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village Gutenberg
Gutenbergs Technik und die multimediale Welt

Die dritte Ausstellung im Gutenberg Pavillon 14.4. - 14.5. 2000

von Claudia Soller-Eckert und Alexander Kehry

[augmented man] agiert mit dem Abbild einer Besucherin

Die Erfindung Gutenbergs - die beweg-
liche Letter - revolutionierte den Buch-
druck und erméglichte eine immense
Verbreitung von Information und damit
eine breite Bildung aller gesellschaft-
lichen Schichten. Analog zu diesem
Umbruch vollzieht sich nun zur Jahrtau-
sendwende mit der Entwicklung der
elektronischen und digitalen Medien
ein weiterer Umbruch in der Verfug-
barkeit, Manipulierbarkeit und Interak-
tivitdt von Informationen. ,Village Gu-
tenberg" nimmt Bezug auf diese
Verdnderung der Kommunikation im
Informations- und Medienzeitalter.

Im Zentrum der Ausstellung stehen
zwei interaktive Installationen. Beide
Installationen entfalten eine 3-dimensi-
onale virtuelle Welt, die der Besucher
betreten kann. Die [Virtuelle Druck-
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werkstatt] blickt zurtick auf die Erfin-
dung Gutenbergs und macht sie mit
modernster Technologie fur den Zu-
schauer interaktiv erfahrbar. [augmen-
ted man] widmet sich einer zukinfti-
gen Vision von Kommunikation und
Medien zu Beginn des neuen Jahrtau-
sends. Beide Installationen werden mit-
tels Augmented Reality in Zusammenar-
beit mit der Universitdt Wien und dem
Fraunhofer-Institut fiir Graphische Da-
tenverarbeitung realisiert. Die beiden
Installationen wechseln sich mehrmals
taglich ab.

Parallel zu den beiden zentralen In-
stallationen werden aktuelle studenti-
sche Installationen aus vier verschie-
denen Hochschulen vorgestellt: Kunst-
hochschule Burg Giebichenstein Halle,
Kunsthochschule fur Medien Koln,

[Virtuelle Druckwerkstatt] Satzelement ...

Fachhochschule Trier und Fachhoch-
schule Mainz.

Die Kunsthochschule Burg Giebichen-
stein Halle wird sich in ihren Beitragen,
betreut durch Frau Prof. Horner, kri-
tisch mit dem Massenmedium Fernse-
hen auseinandersetzen. Prof. Henrich,
der ehemalige Leiter des img, betreut
die Arbeiten aus der KHM KélIn. Die Ar-
beiten der FH Trier, betreut durch Prof.
Kluge, beschiftigen sich mit grundsatzli-
chen Fragestellungen unserer heutigen
Mediensituation und zeigen Beispiele
zu virtuellem und medialem Raum so-
wie zu Schnittstellen und Interfaces.
Die Studierenden der FH Mainz, be-
treut durch Prof. Jahn, zeigen Video-
skulpturen, die sich experimentell mit
Bewegung und Raum befassen.
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... Farbelement

[Virtuelle Druckwerkstatt ]

Im elektronisch-digitalen Raum von ,vil-
lage Gutenberg" befindet sich die virtu-
elle Druckwerkstatt. In diesem Raum
geschehen durch den Schlagartig-al-
les-auf-einmal-Charakter der Informati-
onen reale und virtuelle Handlungen
gleichzeitig und gemeinsam. Das me-
chanische Nacheinander mit den rea-
len Objekten weicht dem elektronisch-
digitalen Gleichzeitigen, das auf der
Leinwand dargestellt wird: Gleichzeitig-
keit von Wort, Bild und Sinneseindri-
cken. Cleichzeitig befindet sich das
Bewusstsein des Akteurs an zwei Or-
ten; am Terminal und im Zentrum des
Systems. Die Akteure erleben den vir-
tuellen Raum unmittelbar. Sie selbst
gestalten im realen Raum den virtuel-
len Raum. Sie bewegen sich an der
Grenze zwischen dem mechanischen
und dem elektronisch-digitalen Medi-
um. Der physische Raum des Einzelnen
begegnet dem des Cyberspace. Die
Begegnung der beiden Rdume macht
den virtuellen Raum des Cyberspace
Uberhaupt erst erfahrbar. Diese Grenz-
erfahrung ist subjektiv.
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Die virtuelle Druckwerkstatt hat Perfor-
mance-Charakter. Der Drucker oder
die Druckerin steht vor der 3x4m gro-
Ren Leinwand auf einer Art Bihne. Al-
le Umstehenden (mit 3D-Pappbrille)
werden zu Akteuren. Sie kénnen den
einen Drucker, die eine Druckerin un-
terstiitzen, verbessern. Alle Akteure
erleben gemeinsam das jedesmal neu
in Gang gesetzte Szenario auf der Lein-
wand. Die mechanischen Handlungen
in Echtzeit und -raum werden in die
virtuelle Welt tibertragen und dort ver-
vollstandigt. Erst im virtuellen Raum
wird das Drucken sinnvoll: Nur hier kon-
nen die Buchstaben aneinandergesetzt
werden. Vor der Leinwand steht das
Handwerkszeug, das der Drucker oder
die Druckerin zum Drucken braucht.
Der Druckvorgang in der virtuellen Dru-
ckerei kann in drei Arbeitsschritte un-
terteilt werden: Mit der Pinzette wer-
den die Buchstaben aus dem Setzkas-
ten auf den Winkelhaken gesetzt. Der
Winkelhaken wird zum Satzschiff be-
wegt. Im virtuellen Raum wurden ver-
schiedenste Texte zusammengetragen,

... Druckelement

die vom Drucker oder der Druckerin
vervollstandigt werden konnen. Aus
diesen kann ein Text ausgewahlt und
bearbeitet, das heillt gesetzt werden.
Mit dem Fiarbeballen wird dann die
Farbe auf das Satzschiff aufgetragen.
Der Druckvorgang erfolgt schlief3lich
durch Ziehen eines Hebels an der Pres-
se. Das Handwerkszeug ist bis auf den
Setzkasten auch im virtuellen Raum als
3D-Darstellung vorhanden. Die Akteu-
re kénnen durch das Handwerkszeug
die virtuelle Umsetzung steuern und be-
greifen. Sie kénnen erleben, wie Guten-
berg in seiner Werkstatt gesetzt, einge-
farbt und gedruckt hat. Gedruckt wird
schlieBlich ein Dokument, auf dem so-
wohl der Text, als auch Informationen
Uber das Kénnen des Druckers oder
der Druckerin zu lesen sind. Der Druck-
vorgang ist jederzeit wiederholbar. Das
Dokument kann als Erinnerungssttick
mitgenommen werden.

Idee und kiinstlerische Leitung
Alexander Kehry und
Prof. Roland Siegrist

Realisierung
Alexander Kehry

imagination computer services /
Institut fir Computergrafik TU Wien,

Sergio Paolantonio /
Institut fir Mediengestaltung und
Medientechnologie, FH Mainz
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Ansicht der Installation [augmented man]. Die Besucher der Ausstellung, deren Projektion und der virtuelle Mensch.

[augmented man]

Welche Formen der Kommunikation
bringen uns die zukinftigen Entwick-
lungen im global village und was be-
deutet dies fur das Zusammenleben
der Menschen? Diese Fragen will [aug-
mented man] aufwerfen. Dabei geht
es nicht nur um die Frage, wie die
neuen Medien materielle Formen von
Raum und Zeit ersetzen, sondern wie
kommunikativ die neuen Medien wirk-
lich sind. Aber auch die uralten Fragen
der Erkenntnis werden gestellt: Was
ist wesentlicher: Materie, ldee oder
Wahrnehmung? Was ist Wahrheit und
was ist Wirklichkeit?

die Installation

Die Zuschauer betreten einen realen
Raum von 6 x 6 m, der auf der einen
Seite eine Projektionsflache von 4 x 3m
besitzt. Neben dieser Projektionsfliche
sind zwei Stereokameras installiert, die
die Szenerie aus Aughéhe filmen. Eine

Kamera an der Decke analysiert den
Zuschauerraum von oben. Die Szene-
rie wird in einer stereoskopischen Ab-
bildung mit einem zeitlichen Versatz
von einigen Sekunden wiedergegeben.
Zwischen den Zuschauern bewegt sich
unsichtbar ein virtueller Darsteller, der
in der Stereoprojektion sichtbar wird.
Durch den Zeitversatz erleben die Zu-
schauer ihr eigenes Spiegelbild aus der
Vergangenheit. Mit der stereoskopi-
schen Darstellung entsteht im Bewusst-
sein des Betrachters kein bildhafter,
sondern ein raumlicher Eindruck - es
entsteht ein virtueller Raum.

Raum und Zeit

Die Stereoprojektion ist so angelegt,
dass der gesamte virtuelle Raum vor
der Videowand liegt. Damit verschmel-
zen realer und virtueller Raum am glei-
chen Ort. Die projizierten Besucher
aus der Vergangenheit mischen sich

scheinbar mit den aktuellen Besuchern
der Gegenwart. Die Zuschauer sind mit
ihrer eigenen Identitdt aus der Vergan-
genheit konfrontiert. Die Begegnung
findet jedoch in zwei verschiedenen
Wirklichkeiten statt. Die Gegenwart
verbindet sich mit dem realen Raum,
die Vergangenheit verbindet sich mit
dem virtuellen Raum. Somit entstehen
zwei Zeitrdume mit zwei verschiedenen
RaumZeiten. Die Kontinuitdt von Raum
und Zeit wird in [augmented man] auf-
gehoben. Die Rdaume verschmelzen mit-
einander, die Zeiten dagegen trennen
sich.

Mit der Entwicklung der Telemedien
gehtnicht nur die Auflésung des Raums,
sondern auch die Auflésung der Zeit
einher. [augmented man] setzt dieser
Reduktion von Raum und Zeit eine
Erweiterung entgegen. Raum und Zeit
werden zurlickerobert und neu defi-
niert. Die Vergangenheit wird in die Ge-
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genwart geholt, sie wird anschaulich,
der Rickblick deutlich. [augmented
man] bleibt im Vergangenen gefangen,
es gelingt ihm nicht der Sprung in
das Hier und Jetzt zur wirklichen Kom-
munikation mit den realen Menschen.
Echte zwischenmenschliche Kommuni-
kation ist nur im realen Raum in der
Gegenwart moglich.

der virtuelle Mensch

[augmented man] ist kein menschli-
ches Wesen, es besitzt kein Geschlecht,
aber doch mannliche Ziige. Auf seiner
Oberfliache spiegeln sich die fliichtigen
Motive unserer Zeit: Zeichen, Textu-
ren, Codes, Farben, Bilder, typografi-
sche Elemente. Das Wesen handelt
in verschiedenen emotionalen Stufen.
Es ist erstaunt, verargert, erfreut, tber-
schwanglich, nachdenklich. Formal as-
soziiert [augmented man] den gldser-
nen Menschen, der sich in der bunt
schillernden Kommunikation virtueller
Welten verliert. In ihnen ist er zuneh-
mend isoliert und gefangen. [augmen-
ted man] ist leise, er ist auf der Suche
nach seiner Existenz und nach der
Wirklichkeit. Sein Selbstbewusstsein
erwacht zum Denken. Er stellt sehr
einfache Fragen - wo bin ich? - wer
bin ich? Antworten erhilt er aus einem
iibergeordneten Raum, aus dem Ather.
Es sind Zitate von Philosophen, Kiinst-
lern und Wissenschaftlern. Parallel zur
Suche nach seiner Existenz sucht er
nach Kommunikation, nach zwischen-
menschlicher Beziehung. Wéhrend sei-
ne Suche nach Erkenntnis Antworten
findet, bleibt die Suche nach Kommu-
nikation weitgehend erfolglos.

Steuerung
Die Steuerung von [augmented man]

erfolgt in Echtzeit mittels Augmented
Reality. Augmented Reality ist eine
Weiterentwicklung der Virtual Realitiy
und erméglicht eine Projektion virtuel-
ler Objekte in LifeVideos oderin denre-
alen 3-dimensionalen Raum. Augmen-
ted Reality eroffnet damit vollig neue
Méglichkeiten in der Industrie, in For-
schung und Lehre sowie im Unterhal-
tungssektor.
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Ansicht der Installation [augmented man]. Die Besucher der Ausstellung, deren Projektion
und der virtuelle Mensch in einem Raum vor der Leinwand, entstanden aus der Durchdrin-
gung realer und virtueller Elemente

Idee und kiinstlerische Leitung
Prof. Claudia Séller-Eckert

Realisierung

Institut fur Mediengestaltung und Fraunhofer-Institut fir Grafische
Medientechnologie, FH Mainz Datenverarbeitung, Darmstadt

Martin Pietler, Sergio Paolantonio, Dr.-Ing. Matthias Unbescheiden,
Manfred GroRRe, Martin Pfeiffer Thorsten Frohlich, Didier Stricker
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Mediale Installationen in der Ausstellung
«Vvillage Gutenberg"

Arbeiten von Studenten aus Koéln, Halle, Trier und Mainz

von Claudia Soller-Eckert

In der Ausstellung ,village Gutenberg"
zeigen aktuelle studentische Installatio-
nen aus vier verschiedenen Hochschu-
len eine beeindruckende Bandbreite
des medienkunstlerischen state of the
art : Kunsthochschule Burg Giebichen-
stein Halle, Kunsthochschule fir Me-
dien Koln, Fachhochschule Trier und
Fachhochschule Mainz. Die KH Burg
Giebichenstein Halle setzt sich in ihren
Beitrdgen, betreut durch Frau Prof. Hor-
ner, kritisch mit dem Massenmedium
Fernsehen auseinander. Prof. Henrich
betreut die Arbeiten zum Thema hybri-
der Gestaltungskonzepte aus der KHM
Koln. Die Arbeiten der FH Trier, be-
treut durch Prof. Kluge, beschaftigen
sich mit grundsétzlichen Fragestellun-
gen unserer heutigen Mediensituation.
Sie zeigen Beispiele zur Kommunikati-
on via Internet, zur Robotik, zu virtu-
ellem und medialem Raum sowie zu
Schnittstellen und Interfaces. Die Stu-
dierenden der FH Mainz, betreut durch
Prof. Jahn, zeigen Videoskulpturen, die
sich experimentell mit Kérper, Bewe-
gung und Raum befassen. Diese stu-
dentischen Arbeiten verleihen dieser
Ausstellung ein breites mediales Spek-
trum.

Halle

Die Arbeiten aus Halle setzen sich mit
der Frage auseinander, wie Kinstler
mit dem Phdnomen Fernsehen umge-
hen. Lasst sich im Fernsehen etwas
Uber das Fernsehen aussagen und was
haben Kiinstler Gberhaupt im Fernse-
hen zu suchen?

Hannes Schmidt spielt in seiner Arbeit
.Realanimated” mit den formalen Mit-
teln des Genres Soap.

Die Reality-Show ,Big Brother" ist der
Ausgangspunkt fiir die Installation
.Neues von der Sprecherbar: am Kon-
tainer" von UIf Aminde, die die Auf-
merksamkeit des Betrachters auf den
AuBenraum des hermetisch geschlos-
senen Studios lenkt. Friederike Vogel-
mann verbindet in ihrer Arbeit ,Ein-
druck" das Gesicht des Benutzers, das
vor einem Computer von einer Kamera
aufgenommen wird, mit einem Text,
wahrend er diesen liest oder bearbei-
tet. Nicole Schadewitz setzt in ihrer
Arbeit mit dem Titel ,Wir haben keine
Muhen gescheut das Mysterium aufzu-
klaren" Filme mit den alltdglichen Reali-
taten Nachrichten und Werbung zu ei-
ner groBen Erzdhlung zusammen. Jorg
Kuschke, Kerstin Hohne und Thomas
Purgand Uberfihren in der Arbeit
.(1 bis 10 von 26) - videoloop" die
interaktiven Informationen des world-
wideweb in einen endlosen Fluss von
Bildern.

Anshela Schneider zeigt .In eigener
Haut" auf einer grofRen Stellwand die
Portraits und Geschichten einer russi-
schen Familie, begleitet von Nachrich-
ten und Unterhaltungssendungen des
russischen Fernsehens.

Koln

Die hybriden Gestaltungskonzepte aus
Koln befassen sich mit Lettern, mit
Suchbegriffen im Internet und mit dem
Fluss der Ereignisse.

Falko Brocksieper fragmentiert in sei-
ner Installation ,4mat" Buchstaben in
kleine quadratische Flachen, die sich zu
abstrakten Kompositionen zusammen-
fugen. Die Installation ,talking to the

wall" von Felix Hahn und Holger Reck-
ter klinkt sich in aktuelle Suchbegriffe
von Internetbenutzern ein und filtert
Audiodateien aus dem Netz, die die-
sen Suchbegriffen entsprechen. Diese
Tonspuren anderer Netzbenutzer wer-
den als Klangcollage an der Wand hor-
bar. Ebenfalls von Holger Reckter ord-
net ,der Wortklauber" aufgefundene
Wortbeziige zu Suchbegriffen im Netz
zu neuen Formationen auf dem Moni-
tor. Frank Horlitz verbindet in ,floating-
letters” die interaktive Dynamik des
Web mit der raumzeitlichen Dynamik
des Rheins. Jede Kugel enthilt einen
Identitdtscode und eine Web-Adresse,
die eine Verfolgung der Kugel im re-
alen und im virtuellen Raum moglich
macht.

Trier

Die Studenten aus Trier richten fir
die Dauer von village Gutenberg auf
der Galerie des Pavillons ein Medienla-
bor ein, in dem Experimente durchge-
fuhrt und Ideen weiterentwickelt wer-
den. Die Besatzung des spacelab Mainz
steht hierbei in standigem Kontakt mit
der Bodenstation Trier. Im Projekt ,Sen-
deanstalt am Paulusplatz” ermdéglichen
Jorn Toellner und Gerhard Heiland die
Kontaktaufnahme zwischen Mainz und
Trier mit Hilfe eines WWW-Interfaces.
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Die ,Botniks" von Tobias Ahlbrecht,
Adam Lorek, Annette Schulz, und Ka-
trin Schoerner sind ferngelenkte Robo-
ter, die mit Hilfe einer WebCam tber
das Internet kommunizieren und in-
teragieren. ,Transmitter” von Susanne
Reichert, Rolf Schmidt und Nils Heinz
leiten aus archtektonischen Objekten
raumliche Szenarien fir Interaktion und
Kommunikation in digitalen Medien ab.
Dirk Mangold erinnert in ,Augen im
Netz" daran, dass die Faszination des
global village mit Uberwachung, Por-
nografie und Voyeurismus einher geht.
Parallel zum Medienlabor werden eine
Reihe von Arbeiten aus Trier in drei La-
borberichten vorgestellt : Laborbericht
1 stellt Medienarbeiten zum Thema in-
terface vor, Laborbericht 2 zum Thema
da-da-media, Laborbericht 3 zeigt Pro-
jekte zum medialen Raum.

~Der Wortklauber"

Mainz

Die Videoinstallationen der Mainzer
Studenten beschiftigen sich mit der
Verfremdung des Verhéltnisses Mensch
und Medium. Yvonne Brand! filmt im
.Streetwalker” einen Gang durch Mainz
mit 5 Kameras an den Extremitdten
Kopf, Armen und Beinen. Diese poly-
perspektivische Wahrnehmung des
Korpers wird in der Installation zu ei-
ner Gesamtperspektive des Betrachters
zusammengefugt.

Wolf Rauch und Kurt Loydl zwingen
den Betrachter in ,Shy Guy", sofern
er das Werk zuende sehen will, zur
Untatigkeit und Stille. Sein virtuelles
Pendant erlaubt sich dagegen zuneh-
mende Emotionen, Zuschauer-Aktion
und Aktionen des Protagonisten stehen
in einem umgekehrten Verhaltnis.
Violetta Schindler erweitert in ,Mit-
reis(s)ende” eine literarische Vorlage,
die Gedanken und Erfahrungen eines
Reisenden beschreibt, um eine gesti-

WWW-Installation Holger Reckter Kunsthochschule fiir Medien, Kéln
Ausgehend von einem eingegebenen Begriff sammelt die Installation weltweit
Worte, die mit dem eingegebenen Begriff in Beziehung stehen und bringt diese

in einer eigenwilligen Form auf dem Monitor zur Darstellung. Nach
einer Reihe von Worten (10) nimmt das Programm den letzten
Begriff als Ausgangspunkt fir die erneute Suche und setzt dies
beliebig lange bzw. bis zur Eingabe eines neuen Begriffs fort. Alle
Begriffe werden in einer Liste abgelegt, die zu bestimmten Zeiten
ausgedruckt werden kann und Uber einen ldngeren Zeitraum den
Weg der Worte durch das Netz dokumentiert.
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sche Erzdhlebene mit der Gebarden-
sprache eines Gehérlosen und um eine
bildliche Erzadhlebene. Marcus Stiehl
verbindetin ,Live-Perspektiven” 5 Blick-
richtungen der Mainzer FuRgédngerzo-
ne zu einer ganzheitlichen Warhneh-
mung. André Nossek Ubt mit seiner
provokanten Installation aus Schweine-
herzen, einer Bibel und eindringlichen
Bildern Kritik an der Tétung von Le-
bewesen und an der Religion. In Ge-
reon Zwostas interaktivem Spiel ,The
incredible Immune-System" muss der
Benutzer mit Schnelligkeit und Sach-
kenntnis die Gesundheit eines Patien-
ten wieder herstellen. Robert Schroder
und Tidi Tiedemann nehmen in ihrer
Arbeit ,Helix" Bezug auf duale und
widersptichliche Prinzipien des Men-
schen. Frage und Antwort entstehen
permanent von neuem, in neuen Kom-
binationen.
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«floating-letter”

Interaktives Medienprojekt

Frank Horlitz

Kunsthochschule fiir Medien, Kéln
War die bewegliche Letter als einzel-
ner Baustein der Drucktechnik in ih-
rem Informationsgehalt begrenzt auf
ein bit Buchstabe, der als Einzelner
keine Inhalte und Ideen transportieren
konnte, so kann das floating-letter sein
zundchst statisches Dasein verlassen,
da es neben der aufgedruckten Infor-
mationseinheit aus mehreren ein-bit-
letter-Atomen noch eine codierte Infor-
mation enthélt, die erst nach Dekodie-
rung im Web ihren Inhalt preisgibt. Das
zundchst statische System des floating-
letters 16st sich unter Einfluss des Me-
diums Zeit und des Mediums Finder/
Projekt-Akteur auf und entwickelt seine
eigene Dynamik zeitgleich im Web und
in der analogen Welt.

Das floating-letter:

Bewegliche Informationseinheit —
Kommunikationskugel —
Message-capsule.

Es gehort niemandem.

Jedes floating-letter ist einzigartig und
besitzt seinen eigenen Code.

Wer eins findet, gibt es weiter.

Der Finder wird zum Projekt-Teilneh-
mer, zum Medium.

Information reichert sich an.

Wege sind nachvollziehbar.

Der Finder/Teilnehmer ist gleichzeitig
Medium und Mitautor des Inhaltes.
Grenzen zwischen Information und

Medium verschwimmen.

l

«Botniks — Das WebCAM-Projekt"

Telematische Installation in village Gutenberg zwischen Mainz und Trier
Tobias Ahlbrecht, Adam Lorek, Annette Schulze, Katrin Schoerner
Fachhochschule Trier

Botniks sind sehr einfach konzipierte, fernlenkbare Roboter, die mit einer Funk-
WebCAM bestiickt sind. Einer dieser Roboter agiert in Mainz. Ein anderer in Trier.
Kommunikation und Steuerung erfolgen lber Internet.

Das Prinzip
Es werden Farbfelder innerhalb des Displays eines Monitors definiert, welche fur

die Steuerung eines (oder mehrerer) Roboter zustdndig sind. Uber Lichtschran-
ken, die an jenem Monitor angebracht sind, werden Signale an eine Steuereinheit
weitergeleitet. Die Steuereinheit wandelt diese Signale um und leitet sie an einen
ferngesteuerten Roboter weiter. Dieser Roboter (Botnik) ist wiederum mit einer
Kamera bestlckt, deren Bilder an einen Server weitergeleitet werden und von
hier aus fur verschiedene Zwecke genutzt werden kénnen.

Die Konfigurationsmoglichkeiten

1. Ein Botnik, der an der FH-Trier (Sendeanstalt am Paulusplatz) aktiv ist, wird
Uber einen Terminal, der sich im Gutenberg-Pavillon befindet, navigiert — und
umgekehrt.

2. Ein Botnik steuert sich selbst, indem er seine eigenen Kamera-Bilder zur
Steuerung benutzt. Funktionsweise: Die Lichtschranken im Display des Monitors
konnen z.B. so positioniert werden, dass diese sich innerhalb der Flache befinden,
in welche der Botnik seine aufgezeichneten Bilder schickt.Diese Bilder werden
zum (experimentellen) Gegenstand einer systematischen Gestaltung und syste-
matischen Verarbeitung, welche sich aus der Steuerungslogik der Input- und
OutputgroBen ergibt.

3. Ausgehend von der Moglichkeit, 2 Botniks zu installieren (z.B.: Position Botnik 1
im Gutenberg Pavillon — Botnik 2 am Paulus-Platz in Trier), kénnen diese sich tiber
die WebCAM-Signale, die sie sich zusenden, gegenseitig steuern.

4. 5. 6 ... Es sind eine Vielzahl wei-
terer Navigationskonstellationen denk-
bar, da das zugrundeliegende Prinzip
der Steuerung ein breites Feld an weite-
ren Méglichkeiten eroffnet. Diese Mog-
lichkeiten im Rahmen von village Gu-
tenberg — vor Ort als Live-Event weiter
auszutesten ist ein wesentlicher Be-
standteil dieses Beitrags. Das Botnik-
Team verfolgt dabeiin einem breiter an-
gelegten WebCAM-Projekt noch wei-
tere Méglichkeiten der Darstellung, Ge-
staltung und Installation mit verteilten
und vernetzten Kameras im Raum.
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«Streetwalker"
Videoinstallation fur funf Monitore,
i i Player und Videobander —

Yvonne Brandl, Fachhochschule Mainz, Studiengang Medien-Design
Die Installation setzt an Punkten menschlicher Motorik an und fragt nach deren
visueller Wahrnehmung. Durch die Installation kann die uns bekannte visuelle
Wahrnehmung der Augen mit den uns unbekannten Komponenten Hand und
FuR verbunden werden.
Die tdgliche Reizlberflutung, der wir stindig ausgesetzt sind, entsteht nicht nur
im Auge des Betrachters, sondern auch in seinem kérperlichen Empfinden. Durch
diese Uberlegungen wird der Zuschauer zu einer bewussten Wahrnehmung
hingefuhrt. Er wird mit Fragen konfrontiert wie: Was steht hinter differenziertem
Sehen? Wie ausdrucksstark ist ein Kérper? Welche Bildinhalte beinhalten die
Extremitdten? Sind Bewegungen zuféllig? Welche anatomische Vielfiltigkeit
verbirgt sich hinter einem Menschen?
Fur die Aufnahmen wurden 5 kleine Kameras benutzt, die an die Beine, auf
den Kopf und an die Hiande gebunden wurden. Die Abbildungen ergeben eine
Momentaufnahme aus flinf verschiedenen Blickwinkeln.

«In eigener Haut”

Anshela Schneider

Hochschule fiir Kunst und Design, Burg Giebichenstein Halle
Mediengeschichte ist die Geschichte der Bilder. In diesen bleibt der Mensch
immer ein zentrales Thema. Die Geschichte, die ich erzahle, ist Teil der Lebens-
geschichte einer russischen Familie in St. Peterburg.

Warum gerade diese Familie? Mich beeindruckte ihre Fahigkeit, mit sich selbst
und mit der AuBenwelt harmonisch zusammen leben zu kénnen. Man erfahrt
etwas Uber die Personen, schaut hinter eine Fassade, sieht Verborgenes. Auf diese
Weise kann man Anteil an einer Lebensgeschichte nehmen, sich identifizieren,
spiegeln und darin wiederfinden. Oder man beobachtet ein Stiick fremdes Leben
aus einer gewissen Distanz, ldsst es an sich vorbeilaufen und vergisst es wieder.

«Shy Guy"

Videoinstallation fur einen Rechner, Bildschirm und WebCam

Wolf Rauch und Kurt Loydl,

Fachhochschule Mainz, Studiengang Medien-Design

Die Steuerung des Videos ist an die WebCam gekoppelt, die den Raum in
kurzen Zeitintervallen tiberwacht. Die aufgenommenen Bilder werden von einem
Programm auf Bewegung im Raum untersucht und analysiert. Ubersteigt der Grad
an Bewegung im Raum eine gewisse Toleranzgrenze, wird das Video sofort auf
den Startpunkt zuriickgesetzt und beginnt von dort aus erneut, andernfalls lauft
das Video kontinuierlich bis zum Ende. Der Betrachter der Installation kann diese
also nur in Géanze betrachten, wenn er sich entsprechend ruhig verhélt und so
fur die Installation ,nicht vorhanden" ist. Bemerkt die Installation, dass sie ,nicht
alleine” ist, wird sie wieder ,schiichtern” und versucht, sich so unauffillig wie
moglich zu verhalten.
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