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[he Art of Immersion




Die frUhesten Zeugnisse visueller Darstellungen durch
Menschenhand, die Hohlenmalereien, bilden klar erkennbar
die Umwelt des Menschen und ihre Bewohner ab. Hinter den
Bildern stand also die Idee, Abbilder zu schaffen. Aber wir
muUssen zwischen dem Bild als Idee und dem technischen
Tragermedium eines Bildes unterscheiden. Die Medien der
ersten menschengemachten Bilder waren Fels und Wand:
Uber die Jahrhunderte hinweg wanderte die Idee des Bildes
von einem technischen Gastmedium zum nachsten, von

War das Fresko panoramisch und lebensgrof3, so war das
Bild auf der Leinwand nur ein Fenster zur Welt, ein eingefro=
renes Fenster gar, ein kleiner Rahmen. Hier sei anzumerken,
dass bereits Leon Battista Alberti in seiner Schrift De pictura
[1435]) den Malern nahegelegt hatte, den Rahmen des Bildes
als offenes Fenster zu betrachten. Wahrend der letzten 500
Jahre blieb die Metapher vom Bild als Fenster ein zentrales
Konzept: fir Malerei und Fotografie Uber Fernsehgerat und
Videomonitor bis hin zum Film und, nicht zuletzt, zum Com:
puterbildschirm, der umso mehr als Fenster wahrgenommen
wird, seit Windows" zum Markennamen eines bekannten
Betriebssystems wurde. Die neuesten digitalen Technolo=
gien haben es moglich gemacht, das Konzept des Bildes
durch neue technische Tragermedien in viele Richtungen
auszuweiten.
Das Kino war das erste visuelle Medium, das Bewegung
itieren konnte. Dies war der wichtigste Durchbruch in



der Geschichte des Bildes als Simulation des Lebens;
denn lebende Organismen zeichnen sich durch Bewegung
aus, wahrend Tote bewegungslos sind. Die Bilder began—
nen, sich zu bewegen. Daher wurden Filme auch ,motion
pictures” genannt. Da in der Anfangszeit des Kinos das
sLeben” nur in schwarz-weil3 dargestellt werden konnte;
statt es in bunten Farben zu simulieren, fihrte der nachste
hritt zum Farbfilm. Es fehlte jedoch immer noch etwas
s dem wirklichen Leben, denn Film bedeutete immer noch
ummfilm. Der nachste Schritt war daher der Tonfilm. Ab den
1930er Jahren hatten wir bewegte Bilder mit Ton und Farbe,
Wie das Leben. Aber die Filmleinwand war immer noch ein
kleines Fenster, und so weitete das Kino seinen Rahmen
seine Leinwand aus, zu solchen Formaten wie CinemaScope,
VistaVision, Circle-Vision-360°, dem Kuppelsystem OMNIMAX
und so weiter. Als digitale Technologien zum technischen
Trager des Bildes wurden, hat sich seine Beschaffenheit
radikal verandert, und das Bild konnte besser als je zuvor
Realitat simulieren. In einer digitalen virtuellen Umgebung
kann der Betrachter mit dem Bild wie in einer realen Umge~
bung interagieren. Er kann im Bildraum partizipieren, mit ih
interagieren und in ihm navigieren, manchmal sogar in allen
drei Dimensionen, ganz so wie im realen Raum.
Durch die Panoramaprojektion wurde das Kino zu einer
virtuellen Umgebung und ahnelt unserer sensorischen
Umgebung mehr als je zuvor. Das Kino wurde in der Tat
immersiv. Durch die bewegten Bilder und die Zuschauer, die
nun auch ihren Kérper bewegen und wahrend der Interak=
tion mit dem Bild frei im Raum umhergehen kénnen, trium
hiert das kinematografische Imaginare als akustisch und
visuell immersives Environment. Aber welche Auswirkungen
haben nun heute die Tragermedien unserer hochtechni=
schen Bilder und welche Metaphern werden benutzt, um



sie zu beschreiben? Fasziniert uns immer noch der Blick
durch einen Fensterrahmen oder treten wir durch eine Tu
ein multisensorisches virtuelles Environment? Wir sind bel
einer hochtechnologischen Simulation von Héhlenmalere
ngelangt, d.h. der Abbildungen unserer Umwelt und ihre
ewohner, aber wir sind nun zum ersten Mal selbst
einwohner unserer eigenen Bilder. Die sinnliche Erfahrun
r Kunst der Immersion ist der eigentliche Hohepunkt
nematografischen Bildes, denn sie verkorpert die Kuns
des Handelns in einer fast perfekt simulierten Umgebung
Die Kunst der Immersion beschreibt den Ubergang vom visus:
ellen Fenster in all seinen historischen Erscheinungsformer
hin zu einer virtuellen Umwelt.






Dennis Del Favero
’rojekte des iCinema Centre fur
he Art of Inmersion

teraktive Narration

Klassischerweise sind interaktive Erzahlformen als eine
einseitige oder monologische Interaktion zwischen zwei ver-
schiedenartigen sensorischen und entscheidungsfahigen
Instanzen konzipiert, von denen die eine menschliche ist, die
andere digital. Die Narration spiegelt dabei die Uberlegungen
der menschlichen Instanz wider. Die Projekte des iCinem
Centre, die im Rahmen von The Art of Immersion prasentiert
werden, loten aus, wie sich das Erleben der narrativen Situati=
on facettenreicher gestalten lasst, wenn die beiden Instanzen
als relativ unabhangige Entitaten angelegt sind. Es wird eine
Situation geschaffen, die als bidirektionale bzw. dialogische
Narration zwischen zwei eigenstandigen Wahrnehmungs-
und Erkenntnissystemen konzipiert ist, wobei sich die Flexibi=
litat und die Feinsinnigkeit des Menschen auf der einen und
die Schnelligkeit und die GréBe der Maschine auf der anderen
Seite gegenuberstehen. Die Projekte schaffen so eine Grund=
lage fur die ontologische Betrachtung und die Realisierung

konnen: ein verhaltensbasierter Dialog, der als fortwahrende
Reflexion ihrer Interaktion miteinander fungiert, entsteht.

imersive Visualization

Normalerweise wird von Immersion in der Kunst gespro-
chen, wenn der Betrachter von einem Installationsraum;



der als Setting fur ein Bild fungiert, ganzlich umgeben ist:
Die iCinema-Projekte integrieren den Nutzer kérperlich
vollstandig in einen Bildraum: Er taucht in eine raumliche
Umgebung ein, die Bild ist, wodurch Unmittelbarkeit und
Wirkmacht dieser Erfahrung drastisch gesteigert werden:
In der Wahrnehmung des Nutzers tritt die Technik hier in den:
fintergrund; sie beeintrachtigt den wie selbstverstandlich:
ablaufenden Interaktionsprozess nicht und ermoglicht so
eine ungestorte Kommunikation zwischen dem Materiellen
und dem Virtuellen. Die Tatsache, dass diese Umgebung auf
die gesamte Bandbreite der Interaktionen des Nutzers mit
ibr reagieren kann, unterscheidet sie von den Head-Moun=
ted-Displays herkémmlicher VR-Anwendungen: Der Korper
wird hier als Ganzes und nicht nur Uber den Gesichts— und
den Gehorsinn in die immersive Erfahrung einbezogen und
kann Teil von ihr werden.

xperimentelle Asthetik

Konventionelle Ansatze der kinstlerischen Forschung
tendieren dazu, die Strukturen digitaler Asthetik in drei
voneinander getrennte Strange aufzuspalten: Kreativitat,
Jechnik und Analyse. Der kreative Strang untersucht, wie
solch spezifische Dynamiken durch Kunst entstehen. Der
technische Strang untersucht ihre Berechnungsgrundlage.
Der analytische untersucht die asthetischen Grundlagen.
Die Forschungsarbeit des iCinema Centre zeigt, wie diese
drei Strange zusammengeflUhrt werden kénnen: In expe—
rimentellen Anordnungen wird untersucht, wie digitale
Asthetiken dynamische Erfahrungen, die zugleich kreativ
chnisch und analytisch sind, erméglichen kénnen. Anstatt
ispielsweise die Beschaffenheit einer Szene unter dem
Gesichtspunkt von entweder Asthetik oder Technik odel



‘Theorie zu betrachten, wird untersucht, wie diese drei Pa=
rameter in die Interaktion einflieBen kénnen, damit ein v
neuer Erfahrungs-, Gestaltungs- und Verstehensmodus der
Szene geschaffen werden kann. Die Arbeit T_Visionarium [\
demonstriert dieses Prinzip: Auf Grundlage einer televisuel=
len Datenbank lotet das Projekt neue asthetische Formen
aus, indem es das gangige Paradigma des Fernsehens um=
ehrt. Die Nutzer konnen sich nicht wie Ublich passiv Film
unterschiedlicher Genres anschauen, sondern stattdesser
bis zu 350 Filme gleichzeitig editieren und analysieren unc
'so ihre eigenen Mikro-Filme schaffen. Das Ausgangsmateri=

unendlich viele ,Bildassoziationen® zurlckgreifen kénnen
Wenn beispielsweise aus einem der 350 Filme eine Szene mit
einer ,glutroten Landschaft" oder der Farbe ,Grin" ausge-
wahlt wird, dann durchsucht die Installation die Datenbank
automatisch nach Filmen mit ahnlichen Szenen und zeigt
die 350 Filme, die die groBte Ahnlichkeit mit den Suchpara-
metern aufweisen. Der Zuschauer kann seine Auswahl dann
editieren und speichern und so bis zu acht neue Mikro-Fil
me zusammenstellen, die entweder ganzlich aus Szenen mit
,glutroten Landschaften® oder aus ,grinen” Szenen beste-
hen - oder aber auch aus einer Kombination der beiden
>arameter. Die Nutzer konnen unter tausenden Optionen
wahlen, so beispielsweise auch die Parameter ,Gesprache"
oder ,Liebe“. Mit diesen konnen sie dann Muster, die
Verwendung solcher Szenen und/oder der Kombination von
Szenen zugrunde liegen, analysieren. Durch diesen Ansatz
kann der Zuschauer eine filmische Szene als zugleich ima:
ginative, technische und konzeptuelle Erfahrung erkunden:



eluge

Dennis Del Favero mit
Volker Kuchelmeister, Terry Smith
Stephen Sewell

2016, Interaktive Installation fur eine panoramische Projek
ionsumgebung

Die interaktive Computergrafikinstallation Deluge beziel
sich auf Ereignisse rund um den Rekordsturm Yasi, der 20:
den australischen Bundesstaat Queensland heimsucht
Die Arbeit folgt einer jungen Frau bei ihrer Erkundung vel
schiedener Orte nach dem Zyklon. In einer Szene sucht si
in einer Landschaft, in der alles vom Sturm fortgespult wui
de, verzweifelt nach etwas, das sie verloren hat. In einer ar
deren versucht sie inmitten von Sturmboéen, die ihre Kleid
zerreif3en, vollig still zu stehen. Wahrend die Protagoni
die Grenzen ihrer korperlichen und geistigen Belastbarke
auslotet, fragt sie sich, an was sie denn noch glauben kan
wenn das, an das sie geglaubt hat, nicht mehr existier
Jede der Szenen stellt ein Gedankenexperiment dar, in
die Frau versucht, sich das Unmogliche — das Durchlebe
eines verheerenden Zyklons - vorzustellen. Und indem s
sich zwingt, sich das Unmagliche vorzustellen, |adt sie Ur
dazu eine, uns eine Welt auszumalen, die uns durch de
Klimawandel fremd geworden ist.
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iData
Dennis Del Favero, Peter Weibel

2017, Interaktive Installation flr eine panoramische Projekt
onsumgebung

iData ist eine interaktive Computergrafikinstallation mit d
ein heterogener Datenbestand, genauer das Archiv de
ehemaligen ZKM | Medienmuseums, immersiv erkundet ur
zu neuen narrativen Formaten zusammengestellt werde
kann. In der internationalen Forschung zahlen die Bereict
Datenbankarchitekturen, Visualisierung und Interaktion 2
den zentralen Herausforderungen digitaler Entwicklun
und Innovation. Ahnlich dem Projekt mARChive eréffn
iData neue Méglichkeiten der Organisation und Visualisi
rung museologischer Daten. Auch in diesem Fall wird die
durch eine weltweit einmalige Anwendung bzw. Plattfor
ermoglicht, mit deren originaren Interaktionsmoglichkeite
sich der Umgang mit Daten auf beispiellose Weise flexib
gestalten lasst. Zu den asthetischen und technische
Charakteristika des Projektes, durch die interaktive Dater
bankvisualisierungen grundlegend neu umgesetzt werde
zahlen wie bei mARChive ein immersiver 360°-Datenbro
ein Rekompositionssystem, ein skalierbares, internetfahige
Navigationssystem sowie das kollaborative Erkunden e
Daten innerhalb eines immersiven Raumes Aufgrund die
ser Entwicklungen, die den Nutzerinnen neue Formen d
Interaktion und Erfahrung erlauben sowie der Méglichke
deren Interaktionen innerhalb des Environments zu verfo
gen, fihren zu neuen wissenschaftlichen Erkenntnissen
Bereich digitaler Asthetik.
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mARChive
Tim Hart, Sarah Kenderdine,
Jeffrey Shaw

2016, Interaktive Installation flir eine panoramische Projek
jonsumgebung

mARChive ist eine interaktive und immersive 360°-Installe
tion in 3D, mit der Nutzerlnnen in die heterogenen Daten
bestande von 19 Museen der Stadt Melbourne eintauche
und diese zu neuen narrativen Formaten zusammenstelle
konnen. In der internationalen Forschung zahlen die Berel
che Datenbankarchitekturen, Visualisierung und Interaktic
zu den zentralen Herausforderungen digitaler Entwicklun
und Innovation. mARChive ist eine weltweit einmalige Ar
wendung bzw. Plattform, mit deren originaren Interaktions
moglichkeiten sich der Umgang mit Daten auf beispiellos
Weise flexibel gestalten lasst. Das Projekt eréffnet so net
Moglichkeiten fr die Organisation und Visualisierung mu
seologischer Daten. Diese Revolutionierung interaktive
Datenbankvisualisierung basiert u.a. auf den folgende
asthetischen und technischen Aspekten: al einem immers
ven 360°-Datenbrowser, der vielschichtige und heteroger
Daten darstellt, b) einem Rekompositionssystem, das d
Reorganisation und Erstellung von Daten ermoglicht,
einem skalierbaren, internetfahigen Navigationssystem, |
der kollaborativen Exploration von Daten innerhalb eine
immersiven Raums durch mehrere Nutzerlnnen und el ir
telligenten interaktiven Systemen, die Nutzerlnnenaktione
analysieren und auf sie reagieren konnen. Durch diese Net
erungen kénnen die Nutzerlnnen gleichzeitig mit mehrere
Datenbanken und unterschiedlichen Datenformaten ihre



teressen gemaR interagieren. Indem Nutzerinnenaktionen
nerhalb des Environments nachverfolgt werden kénnen,
gibt sich die Mdglichkeit, Muster in der Erkundung des
tuellen Raums und der Rekombination von Daten sowie
h den Umgang mit komplexen Formen digitaler Informa-
en zu analysieren. Auf dieser Basis ist es moglich, zu
rschen, wie asthetische Bedeutung aus Interaktion her-
rgeht - ein zentraler Innovationsbereich digitaler Asthetik.
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ebula
Dennis Del Favero mit
Peter Weibel und Elvira Titan

2017, Interaktive Installation generiert mit Algorithmen Kuns
icher Intelligenz (K1)

Nebula ist eine experimentelle filmische Adaption der 183
erschienen Erzahlung Lenz von Georg Blchner. Wahren
traditionelle Interpretationen die Erzahlung als Schilderun
der letzten Tage des Schriftstellers Jakob Lenz sehe
in denen er wahrend einer Alpenwanderung zunehmen
dem Wahnsinn verfallt, deutet Nebula die Erzahlung al
Traumarbeit und erkundet die konflikttrachtige und dog
nie auflésbare Beziehung von Mensch und Natur. Angesié
delt ist diese Auseinandersetzung im kinematografische
3D-Theater des iCinema Centre. Blichner, der vor alle
flr sein Revolutionsdrama Woyzeck bekannt ist, war auc
Biologe und einer der ersten Wissenschaftler, die die The
se aufstellten, dass alle Dinge, da sie aus der derselbe
Urmaterie bestehen, miteinander verbunden sind. Nebu
begleitet eine Protagonistin interaktiv auf ihrer Reise dure
eine Reihe miteinander verbundener Traumwelten, die dure
ein System zur Partikelvisualisierung mit integrierter Kl ge
neriert werden. Die Spannbreite reicht dabei von Welten, d
sich aus den mikroskopisch kleinen Zellen des Kérpers di
Protagonistin zusammensetzen, bis hin zu solchen Weltel
die aus den makroskopischen Partikeln der Atmosph
bestehen, in der die Protagonistin 30.000 Kilometer hot
Uber der Erde schwebt. Jede Welt kommt in Form einer Tt
zum Vorschein, die sich dann unerwartet zur nachsten h
offnet.
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1_Visionarium |V
Neil Brown, Dennis Del Favero,
Jeffrey Shaw, Peter Weibel

2008-2017, Interaktive Installation fUr eine panoramisck
Projektionsumgebung

T_Visionarium |V ist eine 3D-Computergrafikinstallatiol
welche die Visualisierung von und die Interaktion mit mu
tidimensionalen televisuellen Daten neu definiert. Gestut:
auf internationale und interdisziplinare Forschung im Bé
reich der Klinste, der Geisteswissenschaften und der Infot
matik schaffen digitale Medien neue asthetische Forme!
und Strukturen. T_Visionarium eréffnet in diesem Konte:
eine ganzlich neue Maglichkeit, emergente Formen der In
teraktion mit digitalen Ressourcen zu untersuchen: In eine
immersiven vollpanoramischen 3D-Visualisierungsrau
konnen Nutzerlnnen mit einer Datenbank interagieren, di
rund 22.000 Videodateien aus australischen Fernsehser
dungen umfasst. AusgerUstet mit 3D-Brillen interagiere
die Nutzerlnnen mit den Daten Uber ein mobiles Interfac
mit dem Bilder in relationalen Clustern neu angeordnet
zusammengeflgt werden konnen. Durch ihre Bewegungi
den und durch die verschiedenen Ebenen virtueller Bilg
daten gestalten sie neue filmische Narrationen. Aus de
Projekt T_Visionarium haben sich sowohl fUr die interne
tionale Theoriebildung im Bereich interaktiver Narratig
wichtige Erkenntnisse ergeben als auch fur die konkret
Anwendung in multimodalen Mediensystemen, wodurch d
Interaktion von Benutzerinnen mit datenbankbasierte
Erzahlformen nachhaltig weiterentwickelt werden kann. D
nun vierte Version des Projekts ermdglicht es den Nutzel
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Dennis Del Favero, Peter Weibel:
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Neil Brown, Dennis Del Favero, Jeffrey Shaw, Peter Weibel:



T_Visionarium |V, 2008-2017 © iCinema



Sarah Kenderdine, Jeffrey Shaw, Edwin Nadason Thumboo:



The Infinite Line, 2014 © Kenderdine / Shaw
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nen in 7_Visionarium [V bis zu acht Mikronarrationen zu-
ammenzustellen und zu speichern, wobei man beliebig viele
deodateien aus den insgesamt 22.000 auswahlen kann.
e nachfolgenden Nutzerlnnen kénnen dann wiederum
ese Narrationen modifizieren.
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Jeffrey Shaw . .
leue Technologien zur immersiven
{isualisierung fdr eine neue Kunst

Ein wesentliches Merkmal der neuen Medien in all ihren
Erscheinungsformen ist die Immersion. Historische Vorlaufe
dieses Prinzips finden sich in der Panoramamalerei, dem
Kino und der Installationskunst, wobei mit den digitalen
Visualisierungssystemen der Virtual und Augmented Reality
die Immersion eine ganzlich neue Stufe wahrnehmungsver—
andernder Erfahrung erreicht. Weltweit waren viele namhafte
MedienkUnstler maBgeblich an dieser Entwicklung beteiligt
und die Ausstellung illustriert dies mit zahlreichen ein—
drucksvollen Beispielen. Heute spiegeln immersive Systeme
lie immer umfassender werdenden Bestrebungen wider, den
Zuschauer zur aktiven Teilnahme anzuregen und im Kérper
verankerte Kognition durch multimodale, kinasthetische
und somatische Hypermedien zu erméglichen. Begleitet
wird diese Entwicklung von Schwerpunktverschiebungen im
theoretischen Diskurs, der aktuell Performativitat, distribu—
lerte Erfahrung und die Materialitat des Digitalen fokussiert:
Die Ausstellung The Art of Immersion prasentiert wegwei—
sende Arbeiten aus dem Bereich der Panoramaprojektion;
die sich durch eine intensive Beteiligung des Publikums
und starke Propriozeption auszeichnen. Thematisch sind
die Arbeiten zwischen Abstraktion und Narration, Archiv
und Gesellschaft angesiedelt. Ein zentrales Element der
Ausstellung ist das Advanced Visualization and Interaction
Environment - AVIE, eine spezielle 360°-Visualisierungs—
und Interaktionsumgebung. Dieses urspringlich von Jeffrey
Shaw konzipierte panoramische Projektionstheater ist Teil
einer langen Entwicklungslinie kiinstlerischer Forschungs—
arbeit, die bis in die spaten 1960er-Jahre zurlickreicht



und sich aus dem Interesse Shaws am Expanded Cinema
und der immersiven Visualisierung speist. Arbeiten wie
Corpocinema (1967), Diadrama (1974) und Heaven's Gate
[1987) sind eng mit der Entwicklung der panoramischen

Centre der City University in Hong Kong sowie am ZKM unte
der Leitung von Bernd Lintermann fortgesetzt.

miteinander kooperieren, was die Realisierung zahlreicher
Koproduktionen, beispielsweise in Zusammenarbeit mit
EPIDEMIC erméglichte. Die Heterogenitat der Arbeiten,
die fUr das AVIE-Environment geschaffen wurden, zeigt
auch die grof3e Bandbreite der Konfigurations— und Dar—
stellungsmoglichkeiten auf, die dieser auf vollkommene
Immersion ausgelegte Bildraum bietet. Neben polychronen
Erzahlstrukturen finden sich darunter rekombinatori
sche Datenbanken, propriozeptive und kinasthetische
Recherchen sowie VorstéBe in den Bereich des digitalen
kulturellen Erbes und vieles mehr. Wie das Kino kann die
AVIE-Technologie eine einzigartige, zukunftsweisende und
inspirierende Plattform sein, mit der vielfaltige asthetische
[wie auch wissenschaftliche und edukative) Experimente
realisiert werden kénnen.




The Infinite Line
Sarah Kenderdine, Jeffrey Shaw,
Edwin Nadason Thumboo

2014, Interaktive Installation fir eine panoramische Projek
ionsumgebung

The Infinite Line entwirft eine neue Form der AuffGhrun
und Rezeption von Lyrik. Die interaktive Installation, die sit
auf die literarische Bewegung OuLiPo - Werkstatt fur poter
tielle Literatur bezieht, ermoglicht es den Besucherninnel
das dichterische Werk des singapurischen Dichters Edw
Thumboos neu zusammenzustellen. Eine vielstimmige Re
zitation von 27 seiner wegweisenden Gedichte schafft dure
eine De- und Rekonstruktion des urspringlichen Werke
neue Bedeutungslinien und Interpretationsméglichkeiter

In einer immersiven panoramischen 360°-Projektionsum
gebung kénnen die Besucher mit 27 Videoprojektion
in denen Thumboo seine Gedichte rezitiert, interagiere
Durch die Anwendungssoftware kénnen die Besucherlr
nen SchllUsseltexte noch einmal ,live* vortragen lassen un
einzelne Verszeilen zu einer neuen Matrix zusammensetzel
Mit einem realen Mikrofon lasst sich auf ein virtuelles M
krofon deuten und es vor den aneinandergereihten Vid
aufnahmen Thumboos hin— und herbewegen. Die jeweilis
Aufnahme, auf die das Mikrofon zeigt, wird aktiviert und d
Rezitation beginnt. Wird das Mikrofon von einem Clip zU
nachsten bewegt, unterbricht der aktuelle Vortrag am Eng
des Satzes und es erfolgt ein Sprung auf die neu ausge
wahlte Videoaufnahme. Dabei setzten die Thumboo-Videg¢
den Vortrag immer an dem Punkt fort, an die letzte Nutzer



2w. der letzte Nutzer sie angehalten hat. Auf diese Weise
ytstehen aus den 27 Gedichten freie Assemblagen aus
equenzen bzw. Fragmenten Thumboos Werk, die neue
suelle Eindrlicke und unendlich viele Deutungen der Ge-
chte sowie auch der Person schaffen.

er unmittelbarste strukturelle Vorlaufer von The Infinite
ine, von dem die Arbeit auch inspiriert wurde, ist Raymond
Ueneaus Werk Cent Mille Milliards de Poémes (1961). Es
indelt sich dabei um ein Gedicht, dass so gedruckt wurde,
Ss jede Zeile einzeln fUr sich genommen und neu zugeord-
3t werden kann. Die Installation zieht auch Verbindungs-
n zu dem alten Gesellschaftsspiel Consequences, dem
adavre Exquis der Surrealisten, der Cut-Up-Technik von
lliam Burroughs und Brion Gysin sowie, als aktuelle musi-
alische Parallele, zu Brian Enos Album Reflections (2017).

1e Infinite Line eréffnet dem Betrachter die Mdoglichkeit,
e vielfaltigen rekombinatorischen Permutationen der 27
edichte zu erkunden und damit gleichzeitig ein Meta-Ge-
cht entstehen zu lassen, ein oulipistisches ,potentielles
edicht” ohne Ende - ein Zustand absoluter poetischer
nmersion, verkorpert durch die multiple panoramische

fasenz Thumboos und die interaktive Beteiligung des
Jschauers als Nach-Schopfer.

ftware: | oith Chan
duktion: Al VE/ACIM City University of Hong Kong

stober: 11, 10.-15.10. / November: ]577 —~19.11, / Dezember: 20,12,
.12, /Januar: 241 /251./26.1./27.1. /281

e finden die Laufzeiten im Kalendarium im hinteren Teil der Ausstellungsbroschuri




Eigentlich hat alles mit Immersion begonnen.

Ohne die Fahigkeit, inre Umgebung voll und ganz wahrzu=
aehmen, hatten Tiere nie Uberleben kénnen.

Bei Raubtieren hat eine morphologische Veranderung ihr
Blickfeld zwar eingeengt, jedoch zugunsten einer verbes—
serten raumlichen Wahrnehmung - und dank dieser kénne
Sie Entfernungen einschatzen und somit besser jagen.

Die Entwicklung der Kunst ist denselben Weg gegangen:
ausgehend von der immersiven Umgebung prahistorischer
hlen, Uber das Fenster-Prinzip, das wir in Fresken fin—
n, in Gemalden, die von ihren reichen Besitzern besser zu
transportieren sind, hin zu Fotografie, Kino und Fernsehen,
letzteres auf der besonderen Fahigkeit des Gehirns beru—
hend, Bilder zu verarbeiten, die sehr viel kleiner sind als

Die Panorama- und Kuppel-Malerei hat all diese Entwick
lungen dennoch Uberdauert, obwohl sie eine spezielle Ar=
chitektur erfordert.

Es gibt viele Formen von Immersion, visuelle, akustische und
audiovisuelle. Die Ausstellung The Art of Immersion im ZKM |
Karlsruhe legt den Fokus auf eine Immersion in Form von
Panorama-Bildern, die durch eine neue Dimension erweitert
werden: die Stereoskopie, ein Verfahren, mit dem animierte:
Panorama-Bilder in 3D erzeugt werden kénnen - dank der



von Jeffrey Shaw und dem iCinema Centre in Sydney entwi=
ckelten Architektur AVIE.

\ angheinrich oder The Infinite Line von Jeffrey Shaw, ein
urspringlich fUr 15 Screens konzipiertes Immersionsprojekt:
das in 3D adaptiert wurde mit dem Titel <360> von Granular=
ynthesis und ein generatives Werk, das in Echtzeit einen
sich standig verandernden Raum kreiert, bestehend aus
22000 Fragmenten aus mehr als 600 Filmen um die Ak:
taion-Tragodie, La Dispersion du Fils, von Jean Miche
Bruyére / LKFs.



<360>
GRANULAR-SYNTHESIS

(Kurt Hentschlager
and UIf Langheinrich)

2002-2017, Immersives audiovisuelles Environment

<360> ist eine abstrakte Komposition, eine analoge ur
digitale Architektur, die das Publikum in Licht-, Farb- un
Klangmodulationen eintauchen lasst. Manchmal flackern
und wirbelnd, manchmal sanft pulsierend und meditativ. Di
als hybride Struktur konzipierte Arbeit verschmilzt mater
ale und immateriale Elemente zu einem vieldeutigen Raul
einem Zwischenraum, der das Potential digitaler Technolo
gien, einen Schwellenzustand zu schaffen, illustriert und's
einen mythologisch aufgeladenen Raum der Kontemplatic
schafft. Anfangs befinden sich die Betrachterlnnen inner
halb eines Rings aus rundum angeordneten Projektions
leinwanden, auf denen eine einfache animierte Horizontlin
zu sehen ist. Musik und Klang der Arbeit gleichen wenigg
separaten und klar zu verortenden Klangereignissen, a
vielmehr einer rotierenden akustischen Masse, die at
einzelnen, auftauchenden und wieder verschwindende
Schichten besteht. Der Klang scheint stets dem Bild in
harent zu sein - und umgekehrt; beide werden zusamme
konzipiert und komponiert. Die Gesamtstruktur und d
Lange des Stlcks tragen zum Eindruck eines unendliche
Kontinuums bei. Absolute Dunkelheit und Stille im Praser
tationsraum sind Grundvoraussetzungen der Arbeit. A
Lichtquelle fungieren bei <360> die umgebenden Videoprc
jektionen. <360> spiegelt die rapiden Entwicklungen in dk



)mputertechnologie im Jahr 2002 wieder und konzentriert
h dabei auf kinematografische Parameter wie Gréf3e und
amaturgie, um eine abstrakte und theatrale Erfahrung
| schaffen, in der elektronisches Parameter die traditio—
llen Schauspieler ersetzt und den physischen Raum neu
finiert.

d und Ton: Granular-Synthesis
areentwicklung und Bildintegration flr AVIE: Nikolaus Volzow

rdwareentwicklung AVIE, Integration und Installation: Mgrc Chee,
bin Chow, Damian LLeonard, Densan Obst

ptember: 9.9, / 27.9. / 28.9./29.9. / 30.9. / Oktober: 110, / 4,101
10./6.10./7.10./8.10./31.10./November:1 17, /211./3.11
11./511./811./9.11./10.11./11.11./12.11. / Dezembe
12./7.12./812./9.12./1012./ 13.12./14.12. /1512,

2/1712. /Jdanuar101./11.1./121./131./141./17.1.1
RAI0.1. /20.1,/21.1.

2 finden die Laufzeiten im Kalendarium im hinteren Teil der Ausstellungsbroschure:




ALLUVIUM
Ulf Langheinrich

2010, Immersives audiovisuelles Environment

ALLUVIUM ist eine computergenerierte akustische ur
visuelle Landschaft. Die Arbeit basiert auf Recherchen 2
Pixeln und Partikeln, die Felder aus Klangmaterie entstehi
lassen. Definiert wird sie durch Parameter wie Konstan:
Dichte, FlUssigkeit, Spannung und Opazitat. Mit all diese
Eigenschaften ist Rauschen nicht nur die naheliegende v
suelle Erscheinungsform sich bewegender Punkte, sonde!
auch der Ausgangspunkt ihrer Verteilung im virtuellen dre
dimensionalen Raum. Metabewegungen wie Rotation ur
Zooms fungieren dabei wie eine Unterstrémung, wahrend d
Aufmerksamkeit des Betrachters auf die Umgestaltung di
Punkte, auf ihre unterschiedlichen Zustande und Bescha
fenheiten gerichtet ist. Langheinrichs Interesse gilt det
asthetischen Potential von Medienmaschinen, von Softwar
und Hardware: dem Widerspruch zwischen dem Versprechi
der perfekten lllusion und den Grenzen eines spezifische
Prasentationsapparates. Die Spannung zwischen der Seht
sucht nach dem Absoluten und dem Versagen der Hardwa
offenbart die wahre Natur von Medienkonfigurationen. D
Ausloten der Begrenztheit birgt das Mogliche; das Versage
ist Tatsache.



dund Ton: UIf Langheinrich
twareentwicklung und Bildintegration fur AVIE: Njkolaus Volzow
areentwicklung AVIE, Integration und Installation: Marc Chee,

bin Chow, Damian Leonard, Densan Obst

oduktion: Epidemic, Paris und UNSW iCinema Centre, Sydney:
e Arbeit wurde fUr den AVIE-Screen am UNSW iCinema
ntre von Jeffrey Shaw entwickelt.

ptember: 27,9, / 28.9./29.9./30.9. / Oktober: 110, / 4.10. /5.10:
0./7.10./810./31.10./November: 177, /211./3.11. /411
11./811./911./1011./11.11./12. 11, / Dezember: 6,12,
12./812./9.12./10.12/1312./1412./1512./16.12.
7.12./Januar:101,./11.1./121./131./141./17.1,/18.1.
).1./201./211

finden die Laufzeiten im Kalendarium im hinteren Teil der Ausstellungsbroschiire




La Dispersion du Fils

Jean Michel Bruyére / LFK's
mit Matthew McGinity, Delphine
Varas und Thierry Arredondo

2008-2017, Generative Installation fUr eine panoramische Pre
ektionsumgebung

Die Arbeit La Dispersion du Fils schépft aus der riesige
Sammlung von Bildern und Klangen, die von Jean Michi
Bruyére und dem LFKs-Kollektiv zwischen 1999 und 200
zur Tragodie des griechischen Heroen Aktaon zusammenge
tragen wurde. Dabei werden die Materialien zu einem ein
gen, riesigen Objekt zusammengesetzt: den Innereien eine
Hundes; eine Art sich windendem unendlichen Bilderstror
Die Betrachterlnnen betreten die Eingeweide Harpyias, einef
der funfzig Hunde Aktaons. Dies geschieht, kurz nachdemd
Jager, der die nackte Artemis beim Bade Uberrascht hatte, Ve
ihr in einen Hirsch verwandelt und dann irrtUmlich von sein
eigenen Hundemeute in Stlcke gerissen und verschlunge
wurde. In der Arbeit reist man zwischen Hund und Stern, zw
schen Eingeweiden und Ather hin und her und wird Zeuge de
Verwandlung des Tierkorpers in einen Himmelskérper und de
Himmelskorpers in einen Tierkorper. Um einen herum kreise
die wiederkehrenden Erinnerungen Aktaons. Auf diese Weig
existiert Aktaon weiter, in Stlicke gerissen, als Fragment sél
ner eigenen Erfahrung, schwebend in einem Nahrboden at
Blut und Verachtung. Die Arbeit schépft aus fast allen Filme
Uber die Tragodie des Aktaon, die Jean Michel Bruyére wak
rend der vergangenen zehn Jahre fUr LFKs konzipiert bz
bei denen er Regie gefuhrt hat. Ein groBer Teil des Materia
wurde jedoch von Delphine Varas flr La Dispersion du Fi
neu geschnitten und von Thierry Arredondo mit einem neue



oundtrack versehen. Das Werk setzt sich aus Uber 600
Imen zusammen und wurde von Jean Michel Bruyére und
latthew McGinity, dem Softwareentwickler des AVIE-Systems,
angeordnet, wie etwa zu Eingeweiden von Hunden, einem
rischen Ungeheuer oder einem Meteoritenschauer.

urch die AVIE-Technologie kdnnen wir an einen Ort zu-
ckkehren, an dem wir nie waren, in die archaische Welt von
temis und Aktaon, Uber Pfade, die wir nie vorher betreten
aben. Sie macht unseren eigenen, kaum wahrnehmbaren
Jfstieg hin zu einem nie erreichbaren Ziel méglich. Letztend-
h folgt jeder von uns seiner eigenen Anabasis, ist jeder auf
siner eigenen Reise.

ftwaredesign und Grafik: Matthew McGinity

hnitt und Postproduktion: Delphine Varas

usik und Sounddesign: Th|erry Arredondo

fnahmen PanoramaCamera des ZKM und Stitching: Bernd Lintermann
ftwareentwicklung iCinema Centre: Xjn Guan, Ardrian Hardjono,
red Berghold, Alex Kupstov, Matthew McGinity
irdwareentwicklung AVIE, Integration und Installation: Dgmian Leonard,

5bin Chow, Marc Chee, Densan Obst

oduktion: | FKs, Marseille; Epidemic, Paris; UNSW iCinema
2ntre, Sydney; Le Volcan - Scéne Nationale, Le Havre

le Arbeit wurde fUr den AVIE-Screen am UNSW iCinema
2ntre von Jeffrey Shaw entwickelt.

ptember: 89, / 9.9, /10.9./27.9./28.9./29.9./ 30.9. / Oktober
10./4.10./5.10./6.10./7.10./8.10. 31.10. / November: ] 11
pRY/311./411./511./811./911./10.11./11.11./12 148
zember: 6,12, / 7.12./8.12./9.12./10.12./13.12. / 14.12.}
512./16.12./17.12./Janvar:10.1./11.1./12.1./13.1. / 14.1.
i/ 18.1./19.1./20.1./ 211

e finden die Laufzeiten im Kalendarium im hinteren Teil der Ausstellungsbroschiiri




iINSonic2017/: Immersive Future

Donnerstag, 7.12.2017-Sonntag, 10.12.2017
ZKM_Kubus, ZKM_Vortragssaal, ZKM_Medientheater
Eintritt frei

Mit Unterstltzung des Kulturprogramms der Europaischen
Union wird vom 7. bis 10. Dezember 2017 das Festival in
Sonic2017: Immersive Future am ZKM stattfinden. Mit dem
Festival wollen das ZKM | Karlsruhe, das Pariser Institut
de Recherche et Coordination Acoustique/Musique (IRCAM]
sowie die Staatliche Hochschule fur Gestaltung Karlsruhe
[(HfG) einen kritischen Diskurs zu den neuen immersiven
Zukunftstechnologien ermdglichen: Im Rahmen des Fes-
tivals soll der State of the Art aufgezeigt und vor dem
Hintergrund eines philosophisch-asthetischen Diskurses
aktuelle kiinstlerische Ansatze und gegenwartige Methoden
diskutiert werden. Prasentiert werden wissenschaftliche
und nicht-wissenschaftliche Arbeiten, die durch eine in-
ternationale Jury ausgewahlt wurden. Das Festival wird von
einem umfangreichen Konzertprogramm begleitet, von denen
einige Stucke uraufgefUhrt werden. Die Konzerte finden im
ZKM_Klangdom statt, einem kuppelférmigen Lautsprecher
Setup zur immersiven Klangverraumlichung. Uber den ge
samten Festivalzeitraum werden audiovisuelle Installationen
fur Mehrkanal-Setups im ZKM zu erleben sein.



Programm

onzerte ZKM_Kubus, ZKM_Medientheater
Donnerstag 7.-Samstag 9.12., jeweils 20 Uhr

ymposium ZKM_Vortragssaal

Donnerstag, 7.12, 14-18 Uhr
Freitag 8.-Samstag 9.12., jeweils 10-18 Uhr
Sonntag, 10.12,, 10-13 Uhr

\stallationen verschiedene Orte im ZKM

Donnerstag 7.-Samstag 9.12,, jeweils 10-20 Uhr
Sonntag, 10.12,, 10-18 Uhr

as detaillierte Programm finden Sie unter: www.zkm.de

) Rahmen von:

Co-funded by the
Creative Europe Programme o
of the European Union inte aces

 Zusammenarbeit mit: ircam

I e /1))




Programm The Art of Immersion

Eréffnungswochenende

Freitag, 8.9.

19-20 Uhr Deluge

20-21 Uhr iData

21-22 Uhr La Dispersion du Fils

September
13.9.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

Nebula
iData
T_Visionarium

14.9.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

Deluge
mARChive
T_Visionarium

15.9.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

Nebula
iData
T_Visionarium

16.9.

11-13 Uhr
13-16 Uhr
16-18 Uhr

Deluge
mARChive
T_Visionarium

17.9.

11-13 Uhr
13-16 Uhr
16-18 Uhr

Nebula
iData
T_Visionarium

20.9.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

Nebula
iData
T_Visionarium

Samstag, 9.9.

10-11 Uhr Nebula

11-14 Uhr iData )

14-16 Uhr La Dispersion du Fi

16-17 Uhr (Pause)

17-18 Uhr <360> Performance
mit Livemusik

Sonntag, 10.9.

10-11 Uhr Nebula

11-15 Uhr iData

15-18 Uhr La Dispersion du

21.9.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

Deluge
mARChive
T_Visionarium

22.9.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

Nebula
iData
T_Visionarium

23.9.

11-13 Uhr
13-16 Uhr
16-18 Uhr

Deluge
mARChive
T_Visionarium

24.9,

11-13 Uhr
13-16 Uhr
16-18 Uhr

Nebula
iData
T_Visionarium

27.9.-29.9.
10-11 Uhr
11-17 Uhr
17-18 Uhr

ALLUVIUM & <3603
La Dispersion du Fi
ALLUVIUM & <360>

30.9. + 1.10.
11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du
17-18 Uhr ALLUVIUM & <3603



26.10.
; 10-12 Uhr Deluge
ALLUVIUM & <360> 12-16 Uhr mARChive
La Dispersion du Fils  16-18 Uhr T_Visionarium
ALLUVIUM & <360>
27.10.
). +8.10. 10-12 Uhr Nebula
ALLUVIUM & <360> 12-16 Uhr iData
La Dispersion du Fils  16-18 Uhr T_Visionarium
ALLUVIUM & <360>

. The Infinite Line

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

28.10.

11-13 Uhr Deluge
13-16 Uhr mARChive
16-18 Uhr T_Visionarium

29.10.

11-13 Uhr Nebula
13-16 Uhr iData

16-18 Uhr T_Visionarium

November

31.10.-3.11.

10-11 Uhr ALLUVIUM & <360>
11-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

4,11, +5.11.

11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

8.11.-10.11.

10-11 Uhr ALLUVIUM & <360>
11-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

11.11. +12.11.

11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>




15.-19.11.

2211

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

23.11.
10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

24.11.
10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

25.11.

11-13 Uhr
13-16 Uhr
16-18 Uhr

26.11.

41-13 Uhr
13-16 Uhr
16-18 Uhr

29.11.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

30.11.

10-12 Uhr
12-16 Uhr
16-18 Uhr

The Infinite Line

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Dezember

1.12.

10-12 Uhr Nebula
12-16 Uhr iData

16-18 Uhr T_Visionarium

2.12.

11-13 Uhr Deluge
13-16 Uhr mARChive
16-18 Uhr T_Visionarium

3.12.

11-13 Uhr Nebula
13-16 Uhr iData

16-18 Uhr T_Visionarium

6.12.-8.12.

10-11 Uhr ALLUVIUM & <360>
11-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

9.12. + 10.12.

11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du Filg
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

13.12.-15.12.

10-11 Uhr ALLUVIUM & <360>
11-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

16.12. + 17.12.

11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

20.-23.12. The Infinite Line

26.12.

11-13 Uhr Nebula
13-16 Uhr iData

16-18 Uhr T_Visionarium




Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

Nebula
iData
T_Visionarium

Deluge
mARChive
T_Visionarium

7.1

11-13 Uhr Nebula
13-16 Uhr iData

16-18 Uhr T_Visionarium

10.1.-12.01.
10-11 Uhr ALLUVIUM & <360>
11-17 Uhr La Dispersion du
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

13.1. + 14.1.
11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

17.1.-19.1.
10-11 Uhr ALLUVIUM & <360>
11-17 Uhr La Dispersion du Fil
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

20.1.+21.1.
11-12 Uhr ALLUVIUM & <360>
12-17 Uhr La Dispersion du Fils
17-18 Uhr ALLUVIUM & <360>

24,-28.1. The Infinite Line



Art of Inmersion 9.9.2017-28.1.2018
tiert von Peter Weibel, Richard Castelli, Dennis Del Favero \ Ort: ZKM_Lichthof
ektleitung: Jan Gerigk, Bettina Korintenberg \ Technische Projektleitun
n Gerigk mit Thomas Schwab \ Leitung kuratorische Abteilung: Philipp Ziegler
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