aufbau. Die Grafiken animieren zum

navigieren.

Technische Realisation: sehr gut
Das Wechselspiel zwischen einfachen grafischen Elementen
und aufwendigen Flash-Animationen ist konsequent und

unaufdringlich geldst.
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Aktualitat / Relevanz: sehr gut
wichtiger Beitrag zur Soziologie digitaler und kollaborativer

Arbeitsumgebungen

Gesamtbewertung: sehr gut

Aktualitat / Relevanz: weniger gut

Die Arbeit setzt sich nicht nur mit dem Spektrum von virtuellem
und realem Schaffen auseinander, sondern auch mit der Privat-
heit von Kreativitdt und seiner allgemeinen Verfiigbarkeit.
Diese Probleme stehen seit dem Anfang der 1990er Jahre im
Zentrum des Interesses im Umgang mit dem Internet. Eine
innovative Position oder neue Haltung zu diesen kann in der

Arbeit 'invisible chamber' nicht festgestellt werden.

Gesamtbewertung: gut

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Invisible chamber ist ein Projekt zur Untersuchung mogli-
cher Auswirkungen von online- auf offline-Arbeiten. Die
Website www.invisiblechamber.com habe ich gestartet, um
herauszufinden, ob und wie sich das Unterhalten einer
Website auf meine Arbeit auswirkt.

Nachdem ich das Internet seit einigen Jahren als Inspirati-
onsquelle nutze, stelle ich fest, dass meine Aufnahmefahig-
keit fiir visuelle Eindriicke nahezu grenzenlos geworden ist.
Gleichzeitig schleicht sich ein gewisser Uberdruss selbst an
qualitativ hochwertigen oder kiinstlerischen Arbeiten ein.
Selbst das Entstehen neuer Kunstformen scheint etwas All-
tégliches zu werden. Dabei wird Kommunikation oft zum

Entertainment-Happening. Parallel entstehen im Umfeld

der Web-Nutzer neue, in sich geschlossene Realitdten, die
aufgrund ihrer Geschlossenheit kaum hinterfragt werden,
andererseits aber auch enorm die kreative Entfaltung ihrer

eigenen Erschaffer begiinstigen.

Mit invisiblechamber.com werfe ich Teile meiner eigenen
Arbeit quasi als Messinstrument in dieses Geschehen, da
dies die Instanz ist, an der ich am genauesten Verdnderun-
gen ablesen kann. Der Inhalt der Seite ist somit beliebig
und kann jederzeit durch etwas vollig Anderes ersetzt wer-
den. Die Ergebnisse sollen jedoch die Entwicklung des Pro-
jekts mitbestimmen und zu gegebener Zeit dokumentiert

werden.

TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Internetseite mit wechselndem Inhalt. Bilder, Filme, Flash.
Hardware / Software

Mdoglichst Internetzugang per DSL+.

MacOS oder Windows.

Optimal: Internet Explorer 5+, Flash-Plugin 5+, QuickTime-
Plugin 5+




HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers

Invisible chamber portals the personal changing content of a
media art and design student in entertaining daybook form.
As an extension of the student's individual visual output and
memory, it reflects upon its invisibility as time-based art
does and place markers for a private inner experience may.

This mode of working crosses the border which network
media affords - between public and private screenworlds,
between highly individual expression, i.e. homepages,
underground amateur flash and other media files, email,
while investigating the entertaining promise of mainstream
online media. Invisible chamber happens in the space bet-

ween grassroots and mass visual narrative media.

Seminar / Kurzbeschreibung

Network Media Strategies, comprising user-participatory
aesthetics, the art of datatecture and other social media tech-
nologies, explores collaborative and individual endeavours
in online media cultural production.

Forschungsbereich

cyberdiary, digital video, entertainment, flash, html, hyper-
media, internet, navigation, portal, web design
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lapuco

Sozialverhalten und Interaktion in virtuellen Multiuser Umge-
bungen; Konzeption und Gestaltung eines online Multiplayer
Spieles

Internet

Deutschland, 2001 - 2002

http://www.kunst-stoff.de/lapuco/

Autor: Patrick Rau

Merz-Akademie Stuttgart (FH),
Fachbereich interaktive Medien,
Diplom seit Feb. 2002,

Salvatore Vanasco

KURZBESCHREIBUNG

-Konzeption und Gestaltung eines online Multiplayer Spieles
basierend auf sozialer Interaktion anstelle von Wettkampf und
Gewalt.

-Erdrterung der Anspriiche welche ein Konzept fiir einim TV aus-
gestrahltes Multiplayer Spiel zu erfiillen hat.

Schwerpunkte:

-Theoretische Erarbeitung der Problematik

-Konzeption eines komplexen Spielverlaufes

-Gestaltung eines Spieles basierend auf den Anforderungen
eines Online-Spieles

-virtuelle Identitdt, Kommunikation und Sozialverhalten
-Untersuchung von Spiele-Communities, deren Zukunft und
Marktwirtschaftlichkeit

Gutachter-Kommentar I

Kiinstlerisches Konzept: gut
interessantes Konzept

Asthetische / Formale Qualitit: gut

witzig

Technische Realisation: gut
einladend

Gutachter-Kommentar II

Kiinstlerisches Konzept: gut

Das Prinzip "Gemeinschaft statt Kampf" kann man nur befiir-
worten. Das Erlernen von Teamfahigkeit im spielerischen Kon-
text ist eine sehr gute und nachahmungswiirdige Idee. Ob das
Spiel einen eigenen Nervenkitzel bietet, der die Spieler reizt

kann man zu diesem Zeitpunkt nur schwer sagen.

Asthetische / Formale Qualitit: sehr gut

Die Umsetzung entspricht dem aktuellen Trend in der Pixelgra-
fik. Diese ist sehr professionell umgesetzt, wenngleich die Les-
barkeit so mancher Kommentare und Anleitungen durch teilwei-
se zu geringe Schriftgrofe und Kontrastarmut leidet. Das Kon-
zept macht aber in allem einen sehr guten Eindruck und gefallt
mir sehr gut.

Technische Realisation: sehr gut

Die Realisierung auf dem bisherigen Stand (Demo und Prinzip-
vorschau) scheint gut gelungen. Das eigentliche Spiel wurde
(laut Kommentar des Einreichers) noch nicht entwickelt und
kann daher auch nicht beurteilt werden.
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Aktualitdt / Relevanz: gut
Interessanter Studienbereich, online games fiir eine neue Form

der distant creativity.

Aktualitat / Relevanz: sehr gut

Fiir den Homo Ludens ist das Spiel ein Elixier. Sprich: Spiele
sind immer gewiinscht und die Gemeinde freut sich auf Innova-
tionen. Da die Thematik des Spiels (Spielsinn) erfreulich wenig
mit Gewalt zu tun hat, ist es umso relevanter. Ob es sich am

Spielemarkt durchsetzen wiirde, bliebe abzuwarten.

INHALTLICHE BESCHREIBUNG

Abldufe und Mdglichkeiten von sozialer Interaktion und
Kommunikation basieren im Internet auf den vordefinierten

Regeln diverser virtueller Umgebungen.

Die Konzeption des online Multiplayer-Spieles Lapuco bein-
haltet die Planung und Gestaltung von sozialen Begegnun-
gen in einer offentlichen virtuellen Umgebung, in der Inter-
aktion und Kommunikation durch verschiedene Aspekte

und Funktionen geschaffen werden.

Welche Bedeutung hat die Erscheinung der virtuellen Iden-
titdt? Welche Formen der Kommunikation werden geboten?
Wie entstehen Interaktion und virtuelles Sozialverhalten?
Oder wie die emotionale Stimmung einer virtuellen
Gemeinschaft reflektiert werden kann, sind einige der Pro-
blematiken fiir die das Projekt Lapuco eine konzeptionelle

und gestalterische Losung bietet.

Um diese Problematik genauer einzugrenzen, habe ich
zundchst eine ausfiihrliche Thesis liber die Thematik virtu-
ellen Sozialverhaltens und Interaktion in virtuellen Multi-
user Umgebungen erarbeitet.

Diese Thesis habe ich ausfiihrlich auf der Internetseite
http://www.kunst-stoff.de/lapuco/ (Punkt 3) dokumentiert.
Die Erfahrungen dieser Arbeit bilden die Grundlage fiir die
Konzeption und Gestaltung des eigentlichen Spieles. Eine
ausfiihrliche Ausfiihrung dieser Konzeption findet man
unter http://www.kunst-stoff.de/lapuco/ (Punkt 4).

Da ich bis jetzt noch keine spielbare Version dieses Konzep-
tes umgesetzt habe, habe ich eine umfangreiche interaktive
Trailer-Version des Spieles erstellt.

Den Trailer findet man unter http://www.kunst-
stoff.de/lapuco/lapuco.html (Flash 5)

Dieser komplexe interaktive Trailer beinhaltet die Visuali-
sierung des Gesamtkonzeptes und der Gestaltung.

Zusétzlich habe ich mich mit dem Research und der Konzep-
tion von Spielen, basierend auf virtuellen Multiuser Umge-
bungen, im Zusammenhang mit deren Ausstrahlung im TV
beschaftigt.

Welchen Anspruch muss ein Spiel erfiillen, um einer breiten
Masse als Audienz zuganglich gemacht werden zu kdnnen,
welche Rolle spielt virtuelle Identitat, wie kann ein Compu-
terspiel  kommentiert {bertragen  werden, bzw.
welche marktwirtschaftlichen Mdglichkeiten existieren
innerhalb eines solchen Konzeptes? Dies sind nur einige

Problematiken, welche diese Theorie beinhalten.

Die detaillierte Ausfiihrung dieser Arbeitet findet man unter
http://www.kunst-stoff.de/lapuco/ (Punkt 5).

Zusammenfassung der Inhalte:

-Sozialverhalten u. Interaktion in virtuellen Multiuser
Umgebungen
http://www.kunst-stoff.de/lapuco/ (Punkt 3)

-Konzeption eines online Multiplayer Spieles
http://www.kunst-stoff.de/lapuco/ (Punkt 4)

-Interaktive Prasentation des Spiele Konzepts
Internetseite http://www.kunst-stoff.de/lapuco/lapuco.html
(Flash 5)

-Ausblick: Broadcasting Multiplayer Games
http://www.kunst-stoff.de/lapuco/ (Punkt 5)




TECHNISCHE BESCHREIBUNG

Konzeption eines Multiuser Environments basierend auf
einer Datenbank verbunden mit Flash bzw. Director mit der
Maglichkeit der Speicherung von Spielstdnden. AuRerdem
Analyse von Sozialverhalten der Spieler durch das System.

Visualisierung des Ergebnisses dieser Analyse im Spiel.

Hardware / Software

Photoshop
Flash
Illustrator
3dmax
html

HOCHSCHULKONTEXT

Kommentar des Betreuers

Lapuco ist ein Online Game Projekt, das sich stark um die
Férderung von Kommunikation, und damit sozialem Verhal-
ten in digitalen, virtuellen Gemeinschaften kiimmert. Patrick
Rau hat eigenstandig die Recherche, das Konzept, die techni-
sche Realisierbarkeit und auch die Umsetzung erarbeitet. Er
tat dies mit dem Wunsch als Gestalter soziale Prozesse zu
designen und zu stimulieren. Das Spiel Lapuco ist somit ein
Beispiel dafiir, dass Online Games durchaus mit Kommunika-
tionsprozessen auferhalb von mittlerweile tradierten Shoo-
ter u.a. Spielformen konkurrieren kénnen, da die spielmetho-
dischen Prozesse nicht hinter den Erstaunungs- und Adrena-
linpotentialen konkurrierender Spielansédtzen zuriickfallen
und damit das Potential entfalten und jugendliche Online-
spieler attraktiv zum Spielen und Lernen einladen. Das Pro-
jekt selbst war in seinen Projektphasen gut organisiert und
anspruchsvoll entwickelt. Patrick Rau schafft es mit diesem
Projekt, auf der Hohe der momentanen Spieleentwicklung zu
arbeiten, sowohl in gestalterischer, technologischer und
organisatorischer Hinsicht. Ich kann diese Arbeit fiir Ihren

Preis empfehlen.

Seminar / Kurzbesc