das jahresthema ,space follows picture” beschaftigt sich mit dem wandel und der
veranderung von gebaudeoberflachen, die aufgrund der Uberlagerung mit
kommunikativen elementen wie bilder, botschaften, zeichen, filmen, werbungen
entstehen.

welchen inhalt, welche funktionen und aufgaben, Ubernehmen die hillen von
baukorpern und welche neue bedeutung erlangt dabei die aesthetisch, visuellen
gestaltung ?

Begriffe:

interface
fassade
image
screen

skin

visual

decor
information
ornament
hiille
surface/oberflache
interaktivitat
membran
display



Projekte/Kiinstler:

architektur:

- herzog de meuron, schweizerisches architekturbdiro;

zusammenarbeit mit den kiinstlern remy zaugg + thomas ruff in bezug auf tatowierungen von
gebauden;

projekte auszug:

ricola europa, sportanlage pfaffenholz, bibliothek der fachhochschule eberswalde (bedruckte glas +
betonelemente), griechisch-orthodoxe kirche in ziirich, bibliotheken fir den campus von jussieu,
sammlung goetz in minchen, stellwerk auf dem wolf und zentralstellwerk in basel, spitalapotheke in
basel, prada aoyama epicenter tokio, tate modern in london, stadionbauten st. jakob-park in basel und
allianz arena in miinchen, nationalstadion, olympischen spiele 2008, in peking.

- jean nouvel, architekt, paris, www.jeannouvel.com

themen: die 2-dimensionalitat der fassade + die fassade als bildschirm
projekte auszug:

institut du monde arabe in paris 1981-1987

torre agbar (Barcelona)

verlagshaus dumont, schichten von worten und texten

mediapark koln

- splitterwerk: architekturgruppe/kommunikationsagentur, graz, http://splitterwerk.at

themen: architektur als symbol, virtual wallpaper

projekte auszug:

prisma, headquarter of prisma engineering;

atmospheres_pour_musique, competition for the concert hall and conference centre in Pécs
romanesco, the cityscaled building is formally based on the bred cabbage "Romanesco”
pinot_noir, research project on a superstructure with heterogen functions in multiincident shells
muenchen_Blumenwiese, housing Project

fruitline, research project on fruitshaped buildings in proper skylines.

stadtmuseum_graz, for the renewal of the foyer, implementation of a shoe made of printed glass.
ornament_und_display, exhibition, kunsthaus muerz

orangerie_dOr

- future systems: london-based architectural and design practice,
http://www.future-systems.com
project: selfridges building, the bull ring, birmingham

- eduard francois: http://edouardfrancois.com/
project: fouquetbarriere_paris

- F.A.T. - fashion architecture taste - architektur, gebaude als symbol,
http://fashionarchitecturetaste.com/




architektur + digital art:
-realities united, berlin: http://www.realities-united.de/index.html
www.bix.at
fassade kunsthaus graz
berlin potsdamer platz
cordoba: platform for artists
artistspace new york
research: t.b.a.: jenseits von fassade/haut hin zum volumen
musem x: monchengladbach: sign of absence; fake museum

- project blinkenlights: artist tim pritlove, berlin, www.blinkenlights.de
projekts blinkenlights in berlin am alexanderplatz/haus des lehrers,
interaktive installation: fenster als pixel; leute senden filme per email,
personliche mitteilungen, die an der fassade lesbar waren, personliche
mitteilungen wie im radio;
leute haben das gebaude fir sich sprechen lassen; das leerstehende gebaude
wurde zum einem ,.building emotional”,
am ende wettbewerb fur die signifikanteste botschaft;
5 wochen planung, 1 woche umsetzung;

- greyworld: collective of london based artists who are interested in public-activated art,
sculpture and interactive installations; founded by andrew shoben
http://www.greyworld.org/
project: the source a permanent installation for the new london stock
exchange

- realitylab: team zur entwicklung standardisierter medienfassaden; wien
Gernot Tscherteu: www.mediafacade.net
4 themen:
inhalt und formate von images: advertising, markierung/orientierung
urban context: verkehr, ligth pollution, nachbarschaften
building: sonnenschutz, fassadenstruktur, gebaudenutzung, display structure
display technologien: cabling, content/project management

- mader stublic wiermann:medienkUlnstler,berlin
projekt: uniqua tower, vienna, deformierter gird, iberlagerung mit der
konstruktion des gebdudes, moire effekt, deformationen des grids im video
loop, keine interaktive installation

inner city waltz: potsdamerplatz berlin
reprojected: projekt mit led-steals, produktion von schatten,miinchen;

- art+com: kooperation kiinstler, designer, wissenschaft + technik
joachim sauter; www.artcom.de
.new media in public space”
arbeiten in den bereichen:
- screening
- installation
- environments
- architecture/facade= integriert/nicht hinzugefiigt

- lehrter bahnhof/LED grid- einfahrende zlige beeinflussen die fassade und
bringen sie zum leuchten



- bmw miinchen: scenografie fiir ausstellungsraum: abstrakte bewegungen
als hintergrund fir die prasentation von autos, die idee war eine reaktive
fassade nicht eine interaktive fassade zu erzeugen, fassade andert sich in der
anwesenheit der besucher

- tokyo: public art installation: led-floors, zur produktion von virtuellem
wasser

- bmw minchen: fassade produktionsstatte: schattenpixel produzieren
images

- christian méller: http://www.christian-moeller.com
der mensch mit der fassade im wechselseitigen dialog
zeitfassade, 1992
zeil-zentrum, 1996, lichtfassade erweitert Gber wind +temperaturdaten
expo fassade, 1998, veranderung der fassade durch mobiltelefone

- toyo ito: architekt, tokyo
tower of winds, erste bedeutende medienfassade
serpentine pavillion, london

- lablau) architektur und medien: brussels, http://www.lab-au.com/
fassadenprojekt dexia tower, bank office, brussels,
interaktive beziehung gebiude, nutzer und stadt (text/projekte siehe anhang)

- knowbotic research: kiinstlergruppe yvonne wilhelm, christian huebler, alexander tuchacek
prix ars electronica golden nicas (in 1994 and 1998)
die arbeit der gruppe umfasst interdisziplindre projekte in bereichen wie
kinstliche sprachsynthetisierung, echtzeitoperationen, datenbanken,
selbstorganisation, mensch-maschine-schnittstellen und medialisierte
naturdarstellung
professoren fiir neue medien, hochschule fiir gestaltung ziirich
http://www.krcf.org/krcfhome/

- dECOi Architects, Paris: mark goulthourpe: www.decoi.org

dECOi, globales Netzwerk von Architekten, Programmierern, Mechatronik-Ingenieuren und
Mathematikern; dECOi's portfolio ranges from pure design and artwork through interior design to
architecture and urbanism;

projekt: aegis hyposurface, fassadenprototyp, prix ars electronica 2003

diese installation funktioniert als Gberdimensionaler 3d bildschirm. jeder "bildpunkt” ist physisch
beweglich, jede bildinformation kann somit in form umgewandelt werden.

mit hilfe eines generativen algorithmischen programms kénnen ohne zeitverzogerung 3D-muster,
lauftext, stand- oder videobilder als relief dargestellt werden.

- andrea ressi: kiinstlerin, wien, fluc, http://fluc.at/fluctuatedimages/urban_signs.htm

- karolina sobecka: kunstlerin, http://www.gravitytrap.com

works with interactivity, installations, video, animation, and other new and old media.
her artistic interest is strongly stimulated by the advances in science and
technology, which shape our understanding of ourselves and our world.

her recent interests include examining the ways of creating meaning and

creating complex dynamics between one’s actions and perceptions.

projekt: http://www.flightphase.com/about.html




- peter kogler: kinstler , www.kogler.net
(interview ornamentarchitektur - siehe anhang])

- jenny holzer: konzeptkinstlerin, http://www.jennyholzer.com/

der mittelpunkt von jenny holzers arbeit text als kunst zu arbeiten, bzw. die realisierung von ideen im
offentlichen raum. straflenplakate sind ihr bevorzugtes medium, wobei sie fir ihre arbeiten auch
andere medien benutzt, wie LED-leuchtbander, sitzbanke, aufkleber, t-shirts und das www
bekannteste arbeit: truisms (seit 1979)

serie von statements und aphorismen ("truisms") zusammengestellt und diese auf verschiedene
arten veroffentlicht: aufgelistet auf straBenplakaten, auf einer hausfassade 1982 in kassel anlasslich
der documenta 7, in tTelefonzellen, 1982 sogar auf einer der LED-leuchttafeln des times square oder
1999 auf einem BMW V12-Rennwagen fir Le Mans

- krzystof wodiczko: professor of visual arts MIT

is internationally renowned for his large-scale slide and video projections on architectural facades
and monuments. since the late eighties, he has developed a series of nomadic instruments for both
homeless and immigrant operators that function as implements for survival, communication,
empowerment, and healing.

- pascal schoning: author and architect, unit master at the architectural association, london
works in fields related to architecture, arts, film, literature and urbanism

exhibition: cinematic architecture, between the 10th january and 14th february, 2006, the architecture
association is hosting an exhibition of cinematic images by pascal schoning;

the exhibition installation takes the form of a cinematic house, constructed of glass and a sequence of
projections. the house aims to create a sense of liberation and openness through dematerialising solid
space, playing on our experience of home and cities. the resulting technical and poetic synergy
captivates and inspires while reminding us that emotion can be a most potent building material.

film makers often lavish remarkable levels of detail on the definition of the environment inhabited by
the protagonist and their desires. studying film as an architect cannot help but learn the unique
aspects of place created by the protagonist’s journey. the precisions of light, sound, colour, texture,
movement of camera and actor are choreographed to give a very specific definition of place or what is
known as a cinematic hous’. the work of pascal schoning’s diploma unit 3 defines this cinematic and
narrative condition and marries it with spatial and technical requirements in order to create
architecture. by their very nature the only way to communicate these time-based proposals is through
film or the sequential pages in a book - in itself an exciting process for building space.

- abelardo morell: fotograf, http://www.abelardomorell.net/camera obscural.html
camera obscura




medien theorie:
- bart lootsma: kritiker, kurator in den bereichen architektur, design und medienkunst
professer fir architekturtheorie universiat innsbruck

- mirjam struppek: research: transformation des 6ffentlichen raums durch den einfluss neuer
medien
online information platform: www.interactionfield.de

- oliver schirer: architekturtheorie, tu wien

thema: intelligente und emotionale gebaude

in der technologischen entwicklung der automation von gebauden wird der nachste schritt die
einfihrung eines ,technischen verhaltensbewusstseins’ sein. durch die einflihrung dieser technologie
sind umwalzungen zu erwarten, welche aktuelle gesellschaftliche veranderungen weit Ubertreffen.
zu schlisselfragen werden dabei die praxis der allgegenwartigen datenverarbeitung und die
herausbildung von, mit digitalen medien angereicherten orten, unter sozialen gesichtspunkten.

- david cunningham:  professer university of westminster, the concept of advertising architecture

- oliver grau: professor fir bildwissenschaften
leiter des departments an der donau-Universitat Krems
forschung und lehre an der humboldt-universitat zu berlin
arbeiten: "kunstgeschichte und medientheorien der virtuellen realitat”, "immersive kunst"
und "bild und emotion™;
seit 2000 entwicklung der ersten bilddatenbank zur dokumentation digitaler kunst:
www.virtualart.at
www.mediaarthistory.org
http://www2.hu-berlin.de/grau/

technologie:

- bartenbach: http://www.bartenbach.com/

bartenbach ist initiator des kompetenzzentrum licht, in dem zahlreiche forschungs- und
entwicklungsprojekte durchgefiihrt werden; mix aus praxis, forschung und lehre;

- zumtobel: http://www.zumtobel.com

zumtobel is able to quickly turn new technologies such as waveguide, micropyramidal structure and
LED into high-quality products, systems and sophisticated lighting concepts. in applied research,
particular emphasis is placed on energy efficiency.

- ove arup lighting: lichtdesign, http://www.arup.com, http://www.arup.com/lighting
is a global firm of designers, engineers, planners and business consultants
providing a diverse range of professional services to clients around the world.
projects: galleria shopping mall, seoul, korea
prada aoyama epicenter




graffiti:

sammelbegriff fur privat angebrachte bilder bzw. schriftziige auf oberflachen des offentlichen raums.

graffiti erscheinen in einer vielzahl von auspragungsformen und werden fiir die unterschiedlichsten

zwecke eingesetzt.

- the graffiti research lab: james powderly (US) - stadtische kommunikationsstrategie
http://graffitiresearchlab.com/

- der philosoph jean baudrillard: KOOL KILLER oder der aufstand der zeichen

- bansky, http://www.banksy.co.uk

- DAIM: kiinstler mirko reisser, lena mwinkand, sarah behrend

grafik/design:
- david carson, grafikdesign, schichten von schriften + bilder, www.davidcarsondesign.com

- ruedi baur - informationsdesigner, http://www.integral.ruedi-baur.com/

weitere links:
medienfassaden/projektionen:

- www.mediaarchitecture.com
- www.urbanscreens.org
- http://www.transmediale.de/site/home0+M52087573ab0.html
- http://www.realitylab.at/wp/home/
- http://www.interactivearchitecture.org/
- http://www.datenform.de/, by aram barthol
- http://kinecity.com/7wtc/, by marek walczak (artist and architect],
jakub segen, michael mcallister
- http://www.virtualart.at
- http://www.donau-uni.ac.at/en/studium/medienkunstgeschichte/06318/index.php
- http://www.aec.at/en/index.asp
- http://www.aec.at/en/archives/festival archive/festival catalogs/festival catalog.aspD=8666
- http://on1.zkm.de

- www.spots-berlin.de

- http://research.eyebeam.org/

- www.flunk.com

- http://www.urbanscreen.com/data/01 ind/01 05 urb.html

- Wwww-ru.screens.ru - an online journal about large LED screens

- http://web.mit.edu/lira/www/lira research.htm - displays and the city

- http://www.lab-au.com/inter/LAb april2007-eng.pdf

- http://www.jameslawcybertecture.com/

- http://www.urbandialogues.de/signs/pdf/deu kurzbeschreibung apr07.pdf
- http://www.absolutearts.com/artsnews/2000/03/01/26636.html

- http://www.brucemaudesign.com

- http://www.t0.or.at/nikeground/pressreleases/de/004 - subversive marketingmethoden
http://www.nikeground.com/

- http://de.wikipedia.org/wiki/Naomi Klein,
http://www.nologo.org/ www.naomiklein.org

- the art of urban warfare: http://www.rebelart.net/i0004.html
- http://www.rebelart.net/qgallery/
- http://arch.tuwien.ac.at/fakultaet/events/2006-01-10




literatur/texte:

theorie

theorie

medien:

the medium is the message, marshall mc luhan

das reich der zeichen, roland barthes, 1981, suhrkamp

theory and design in the second machine age, martin pawley, 1990
media and architecture, bart lootsma

intelligent environment, 1994, ars electronica

urban/architektur:

the society of the spectacle, guy debord

orte und nicht-orte, marc auge

die visuelle ordnung der stadt, kevin lynch

fahren, fahren, fahren, virilio, berlin, merve

learning from las vegas, robert venturi/ denise scott brown,1972
naturgeschichte, herzog & de meuron

electronic baroque, norman klein

die fiinf sinne, michel serres, 1998, suhrkamp

das kunstwerk im zeitalter seiner technischen reproduzierbarkeit, walter benjamin, 1991
body & globe, dwelling in an age of media and mobility, bart lootsma, 2003

the function of ornament, von farshid moussavi (Autor), michael kubo
patterns. neue muster in design, kunst und architektur, petra schmidt, annette tietenberg

fassaden /facades, gebaudehiillen fiir das 21. jahrhundert, Hrsg. v. Hindrichs
4dspace: interactive architecture by lucy bullivant,

surface consciousness (architectural design) by mark taylor, (26 Jan 2005)
responsive environments: architecture, art and design by lucy bullivant,

reflexive architecture (architectural design) by neil spiller (author, editor)

the eyes of the skin: architecture and the senses by juhani pallasmaa(22 April 2005)
future systems, field marcus (1999). London: Phaidon.

es lebe die ente, buildings and projects splitterwerk, 2005, epilog angelika fitz ,,ornament”
ornament und verbrechen, adolf loos

the order of ornament, the structure of style, debra schafter

das elementare ornament und seine gesetzlichkeit;

eine morphologie des ornaments von wolfgang wersin

ornament, a modern perspective, james trilling

natur und kunst, rené binet, prestel verlag

the world of ornament, taschen verlag

kool killer oder der aufstand der zeichen, jean baudrillard, merve, 1978

graffiti art : urban discipline, mirko reisser, gerrit peters, heiko zahlmann, hamburg 2002
daring to push the boundaries, 2004, daim/reisser

das grosse graffiti-lexikon, bernhard van treeck, berlin 2001.

wholecars, graffiti auf zligen, bernhard van treeck, 1996

wandzeichnungen, bernhard van treeck, 1995



magazine

springerin, 2/98, bildbegriffe/bildproduktion

Bildbegriffe und Fragen der Bildproduktion sind in jlingster Zeit wieder zu zentralen
Diskussionsthemen innerhalb der Kunstwelt geworden. Diese Debatten Uber einen neuen
»Piktorialismus« sind nicht nur durch Schlagworte wie »Pictorial Turn« oder »visuelle
Kultur« in den Mittelpunkt kritischer asthetischer Praxis geriickt, auch im
Ausstellungsbetrieb zeichnet sich ein neu erwachtes Interesse fiir die Arbeit mit visuellen
Darstellungs- und Reprasentationstechniken ab.

Dariber hinaus wird das kulturelle Feld in facheribergreifenden Ansatzen langer schon nach
Parametern der Sichtbarkeit, der Perspektivik und der Blickkonstruktion vermessen, sowohl
was deren ethnische als auch deren geschlechtsspezifische und soziale Verfaf3theit betrifft.
Diesen Parametern der Bildproduktion geht springerin 2/98 in einem inhaltlich weiten
Spektrum nach, das verschiedenste Medien - ob Fotografie, Film oder Video - und
unterschiedlichste Fragestellungen - ob Ethnozentrismus, Ausgrenzungspolitik oder
Offentlichkeitsbezug - in sich mit einschlief3t. Von zentraler Relevanz bleibt dabei, wie
bildnerische Verfahren allgemein mit Modellen kritischer Praxis zusammengehen.

skin magazine, architektur und bauforum

arch+ 108 Fassaden

“In den letzten 15 Jahren hat sich die Informationstechnologie wie ein Virus im Korper der
Architektur ausgebreitet. Unerkannt von den meisten Architekten und unbeachtet von den
meisten Architekturhistorikern und kritikern hat sie den Charakter der Architektur
tiefgreifender verandert als irgendeine andere technische Neuerung seit Beginn der
Moderne." Sie hat, so zieht Martin Pawley Resumée, zu einer "Typologie des
Informationsgehauses mit einem vertikal geschichteten, sandwichartigen System von
alternierenden Service und Nutzungsbereichen gefiihrt. Im Innern werden diese Gebaude
relativ flexibel sein. Ihre Aufteilung und Anordnung wird den raumlichen und klimatischen
Anforderungen der Nutzer folgen. Wahrend sie im AuBleren durch eine selbsttragende Haut
umschlossen sein werden, die eher eintonig, gleichzeitig jedoch informationell 'verziert” sein
wird.

Soweit die Beschreibung der Typologie des Informationsgehauses.

Im Zusammenhang mit der Hiille des Informationsgehauses fiihrt Martin Pawley ein
aufschluBreiches Paradoxon an. Er spricht davon, daf3 die Hille 'informationell verziert’ sein
wird. An anderer Stelle verscharft er dieses Paradoxon noch, indem er vom 'Schmiicken der
Gebaude mit elektronischen Bildern’ spricht.

Zu fragen ist deshalb: in welchem Verhaltnis stehen decorum und Information, elektronische
Bilder und Gebaudeschmuck und in welcher Beziehung stehen sie zur Fassade. Anders
gefragt, greift die Informationstechnologie nicht nur strukturierend in die Typologie des
Gebaudes ein, sondern beginnt sie auch nach der Rhetorik der Architektur Gberhaupt zu
greifen? Steht der Architektur nach der industriellen Revolution eine vergleichbare
Umwalzung ins Haus?

arch+ 129/130 Herzog&de Meuron/Minimalismus und Ornament

Wir wollen in unserer Architektur die Form in Frage stellen. Das heifit, Oberflache und Form
relativieren einander so stark, daf3 nichts mehr eindeutig ist, weil Eindeutigkeit sich doch als
trugerisch erweist ...

(Jacques Herzog)

arch + 132, rem koolhaas, .stadt ohne eigenschaften”, juni 1996

arch +178, die produktion von prasenz, ,.iber den moglichkeitssinn des bildlichen”,
angelika fitz

living skins: architecture as interface, by peter hall (text im anhang)



grafik/fotografie:
- sign graphics, 2006
- no logo, naomi klein

Symposien/Ausstellungen:

- "Hitzefrei” in Aschersleben von Christopher Winter, erste Drive Thru Gallery Deutschlands

Die Stadt Aschersleben prasentiert im Rahmen der IBA Stadtumbau 2010 die erste Galerie
Deutschlands, die man kiinftig ,en passant” - also im Vorbeifahren erleben kann. Die DRIVE THRU
Gallery bietet dazu unter anderem in leer stehenden Gebauden des stark befahrenen Innenstadtrings
Werke verschiedener Couleurs. Als erster Kinstler wird der britische Maler Christopher Winter finf
grofiformatige Bilder, die derzeit im Original in New York zu sehen sind, ausstellen.

- media architecture conference, 11 -12 sept.2007, london, www.mediaarchitecture.com

Panel 1: New Technologies and New Materials / Oliver Schiirer

Media Architecture has been driven by technology - certainly by the refinement of LED components
originally used in LED advertising billboards; but also by development of sustainable computing and
network systems able to operate extensive facade data systems over the entire life-cycle, and within
the maintenance constraints demanded by architects and building owners. conference panel
addresses evolution of new building materials bearing ultra-high brightness LEDs and light-steering
optics, but it also covers significant issues posed by image generation and diagnostics. Lessons from
existing lighting control and building management system installations will be evaluated and
sustainable and fault-tolerant computer systems considered. Equally important, the real demands
placed on cabling systems and configuration software will be presented in the context of survivability,
maintenance and the need for installation and support within an expanded construction industry.
Panel 2: Media Urbanism / Mirjam Struppek

The emergence of ubiquitous LED media creates new challenges for the urban space. While
experience with LED lighting and moving imagery billboards during the last ten years has given rise to
concerns of light pollution and regulation in some cities to prevent ingress of television-style
advertising into the public space, the evolution of media architecture presents more complex issues.
LED replacement of basic building lighting will produce huge energy savings during the next ten years
and substitution of traditional neon brand marks leads to similar reductions in maintenance costs.
Moreover, new LED lighting of unprecedented brightness allows whole building structures, rather
than signage alone, to reflect corporate branding. These technologies, as much as display elements
built into structural elements, shaders and cladding will transform the urban environment as much as
electric light did during the last century. Unlike conventional lighting, however, LED media is readily
networked; able to carry information - cultural as well as corporate - it creates a new medium in the
public space.

Panel 3 - Media Architecture / Andreas Rumpfhuber

Media Facades precipitate a shift in the relationship between the building and its cladding.
Commentators such as Venturi have written about this evolution for many years, but now that
practical and economic technologies have become available, both theoretical and practical
implementation issues must be addressed. From the dialogue between geometrical structure and
image: information and ornament; to the changing function of architectural surface, this panel will
bring together theorists of international standing in one of the first in-depth considerations of media
architecture. The panel will also address the significant practical implications of simulation, planning
and specification of media facades from the conceptual stages of a new build to the installation,
warranty and maintenance of integrated power, data and display equipment. As significantly, given the
very outset of practical solutions, the panel will also investigate expected future developments - the
nature of architectural media systems in the near and distant future.




Panel 4: The Image in Public Space / Peter Cornwell

There is a fundamental relationship between public imagery and architecture which dates from the
earliest built structures, and at one level new display technologies simply layer upon this history.
However, at other levels new media are forging a paradigm shift in this relationship. Firstly, media
facades already combine aspects of lighting and graphics in formats determined by the architecture,
and differ fundamentally and not just in resolution from the rectilinear image. Secondly, moving
imagery has increasingly become interactive and emergent - synthesised from or driven by
information from the environment, whether it be from within the building or from the outside world,
through channels such as the internet - displacing narrative clips originating in other media. Such
notions of the building/environment as author promote lighting and image as significant elements of
the visual perception of the three dimensional structure of the architecture.

The relationship between media architecture and fine art is less clear, however. Constraints of display
resolution - often a fraction of a conventional video image - and complicated access from mobile
devices reduce the potential scope of media art works. It is possible that imagery for architectural
displays will become the preserve of a new class of content makers more closely related to the fields
of lighting and event design than that of art.

- "Scripted Spaces”, exhibition 2000-02-27 until 2000-04-16 ,

Witte de With, Center for Contemporary Art, Rotterdam, NL

Netherlands

Scripted Spaces explores the recognition, mapping and erasure of

our surroundings. Partaking of a long tradition in the visual arts, and

yet far away from its beautifying, sentimental, or even apocalyptic

features, it charts the modern landscape with nuclear testing sites,

entertainment parks, mortal and envisioned spaces, shaped by

modern tools of inscription including billboards, bulldozers, and

special effects.

The title of the exhibition refers to the installation 'Scripted Spaces:

The Chase and the Labyrinth’ presented by the critic and novelist

Norman Klein, in collaboration with the Kiinstlerhaus Stuttgart. This

installation explores the phenomenon of scripted spaces: carefully

designed and controlled spaces that reconcile cultural meaning with

the thrill of the unknown. With their prolific use of special effects and virtual topographies, scripted
spaces constitute the mainspring of today's film industry and computer games. Other examples of the
genre are theme parks, casinos, and labyrinths. With trompe l'oeil painting, animated cartoons, and
web navigators, Klein's installation presents a collage of images from scripted spaces. See further: a
http://www.impsresearch.com

- .Oberflachenkontrolle” - symposium zum Thema ORNAMENT

Das Institut fir Kunst und Gestaltung der TU Wien veranstaltet von 12.-14. Janner 2006 ein
international besetztes Symposion, das sich in vier Themenbereichen der in Wien so traditionsreichen
Frage nach dem Ornament annahert; http://e2642.kunst.tuwien.ac.at/

PROGRAMM

. .Volkskunst” und ,Moderne”

Rainald Franz (Kunsthistoriker, MAK Wien) 9:15

- Die "disziplinierte Folklore" - Josef Hoffmann und die Villa fir Otto Primavesi in Winkelsdorf

- Manuskript Vortrag

Reinhard Johler (Ethnologe, Universitat Tiibingen) 10:00

Primitivismus als Programm (und als Problem): Die volkskundliche Entdeckung der "Volkskunst"
Akos Moravanszky (Architekturtheoretiker, ETH Ziirich) 10:45 (abgesagt)

Zasur oder Naht? Skeuomorphe zwischen Atavismus und Inszenierung des Neuen



Maria Ocon Fernandez (Kunsthistorikerin, Madrid/Freie Universitat Berlin) 11:30
- Volkskunst, Primitivismus, Moderne - Das "auf3erklassische Ornament” versus das "Ornament der
Klassik"

Il. Zur sozialen Funktion des Dekorativen

Hanne Loreck (Kunstwissenschafterin, Hochschule fiir bildende Kiinste Hamburg) 15:00
Das nackte Haus und die Hygiene: der Diskurs der Kontamination mit dem Dekorativen
(Loos und Duchamp)

Burghart Schmidt (Philosoph, Hochschule fiir Gestaltung Offenbach) 15:45

- Grinde der Pflicht zum provisorisch -Ornamentalen

Klaus Zwerger (Architekturforscher, TU Wien) 16:30

Ornamentale Formrepetition im historischen Holzbau

- Manuskript Vortrag

Christine Resch & Heinz Steinert (Soziolog/in/e, J.W.-Goethe Universitat Frankfurt) 17:15
- Ornament und Abstraktion: Hat Gustav Klimt seine Verkitschung selbst herausgefordert?

[ll. Ornament und Erziehung

Georg Wilbertz (Kunsthistoriker, Universitat Kéln) 10:00

- Erstarrung oder lebendige Kunstiibung.

Das Ornament in der architektonischen Ausbildungspraxis des Historismus in Wien

Gerhard Vana (Architekt, Wien) 10:45

Detailfragen. Kiinstlerischer Anspruch und technischer Pragmatismus architektonischer Kleinteile
Juliane Mikoletzky (Historikerin, Leiterin des Universitatsarchivs der TU Wien) 11:30

- Vom Blumenzeichnen zur Raumgestaltung: Zur Geschichte der institutionellen Verankerung der
.Ornamentik” an der TU Wien

Mara Reissberger (Kunst- u. Kulturhistorikerin, Universitat fiir Angewandte Kunst Wien) 12:15
Historismus als Erzieher. ,Mustergiltige Vorbilder™ - die Berndorfer Schulen als ornamentaler
Lernort

IV. Gegenwartige asthetische Praxis - Politik der Oberflache
Esther Stocker (Kiinstlerin, Wien) 15:00

- Expansionsfahige Systeme, formale Paradoxien

Andreas Hild (Architekturbiiro Hild und K, Miinchen] 15:45
Ornament und Bedeutung

Anette Baldauf (Soziologin, Wien/New York) 16:30
Gebrandmarkt. Vom gestohlenen Raum

- Future Elevation, beitrag timeshift, die welt in 25 jahren, ars electronica, 2004
ars electronica futurelab, Pascal Maresch / Christopher Lindinger

Das Futurelab entwickelt seit Jahren verschiedenste Spielarten, um Projekte in Kooperation mit
Ausbildungseinrichtungen zu realisieren und den damit verbundenen Prozess mitzugestalten und zu
analysieren. Das diesen Kooperationen zu Grunde liegende Modell basiert auf der gewachsenen
Infrastruktur, der spezifischen Arbeitsweise, den gewonnenen Forschungsergebnissen und jener
angereicherten Kompetenz, die vom Ars Electronica Futurelab in Hinblick auf den kiinstlerischen und
experimentellen Kontext erarbeitet wurden. Die Kooperationen verbindet der zentraler Aspekt, auf ein
Projekt hinzuarbeiten, das sich selbst tragt und tiber das Ars Electronica Festival oder das Ars
Electronica Center einer breiten Offentlichkeit zuganglich gemacht werden kann. Die Vorhaben
verlangen von den Studenten wie auch von den Institutionen ein hohes Maf} an Flexibilitat und
Organisationstalent. Dazu gehoren auch die Aneignung und Vermittlung jener Formen und Techniken,
sei es theoretisch oder praktisch, die es ermdglichen, ein gemeinsames Ziel erfolgreich zu verfolgen.

In dieser Zusammenarbeit spiegeln sich die aktuell in der Gesellschaft stattfindenden Prozesse
wieder, die zu Uberschneidungen zwischen Kunst, Wissenschaft und Technik und der damit
verbundenen Arbeitsweisen und Ausbildungsformen fiihren. Beabsichtigt ist es daher auch, Studenten
aus ihrem Fachgebiet herauszulocken, ihnen die Moglichkeit zu geben, Neues zu entdecken und



dieses Wissen und die neuen Ideen in ihr Gebiet zuriickzutragen. Proklamiert und gelebt wird hier
eine Ausbildung zu Experten im urspringlichsten Wortsinn.

Dieser Ansatz geht einher mit einer Absage an das langst nicht mehr zeitgemaf erscheinende Bild
vom klassischen Kiinstler. Die Komplexitat und Vielschichtigkeit der Aufgaben vor allem im Bereich
der Medien- bzw. systemischen Kunst bedarf einer Vielfalt von ,,Experten”, die gemeinsam an einem
Ziel arbeiten - wobei eben der Prozess im Vordergrund steht und weniger eine einzelne Idee oder der
Ideengeber. Die Qualitat der Projekte entwickelt sich aus der Vielzahl an Ideen und Impulsen, mit
denen sich das Team dem gesteckten Ziel in konzentrischen Kreisen annahert.

Die folgenden Beitrage stammen von universitaren Einrichtungen und Fachhochschulen, die im letzen
Jahr die Arbeit mit dem Ars Electronica Futurelab in Lehrveranstaltungen integriert haben, wodurch
eine Reihe von Kooperationsprojekten realisiert werden konnten. Die Studenten haben sich mit der
gegebenen Infrastruktur des Ars Electronica Center (Lift und Fassade) auseinandergesetzt und
Losungen fur die Bespielung der Gebaudeteile mit teils interaktiven Installationen erarbeitet.

DIFFUSION

Im Rahmen des Projekts Diffusion wurden von Studenten zum Teil interaktive Animationen oder Filme
entwickelt, die auf den Ort reagieren und sich mit der Thematik der Entwicklung von Raum unter
zeitlichen Aspekten auseinandersetzen.

An der Fassade des Ars Electronica Center in Linz befindet sich eine Projektionsleinwand, die auf drei
Seiten des Gebaudes angebracht ist. Fiir jede Leinwand gibt es einen Videoprojektor, sodass die
einzelnen Seiten gemeinsam bzw. getrennt bespielt werden konnen. Diffusion untersucht die
Mdoglichkeiten einer Synthese von physikalischen und virtuellen Raumen in Bezug auf deren
narrativen oder fiktiven Kontext. Ort des Ereignisses ist der Stadtraum selbst, zusammen mit seinen
.Objekten”, Inhabitanten und scheinbar unendlich vernetzten digitalen Datenebenen. Die
experimentellen raum-zeitlichen Transformationen und Begegnungen sollen mittels digitaler
Videokompositionen und Computeranimationen realisiert werden. Die Beweglichkeit der Rezipienten,
die Korperhaftigkeit der Projektion und das gleichzeitig Gber grofie Distanz und in unmittelbarer Nahe
wahrnehmbare Volumen stellen die Parameter eines Projekts dar, die sich vom Set-up Ublicher
Projektionssituationen grundlegend unterscheiden und dieses erweitern. Sie legen somit den Schluss
nahe, dass sich das Konzept des Kinofilms mit seiner linearen narrativen Struktur nicht so ohne
weiteres auf die spezifische Situation umlegen lasst. Nichtlineare Erzahlformen, Interaktionsmodelle,
die Erweiterung des Konzeptes auf andere Sinnesorgane, die Gleichzeitigkeit der unterschiedlichen
Mafstablichkeiten (N&he - Ferne) sowie die standige Parallelitat von raumlichem und zeitlichem
Denken sind nur einige Aspekte, die diese Aufgabe pragen.

Die Anordnung der drei Leinwande erlaubt es, sich dem Projekt auf unterschiedliche Arten
anzunahern. Die Projektionsflache kann als Kubus und somit als ein virtueller Raumbereich
verstanden werden, was dem Geschehen eine eigene - spezielle - Tiefenwahrnehmung vermittelt.
Gleichwohl konnte man sie als durchgehende Medienflache behandeln oder als drei von einander
getrennte Szenen, die gleich oder unterschiedlich auf den Betrachter und auf sich selbst reagieren.
Man konnte sie aber auch als Haut interpretieren, die das Gebaude umhillt, es transparent
erscheinen lasst oder seine Umgebung widerspiegelt, als dreidimensionaler Korper mit einem
.innen” und ,auBen”, als Camouflage oder als Messinstrument von Ereignissen, die andernorts
stattfinden.

Die gezeigten Arbeiten spiegeln diese Vielfalt an Maglichkeiten wider und reagieren jeweils auf ihre
ganz eigene Art auf die vorgefundene Situation.



Ana Log

ANA LOG ist eine Aktion im 6ffentlichen (Stadt-JRaum Linz, auf Platzen mit direkter Blickbeziehung zu
der neu installierten Medienfassade des Ars Electronica Center. Durch die nachtlichen Projektionen
erweitert sich die visuelle Reichweite des AEC als Museum und Transporteur elektronischer Kunst
und animiert zum Zeit-Raum-Experiment. Der bespielte Korper der Architektur mutiert zum
objekthaften Eyecatcher und bringt dem Standort zusatzliche stadtebauliche Dominanz. Das Projekt
ANA LOG nutzt die Projektionsflachen der Medienfassade zur Publikation eines dreistiindigen Events,
welches das Gebaude zu einer Art Zeremonienmeister einer Aktion an der Schnittstelle zwischen
analog und digital, zweiter und dritter Dimension, realem und virtuellem Raum macht. Mensch wird
eingeladen, eine Flache seiner Stadt zu gestalten. 1:1-Kopien der Fassadenflachen werden als
Leinwande auf drei Platzen am Boden installiert. Interessierte konnen mit analogen Medien die
Leinwande gestalten. Auf den drei Aktionsflachen entstehen kollektiv erzeugte, analoge Bilder. Dieser
Prozess wird in Pulsfrequenz mittels digitaler Bilder aufgezeichnet und in Echtzeit auf die
Medienfassade, zu einem Bild Gberlagert, projiziert. Die Protagonisten sind wahrend der Aktion Teil
des Bildes. Grafische und auch korperliche Interaktion ist moglich. Die Menschen fiihren sich fir die
Gestaltung des realen Raumes im virtuellen Raum zusammen, erobern ihn, hinterlassen Spuren, da
wie dort.

Tic.Txt

Tic.txt beschaftigt sich mit den nicht-wahrnehmbaren Umgebungsobjekten der drei Projektions-
Fassaden. Die Objekte, die an einer Fassadenseite gelegen sind, werden auf die anderen zwei
Fassaden projiziert. Dadurch wird eine visuelle Auflosung des Gebaudes erzielt.

Das System hat zwei Elemente: Bilder und Worter. Diese existieren nur wahrend ihrer gegenseitigen
Vermischung. Die Bilder zeigen Objekte, deren Oberflachen aus grafischem Text bestehen, der sich zu
lesbaren einzelnen Worten verwandelt. Gleichzeitig entsteht eine Raumlickeit durch
Formveranderung des Bildes mittels grafischer Faltung. Der Ablauf wird derart gesteuert, dass nach
jeder Auflésungsphase (Bilder in Worter) stéandig neue Ausgangsbilder erzeugt werden. Die Worter
befinden sich in einem Zustand der kontinuierlichen Variation, da der Betrachter den Objekten
interaktiv einen Text zuweisen kann. Dies geschieht per SMS oder durch ein Web-Formular. Auf diese
Weise werden die standigen Einfllisse der dufleren Ereignisse gewahrleistet.

Growing City

Die Projektion versucht durch eine Uberlagerung von Computeranimation und Zeitraffer die Stadt Linz
als eine wachsende Stadt darzustellen. Mit abstrakten Verfremdungen der Skyline wird ein
futuristisches Szenario erzeugt, das durch das Abwechseln von Tag- Nachtsituationen verstarkt wird.

bank

benk ist ein audiovisuelles Echtzeit-Kompositionswerkzeug - ein urbaner Sequencer, der visuelle und
akustische Lebenszeichen der Umgebung aufnimmt und nach diesen rythmische Strukturen formt.
Die Steinplatten vor dem Ars Electronica Center werden via Videotracking zum interaktiven
Eingabemedium - Projektion und Lautsprecher geben der Stadt ein abstrahiertes Arrangement ihrer
eigenen Dynamik wieder.

benk passt seine audiovisuellen Grundeinstellungen an Umgebungsparamter wie Anzahl der
Passanten, deren Schrittgeschwindigkeit, Aulenlarmpegel und AuBBenlichtverhaltnisse an, und die
voribergehenden Personen modellieren nun Bild und Ton in Echtzeit. Es entstehen Variationen
bestehender oder ganzlich neue audiovisuelle Kompositionen, fir die bgnk das asthetische Regelwerk
darstellt.



hauskleid

Elisabeth Steinegger / Matthias Wiirfel

Mit einer visuellen Fassadengestaltung wird auf das Ars Electronica Center und seinen Standort
reagiert. Dieser ist gepragt von den Grundelementen Wasser, Wind und Licht, die als
Gestaltungselemente verwendet werden. Fur Vorbeifahrende liegt die Qualitat des Films im
asthetischen Momenterlebnis.

Ein langer Arbeitstag mit all seinen belastenden Einwirkungen bildet sich in differenzierter Struktur,
Bewegung, Helligkeit, Tempo und Farbe am , Arbeitskleid” ab. Sobald der Feierabend erreicht ist, wird
das ..Festkleid” libergezogen. Nun wird gefeiert, und die Euphorie wachst stetig.

sphinx

Julia Schmalzer / Klaus Pichler / Irene Bittner

Eine Person wird in die drei Nischen des Leinwandkubus geklont. Die verwirrende Situation bringt sie
zur Verzweiflung. Sie versucht zu fliehen, auszubrechen, wird aggressiv. Dann resigniert sie ...
AAAHHH! DIE IDEE! Obwohl Flucht nicht maglich ist. Die Person quetscht ihr Gesicht gegen die
Grenzen des Glaskubus. Sie nimmt den Raum ein, sie richtet sich’s ein, macht sich’s gemiitlich mit
einem Haus als Kaorper. Die Figur wird zum HYBRID. Ein Korperhaus.

r-slides

ruth brozek

Ein Mensch bewegt sich durch architektonisch-statisch dominierten Raum, jenseits von Touristen,
Reklame- und Einkaufsflair. Die Stadt als Wohnraum, die unliebsame graue Peripherie als tagliches
Umfeld. Die Gegensatzlichkeit des dynamischen, weil mobilen Menschen zu der stadtischen
Stadtarchitektur. Der stadtische Raum als Handlungsraum, Fluchtweg, das . Abklappern” des
taglichen Ttrotts, Stadtraum als Bewegungsraum.

Metaphorisch ist das natirlich auf mehrere Ebenen umlegbar, von Flucht zwischen Heim und Arbeit
bis hin zur Frage, wo man sich zuhause fihlt, schwingt vieles mit. Verschmelzung von
Bilderschichten. Mehrere Schichten (Clips) liegen Gibereinander, verschieben sich gegeneinander,
laufen miteinander, Uberlagern einander. Neue Bilder und Ausschnitte entste,mhen.

Interactive Playground

Fachhochschule St.Pélten

Betreuer: Thomas Zochbauer, Thomas Bredenfeld

Die Arbeiten der Fachhochschule St.Polten stehen unter dem Motto: ,,Computervisions als Leitfaden
fur die laufenden Installationen und das Auseinandersetzen mit dem o6ffentlichen Raum und
Architektur als Basis fir die folgendenden Mensch-Computer-Interaktionen.” 16 Studierende der FH
St.Polten (Medientechnik] setzten sich mit dieser Thematik zwei Semester lang auseinander.

Beam me up!

Studenten: Lukas Litzinger, Adam Kogler, Ingrid Kail, Bernhard Nekham, Andreas Stocker,
Michael Leitner, Rita Mantler, Gabriele Kugler, Christian Lakatos, Kerstin Kopsche, Alexander
Kastner

Die Fassade wird durch eine technisch-kiinstlerisch innovative Installation zum Leben erweckt -
Implementierung und Interaktion des Menschen mit seiner Umwelt. Der Mensch wird als Koordinate
im offentlichen Raum erfasst. Er findet sich in der virtuellen Welt als eigenstandiger Charakter auf
der Fassade wieder und kann mit diesem interagieren oder diesen zu einer Interaktion bewegen.

Bilderkennung und Interaktion laufen in einem vollautomatischen Prozess ab, wodurch die
Attraktivitat spielerisch gesteigert werden soll. Dadurch steht einer Verschmelzung mit dem
virtuellen Raum nichts mehr im Wege. Durch die Vielfalt an Interaktionen und Kombinationen der
einzelnen Elemente dieser virtuellen Welt bleibt die Fassade immer lebendig. Durch die intensive
Zusammenarbeit der FH St.Pdlten mit dem Futurelab konnte die technische und gestalterische
Umsetzung der Bilderkennung realisiert werden. Als Tools fir die Umsetzung wurden Flash MX,
Softimage XSI und Eyesweb verwendet.



Incredible Elevator!

Der Aufenlift des Ars Electronica Center wird mit einer interaktiven Animation bespielt. Durch
Tastendruck entscheidet der Liftbenutzer, was in der Incredible Machine passiert. Realisiert wurden
die zugehorigen Visuals im Comic-Style von den FH-Studenten mit Softimage XSI, Director, After
Effects, Flash MX.

Die Studierenden sollten durch dieses Projekt erfassen, welche Rahmenbedingungen fir
multimediale Installationen im 6ffentlichen Raum gelten konnen. Die Situation, die Zusammenarbeit
mit Experten und der Druck eines zeitgerecht zu realisierenden, hoch offentlichkeitswirksamen
Ergebnisses und die damit verbundenen Erfahrungen tragen im Rahmen von solchen Projekten zu
optimalen Voraussetzungen fur die Ausbildung im Bereich Medientechnik bei.

- ornament und display, ausstellung, kuratorin angelika fitz,
http://www.angelikafitz.at

28.10.2005 - 26.02.2006

institution: galerie kunsthaus muerz , mirzzuschlag

Das Verhaltnis der Architektur zum Bild bleibt ein umkampftes Feld, von alten und neuen
Ikonoklasten, tGber ironische Wiederaneignungen bis zu neoliberalen Kulissenbildern. Die Ausstellung
konfrontiert zwei Positionen, die auf sehr unterschiedliche Weise an einer Neubewertung des
Bildhaften in der Architektur arbeiten. Wahrend AS-IF in ihren sequentiellen raumlichen Displays
Bild- und Blickregime bei der Arbeit zeigen, wechselt bei SPLITTERWERK das Ornament seine
Position vom geschmahten Beiwerk ins Zentrum architektonischer Techniken. Aktualitat und
Zusammenhang ergeben sich daraus, dass beide Architektenblros Bilder als performative
Benutzeroberflachen verstehen, unter anderem zur Verschneidung von medialen und gebauten
Raumen.

Bauen mit oder ohne Bilder oder liberhaupt nur mehr Bauen fiirs Bild? Alte und neue Bilderstirmer
fordern die Autonomie der Architektur, wahrend in postmodernen Bildzitaten an der Aufhebung eben
dieser Autonomie gearbeitet wird. Inzwischen sind aber postmoderne Bildironien bereits wieder zu
leicht konsumierbaren Kulissen geworden, ahnlich wie eine minimalistische Moderne zum schicken
Bildhintergrund fiir Lifestyle Magazine wird. Der Titel der Ausstellung "Ornament und Display”
verweist auf zwei pragnante Pole im gespannten Verhaltnis der Architektur zum Bild. Mit seiner
Gleichsetzung von "Ornament und Verbrechen” hat Adolf Loos das Ornamentale fir fast hundert
Jahre aus dem Mainstream der modernen Architektur verbannt. Und im Zusammenhang mit der
Ausbreitung neuer (Bild)Medien wird unter dem Begriff “Display” aktuell diskutiert, inwieweit nicht
nur die Stadt zur Kulisse geworden ist, sondern unsere ganze Umwelt zusehends bildhaft und wie
eine Ausstellung funktioniert.

- re:fine ,ornaments as facade as dissolved screen-net”

beitrag zu hybrid, living in paradox. ars electronica, 2005

kari jormakka (Fl), a-theory wien, und peter cornwell (UK], ZKM karlsruhe, street-vision

lectures und diskussion zum ende der fassade als haut oder screen zu einem neuen urbanen medium.
fassade wird zur membran der osmose zwischen elektronischem und physischem raum. eine, fur die
postmoderne architektur grundlegende dialektik von ornament und fassade, lost sich im potential
einer neuen technologie auf. denn neue technologien ermdoglichen bisher undenkbare ausmafie und
formen fir medial bespielbare flachen.



Ornamentarchitektur

Heinz Schitz im Gesprach mit Peter Kogler

Als zu Beginn des 20. Jahrhunderts das Ornament in der Architektur wucherte, holte
der Wiener Architekt Adolf Loos zu seinem rigoristischen Generalangriff aus:
.Ornament ist Verbrechen.” Am Ende des 20. und zu Beginn des 21. Jahrhunderts hat
der in Innsbruck geborene und in Wien lebende Kinstler Peter Kogler das Ornament
zurick in, respektive auf die Architektur geholt. Ausgangspunkt seiner
kinstlerischen Produktion sind Minimalismus und Pop erweitert um eine Wien
spezifische Sprach- und Pyscho-Dimension. Seit den friihen achtziger Jahren setzt
Kogler zur Generierung seiner Arbeit Computer ein. Er entwickelte eine
ornamentale, architekturbezogene Bildsprache, deren Alphabet sich bewuf3t
beschrankt auf wenige bedeutungsstarke Grundelemente wie Ameisen,
Gehirnwindungen, Rohren, Gitter. In groangelegten Arbeiten - man denke an das
Ameisenlabyrinth der documenta IX, die verschlungenen Rohren der documenta X,
die surreal wuchernden Formen in der Grazer Bahnhofshalle - entstehen qua
Ornament virtuelle Raume, die den architektonischen Raum uberlagern,
dynamisieren und die Wande gleichsam verflissigen. Der in einem Spannungsfeld
von Barock und Graffiti evozierte Illusionsraum, rihrt an unbewuf3iten Schichten und
produziert eine korperbezogene Unmittelbarkeit, die die Unmittelbarkeit der realen
Architektur Ubertrifft.

Architektur als Performance

HS: Architektur wird gewohnlich als ein statisches Gefal3 verstanden. In deiner
Ausstellung, die zur Zeit im Kunstverein Hannover zu sehen ist, wird die Architektur
mit Videoprojektionen, bewegten Vorhangen und abrupten Lichtwechseln radikal
dynamisiert. Welche Bedeutung kommt in deinen Arbeiten dem Architekturbezug zu?

PK: Die architektonische Vorgabe spielt fur mich grundsatzlich eine entscheidende
Rolle. So auch in Hannover. Das Gebaude, in dem der Kunstverein untergebracht ist,
stammt aus der Mitte des 19. Jahrhunderts — auf3en: Backsteinfassade, innen: klare
klassizistische Gliederung und streng symmetrische Anordnung der Raume. Die
Ausstellungsraume befinden sich im ersten Stock. Man kommt Uber die Treppe nach
oben und stof3t auf zwei Ein- bzw. zwei Ausgange. Das heif3t, es ist nicht klar
definiert, wo die Ausstellung beginnt. Der Ausstellungsbesucher steht vor zwei Tiren
und er kann sich entscheiden, ob er nach links oder nach rechts geht. Egal nun, nach
welcher Seite er sich wendet, er betritt den gleichen Raum. Das heif3t, die
bestehende Architektur ist so angelegt, dass der rechte Raum vollkommen dem
linken gleicht. In dieser architektonischen Konstellation hat es mich interessiert, die
beiden Raume einerseits gleich zu bespielen und sie andererseits doch signifikant zu
unterscheiden. Beide Raume wurden rot-grin austapeziert und es gibt in jedem
Raum die Moglichkeit, ihn entweder rot oder grin zu beleuchten. Wenn das rote
Licht brennt, sieht man die griine Tapetenzeichnung und komplementar dazu, wenn



er grun beleuchtet wird, die rote. Die Konzeption war: Wenn der rechte Raum rot ist,
ist der linke grin. Nach zwei Minuten wechselt das Licht, so dass man am Ende der
Ausstellung nicht genau sagen kann, durch welchen Raum man die Ausstellung
betreten hat.

HS: Das bedeutet: Man steht in einem Raum, dessen Identitat sich unerwartet
andert. Man steht in einem Raum, der gleichsam zwei Gesichter hat, wobei sich nicht
sagen laBt, welches nun sein ,wahres” ist. Die geordnete Klarheit
neoklassizistischer Architektur miindet in eine Art von labyrinthischer
Desorientierung. Der Rekurs auf die bestehende Architektur und ihre Uberwindung
qua Dynamisierung gehen hier Hand in Hand.

PK: Es geht um die Ambivalenz zwischen einem real existierenden Raum, also einem
faktischen Raum, und etwas, was man als virtuellen Raum oder die Projektion eines
Raumes bezeichnen konnte. Entscheidend dabei ist das Changieren zwischen den
beiden Bereichen. Ich gehe auf den faktischen Raum und seine Gegebenheiten ein,
gleichzeitig jedoch transformiere ich diesen Raum mit verschiedenen Mitteln
signifikant in einen anderen Raum, wobei diese Mittel meist fliichtigen Charakter
haben, oft ist es eben nur Licht oder Papier oder eine Art von Membrane. Dabei geht
es mir immer wieder um das Flissigwerden der Architektur. Diese Verflissigung
interessiert mich schon lange. Sie war Uber lange Zeit vor allem dem Film
vorbehalten und ist nun auch in der jingeren Architektur zunehmend von Bedeutung
geworden. Daruberhinaus ist die Dynamisierung der Architektur durchaus auch ein
Grundtopos der Moderne, man denke etwa an Leger oder ans Bauhaus und die Licht-
Raum-Experimente von Moholy-Nagy. Das sind Zusammenhange, die mich
interessieren und die heute durch die neuen medialen Maoglichkeiten, durch den
Einsatz von Computern, Beamern oder LED radikal weitergetrieben werden konnen.

HS: Der Computer wird von dir seit Anfang der achtziger Jahre eingesetzt. Immer
wieder beamst du Videoprojektionen auf Fassaden und Innenwande. Parallel dazu
entstehen Vorhange. So besteht auch ein Raum der Hannoveraner Ausstellung
ausschliefilich aus Vorhangen. Sie bilden einen kubischen Raum, der sich durch die
digital gesteuerte, mechanische Bewegung der Vorhange - sie fahren auf Schienen
hin und her - standig andert. Was veranlafit dich, auf das traditionelle Material
Vorhang zurickzugreifen?

PK: Vorhange sind, ebenso wie Paravents, Raumteiler, die zwischen Mobel und
Architektur angesiedelt sind. Es handelt sich um Gegenstande, die nicht eindeutig
definiert sind und von denen man nicht genau sagen kann, ob es sich nun um Teile
der Architektur handelt oder um eigenstandige Mobel, die man verschieben kann.
Diese Unbestimmtheit ist ein Grund, der mich veranlasst, mit Vorhangen und
Paravents zu arbeiten. Bei den Vorhangen kommt noch hinzu, dass sie mit
Jacquartwebstihlen produziert werden. Jacquartwebstihle wurden mit Lochkarten
gesteuert. Es sind eigentlich die ersten digitalen Maschinen. Die ganzen Prinzipien,
die auch in der Computerarbeit von Bedeutung sind, wie positiv - negativ, Symmetrie,
Rapport oder Modular sind hier alle schon im Produktionsprozess enthalten. Und:
Den Jacquartwebstuhl kann man heute mit dem Computer steuern. Das ist ein
weiterer Aspekt, der fir mich auflerst interessant ist: Auf der einen Seite das
immaterielle Bild auf dem Bildschirm und dann, auf der anderen Seite, das haptische



Material, das mit dem Webstuhl erzeugt wird.

HS: Wenn die Architektur in Bewegung gesetzt und bestehende durch inszenierte
Architektur Uberlagert wird, kommt ein performatives Moment ins Spiel. An die
Stelle von Architektur tritt die Architekturperformance. Bereits wahrend und kurz
nach deiner Akademiezeit gab es performative Momente in deiner Arbeit, wobei du,
im Sinne der klassischen Performance, den eigenen Korper ins Spiel gebracht hast.
Ich denke dabei etwa an die Palmenperformance 1979 in der Galerie nachst St.
Stephan- die Ausstellung dauerte so lange, so lange Du dich neben einer Palme im
Yogasitz auf den Kopf gestellt halten konntest. Oder an die Duchamp-Performance
im Eingang der Akademie, die dann fast zu deiner Verhaftung gefiihrt hat. Konnte
man sagen, dass das Performative von damals spater auf die Architektur Ubertragen
wurde? Worin bestand der einstige Ausgangspunkt?

PK: Pragend fur meine friihen Arbeiten war sicher der Diskurs der Kunst der spaten
siebziger Jahre, der noch auf den Konzeptualismus fokusiert war und vor dem
Hintergrund eines ausgedehnten Kunstbegriffs stattfand, eines Kunstbegriffs, der
insbesondere auch die Performance mit einschloss. In den frihen achtziger Jahren
habe ich begonnen, mich sehr stark fur Filmarchitektur zu interessieren. Das wirkt
bis heute in meinen Arbeiten nach. Die Filmarchitektur bietet alle Moglichkeiten der
Architektur, ist aber keiner Funktion unterworfen. Sie lost sich nicht nur von realen
Funktionen, sondern auch vom moralischen Rigorismus, der die Kunst etwa im
Minimalismus pragte. Die Filmarchitektur lost sich wie der Surrealismus vom
vordergrindig Faktischen. Filmarchitektur ist Architektur mit Modellcharakter, da
sie nur Filmset und letztendlich sogar nur projiziertes Licht ist.

HS: Du hattest auch fir kurze Zeit in einer Biihnenbildklasse studiert?
PK: Ein halbes Jahr.
HS: Aus Interesse?

PK: Nicht wirklich. Ich hatte kein grof3es Interesse an Bihnenbild, sondern die
Bihnenbildklasse erschien mir damals an der Akademie als ein Bereich, in dem ein
ausgedehnterer Kunstbegriff, der so etwas wie Performance mit einschlof3,
praktiziert wurde. Die Malerklassen waren damals auf3erst konservativ und
interessanterweise haben einige Kinstler, die jetzt noch meine engen Freunde sind,
wie Heimo Zobernig und Marcus Geiger damals die Bihnenbildklasse besucht.

HS: Welche Bedeutung kommt dem Klang in den Videoprojektionen zu? Mit dem
Klang kommt ein theatrales Moment ins Spiel?

PK: Als theatral wiirde ich es nicht bezeichnen. Das Medium hat ganz einfach eine
Bild- und eine Tonspur. Es gibt natirlich dieses Phanomen, das man vom Film her
kennt, dass die emotionale Dynamik ganz entscheidend von der Tonspur bestimmt
wird. Der Ton pragt die Emotionen.



HS: Wie entsteht der Klang?

PK: Da ich nicht selbst mit Sound arbeite, habe ich immer mit Kiinstlerfreunden wie
etwa Franz Pomassl oder Florian Hecker zusammengearbeitet.

HS: Sie reagieren auf die fertigen Bilder?

PK: Ja, sie bekommen die Bildspur und dann, am Ende, sitzen wir gemeinsam vor
dem Rechner.

HS: Welche Rolle spielte fir Dich der Wiener Aktionismus?

PK: Mich hat der Aktionismus als Phanomen naturlich sehr interessiert. Gleichzeitig
hatte ich jedoch den Eindruck, dass die Formulierungen so radikal waren, dass ihnen
nichts mehr hinzugefligt werden konnte.

Pop. Psyche. Ornament.

HS: In deine Arbeit spielt ein Pop-Aspekt, aber auch ein surrealer, um nicht zu sagen
psychedelischer Aspekt hinein: Die verwendeten Motive funktionieren ahnlich wie
Pop-lkonen, gleichzeitig riihren sie an unbewusste Schichten. Die Verflissigung der
Wande ahnelt durchaus Erfahrungen, die unter dem Einfluf3 von Drogen beschrieben
werden. Gibt es hier einen gezielten Vorstof3 in psychische Bereiche?

PK: Die Motive, mit denen ich arbeite, sind ohne Zweifel aufgeladen. Sie verfiigen
uber eine schon fast expressive Dimension, obwohl sie formal standardisiert sind
und obwohl sie natirlich auch durch die Wiederholung eine gewisse Neutralisierung
erfahren. Hinzu kommt: Der Bildraum, der mit dem Computer generiert wird, hat
wesentlich mehr mit dem Bildraum der Surrealisten zu tun, wo psychedelische und
traumatische Aspekte eine Rolle spielen, als etwa mit dem antiillusionistischen
Bildraum, wie er in den sechsziger Jahren von Robert Ryman und den Monochromen
propagiert wurde. Der Bildraum, den die Medien definieren, ist ein Bildraum der
Tiefe suggeriert und illusionistisch ist.

HS: Von wenigen Ausnahmen abgesehen, werden deine Arbeiten nicht auf dem
Bildschirm eines Monitors realisiert, sondern als Projektion, als Tapete, als
Siebdruck auf Glasscheiben oder als Mobel und Objekt im Raum. Was geschieht,
wenn eine Zeichnung, respektive ein Pattern vom klar abgegrenzten Monitor auf die
Wand wandert?

PK: Der Monitor ist, wie das rechteckige Bild an der Wand, ein Gegenstand, zu dem
du eine Distanz aufrechterhalten kannst. Das ist auch das Zentrale an der
klassischen Malerei: Du bleibst distanziert, du blickst wie durch ein Fenster. Wenn
man hingegen mit dem gesamten Raum arbeitet oder wenn die Dinge den Charakter
von Mdbeln annehmen, geht diese Distanz verloren. Die Arbeit wird unmittelbar.
Heute erscheint es selbstverstandlich, dass das Bild aus dem Computer geholt
werden kann. Dies war nicht immer so. Als ich 1984 begonnen habe mit dem
Computer zu arbeiten, bestand die Faszination darin, dass man mit einer kleine Kiste



auf dem Tisch eine Bewegung macht und analog dazu eine Linie auf dem Bildschirm
zu sehen ist. Das war neu. Bis zu diesem Zeitpunkt muf3te man Uber Text und
Tastatur eingeben. Die Erfindung der Mouse erlaubte es, im virtuellen Raum zu
zeichnen. Nun gab es zwar die Moglichkeit, die Dinge am Bildschirm zu erstellen,
aber es gab iiberhaupt keine Ubersetzungsprozesse. Es war kaum méglich, das
eingegebene Bild aus der Kiste wieder herauszubekommen. Anfangs war man auf
ganz einfache Schwarz-Weif3-Drucker angewiesen. Es dauerte einige Jahre bis
Farbdrucker entwickelt wurden, deren Brillanz am Anfang ausgesprochen zu
wunschen ubrig lie}. Heute nun ist der Computer in alle Bereiche der Fertigung und
Organisation eingedrungen.

HS: Zurlck zur Frage nach dem Verhaltnis zur Pop-Art. Bei einigen deiner Arbeiten
kann man unmittelbar formale Analogien zu Arbeiten von Andy Warhol feststellen,
ich denke etwa an Warhols Kuh-, Blumen- und Maotapeten.

PK: Warhol nimmt innerhalb der Pop Art eine Sonderposition ein, weil einerseits sein
Umgang mit Motiven auferst prazise ist und weil es hier andererseits ein ganz stark
strukturelles Moment gibt, das man bei Rauschenberg, Lichtenstein oder Johns so
nicht findet.

HS: Warhol bedient sich der seriellen Wiederholung. Zumal in Warhols frihen
Siebdrucken ist das Serielle immer auch Verweis auf das Reproduktive. In deiner
Arbeit entstehen durch Wiederholung Patterns ...

PK: ... wobei es sich in den seltensten Fallen um rein additive Elemente handelt.
Meist gehe ich von einer modularen Struktur aus, die dann zu einer mehr oder
weniger komplexen Zeichnung zusammengesetzt wird. Die frihen Arbeiten sind
zwar eher wiederholend, doch seit den Installationen der frihen neunziger Jahre
arbeite ich mit Systemen, in denen es einige wenige Grundelemente gibt, aus denen
sich dann die labyrinthartigen Strukturen zusammenbauen lassen.

HS: Deine Arbeit tragt ornamentale Zige. Ornamente tendieren zum Dekor. Ist es die
psychische Aufladung der Motive, die das Umkippen in den Dekor verhindert? Woran
liegt es, dass etwa das sich endlos wiederholende Ameisenpattern auf der
documenta IX als horroarartige Ausweglosigkeit interpretiert wird?

PK: Es gab hier immer wieder Interpretationen in Richtung Horrorszenarium. Dies
mag wohl nicht zuletzt damit zusammenhangen, dass der Sound der Bruce-
Nauman-Arbeit auch meine Arbeit begleitet und eingefarbt hat. Grundsatzlich glaube
ich, dass meine Arbeit ambivalent ist. Sie ist nicht genau zuordenbar. Ameisen sind
definitiv keine Kichenschaben und keine Bienen. Erstere sind klar negativ, letztere
klar Positiv besetzt.

HS: An welcher Stelle schlagt das Ornamentale um in Dekoration?

PK: Ich weif3 nicht, ob man das beantworten kann. Das hangt vom Zusammenhang
ab, von der Konditionierung, von vielen Faktoren. Ich konnte nicht sagen, wo die
Grenze liegt zwischen dem unverbindlichen Blimchenmotiv und der emotional
aufgeladenen, subversiven Bildinformation.



HS: Ist Dir dieses Umkippen ins blof3 Dekorative bereits ofters passiert?

PK: Es gibt vereinzelt Gegenstande, wo mir das passiert ist. Aber das macht man
dann nur einmal.

Massenrezeption und Ameise

HS: Die ornamentalen Konfigurationen setzen sich aus wenigen Grundmotiven
zusammen - Rohren, Gitter, Ameisen, Gehirnwindungen. Womaoglich verhindert ihre
Semantik das Abgleiten in den Dekor? Wenden wir uns paradigmatisch der Semantik
der Ameise zu. In Horrorfilmen wird die Ameise zum schreckerregenden Monster, in
der Fabelwelt fungiert sie als ein Ausbund an Fleifligkeit. Fur einige ist sie die
vorbildliche Staatsbaumeisterin, andere wiederum Gberkommt bei ihrem Anblick
bereits ein Kribbel-Krabbel-Ameisensaure-Jucken.

PK: Die Ikonologie der Ameise hat eine Vorgeschichte, wenn auch nicht unbedingt in
der Kunstgeschichte, dort ist sie kein besonders herausragendes Motiv. Dafur
handelt es sich um ein Motiv, das Uberall in der Welt in einer gewissen Bandbreite
dechiffrierbar ist. Und das ist ein Aspekt, der mich interessiert. Die Motive, die ich
verwende, sollen in einer sehr allgemeinen Weise lesbar sein, womaoglich ohne
kulturspezifische Determinierung, die natirlich auch hier nicht ganz ausgeklammert
werden kann.

HS: Die mit der Ameise verknupften, widersprichlichen Bedeutungen sind ein
weitgehend kulturhistorisches Produkt. Um nochmals den Vergleich mit der Pop-Art
zu bemuihen: Warhol arbeitet mit bestehenden lkonen der Waren- und Medienwelt,
die er ins Kunstsystem einspeist. Er verwendet Bilder, aber er erfindet sie nicht,
wahrend du zwar nicht unbedingt die Bedeutung, aber doch sozusagen das Design
der Ameise selbst entwirfst.

PK: Wenn du sagst er verwendet, aber erfindet keine Bilder, stellt sich mir die Frage,
ob man Uberhaupt Bilder erfinden kann, oder ob man nicht generell auf ein
bestimmtes Archiv von Motiven zurickgreift und den Akzent auf das eine oder andere
legt. Was die Form der Ameise anbelangt, riicke ich sie in die Nahe von
Piktogrammen und damit auch von Schrift. Wenn man mit einem Motiv Uber langere
Zeit arbeitet, gibt es geringfuigige Modifizierungen von Motivgeneration zu
Motivgeneration, so dass zuletzt eine gewisse Standardisierung stattfindet. Meine
erste Tapeteninstallation mit Ameisen fand 1991 in Minchen statt. Ihre Form war
damals viel organischer als etwa heute. Ich habe die Ameise im Laufe der Jahre
immer mehr in die Nahe von Schrift und von Piktogrammen gerickt, so dass sie
heute viel schneller lesbar und viel geeigneter etwa fir die Reproduktion in
Zeitungen ist.

HS: Die Abbildung eines Kunstwerkes in einer Zeitung ist Teil der Massenrezeption
einer mediatisierten Gesellschaft. Die Massenrezeption beschrankt sich nicht auf die
Medien. ,Kunst im 6ffentlichen Raum” wird ebenso zu ihrem Gegenstand, wie
Grofveranstaltungen a la documenta. Dabei stellt sich die Frage: Welche



Rezeptionsbedingungen werden in Groflveranstaltungen reproduziert? Welche
Zeichen sind en passant lesbar? Immer wieder werden Arbeiten gezeigt, die diesen
Rezeptionsbedingungen nicht entsprechen. Die Filme auf

der letzten documenta etwa waren unter den Bedingungen einer Grof3ausstellung
nicht adaquat wahrnehmbar. Deine documenta-Arbeiten oder, um ein anderes
Beispiel zu nennen, die inzwischen auf unbestimmte Zeit verlangerte Installation im
Grazer Hauptbahnhof entsprechen durchaus den Bedingungen der Massenrezeption.

PK: Ich wiirde das nicht generalisieren. Grundsatzlich glaube ich, dass es so etwas
wie Mehrfachkodierung gibt. Das heifit, es kann eine Ebene geben, die man rasch
rezipieren kann. Die Motive lassen sich hier einfach und rasch lesen. Trotzdem kann
sich darunter eine zweite Ebene verbergen, die mit komplexeren Zusammenhangen
arbeitet und auf der man, wenn man mochte, etwa kunsthistorische Schleifen ziehen
kann. Wir stehen gegenwartig vor einer pluralistischen Situation. Es gibt Kunst, die
man sehr schnell rezipieren kann, es gibt aber auch Kunst, die ausgesprochen
hermetisch ist und die sehr viel Zeit erfordert, um sie zu verstehen. Ich denke es ist
gut, wenn beides nebeneinander existiert. Ich wirde nicht das eine gegen das andere
ausspielen. Ich sehe natirlich auch das Dilemma des Ausstellungsbetriebes, dass
man durch Hallen geht, wo zwanzig Filme simultan laufen und du immer nur einen
Ausschnitt sehen kannst. Die Videoprojektion ist ein Medium, das nun auch schon ein
paar Jahre alt und das bis heute noch keine adaquaten Ausstelllungsstrukturen
gefunden hat.

HS: Filme mit narrativen Strukturen eignen sich nur bedingt fir Ausstellungen. In
diesem Sinne spielt das Narrative in deinen architektonischen Projektionen keine
Rolle.

PK: Das ist das Zentrale. Es gibt hier keine Narration. Sie ist das Element, das
gewohnlich Anfang und Ende vorgibt. Der Verzicht auf Narrationen hat jedoch nicht
nur mit der Ausstellungsituation zu tun, sondern mit der grundsatzlichen Methodik
meiner Kunstproduktion.

HS: Es gibt Kunst, die in einem selbstrefentiellen Akt primar auf sich selbst verweist
und es gibt Kunst, die gewissermafien welthaltig ist und etwa explizit Anteil am
politischen Geschehen nimmt. Wie wichtig ist fir dich die ., Welthaltigkeit” deiner
Arbeit?

PK: Was du ansprichst, ist fir mich ein Problem der Interpretation.
HS: Nicht der Intention?

PK: Ich mochte keine Interpretationen vorgeben, weil meine Arbeiten auch nicht als
explizite Botschaft entstehen. Man entscheidet sich aus verschiedenen Grinden,
seien sie nun intuitiv oder rational, fir ein bestimmtes Vokabular. Daraus resultieren
bestimmte formale Ergebnisse und die stehen wiederum in einem ganz bestimmten
kulturellem Zusammenhang. Nehmen wird die documenta-Arbeit mit dem
Rohrensystem als Beispiel: Rein formal kann man sie nachvollziehen, wenn man die
Installationen aus den Jahren zuvor kennt. Es handelt sich dann um eine Zunahme
von Komplexitat und von bestimmten formalen Moglichkeiten, die mit der



Weiterentwicklung des Mediums zusammenhangen. Wenn man will, kann man das
Ganze formalistisch erklaren. Unabhangig davon, wurde die Arbeit damals als
Metapher fur das zunehmend an Bedeutung gewinnende Internet rezipiert und dies,
obwohl eine derartige Bedeutung nie von mir intendiert war und ich auch in
Interviews nie daruber gesprochen habe. Manchmal gibt es eine Parallele zwischen
dem, was in der Luft liegt und dem, was man tut.

HS. Derartige Interpretationen storen Dich nicht?

PK: Ich gehe davon aus, dass Bedeutung nichts Statisches ist. Es ist etwas, was sich
je nach Zusammenhang verschiebt. Die Offenheit der Bedeutung ist, unabhangig von
allen Intentionen, ein Charakteristikum fur vitale Kunst. Ein Beispiel hierfur ist
Marcel Duchamp. Sein Ready-made hat mindestens drei bis vier
Interpretationswellen Uberdauert. Die erste war Dada, dann der Surrealismus, dann
Pop und dann die Commodity Art in den achtziger Jahre. Dabei handelt es sich um
vollig divergierende Ansatze, aber die Gegenstande lassen die verschiedenen
Interpretationen zu, unabhangig vom Bedeutungszusammenhang, der vom Kinstler
vorgegeben wurde.

HS: Explizit politische Kunst formuliert gewohnlich eine Botschaft.

PK; Es gibt kaum ein direktes Moment von Sprache in meiner Arbeit und das wiirde
iIm Grunde genommen eine explizte Botschaft voraussetzen. Meine Arbeiten
enthalten keine explizit gesprochene Sprache und doch geht es im Umgang mit
Bildmotiven darum, wie Sprache funktioniert. Die Bildmotive haben eine ahnliche
Funktion wie Vokabeln oder einfache Begriffe und die Bedeutung einen Bildmotivs
hangt davon ab, welches andere in seiner Umgebung steht.

HS: Bedingt die hier beschworene Bedeutungskonstitution letztlich nicht auch eine
Art von Selbstikonisierung? Je mehr die Motive im Kunstkontext unter dem Namen
Kogler zirkulieren, desto mehr werden sie zu lkonen und zum Signet fir den
Kinstler.

PK: Sie werden zum Signet fur den Kunstler, aber gleichzeitig wird dadurch auch das
Vokabular zusammengehalten und mit dem Blick auf die vorausgehende Arbeit
ausdifferenziert.



The ‘Spalz]e 360° project proposes an installation based ona complete immersion of the users and the
public in the ‘Spa[Ze music’. This is producedon the one handthrough the spatial ( quadraphonic )diffusion
of the sound navigation and on the other handthevisual, 360° panoramic projection of thee.space.'Spa[z]e
360 is based on a software, developed by LAb[au] in orderto make through network rendering a 360°¢
projection in real time possible. Sy nchronization within navigation and mainly the one of sound is critical in
networked devices as each computer process its own 3D computations. The project thus is based not only
on networked 3d rendering but also on complex time programming. As any number of computers can be
used, the 360° projection can be made out d 3,4,6,8 or even 32 screens/computers. Slave computers can
also provide sound extending the project to hexa, octa, dodecaphonic sound.
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Particle Synthesis, music peformance[ 2004 ]

Particle Synthesis exploresthe combination d 3D paticles technologies with the sound processing ones of
granular sy nthesis. Here each particle in space constitutes a micro sound a grain, which on its own wouldn't
be visible neither audible, but where its sum, being the sy nthesis of hundreds of these grains, leads to the
creation d a sound, thus constituting a kind d sonic organisms, ruled by the parameters attributedto each
sonic particle, suchas speed, lifetime,... .

In this manner the produced soundscape of ' particles synthesis ' is the result d the interaction d all the
different particles, a synthesis of the behaviours, parameters which are attributed to the spatial and sonic
particles / grains. Composing spdial sound-scapes is in this case building up and playing with the
parameters of an organism which defines the visual, spatial and sonic scape. The use of 3d technologies

combined with sound processing ones fuse, inorder to describe more than a visual soundscape, but further
display ingthe paraneters d sound and space tseff, as the assignments, rules, of its construction.

Sound elements can be translated visually into 2D pixels, and moving sounds intov oxels (3D pixels). These
grains would form a visual and sonic pattem, transformed by energy (loudness) to form “waves”, which
affect neighboring patterns and create a back and foth, fluid movemert. One of the possibilties in sound
sy nthesis is to work with micro-sound. Microsound is interesting because they are closely relatedto digital
technologies, digital sound has a sample rde or a number of sound elements per second as granular
sy nthesis is using. Futhemore Microsound is closely related to the history of spatiad sound, Xenakis
introduced in his piece “PH concret” intendedto be play ed on 400 speakers integrated in the Philips pav ilion
of 1958 World Fairin Brussels. Thisty pe of synthesis has its background in “musique concrete” as much as
in mathematical constructs which again makes it so close to computer technology.
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Voice $a[z]e, irteractivesound installation[ 2004 ]

Voice Spa[z]e is an installaion by LAbjau] based on the development tocombine 3D realtime technologies
with the one surround sound as on voice recognition systems. It allows throughv oice instructions not only tc
nav igate the 3D spaces in real time, but also to create entirely ts sonic and spatial structure. In this manner
each time the user pronounces a word he/she places an object and/or a sound irside the 3D space. In this
manner through his/her voice he/shetransf orms the empty black space into an ertire navigable sonic, visual
and spatial construct, rendered in surround sound.

The voice spalz]e 03 file combines this prircipal with another recent development: the use of real time
web.cam images used as 3d objed mappings. Here the trace of the navigation in form of image boxes
establishes a 3d image strip displaying in a temporal and spatial logic the captured images In the voice file'
this principle of a 3d image trace is usedto create a moebius strip where the looping of the nav igation-path
leads to a successive building of a space, the sonic moebius, through voice instructions and the visual one
through the web cam images. This principle d loopingthe navigation path leads to the overlay ing d sounds
and images in time, densifying loop by loopthe space, while building up the moebius as a spatial and
temporal _sonic andvisualtrace.

As the webcam isfilming the projedion screen itsef, this feedback principle even more leads to a looping
principle, establishing infinty by a space inside a space, inside a space... effect. This moebiws effect
combines space with time, a process which stops when the sysem itseff fails, of the impossibility to treat all
the infomation, the crashing of the computer. In this manner the voice space combines advanced 3d
nav igation and real time image technologies to play on the parameters of IC technologies _ display ing its
parameters in spatial, sonic and visual manner.
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i-skin, electronic bodyness, interactiv e installation[ 2000 ]

i-skin, electronic body ness, was conceiv ed and realized by LAbjau] in collaboration with thefashiondesigner
CRSTOF in the scope of Avignon 2000 exhibition * La beauté ‘. By propcsing an experience bindingphysical
to digital through the v ector of an "aratar”, the i-skin project is a construct on the migration of the human
body into the eledronic space of communication and computation technologies as a hybrid extension of
body, clahing and architedure. The programming of these three skirs into one single display includes
complex identficaion and representation codes based on mental and cognitive rather than physical
processes. The programming of behaviors and instructions irto form -InFormaion — is based on visual
communication and identification code — the image.

Extending the experimentation of a real world enhanced by the digital one, the installdion scenography
proposes the visitor to penetrate a space where the image turns into architecture merging the electronic
space with the concrete one, mixed reality. The visitor is dropped into a highly reflective space, a Plexiglas
pleat, a continuous surface banded in space producing a mutti-lay ered architecture. The pleat constitutes
the projection screen, with folds to be crossed, creding a game of multiple forms of presence between
shadow, reflection and projection canbining the physical experience of body space with the mental, digital
one.

Enhanced to information displays, the hy persurfaces describe the passage from the bi-dmensional sheet,
the surfae, to the n-dimensional space of information - its perception and interaction. So these
hy persurfaces can be defined as the programming of information and behav iors in space according to the
relation d perception and conception of space and irformation displays. Through the themes of the body,
clothing and architecture, the entirety of the i-skin project plays with the possibilities that new communication
and inf ormation technologies offer inthe mutaion of these concepts andtheir respective value.
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