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In Zusammenarbeit mit der Bauhaus-Universitat Weimar
(1067]]
LY ~9%)

Das Bauhaus ist Deutschlands beriihmteste Kunst-, Design-
und Architekturschule der Klassischen Moderne, die von 1919 bis
1933 bestand. Ziel war es damals, wie schon Walter Gropius im
Bauhaus-Manifest 1918 formulierte, im industriellen maschinen-
basierten Zeitalter eine Arbeitsgemeinschaft zu schaffen, in der
die Unterscheidung zwischen Klinstler und Handwerker aufgeho-
ben werden sollte.

Das ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie, im Jah-
re 1989 gegriindet, steht in der Tradition des Bauhauses, aller-
dings ist es als multidisziplindres Modell den Aufgaben des
postindustriellen informations- und medienbasierten Zeitalters
angepal3t.

Als ein »Museum aller Gattungen« von Grindungsdirektor
Heinrich Klotz tituliert, ist es gleichzeitig ein Ort der Produktion
wie der Forschung in den Bereichen der Bild- und Tontechno-
logien und damit mehr als nur ein Museum.

In Weimar prasentiert sich das ZKM mit einer Auswahl von
zeitgendssischen Medienkunstwerken, die die neuesten Entwick-
lungen der Bild- und Tontechnologien mit kiinstlerischen Konzep-
ten verkniipfen, wie beispielsweise die audiovisuelle Installation
»Messa di Voce« (2004) von Golan Levin und Zachary Lieberman,
die eine einzigartige Verbindung zwischen Software-Art und
menschlicher Stimme darstellt. Sie bildet durch die Einbindung
des Besuchers eine faszinierende Symbiose aus realen Stimmen
und projizierten 3-D-Grafiken. Stimmliche Gerdusche der Besucher




& Kiyoshi Furuka
wa, Bubbles, 2001

Interaktive
Installation, ZKM
Medienmuseum

werden in eine visuelle Echtzeit-Entsprechung verwandelt. Die
bildliche Entsprechung kann wiederum manipuliert werden, so
dal sich der Sound erneut verandert. So entsteht eine technisch
komplexe und doch spielerische Interaktion zwischen Besucher,
Soundambiente und den 3-D-Grafiken — ein Werk von popularer
Attraktivitat. Der Begriff »Messa di Voce« bezeichnet im Gibrigen
eine Gesangsiibung, die bei gleich bleibender Tonhéhe ein An-
und Abschwellen des Tones, also ein Crescendo und Decrescendo
beinhaltet.

Als eine friihe Version der neuen digitalen Gleichung von Bild
und Ton, visuellen und akustischen Formen, gilt die am ZKM reali-
sierte Arbeit »Small Fish« (Masaki Fujihata, Kiyoshi Furukawa,
Wolfgang Miinch, 1999). Verstreute abstrakte Formen kdénnen zu
wechselnden Konstellationen arrangiert werden. Die Téne, die
erklingen, sind die Produkte einer animierten visuellen Konzeption.
»Small Fish« ist ein spielerisches Musikinstrument, ein dynami-
scher Kunstraum zur Komposition fiir den Benutzer.

In subtiler Weise spielt auch die Multi-user Installation »Bubbles«
(Wolfgang Miinch & Kiyoshi Furukawa, 2001) mit der Asthetik der
Interaktion und der Verkniipfung von Bild und Ton: Durch ihren
Schatten konnen die Besucher projizierte Seifenblasen bewegen
oder zum Platzen bringen und dabei Kldnge, nichtlineare musikali-
sche Strukturen, auslésen.

Die kinstlerische Tendenz, dem Betrachter die Méglichkeit zur
eigenen Komposition zu geben, zeigt sich auch in Werken, deren
visuelle Entsprechung im Hintergrund bleibt und mehr einer Orga-
nisationsstruktur gleicht.

»Miraton« (2003) von Frédéric Post basiert auf einem frei ver-
fligbaren Programm, mit dem via Internet Klangdateien aus der
Popmusik importiert werden kénnen. Ein speziell entworfenes
Keyboard, getragen wie eine Gitarre mit einem Schultergurt, ist
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mit einem Laptop verbunden. Dieses »Instrument« und ein ein-
fach gestaltetes Interface erlauben dem Besucher eine elektroni-
sche Performance, bei der mit Ténen improvisiert werden kann.

»pattern machine« und »random machine« zéhlen zu den
jungsten Entwicklungen des ZKM | Institut fiir Musik und Akustik.
Muster (pattern) kénnen visuell als Sprache und akustisch als
Musik benutzt werden. Sie bilden ein in fast allen stilistischen
Epochen benutztes Prinzip. Viele Préludien von Johann Sebastian
Bach, die Alberti Bdsse genannten Begleitfiguren in der Klassik
oder Arabesken in Debussys oder Ravels Musik weisen den
rhythmischen oder melodischen Gebrauch von pattern auf.
Bekannt wurde die pattern-Asthetik durch die Komponisten der
ausschlielich aus pattern konstruierten »Minimal Music«, vor
allem von Steve Reich. »pattern machine« stellt ein interaktives
Werkzeug zur Gestaltung musikalischer Muster dar. Hier werden
Strategien des Komponierens und der Wahrnehmung in Form von
Musterbildung, Ableitung und Verlaufsform, formalisiert und
erfahrbar gemacht.

Schon Wolfgang Amadeus Mozart verstand es, den ProzeR des
Zufalls (random) in seinem mit Hilfe von Wiirfeln stéandig neu ent-
stehenden Werk »Musikalisches Wiirfelspiel« (KV 294 d) zu nutzen.
Konsequenteste Verwender des Zufalls in der Musik sind der ame-
rikanische Komponist John Cage und der griechische Komponist
lannis Xenakis. In der am ZKM entwickelten Installation werden
verschiedene Arten von Zufall und dessen Anwendung vorge-
stellt. Der musikalisch unerfahrene Anwender kann sich hier mit
dem Phénomen auseinandersetzen und den Zufall gestalterisch
einsetzen.

Interaktive Pop-Algorithmen bietet »Die Stimme« (1979/2004)
von Wolfgang Dorninger und Peter Weibel. ZwélIf begehbaren
Bodenplatten wird jeweils ein Sound-Effekt zugeordnet, wie zum
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Beispiel Reverb, Delay, Modulated Delay, Granulation, etc. Senso-
ren in den Platten nehmen die Bewegungen der Besucher auf, der
Computer mischt diese Daten mit dem trocken eingespielten Aus-
gangsmaterial »Stimme« von Peter Weibel (Hotel Morphila Orche-
ster, 1979). Ausgehend von der Annahme, daR die Stimme der
Popmusik durch technische Effekte bestimmt wird und die Pop-
Horer die Veranderungen im Klang zwar wahrnehmen, aber nicht
ber das technische Wissen verfiigen, solchen Manipulationen der
Stimme analytisch nachzugehen, bietet die Installation dem Besu-
cher die Méglichkeit, die Stimme zu designen und dabei gangige
Pop-Effekte einzusetzen.

Zu einer der frithen Arbeiten musikalischer Interaktion zahit
das Werk »Rémischer Turm« von Peter Vogel aus dem Jahre 1989.
In die fragile Skulptur eingebaute Photozellen sorgen dafiir, daR
bei der Annéherung von Personen, deren Schatten beispielsweise
auf die Konstruktion fallen, {iber die eingebauten Lautsprecher
Tonfolgen zu héren sind.

In »The Surprising Spiral« (1991) erhalt der Betrachter {iber ein
skulpturales Interface Zugriff auf einen groRRen Hypertext, auf
Tone und Bilder. Die Spiralmetapher des Titels verweist auf die
ewige Wiederkehr der Téne und Bilder, ihre wechselnden Gewich-
tungen und emotionalen Aussagen und bildet so eine Ebene der
Reflexion zu Fragen der medialen Vermittlung.

Eine deutlich erkennbare Medienkritik bringt »Remote Control«

(1999) mit digitaler Sprachproduktion von Shane Cooper zum Aus-

druck. Der Besucher betritt ein Arrangement, das aus einem Sofa

und einem frontal dazu aufgestellten laufenden Fernsehapparat
besteht. Zu sehen ist eine offenbar aktuelle Nachrichtensendung,
in der ein computeranimierter Nachrichtensprecher in einem vir-
tuellen Studio Nachrichten verliest. Die Wahl zwischen zwei Kan-
len, »Truth 1« und »Truth 2«, mit dem gleichen, nur spiegelver-
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kehrten visuellen Erscheinungsbild, ermoglicht die Wahl zwischen
der Rhetorik der Affirmation und der Rhetorik der Negation. Eine
ironische Position gegenuber dem Prinzip unserer Gesellschaft,
wonach alles glaubhaft ist, was auf dem Bildschirm erscheint.

Die Videowand »Internet Dream« von Nam June Paik (1995) ent-
spricht dem gangigen Bild unserer Datennetze, die uns einerseits
Informationen, andererseits ein grof3es Rauschen liefern. Beste-
hend aus 52 Monitoren zeigt die Installation sowohl unterschiedli-
che, schnell pulsierende Einzelbilder als auch ein grofes Ganzes
aus unterschiedlichen Klangen. Schon in den 1970er Jahren hat
Paik die ldee eines »Electronic Superhighway« entwickelt und die
Vision eines weltweiten Zappings durch Fernsehkanaéle in Videos
wie »Global Groove« (1973) umgesetzt.

Das »Firmament« {1996} von Bernhard Leitner will den Zenit
akustisch ausloten. Entlang eines frei im Raum hangenden, halb-
kreisartig gekriimmten Flacheisens sind sechs Lautsprecher mon-
tiert, in deren Achse ein Sitz plaziert wurde, um die Konzentration
auf ein symmetrisches Horen zu unterstiitzen. »Beidseitig gleich-
zeitig aufsteigende, gegenlaufige Wolbungen durchdringen sich
im Zenit, den allein ihre gekrimmten Bewegungen formen und
stiitzen. Fir die Dauer eines Augenblicks bildet sich Gber dem
Kopf der gehorte Zenit einer Firmamentschale ab.« (B. Leitner)
Eine vollig andere Verwendung und Anwendung des Tons zeigt
hingegen Bruce Nauman in der frithen Arbeit von 1968 »Six
Sound Problems for Konrad Fischer«. Bei seiner ersten Ausstel-
lung in der Galerie fiihrte er eine Reihe von Ubungen aus, wie z.B.
»Gehen in der Galerie« oder »Prellen von zwei Béllen in der Gale-
rie« und nahm sie alle einzeln auf Tonband auf. Die Sechs-Tage-
Installation bestand aus verschiedenen Audiotape-Loops, die
jeden Tag einen ganzen Tag lang abgespielt wurden. Die Audio-
Dokumentation wurde so zum eigentlichen Werk.
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