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Der Abschlussbericht wurde als verpflichtender Teil des universitären Abschlussprojektes pro 

Forma angefertigt. Er soll dem Projektbetreuer (Prof. Dr. Koubek) zur Bewertung des 

Projektes, den Künstlern (Alexander Pospischil, Benedikt Kaffai und Friederike Weykamp) als 

Erinnerung und Andenken und etwaigen Studenten und sonstigen Interessenten als 

Zusatzmaterial dienen. Keinesfalls ist der Abschlussbericht als Interpretationsschlüssel  für das 

Kunstwerk gedacht, denn einen solchen benötigt dieses nicht. Da das Abschlussprojekt von 

Anfang an als Performance konzipiert und somit zwingend an eine Aufführungssituation 

gebunden war, kann dieser Abschlussbericht das Kunstwerk ebenso wenig repräsentieren wie 

die angefertigte Filmaufzeichnung.

Benedikt Kaffai, Friederike Weykamp, Alexander Pospischil
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1. Die Ausgangslage

Die Idee für „Eine Kombination“ entstand nicht aus einer Inhaltlichen Idee, etwa einer zu 

erzählenden Geschichte oder einer sonstig zu vermittelnden Botschaft, sondern aus der 

angestrebten Form heraus: Die Faszination für elektronische Musik mit animierten Bilder n 

entstammt unserer Clubbing- und Party-Erfahrung, in der es heute als selbstverständlich 

erscheint, dass die Musik durch entsprechende Videoprojektionen unterstützt wird, wobei 

allerdings der DJ und damit die Musik als dominierendes Medium existieren und der VJ und die 

Bilder sich somit nach der Musik richten.

Nachdem wir gemeinsam schon früher an einem Projekt gearbeitet hatten bei dem wir als DJ 

bzw. VJ auftraten, nahm die Idee Gestalt an, dieses Prinzip aus dem Party-Kontext in einen 

theatralen Rahmen zu übertragen. Das Ziel war es, mit den oben beschriebenen Mitteln eine 

Botschaft zu transportieren. In der Kombination aus Musik und Visuals sahen wir ein enormes 

Potential um einen virtuellen Raum zu erschaffen, in den der Zuschauer hineingezogen wird. 

Musik und Bild sollten, ähnlich den Veranstaltungen, wie man sie aus Planetarien oder den 

Bühnenshows bei großen Konzerten kennt, eine Immersion des Zuschauers in eine Erzählung 

schaffen. Ausgangspunkt war also die Vorstellung eines virtuellen Raumes, in dem Geräusche 

und Bilder dominieren und den Zuschauer hineinziehen, um so einen Inhalt zu transportieren.

In einem so gearteten Raum sollten Personen mit den visuellen und akustischen Elementen 

(inter-)agieren. Wir waren uns darin einig, dass sich diese Interaktionen auf einer körper-

betonten Ebene ausdrücken sollten. Die Idee, ein Spannungsverhältnis zwischen musikalisch-

visuellem Raum und Körper zu schaffen, war der Ausgangspunkt der Überlegungen.

Was wir also erarbeiten wollten, war eine Tanzperformance, die die drei Elemente Sound, 

Visuals und Tanz durch (gegenseitige) Interaktionen miteinander verknüpft.

Diese Vorstellung haben wir natürlich nicht alleine und von selbst entwickelt, sondern wir sind 

auch von (zeitgenössischen) Performances inspiriert gewesen, die wir – unter Anderem – schon 

ein Jahr zuvor im Rahmen diverser Veranstaltungen (z.B. Proseminar „Bewegung filmen“) der 

Junior Professur Theater&Medien bei Prof. Dr. Martina Leeker kennen gelernt hatten. (Zu 

nennen sind in diesem Kontext vor allem die Tanzperformances von Klaus Obermaier; hier: 

Apparation, 2004). Wesentlichen Einfluss hatte auch die Veranstaltung „EDV und Multimedia“ 

bei Prof. Dr. Koubek mit den dazugehörigen Übungen, die uns das Feld des Creative-Coding 

erschlossen.
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2. Konzept und Inhalt

Nachdem die Form also fest stand, galt es nun, sie mit einem Inhalt zu „füllen“. Dass diese 

Reihenfolge zu kritisieren ist und eine Abwertung des Inhalts/der Botschaft – als bloßes Mittel 

zum Zweck – bedeuten kann, ist und war uns bewusst; wir müssen zugeben, dass die Form – 

hier vor allem die technische Realisierbarkeit und Herausforderung – im Zentrum unseres 

Interesses stand. So erklärt sich auch der Entschluss, das Projekt von Prof. Dr. Koubek 

betreuen zu lassen, da er bzw. sein Lehrstuhl nicht nur über die technischen Mittel verfügt, die 

wir unbedingt benötigten, sondern auch mit dem notwendigen technischen Know-How  

(Creative-Coding) ausgestattet ist. 

Im Frühling 2011, wenige Monate vor unserem angestrebten Premierendatum im Sommer, 

beschäftigten wir uns intensiv mit verschiedener Soft- und Hardware, die uns als geeignet für 

die Tool-Chain erschien. Dabei gingen wir hauptsächlich drei Fragen nach:

1. Was kann die jeweilige Soft-/Hardware?

2. Inwiefern kann uns die Soft-/Hardware weiterhelfen? Inwiefern kann die entsprechende 

Soft-/Hardware mit anderen Programmen zusammenarbeiten (Tool-Chain)?

3. Ergeben sich aus der Beschäftigung mit der Soft-/Hardware neue Inspirationen für den 

Inhalt des Abschlussprojekts?

Somit hatten wir also automatisch zwei Ansätze, nämlich einerseits jenen, nach einer geeigneten 

Soft-/Hardwarelösung für einen (noch nicht näher bekannten) zu vermittelnden Inhalt zu 

suchen, andererseits, nach einem passenden Inhalt zu suchen, wenn uns eine Soft-/Hardware 

als besonders geeignet schien. Dass wir uns bei diesem Ansatz zwangsläufig des öfteren im 

Kreis drehten und nicht so schnell vorankamen wie erhofft, liegt auf der Hand. Rückblickend 

bleibt jedoch festzustellen, dass auch diese Phase der Arbeit sich - nicht zuletzt wegen dem 

dadurch erhaltenen breiten Überblick über die gängigsten Tools - im Endeffekt ausgezahlt hat.

Zeitgleich zu diesen Recherchen hatten Benedikt und ich jedoch auch noch einige 

Hauptseminar-Hausarbeiten zu bewältigen. Dadurch kam es zwar einerseits zu zeitlichen 

Engpässen, andererseits allerdings auch dank zahlreicher ausführlicher Unterhaltungen zu 

einem fruchtbaren gegenseitigen Austausch, dessen zentrale Punkte sich im Wesentlichen 

folgendermaßen zusammenfassen lassen:
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Entgegen den klassischen Kunstsparten (Musik, bildende Künste etc.), welche als (mono-) 

sensorisch definiert bzw. als Formalisierungen der Implikationen ihrer jeweiligen Wahrneh-

mungsform zu betrachten sind, wäre unsere angestrebte virtuelle Raum-Simulation in für 

Medienkunst typischer Weise nicht nur als multisensorisch, sondern darüber hinaus als 

„Wahrnehmung der Wahrnehmung“ zu bezeichnen.

Besonders beeinflusst hat uns der Aufsatz „Die Metapher des Hypertextes“ von Pierre Lévy. 

Dieser erklärt darin, dass die Wahrnehmung unmittelbar und tiefgründig die Entwicklung 

unserer Denksysteme prägt. Um „unsere Erfahrung der Dinge [...] ordnen, vergleichen und 

beherrschen zu können“, um das Erfahrene zu verstehen und um mithilfe dieses 

Verständnisses, einer Repräsentationsform der Wirklichkeit weiterhin mit der Umwelt 

interagieren zu können, wird die Vielfalt „des Seins auf einige mögliche Zustände eines 

einfachen, handhabbaren Systems projiziert.“ Denksysteme sind also die Produkte von der 

Erfahrung aus sinnesspezifischen Wahrnehmungstätigkeiten, den Körper-Umwelt-Interaktio-

nen.

Unter dem Einfluss sowohl dieser Feststellung von Pièrre Levy, als auch von den Äußerungen  

eines Gilles Deleuze und Felix Guattari und weiteren Philosophen, sowie unter dem Einfluss 

einer von uns beiden Besuchten fakultätsübergreifenden Podiumsdiskussion an der Universität 

(„Complex Systems, Self-Organization, Emergent Phenomena“) beschäftigte sich unser 

damaliger persönlicher Austausch mit genau diesen epistemologischen Fragestellungen. 

Zentraler Punkt war dabei der Gegensatz zwischen der Wirklichkeit als komplexem System und 

dem damit verbundenen Dilemma einer zwar angestrebten, jedoch niemals zu erreichenden 

ganzheitlichen Wahrnehmung und Erkenntnis. 

Mit diesem philosophisch-theoretischen Ballast machten wir uns auf zu einem Gespräch mit 

dem Projektbetreuer, Prof. Dr. Koubek. 

In entwaffnender Offenheit überführte dieser uns bei dem Versuch, den eigenen Ideen mittels 

„Name-Dropping“ und altklugen Theorien die erhoffte Glaubwürdigkeit und Tiefe zu 

ergaunern;  eben diese Vorgehensweise sollte im Übrigen auch durch den vorherigen 

Textabschnitt unmissverständlich dargelegt sein.

Prof. Dr. Koubek warf uns vor, keinen eigenen, authentischen Ansatz zu verfolgen. Darauf 

folgte der Ratschlag, uns persönlich mehr zu „finden“ und im Konzept einzubeziehen, den 

philosophischen Ballast lieber außen vor zu lassen.

Die größte Auswirkung auf den weiteren Verlauf der Projektplanung hatte allerdings eine 

Forderung, die Prof. Dr. Koubek in diesem Gespräch stellte: Da das angestrebte Projekt nichts 
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anderes als Medienkunst ist, sollen wir uns nun auch endlich als Künstler ernst nehmen, einen 

eigenen Standpunkt einnehmen, eigene Ideen in das Konzept bringen und uns nicht weiter 

hinter fremden Theorien oder falscher Bescheidenheit und Zurückhaltung verstecken. Diese 

Forderung sollte sich fortan als eine große Hilfe erweisen. Die Konzeptarbeit ging daraufhin 

wesentlich freier, lockerer und unbeeinflusster, vor allem jedoch mit dem nötigen Mut und 

Selbstvertrauen voran.

Zusammengefasst gab es drei Faktoren, die uns bei der Themenfindung für das Abschluss-

projekt maßgeblich beeinflusst haben:

1) Die zähe Recherche nach der passenden Tool-Chain aus einer schier unendlichen Anzahl an 

Möglichkeiten und Kombinationen und das daraus resultierende Gefühl der eigenen 

Überforderung angesichts der zu begegnenden Komplexität.

2) Die thematische Auseinandersetzung mit verschiedenen epistemologischen Fragestellungen 

in Hausarbeiten und auf Podiumsdiskussionen und das daraus resultierende Gefühl der 

allgemeinen Überforderung angesichts der zu begegnenden Komplexität.

3) Die Engpässe im persönlichen Zeitmanagement wegen gleichzeitiger Hausarbeiten und end- 

und ziellosen Abschlussprojekt-Recherchen und das daraus resultierende Gefühl der 

fatalistischen Überforderung angesichts der zu begegnenden Komplexität.

Die fieberhafte Suche nach einem Inhalt, einer „Message“, welche es per Abschlussprojekt zu 

erzählen gelte, führte schon rasch zu der Übereinkunft darauf, dass man lediglich einen 

„Gedanken“ mitteilen wolle, welcher sich nicht unbedingt rein textlich fassen soll. Dieser 

Gedanke entsprang der eben geschilderten Ausgangslage und ließe sich wie folgt 

verallgemeinern:

Einem „System“ wird ein  „Subjekt“ gegenübergesetzt, welches versucht, dieses „System“ zu 

durchschauen, zu ordnen und zu dominieren, jedoch schlussendlich an der Komplexität des 

„Systems“ scheitert.

Die Form des angestrebten Projektes und die damalige persönliche Entwicklung prägten den 

thematischen Inhalt und das Konzept somit entscheidend. Dennoch ist die Thematik natürlich 

keineswegs eine besonders neue und bildet in ihrem Grundmuster ein altbekanntes und 

vielverarbeitetes Motiv.

Um unser Brainstorming im weiteren Verlauf besser zu strukturieren und zu gliedern und die 

Ergebnisse besser in ein Gesamtkonzept einfügen zu können, unterteilten wir den Gedanken 

bald in vier Phasen, für welche vier Verben bezeichnend waren: 
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1. „sein“

Das „Subjekt“ ist Teil des „Systems“, seiner Umwelt. Es liegt eine allumfassende Gesamtheit 

vor, welche sowohl optisch als auch akustisch als „Rauschen“ wahrnehmbar sein sollte. Ähnlich 

wie ein ungeborenes Wesen, nimmt das „Subjekt“ allerdings weder sich, noch die Umwelt 

bewusst wahr.

2. „erkennen“

Das „Subjekt“ erkennt sich und seinen (zunächst passiven) Bezug zum „System“. Konkrete 

Momente und Eigenschaften des „Systems“ werden für das „Subjekt“ zunehmend erkennbar.

3. „handeln“

Nach einer scheinbaren Erkenntnis beginnt das „Subjekt“, in das „System“ einzugreifen und 

dieses zu verändern.

4. „scheitern“

 Nach einer Phase des scheinbaren Erfolges scheitert das „Subjekt“ in seinem Vorhaben, da das 

„System“ nicht mit den Methoden des Subjekts handhabbar ist. Das „System“ findet seinen 

eigenen unberechenbaren Weg und nimmt zunehmend wieder eine ganzheitliche und 

undefinierte Gestalt an (Rauschen).

Aus diesem Grundgerüst ging natürlich bereits hervor, dass der/die Tänzer(in) die Rolle des 

„Subjekts“ einnehmen würde, hingegen Musik und Visuals als Formen des „Systems“ 

verwendet werden würden. Entsprechend entschieden wir uns frühzeitig dagegen, uns selber in 

irgendeiner Weise als Teil der Performance in Szene zu setzen, auch wenn sich das gerade im 

Hinblick auf die musikalische Darbietung natürlich angeboten hätte. Auch die Einbindung 

eines Live-Musikers wurde frühzeitig verworfen: Alleine auf das „Subjekt“ und das gegebene 

„System“ sollte der Fokus der Zuschauer gerichtet sein, nicht auf die Leute an den Rechnern 

oder an den Instrumenten.

Anhand der vier Phasen wurde daraufhin nach und nach ein Konzeptplan entworfen, welcher 

als eine Art „Storyboard“ samt Zeit- und Szenenangaben einen ersten detaillierten Überblick 

über das geplante Projekt lieferte und als Kommunikationsbasis für die weitere Ausgestaltung 

von Tanz, Musik und Visuals diente. Der Konzeptplan wurde immer wieder überarbeitet, 

aktualisiert und angeglichen. Eine Version ist dem Anhang des Berichtes beigefügt.
8



3. Sound und Musik

Die Gestaltung und Produktion von Musik und Sound lässt sich am einfachsten anhand einer 

chronologischen Vorgehensweise entsprechend den Programmpunkten in der Performance 

erklären. Die entsprechenden Timecodes (Fußnoten) entsprechen der Aufzeichnung der 

Performance auf  DVD.

Aus Gründen des Umfangs werde ich die Technik im Folgenden nicht in allen Details 

beschreiben und erklären können. Daher sollen nun nur einige kurze Angaben zum Setup des 

Systems gemacht werden:

Die Koordinaten der Tänzerin konnte ich per Netzwerk-Kabel empfangen. Den dargestellten 

Max-Patch schrieb ich, um die OSC Werte der X-Koordinate (empfangen als Integer-Werte 

zwischen 0 und 20) in MIDI-Noten mit den Pitch-Werten von 30-60, (entspräche den 

Tonhöhen von Fis, bis c‘) umzuwandeln. Die Y-Koordinaten (0-20) der Tänzerin wandelte ich 

in die Velocity-Werte der jeweils hervorgebrachten MIDI-Note (0-100) um.

Diesen Max-Patch konnte ich mittels Software-Crossgrade „Max-for-Live“ bequem in die 

DAW „Ableton Live“ einbinden.
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Abgesehen von einigen wenigen Einzelelementen (z.B. Streicher), welche ich mit „Logic Pro“ 

produzierte, wurde der Großteil der Musik mit „Ableton Live“ produziert. Der nachstehende 

Screenshot zeigt einen Ausschnitt aus dem Arrangierfenster.

In „Ableton Live“ konnte ich auch MIDI-Spuren anlegen, welche zum entsprechenden 

Zeitpunkt MIDI-Signale (Trigger, Clock, Werte) oder auch OSC-Werte an die Video-Software 

„Resolume“ sendeten. Somit konnten wir einen Großteil der Bild-Steuerung an der selben 

Time-Line wie die Musik arrangieren. Das „Ableton-Live“ Projekt war somit der „Fahrplan“ 

der Performance.

Im nachfolgenden Screenshot sind die MIDI-Steuerungsspuren von Resolume anhand der 

blauen, die OSC-Spuren anhand der grünen Spur-Header erkennbar:
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a) Phase 1: „sein“

Die akustische Performance beginnt, ähnlich der visuellen Darbietung, mit einem 

Grundrauschen. Diese synthetisch erzeugte Grundstimmung wird durch kleine Geräusche 

angereichert, welche mittels Sidechain-Ducking dezent auf das Rauschen einwirken. Sowohl das 

Auftreten der Geräusche als auch die kontinuierliche Veränderung des Grundrauschens mittels 

einiger Filter unterliegen einer zufälligen Steuerung. Sie sind somit nicht „vorherhörbar“ und 

von Performance zu Performance verschieden.

Diese Klangkulisse steht für das gesamtheitliche „sein“: Im Rauschen und in den Geräuschen 

sind alle Frequenzen enthalten, das einzelne geht darin unter. Für die Rezeption war mir dabei 

der Gedanke an eine ungeordnete, undefinierte, jedoch auch allumfassende Willkür wichtig. 

Das Ohr soll zunächst orientierungslos bleiben.

Nach dieser Grundstimmung ändert sich das Rauschen1: Man hört das Typische Rauschen der 

Grundelemente heraus: Das Knarren von Gestein, das Dröhnen von Wind und Luft, das 

Plätschern von Wasser und das Prasseln von Feuer. Somit wird erstmals eine Zuordnung des 

Rauschens möglich. Der Gedanke der Gesamtheit soll hier noch einmal verstärkt werden: 

Wenn wir auf die Grundelemente unserer Welt hören, so rauscht alles. Folglich ist akustisch 

bereits alles in der Welt enthalten.

Die vier Grundrauschen wechseln sich in einer bestimmten Reihenfolge ab. Diese Reihung wird 

zunehmend schneller. Mit den ersten Bewegungen der Tänzerin werden erste „Klänge“ 

wahrnehmbar. Allerdings sind die Klänge in sich noch als Gesamtheit angelegt: Mittels einer 
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Quintenreihe wird ein synthetischer Ton über mehrere Oktaven hinweg auf alle 12 Halbtöne 

verteilt2. Folglich nehmen wir zwar einen ersten Klang, also ein akustisches Ereignis mit 

Grundfrequenzen und Obertönen, wahr, jedoch erklingt auch dieses zunächst ohne tonalem 

Zentrum und Ordnung. Diese Quintenreihe gewinnt parallel zu den Bewegungen der Tänzerin 

und der Helligkeit der Projektionen an Intensität. Dazu schwillt auch das Grundrauschen vom 

Anfang der Performance wieder an. 

b) Phase 2: „erkennen“

Das eben beschriebene Crescendo mündet in den ersten Punkt der zweiten Phase, welchen wir 

während den Proben des Projekts als „Geburt“ bezeichnet haben3.

Die „Geburt“ gestaltet sich auf allen drei Ebenen durch erste konkrete Momente des 

Einzelnen: Die Tänzerin dreht sich schlagartig und vollführt somit die ersten abgeschlossenen 

Bewegungen. Im Bild werden nach dem Beginn in Graustufen erstmals die drei Grundfarben 

isoliert erkennbar: Rot, Grün und Blau erscheinen auf der Leinwand. Passend dazu hören wir 

wieder die Quintenreihe, allerdings diesmal mit einem jeweiligen tonalen Zentrum.

Auf die „Geburt“ folgt nun der Teil, welchen wir während der Proben als „Murmeln“ 

bezeichneten.

Hier werden die Geräusche zunehmend von Klängen abgelöst. Im Hintergrund hören wir die 

Aufnahme eines sich einstimmenden Orchesters (Uni-Orchester Bayreuth vor Sommerkonzert 

2011), hören Gesprächsfetzen und Gelächter. Dazu ist deutlich ein nicht näher bestimmbarer 

Klang zu hören, der entfernt an Wal-Gesang erinnern mag: Es handelt sich dabei um eine 

Nahaufnahme einer Skulptur am Bayreuther Campus, nämlich eine große drehbare Weltkugel 

aus Aluminium, welche sich vor dem Eingang zum Ökobotanischen Garten befindet. Sofern 

nicht frisch geölt, erzeugt die Weltkugel, wenn man sie andreht, diese interessanten Klänge. 

Diese Welt-Klänge erzeugen eine archaisch anmutende, dem Programmpunkt entsprechende 

Stimmung in der Performance.

Außerdem hören wir eine Unterschiedliche Anzahl an perkussiven Elementen, die alle dadurch 

entstanden, indem wir mit verschiedenen harten und weichen Gegenständen auf die Kunst-

Skulpturen am Bayreuther Campus geschlagen, oder an diesen gerieben haben. Zusätzlich sind 

einige Aufgenommene Instrumente zu hören, darunter ein Contrabass, eine klassische Gitarre, 
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ein Saxophon und ein Klavier. Allerdings sind diese Aufnahmen arg verfremdet worden und 

erklingen mitunter rückwärts.

Während die Tänzerin erste Bewegungen macht, die bunten Murmeln am Boden und deren 

ziellose Bewegungen neugierig betrachtet, wird sie hin und wieder von den (zwar 

unbegründeten, aber dennoch unausweichlichen) Kräften des Systems gebeutelt. Entsprechend 

ist auch die akustische Klanglandschaft im Panorama verteilt und wechselt mit den Bällen die 

Seiten, die Frequenzen verschieben sich nach oben, wenn die Bälle schweben, usw.

Auch akustisch ist die Phase des „Erkennens“ somit nachvollziehbar: Die dezente Einbindung 

der Orchesterklänge, der verfremdete Einsatz von Solo-Instrumenten, der unbekannte Klang 

der Weltkugel sowie die perkussiven, jedoch unrhythmischen Schlag- und Klopfgeräusche 

lassen oftmals eine Quelle erahnen, jedoch geben sie ihre Herkunft nicht sofort preis. Erst im 

weiteren verlauf werden Harmonien erkennbar (dazu wird ein Großteil der Geräusche einem 

Multi-Kammfilter-Effekt unterzogen, so dass es nach und nach zu „Harmonisierungen“ der 

Klänge mittels nach Tonhöhe festgelegten Resonanzfrequenzen kommt), auch die Instrumente 

verraten zunehmend mehr über sich, und schließlich kommen erste Rhythmen zu Stande. 

Parallel dazu wirken die Bewegungen der Tänzerin zunehmend ausgereifter und sicherer.

Zeitgleich zu dem Punkt, an welchem die Tänzerin das erste mal auf den Beinen steht und 

aufrechte Bewegungen vollführt, ist auf akustischer Ebene zum ersten mal eine klare, 

„herkömmliche“ und musikalische Anordnung der Elemente erkennbar4: Neben den Einsätzen 

eines Schlagzeugs und der „vertraut unvertraut“ klingenden Weltkugel, lässt sich anhand einer 

wummernden Bass-Struktur und flächigen Synthesizer-Akkorden erstmals auch eine 

Melodieführung  vernehmen. Das Schlagzeug entstand per Midi-Eingabe aus einzelnen Drum-

Kit Samples in Logic Studio, der Bass und die Fläche mittels der Software-Synthesizer in 

„Ableton Live“.

Im nächsten Bild, der „Schwarm“-Simulation, werden die musikalischen Elemente variiert 

eingesetzt5. Der Schwarm gewinnt darüber hinaus durch einen pulsierenden Synthesizer-Klang 

zusätzlich an Ausdruck. In der Phase der Umkehrung wurde der verfremdete und rückwärts 

abgespielte Klang einer Maultrommel verwendet6. Durch die Umkehrung des Klangmaterials 

erhielt dieses automatisch eine lange Einschwingzeit (Attack), gewinnt zunehmend an Intensität 

und findet ein abruptes Ende. Dadurch eignet sich das Element besonders, um die Spannung 

der Bewegungen der Tänzerin bei der „Jagd“ nach den roten Kugeln zu untermalen.
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Der Einsatz der Musik gestaltet sich somit einerseits selbtreferenziell (der Programmpunkt des 

„erkennens“ und seine Umsetzung anhand der Variation zwischen unkonkreten und konkreten 

musikalischen Mitteln), allerdings wirkt sie auch deskriptiv auf die Visuals (pulsierender 

Synthesizer) und die Bewegung der Tänzerin (Maultrommel).

c) Phase 3: „handeln“

Die dritte Phase beginnt mit der Vereinigung des Schwarms auf dem Körper der Tänzerin, wo 

er sich schließlich in einem einzigen weißen Punkt vereinigt und daraufhin als weiße Maske die 

Form des Körpers wachsend einnimmt7. Diese Reduzierung, Minimalisierung und 

Vergrößerung wurde musikalisch verarbeitet, indem Teile des vorherigen Tracks 

(„Schwarmthema“) als Audiospur ausgespielt und daraufhin erneut in einen Sampler geladen 

wurden. Im Sampler wurde daraufhin eine klangliche Reduzierung und Minimalisierung des 

Materials bewirkt, indem unter anderem ein rectangle-LFO auf den Filter des Samplers gelegt 

wurde, wodurch es, entsprechend der Frequenz des LFO, zu dem entsprechenden 

rhythmischen pulsieren der Resonanzfrequenz kommt. Parallel zum Wachstum der projizierten 

weißen Maske auf der Tänzerin steigt die Tonhöhe des Puls-Klanges. Schließlich wird der Puls 

unterbrochen durch den Quint-Akkord eines Bass-Synthesizers8. Mit der Position der Tänzerin 

auf der X-Achse der Bühne (Dimension Links-Rechts) verschiebt sich die Hüllkurve des 

Akkordes, was auch mittels einer Projektion auf der Leinwand schematisch verdeutlicht wird. 

Ist die Tänzerin auf der linken Seite, wächst die Attack-Zeit, auf der rechten Seite die Decay-

Zeit, auf der halbrechten Seite der Wert der Release. Dazu erzeugen die Positionsänderungen 

der Tänzerin auf  der X-Achse ein dumpfes Rauschen.

Die Phase des „Handelns“ gestaltet sich zunächst also dadurch, dass der musikalische und 

bildliche Inhalt zunächst minimalisiert wird, und schließlich unter der direkten Beeinflussung 

durch die Bewegung der Tänzerin steht.

Als nächstes dreht sich die Tänzerin in Richtung der Leinwand und macht eine „werfende“ 

Handbewegung9. Auf der Leinwand erscheint daraufhin ein orangefarbener Kreis, welcher 

durch das bereits vertraute Puls-Klang seine akustische Entsprechung findet. Somit könnte 

anhand der Vertrautheit des Klanges gefolgert werden, dass das von der Tänzerin nun 
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„eingesetzte“ audiovisuelle Material direkt aus dem Material der vorhergehenden 

Programmpunkten entstammt. Schließlich ist noch die (allerdings im Voraus aufgezeichnete) 

Atmung der Tänzerin laut zu hören, welche schließlich zusammen mit dem Puls und den 

Samples einer Drum-Machine zu einer neuen Beat-Struktur arrangiert wird.

Die Tänzerin erschafft gewissermaßen ein neues System, welches einerseits aus dem alten 

System (Puls), andererseits aus der Tänzerin selbst (Atmung) besteht.

Der entstehende Track verzichtet nun allerdings auf den Datenstrom der Tänzerin. Es liegt also 

wieder die „klassische“ Verbindung vor, denn ein von mir vorproduzierter Track wird von der 

Tänzerin ohne direkter Interaktion choreografiert10. 

Der Inhalt wird folglich nur symbolisch übermittelt: Das Zusammenspiel aller Künste (Bild, 

Ton, Tanz) erweckt nun einen harmonischen, detailreichen und fein aufeinander abgestimmten 

Eindruck. Bewegung und Musik erreichen einen bisher unerreichten Grad an Energie und 

Intensität.

Im nächsten Teil ist wieder eine erhebliche Reduzierung der Projektionen und der Bewegung 

ersichtlich11. Auch die Musik reduziert sich, diesmal nicht thematisch sondern technisch, indem 

sowohl die Lautstärkeauflösung als auch die Abtastrate des Klangmaterials künstlich verkleinert 

wurde (sog. „Bit-Crushing“). Dieser Programmpunkt bildet die Überleitung zur nächsten 

Szene, in welcher die Tänzerin unbewegt am Boden liegt, während ein weißer Balken über sie 

hinwegfährt12. Dazu ist das typische Geräusch eines handelsüblichen Uni-Kopierers zu 

vernehmen, welches zunehmend „harmonisiert“ wird und grob an den Harmonieverlauf der 

im Hintergrund eingesetzten Lohengrin-Ouvertüre angepasst wird. Diese Vorgehensweise mag 

Überraschung und womöglich auch Verwirrung hervorrufen, ist jedoch dem Gedanken 

geschuldet, dass ich bei einer technisch musikalischen „Kopierszene“ eines Bayreuther 

Abschlussprojektes natürlich Wagner kopieren wollte. Selbstverständlich muss ich mich mit 

diesem platten Gedanken sämtlichen Vorwürfen der Albernheit und Vulgarität stellen.

Thematisch führt die Kopierszene dazu, dass in der darauf folgenden Szene erstmals die Live-

Masken als „Kopie“ der Tänzerin auf die Leinwand projiziert werden13. Dazu ist erneut eine 

ausgefeilte Choreografie und das leicht variierte musikalisches Thema zu vernehmen.
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Es folgt nun wieder ein Part, in welchem die Tänzerin sowohl die Visuals als auch den Klang 

direkt beeinflusst14. Auf der weißen Bodenprojektion sind drei animierte farbige Linien zu 

erkennen, welche sich anhand der jeweiligen Position der Tänzerin neu ausrichten. Die anhand 

der Position der Tänzerin getriggerten Midi-Noten bewirken per Granularsynthese das 

Abspielen des Audiomaterials, welches zuvor in der Performance bereits verwendet worden 

war. Die nachstehende Skizze soll dies verdeutlichen:

In dieser Granularsynthese ist das gesamte Audiomaterial der Performance als großes Sample 

enthalten. Innerhalb dieses Samples gibt es eine bestimmten Zone, innerhalb welcher das 

Material an einer von der entsprechenden Midinote ahängigen Position abgespielt werden kann. 

Diese Zone (orange eingefärbt) verschiebt sich nun im Laufe des Ballettartig getanzten 

Programmpunktes auf der Hüllkurve des Samples kontinuierlich nach rechts. Der jeweils an 

den entsprechenden Wert der (von der Tänzerin generierten) MIDI-Note gekoppelte, Bereich 

des Audiomaterials (blau eingefärbt) besteht nur aus einer geringen Anzahl an Grains und ist 

demnach als winziger, unheimlich schnell hintereinander abgespielter „Loop“ hörbar. Somit 

hören wir bei den Bewegungen der Tänzerin einzelne „Momentaufnahmen“ aus dem Material 

der Performance, beginnend mit den Klängen des Anfangs (Rauschen, Knacksen, 

Grundelemente) bis hin zu dem noch kurz zuvor gehörten Track.

Für die klangliche Gestaltung per Granularsynthese des Projekteigenen Klangmaterials 

entschied ich mich erst nach den ersten Aufführungen. Der Grund für diese späte 
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gestalterische Abänderung liegt schlicht und einfach darin, dass mir diese Möglichkeit nicht 

früher eingefallen war.

Während der frühen Aufführungen waren die von der Tänzerin generierten MIDI-Noten 

lediglich an entsprechende Klavier-Töne gekoppelt, welche auf kontinuierlich wechselnde 

Akkorde skaliert wurden. Die damalige Vorgehensweise erwies sich jedoch sowohl 

konzeptionell als auch klangästhetisch nicht gerade als Glücksgriff.

d) Phase 4: „scheitern“

Die letzte Phase der Performance entwickelt sich aus einer visuellen und akustischen Steigerung 

heraus. Auf den Ballettartigen Part mit der Granularsynthese folgt erneut eine Variation des 

vertrauten Tracks, auf welchen die Tänzerin nun allerdings nicht mehr direkt einwirkt. 

Allerdings sind die Visualisierungen dabei zunächst noch direkt von der Tänzerin „live“ 

generiert. Im weiteren Verlauf werden diese „live“-Masken schließlich durch aufgezeichnete 

Masken ersetzt, wodurch der Effekt einer Choreografie zwischen Animierter „Leinwand-

Tänzerin“ und der Tänzerin auf der Bühne entsteht. Auf der akustischen Ebene wird zunächst 

eine Steigerung der Intensität vernehmbar, wenig später auch eine Steigerung des Song-

Tempos. Die Tänzerin hat dadurch immer mehr Probleme, dem Song-Tempo zu folgen und die 

choreografierten Bewegungen korrekt zu Ende zu führen. Es stellt sich somit eine zunehmende 

Diskrepanz zwischen der Performance des Systems und jener der Tänzerin ein, welche ihren 

Höhepunkt darin findet, dass sowohl Bild als auch Audiomaterial digital zerstört werden:

Auf der Audiospur werden verschiedene Effekte angewendet, welche mit Abtastrate, Bit-Tiefe, 

Filtern, Abtastrichtung, Delays und vielem mehr spielen. Die jeweiligen Parameter verändern 

sich dabei per Zufall, so dass es nicht mehr möglich ist, die musikalische Entwicklung des 

Audio-Materials nachzuverfolgen. Die Destruktion des Audiomaterials ist laut und 

unvorhersehbar. Die Destruktion des Bildmaterials setzt ein, indem entsprechende Paramter 

der Bildeffekte entweder per Zufall oder - per FFT - anhand der Frequenzverteilung der 

Audiospur gesteuert werden. Durch diese chaotische Klang- und Bildgewalt sind sämtliche 

Bemühungen der Tänzerin, die Choreografie wieder aufzunehmen, zum scheitern verurteilt. 

Das System ist in gewisser Weise über die Fähigkeiten der Tänzerin hinausgewachsen.

Daraufhin wird die Audiospur noch mit einem Halleffekt versehen, wodurch alle klanglichen 

Details schließlich in einem allgemeinen Rauschen untergehen.

Im Rauschen ist Alles, im Klang das Einzelne, in der Musik das Geregelte.
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4. Visuals

Die Entstehung der Visuals kann man in zwei Phasen unterteilen: Zunächst ging es darum 

herauszufinden, was technisch möglich ist, welche Software-Lösungen vorhanden sind und wie 

ein Hardware-Setup aussehen könnte, um unser visuelles Konzept umzusetzen. Im zweiten 

Schritt ging es dann darum, das konkrete Hard- und Software-Setup aufzubauen und die 

(visuellen) Inhalte zu gestalten.

Besonders in der ersten Phase haben wir das (visuelle) Konzept oft verändert und den 

technischen Möglichkeiten angepasst. Zwar gab es dabei immer einen feststehenden 

Grundgedanken, die konkrete Umsetzung dessen haben wir jedoch recht flexibel gehalten.

Der bereits im Ersten Teil des Abschlussberichtes dargelegte formgebende Gedanke des 

Konzepts war es (auch mit den Bildern) einen immersiven Raum zu erzeugen. Daher sollten die 

Projektionsflächen möglichst „raumgreifend“ sein. So entstand die Idee, auf schon vorhandene 

Strukturen im Theaterraum Visuals zu projizieren. Im Laufe der Zeit mussten wir aber 

akzeptieren, dass dies mit unseren beschränkten Mitteln nicht umzusetzen war. Um aber 

dennoch einen Raum zu erzeugen, entschieden wir uns aus mehreren Gründen (siehe Absatz 

zum Kinect-System) dafür, mit Leinwand- und Bodenprojektionen zu arbeiten .

Die – ebenfalls im ersten Teil des Berichts erklärte – inhaltliche Idee des Konzeptes war es, ein 

System zu erschaffen, welches autonom agiert. Auf dieses System sollte ein Mensch (hier: die 

Tänzerin) einwirken und von diesem wahrgenommen werden. Die Tänzerin sollte mit dem 

System interagieren und es später auch aktiv verändern können, um dann schließlich Teil des 

Systems zu werden. Wie genau diese Interaktionen zu visualisieren seien, war während der 

Konzeptphase noch nicht näher definiert.

Klar war, dass ein System geschaffen werden muss, das die Tänzerin wahrnimmt, um so auf 

ihre Position im Raum und ihre Bewegungen reagieren zu können. Außerdem musste es 

möglich werden, die Tänzerin in das System zu integrieren. Diese Integration sollte auf der 

visuellen Ebene durch Projektionen sichtbar gemacht werden, die sich auf den Körper der 

Tänzerin beschränkten. Eine Möglichkeit besteht dabei aus Visuals, die nur auf dem Körper 

der Tänzerin zu sehen sind (Projection-Mapping) und dabei im Kontrast zu (oder aber auch im 

Einklang mit) den Visuals auf der Leinwand bzw. dem Boden stehen. Außerdem sollten sich 

die Bildinhalte entsprechend der Position der Tänzerin verändern.
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Dadurch, dass die Visuals mit der Tänzerin interagieren sollten, war es notwendige Bedingung, 

dass die Visuals und Bilder live generiert wurden. Wie dieses interaktive System geschaffen 

wurde und schließlich autonom agieren konnte, soll im Folgenden skizziert werden.

a) Test und Vorbereitung

I) Projection-Mapping auf  Tänzerin: Allgemeines

Am Anfang der Vorbereitungsphase stand die Auseinandersetzung mit dem Problem des 

Projection-Mappings auf die Tänzerin im Vordergrund. Dabei besteht die Herausforderung 

darin, dass ein Beamer, der frontal zur der Tänzerin platziert ist, das Bild nur auf diese und 

nicht auf den Hintergrund projizieren soll. Im Zuge der Recherche tauchten hierzu diverse 

Lösungsansätze auf, welche sich alle insofern ähnelten, als eine virtuelle Maske (Schablone) 

erzeugt wird, die man über die Visuals legt. So werden die Visuals nur innerhalb der Maske 

gezeigt, außerhalb der Maske ist das Bild schwarz. Diese Maske muss folglich die Konturen der 

Tänzerin haben. Das so erzeugte Bild, aus Visuals innerhalb der Maske und schwarzen Flächen 

außerhalb, wird dann mittels des Beamers auf  die Tänzerin projiziert.

Die Art und Weise, wie eine solche Maske erzeugt wird, war und ist bei den meisten 

professionellen Performances folgende:

Die Leinwand, bzw. der Hintergrund, vor dem die Tänzer agieren, wird mit Infrarot-

scheinwerfern angestrahlt, das menschliche Auge kann dieses Licht nicht wahrnehmen. Vor  

der angestrahlten Leinwand bewegen sich die Tänzer. Frontal vor Bühne und Leinwand – 

vergleichbar mit der Position des Publikums  – steht schließlich eine Infrarotkamera. Die 

Kamera erkennt nur die von den Scheinwerfern angestrahlte Leinwand. Das Bild, welches die 

Kamera aufnimmt, zeigt demnach die Leinwand komplett in weiß, die (nicht angestrahlten) 

Tänzer davor jedoch als schwarze Konturen. Wenn ein Beamer, der ebenfalls im 

Zuschauerraum platziert ist, dieses Bild ausstrahlen würde, wären die Tänzer also schwarz und 

der Hintergrund weiß angestrahlt.

Mit dieser Methode kann man die Körper der Tänzer vom Hintergrund unterscheiden.

Das so erzeugte, kontrastreiche Bild wird mit einer Software in eine digitale Maske 

umgewandelt. Nur in den schwarzen Flächen (also dem Abbild der Tänzer) sind die Visuals 

sichtbar, die weißen Flächen werden schwarz eingefärbt.

Da uns aber weder Infrarotscheinwerfer, noch Infrarotkameras zur Verfügung standen, musste 

19



eine andere, billigere und „kleinere“ Lösung gefunden werden, um die Maske zu erzeugen.

II) Die Kinect

Auf  einigen Techblogs wurde ab Ende 2010 von diversen Hacks des Kinect-Systems berichtet.

„Kinect ist eine Hardware zur Steuerung der Videospielkonsole Xbox 360, die seit 
Anfang November 2010 verkauft wird. Kinect wurde von Microsoft zusammen mit der 
Firma PrimeSense entwickelt. Spieler können damit anstatt mittels herkömmlicher 
Gamepads allein durch Körperbewegungen die Software bedienen. [...]
Diese neue Art der Steuerung wird durch eine Kombination von Tiefensensor-Kamera, 
3D-Mikrofon, Farbkamera und Software ermöglicht. Durch Bewegungen sowie Sprache 
wird ein Spiel gesteuert. In den USA kam das Gerät am 4. November 2010 auf den 
Markt, die Veröffentlichung in Europa erfolgte kurz darauf am 10. November.“ (Quelle: 
Wikipedia)

Schon kurz nach Veröffentlichung der Kinect beschäftigten sich viele Hacker und Bastler mit 

diesem System. Nur wenige Tage später gab es die erste Treiberversion, die es ermöglichte, die 

Kinect mit einem Computer zu verbinden und damit die Daten auszulesen. Zu unserem Glück 

gab es auch einige Gruppen, die sich damit beschäftigten, durch Interpretation der Tiefendaten 

der Kinect, menschliche Körper von der Umgebung bzw. dem Hintergrund zu unterscheiden. 

Nachdem ich einige Videos davon gesehen hatte, war klar, dass dieses System für unser 

Vorhaben am besten geeignet war15. Mit der Kinect wäre es möglich, die Position der Tänzerin 

im Raum zu bestimmen und die oben beschriebenen Masken zu generieren. Wie die Kinect 

genau aufgebaut ist, wie man die Daten sinnvoll interpretiert und vor allem visualisiert, wie man 
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Abbildung 1:Beispiel für eine Maske
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die Maske erzeugen kann und mit welcher Software dies alles zu erreichen ist, waren die Fragen, 

die nun zu klären waren.

In die Lösung der Fragen habe ich viele Zeit und Arbeit investiert und dabei unglaublich viel 

gelernt. Allerdings musste ich in 90 Prozent der Fälle feststellen, dass gerade dieser Weg, den 

ich eingeschlagen hatte, gerade diese Software bzw. Programmiersprache zu nutzen, nicht das 

gewünschte Ergebnis liefert und vielleicht eine andere Vorgehensweise geeigneter wäre.

Um den Rahmen des Berichts nicht vollkommen zu sprengen, werde ich im Folgenden nur 

kurz auf die einzelnen Lösungsansätze eingehen und den Fokus auf die Ergebnisse der 

Recherche legen. Zuvor aber noch einige Informationen zur Kinect:

Die Kinect verfügt über zwei Kameras und einen Infrarot-Projektor, sowie spezielle Mikrofone. 

Der für die Generierung der Maske interessante Teil ist die Infrarot-Kamera und der IR-

Projektor. Der Projektor, der vorne, direkt neben den Kameras angebracht ist, projiziert ein 

Raster aus Infrarot-Punkten. Diese Punkte „sieht“ die Infrarot-Kamera16 und kann darüber die 

Informationen über die Entfernung der Punkte von der Kinect generieren. 

Noch auf der Kinect erfolgt die Berechnung der Position der Punkte im Raum. Diese Daten 

und das Bild der IR-Kamera stellt die Kinect zur Verfügung.

Aufgrund der geringen Auflösung der Kamera (320*140 Pixel) und der geringen zeitlichen 

Auflösung (30 Bilder in der Sekunde) der Tiefensensoren ergeben sich zwei grundsätzliche 
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Probleme:

1) Objekte, die weiter als 4 Meter von der Kinect entfernt sind, können nur ungenau 

Abgebildet werden. Gerade dann, wenn sich kurz hinter dem ersten Objekt ein zweites 

befindet, können die beiden kaum (oder gar nicht) voneinander unterschieden werden.

2) Objekte, die sich zu hastig bewegen, können ebenfalls nur ungenau abgebildet werden – 

Ähnlich der Bewegungsunschärfe beim Filmen bzw. Fotografieren. Eine Latenz ist bei 

ruckartigen und schnellen Bewegungen festzustellen.

Abgesehen von diesen Einschränkungen –  die Tänzerin muss also ca. 2–3 Meter von der 

Kinect entfernt tanzen und am besten fließende, nicht zu hastige Bewegungen machen – war 

das Kinect-System perfekt für uns: Im Gegensatz zu professionellen Systemen, die über 

deutlich höhere Auflösungen verfügen, ist das Kinect-System wesentlich billiger. Deshalb gibt 

es eine große Gemeinde an Hackern und Bastlern, die ihr Wissen und ihre Software frei zur 

Verfügung stellen und uns mit zahlreichen Tipps und Tricks die Vorbereitung des Projekts 

deutlich erleichterten17.

III) Generieren einer Maske in Echtzeit

Um nun die Tiefendaten der Kinect zu interpretieren und zu visualisieren, braucht es eine 

Software. Fertige Lösungen hierfür bietet inzwischen das von Microsoft entwickelte, offizielle 

SDK. Hier hat man die Möglichkeit mit einfachen Befehlen die Daten abzurufen und eigene 

Anwendungen zu programmieren. Allerdings war das Anfang 2011 noch nicht möglich. Es gab 

allerdings erste Beta-Versionen von OpenSource Librarys.

III) Processing

Zunächst wollte ich versuchen, die Maske der Tänzerin in Processing zu generieren. Mit Hilfe 

der entsprechenden Library ist es möglich die Tiefendaten der Kinect in einem 3D-Raum (P3D 

bzw. OpenGL) zu visualisieren18. Die Kinect liefert ein Array, welches die Position der 

Bildpunkte in der X- und Y-Achse mit der dazugehörigen Z-Achse (also Tiefeninformation) 
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speichert. Geht man dieses Array durch und zeichnet für jeden Index des Arrays einen Punkt 

im virtuellen Raum, so erhält man eine Punktwolke, die den Raum, wie ihn die Kinect „sieht“, 

sichtbar macht.

Diese Punktwolke kann man als Ausgangspunkt für die Maske benutzten.

Voraussetzung dafür ist, dass die Tänzerin sich in einem vorher definierten Raum bewegt, in 

dem erstens kein anderes Objekt steht/agiert und zweitens ein statischer Hintergrund 

vorhanden ist, der parallel zum Sichtfeld der Kinect steht (hier die Leinwand).

Indem man jene Punkte ignoriert, die weiter von der Kinect entfernt sind als ein bestimmter 

Schwellenwert n, kann der Hintergrund quasi ausgeblendet werden. Der Wert n muss also 

größer/gleich der Entfernung zwischen Kinect und Leinwand sein (die Bedingung lautet also: 

Abbildung 3: Processing Code in dem die Pixel schwarz oder 
transparent eingefärbt werden
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wenn der Z-Wert <= n ist, dann male den Punkt an der Stelle x,y,z). Sichtbar sind dann nur 

noch die Punkte auf  der Ebene der Tänzerin und der des Bodens.

In einem zweiten Schritt muss man jene Punkte entfernen, die vom Boden sichtbar sind. Das 

stellte sich als größere Herausforderung dar, denn die Daten, welche aus dem Bild der IR-

Kamera resultieren, geben den Boden nicht als eine Ebene wieder, die sich nur in X- und Z-

Richtung ausbreitet, sondern es findet darüber hinaus noch eine proportional zur Z-Achse 

steigende Ausbreitung in der Y-Achse statt. Dies liegt daran, dass das Sichtfeld der Kinect nicht 

parallel zum Boden sein kann; zumindest dann nicht, wenn die oben beschriebene Bedingung 

erfüllt sein soll, dass das Sichtfeld auch parallel zum Hintergrund sein soll (es handelt sich hier 

um ein Problem der Optik und der Konstruktion eines 3D-Raumes auf Basis der 

Interpretation eines 2D-Bildes). Wäre dies der Fall, so könnte man alle Punkte deren y-Wert 

kleiner als ein bestimmter Wert m ist, wiederum ausblenden und nur noch die Punkte, die nicht 

Boden und nicht Hintergrund sind, wären sichtbar (in unserem Fall die Tänzerin).

Man konnte hier also mit einem einfachen Vergleich zweier Werte (wie beim Hintergrund) kein 

befriedigendes Ergebnis produzieren. Um aber die Frage zu klären, ob man die Maske mit 

Processing erzeugen kann, habe ich den Boden – näherungsweise – mit einem solchen 

Vergleich entfernt (etwa: wenn der y-Wert >= m, dann male den Punkt). Das führte natürlich 

zu dem Problem, dass die Füße der Tänzerin, je näher sie im Verhältnis zur Kinect stand, 

ebenfalls nicht gezeigt wurden. Das war insofern akzeptabel, da sich der Code noch in einer 

Testphase befand und ich mich nicht zulange an einem Problem aufhalten wollte.

Wenn man jetzt alle Punkte, die noch in den 3D-Raum gemalt wurden, zu einer Fläche verband 

und diese transparent machte, wäre dies der Prototyp einer Maske der Tänzerin.

Abbildung 5: Nur Punkte im Vordergrund 
sichtbar

Abbildung 4: Punkte im Hintergrund noch 
sichtbar
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Dieses Stadium erreichte der Processing-Sketch aber nur teilweise, da sich zwei schwerwiegende 

Probleme abzeichneten. Erstens gab es noch keine Antwort auf die Frage, wie die Maske von 

Processing zu dem Programm geschickt werden kann, mit dem die Visuals generiert bzw. 

abgespielt werden können. So entstand die Idee, alle Visuals in einem Processing-Sketch zu 

generieren und etwaige Videos auch mit Processing abzuspielen. Dass ein solcher Ansatz nicht 

verfolgt wurde, lag am zweiten Problem, der Performance. Schon während der Testphase 

entstand eine erhebliche Latenz zwischen der tatsächlichen Bewegung, die man vor der Kinect 

ausführte, und der – nach Boden und Hintergrund gefilterten – Punktwolke. Das Java-Basierte 

Processing verbrauchte zu viele Ressourcen und unsere programmiertechnischen Fähigkeiten 

konnten diesen Nachteil auch nicht abfangen, sofern dies überhaupt möglich ist.

Die Idee, eine Maske mit Processing zu erzeugen, war gescheitert.

Klar war nun auch, dass, bevor man sich weiter mit der Maske auseinandersetzt, erstens ein 

Weg gefunden werden musste, diese live erzeugte Maske anderen Programmen in „Echtzeit“ 

zur Verfügung zu stellen, und zweitens eine VJ-Software angeschafft werden musste, die auch 

über eine entsprechende Schnittstelle verfügt.

IV) Resolume und Quartz

Nach nicht allzu langer Recherche entschieden wir uns für „Resolume Avenue 3“ als zentrale 

Software. Sie sollte die Aufgabe einer zentralen Ausgabe des visuellen Teils übernehmen. 

Resolume ist eine kommerzielle VJ-Software19. Mit ihr ist es möglich, diverses Video-Footage 

mit live-Effekten abzuspielen, miteinander zu mischen und die so erzeugten Bilder mit einem 

Beamer auszustrahlen. Außerem kann Resolume, neben Flash-Filmen und -Programmen, auch 

Quartz-Composer Files abspielen. Resolume erwies sich auch im Bezug auf andere Punkte als 

eine sehr sinnvolle Investition.
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Der Quartz-Composer ist eine von Apple entwickelte grafische Programmierumgebung, die 

speziell für die Gestaltung und Programmierung von visuellen Inhalten gedacht ist20. Dabei 

werden bei Quartz die Bilder in Echtzeit gerendert, was für unsere Zwecke optimal erschien.

Es musste also nur gelingen, die Kinect-Daten, wie oben schon beschrieben, so auszuwerten, 

dass man aus ihnen eine Maske erzeugen kann. Ein solches Quartz-Composer-Programm 

könnte man dann schließlich in Resolume einfügen und die restlichen Visuals so live mit der 

Maske mischen.

Obwohl für den Quartz-Composer zu diesem Zeitpunkt bereits ein Kinect-Plugin 

programmiert worden war, schlug auch dieser Plan fehl: Quartz zeichnet sich durch eine relativ 

hohe Einstiegsschwelle aus, was die Arbeit sehr erschwerte. Außerdem war das Plugin, welches 

die Kinect-Daten zu Verfügung stellt, nicht genug ausgereift (aus heute nicht mehr 

nachvollziehbaren Gründen stürzte der Quartz-Composer immer wieder ab).

Für die Erzeugung einer Maske der Tänzerin erwies sich der Quartz Composer also als nicht 

sehr hilfreich, allerdings war es dennoch mit relativ geringem zeitlichen Aufwand möglich, 

einfache Visuals in Quartz zu programmieren. Dabei zeichnet sich Quartz-Composer in der 

Kombination mit Resolume als besonders nutzerfreundlich aus: Es ist beispielsweise sehr 

einfach möglich, Schnittstellen zwischen dem Quartz-File und Resolume zu definieren, so dass 

man ohne weiteres einzelne Parameter und Werte des Files (Integer, Floats, Boolean und Text) 

Abbildung 6: Benutzeroberfläche Resolume Avenue 3
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via Resolume live ändern kann21.

Als ich mich zwei Wochen damit beschäftigte, wie es doch noch möglich sein könnte, mit 

Quartz eine Maske zu erzeugen, und dabei mehr oder weniger zielgerichtet durch das Internet 

streifte, stieß ich auf  zwei unverhoffte neue Möglichkeiten.

V) Syphon

Noch in der Entwicklung befand sich eine Software Namens Syphon. Diese sollte es 

ermöglichen, die grafischen Ausgaben diverser Programme in Echtzeit und ohne Datenverlust 

in anderen Programmen zu öffnen22. Dazu wird das Bild, welches eine Software erzeugt, auf 

der Grafikkarte abgelegt und ein zweites Programm, welches darauf zugreifen will, bekommt 

die entsprechende Adresse zur Verfügung gestellt. Um dies zu gewährleisten, brauchte es ein 

Abbildung 7: Programmieroberfläche Quartz Composer
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Plugin/eine Library auf der „Serverseite“(die Software, die ein Bild erzeugt und ablegt) und der 

„Clientseite“(die Software, die auf das abgelegte Bild zugreifen will). Plugins für Quartz-

Composer und Resolume Avenue waren in der Entwicklung und als Alpha-Release zum 

Download bereitgestellt. Die Entwicklung der Processing-Library war noch nicht so weit 

fortgeschritten, es war allerdings möglich, die Entwickler-Dateien herunter zu laden und sich 

daraus selbst eine Library zu compilieren. Damit war es für uns theoretisch möglich, in 

Processing live generierte Bilder/Videos direkt in Resolume Avenue abzuspielen.

Aufgrund der Tatsache, dass sich die Entwicklung von Syphon noch in einem Alpha-Zustand 

befand, funktionierte die Implementierung in Resolume und Processing noch nicht reibungslos.

Um Syphon mit Processing nutzten zu können, benötigte man außerdem den OpenGL2 

Renderer. Dieser war zu dem Zeitpunkt noch nicht im offiziellen Processing-Release integriert. 

Allerdings sollte OpenGL2 in der 2. Version von Processing standardmäßig integriert sein. Die 

Entwickler-Dateien dieser Processig Version (ab 0197) standen allerdings ebenfalls zum 

Download zur Verfügung, und so war es möglich, die nötige Processing-Version zu 

kompilieren23.

Nach einigen frustrierenden Versuchen musste ich schließlich feststellen, dass es nicht ohne 

weiteres möglich war, die grafische Ausgabe von Processing direkt (via Syphon) in Resolume zu 

öffnen. Als Folge dessen, dass wir mit Pre-Alpha-Releases arbeiten wollten, stürzte Resolume, 

unter Ausgabe kryptischer Fehlermeldungen, immer wieder ab. Da aber das Syphon-Plugin für 

den Quartz-Composer relativ gut funktionierte und Resolume die Quartz-Composer-Files nativ 

unterstützt, entschied ich mich dazu, die grafische Ausgabe von Processing in einem Quartz-

Composer-File (mit Syphon) zu öffnen und dieses Quartz-File schließlich in Resolume 

abzuspielen. Erstaunlicherweise funktionierte dieses dreigliedrige Vorgehen relativ zuverlässig/

stabil und ohne nennenswerte Latenzen.

VI) Openframeworks

Nachdem also klar war, wie man Bilder von einer zur nächsten Software schicken konnte, blieb 

das Problem mit der Maske noch immer ungelöst, da Processing zu langsam bzw. Ressourcen-

Intensiv war.

Als Lösung entpuppte sich die Programmierumgebung Openframeworks24. Die Kinect-Library 
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für diese auf C++ basierende Umgebung war schon sehr fortgeschritten und viele prominente 

Kinect-Hacks waren in Openframeworks realisiert worden.

Openframeworks funktioniert ähnlich wie Processing und versucht mit einer relativ einfachen 

und überschaubaren Syntax auszukommen. Beiden Umgebungen ist gemein, dass sie für 

Creative Coding ausgelegt sind und dem Benuter/Coder ein vereinfachtes Interface für die 

Programmierung von Medieninhalten bieten. Der Vorteil, dem Benutzer mehr Möglichkeiten 

zu bieten, ist bei Openframeworks mit einer etwas höheren Einstiegsschwelle erkauft.

Da Openframeworks in C++ geschrieben ist hatte es für uns den Vorteil, dass die 

Anwendungen im Vergleich zu Processing (Java), schneller/ressourcenschonender liefen. 

Außerdem gab es schon eine Openframworks-Syphon-Library, die sich in einem Beta-Stadium 

befand. Das Teilen der generierten Bilder mit den anderen Anwendungen war also theoretisch 

ohne Probleme möglich.

In einem Beispielprojekt für die Kinect-Library findet man eine Funktion, die versucht, 

Menschen, die die Kinect benutzen, vom Hintergrund zu unterscheiden. Diese Funktion liefert 

alle Koordinaten des IR-Bildes, die zum Benutzer gehören, in einem Array. Mit ein paar 

einfachen Veränderungen war es möglich, diese Pixel weiß/transparent und die verbleibenden 

Pixel, also Hintergrund, Boden und sonstige statische Objekte, schwarz einzufärben. Das 

entscheidende Problem, die Maske der Tänzerin in Echtzeit zu erzeugen, war somit endlich 

gelöst.
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Wie der Algorithmus, der die Tiefendaten der Kinect so interpretiert, dass er menschlichen 

Körper erkennt, en detail funktioniert, ist mir nicht bekannt. Meine Versuche, den 

entsprechenden Code zu verstehen, sind an der unglaublichen Komplexität der Funktionen 

gescheitert. Aber es funktionierte, und das mit einer bis dahin unerreichten Genauigkeit und 

Präzision.

Mit Hilfe der Syphon-Library für Openframeworks ist es möglich gewesen, die Maske in 

Resolume zu öffnen (wie in Syphon beschrieben: Openframeworks → Syphon → Quartz → 

Resolume).

Dadurch, dass die Kinect-Funktionen von Openframeworks ein Array mit den zusammen-

hängenden Punkten (x,y,z) der erkannten Benutzer bereitstellt, ist es sehr einfach möglich, 

dieses Array durchzulaufen und einen Mittelwert aller x-Koordinaten zu berechnen. Dieser 

Wert (center of weight), gemappt auf die Abmessung der Projektionsfläche (in Pixeln), gibt 

dann die Position der Tänzerin im Raum wieder. Mittels eines Vergleichs der Werte des Arrays 

kann man auch den größten bzw. kleinsten x- und y-Wert bestimmen. Diese Werte geben dann 

Abbildung 8: Openframeworks Projekt in Xcode: Funktion UserGenerator und getUserCenter
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die rechte, linke, vordere und hintere Abmessung (auch Grenze) der Tänzerin wieder. Streckt 

also die Tänzerin ihren Arm nach rechts, so wird auch die rechte Grenze (also der größte x-

Wert) nach rechts verschoben.

Die so berechneten Werte, die Aussagen über die Position der Tänzerin im Raum geben, 

mussten dann nur noch den entsprechenden Anwendungen zur Verfügung gestellt werden.

Abbildung 9: Openframeworks Projekt in Xcode: Position der Tänzerin wird via OSC veröffentlicht
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VII) OSC und MIDI

Als Kommunikationsprotokoll zwischen den verschiedenen Anwendungen entschieden wir uns 

für OSC und MIDI.

OSC (OpenSoundControl) wählten wir, weil dieses Kommunikationsprotokoll sehr flexibel ist 

und mit verschiedensten Variablen-Typen umgehen kann25. Für Processing, Quartz-Composer 

und Openframeworks gibt es entsprechende Librarys, in Anwendungen wie Resolume Avenue 

wird OSC sogar nativ unterstützt, und für die Einbindung in Ableton-Live konnte Alex sich mit 

dem Software-Crossgrade „Max-for-Live“ eine entsprechende Einbindung programmieren. Die 

einzelnen OSC-Nachrichten können an beliebige Ports zu beliebigen IP-Adressen geschickt 

werden und sind in ihrer Länge sehr flexibel.

So ist es also möglich, die per Openframeworks ausgewertete Position der Tänzerin einfach an 

den localhost oder über ein Netzwerk an einen anderen Rechner zu schicken. Das Programm, 

welches die Daten benötigt, kann dann die OSC-Nachricht am entsprechenden Port auslesen. 

Die Nachricht selbst besteht aus einer Kopfzeile, dem Namen (bspw. /Position Tänzerin) und 

verschiedenen Werten die in einer Art Array gespeichert sind. Unter dem Index 0-n der 

Nachricht können dann die Werte ausgelesen werden.

Da die Musik, wie bereits angesprochen, in einem Großteil des Projekts als „Fahrplan“ und 

Taktgeber funktionierte, steuerte Ableton Live auch die Abfolge der einzelnen Bilder. Dazu war 

es nötig, dass ein Signal von Abelton Live (also der zentralen Sound-Software) an Resolume 

(der zentralen Visuals-Software) geschickt wird, wenn ein neuer Clip oder Effekt getriggert 

werden soll. In der Praxis erwies sich dazu das MIDI-Protokoll als sehr zuverlässig und als am 

einfachsten einzurichten.

Abbildung 10: Openframeworks Projekt in 
Xcode: Definieren der Hosts und Ports
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In Resolume ist es über die sogenannte MIDI-Map möglich, jedem Clip und Effekt, sowie 

jedem Wert, eine MIDI-Note bzw. einen MIDI-Wert zuzuweisen.

VIII) Ergebins

Nun war klar, welche Anwendungen, Protokolle, Methoden und Programmiersprachen uns die 

Möglichkeit geben würden, die Performance derart zu gestalten, wie wir uns es in der 

Konzeptphase vorgestellt hatten. Eine Tool-Chain war ausgearbeitet worden, die es mir 

erlauben würde, ein interaktives System zu konstruieren/programmieren, welches „autonom“ , 

d.h. ohne meinen Eingriff ablaufen würde, denn etwaige einzelne Parts wurden ja von der 

Musikalischen Steuerungszentrale aus zum passenden Zeitpunkt ferngesteuert.

Der Gedanke des Konzeptes, ein Individuum einem System gegenüber zu stellen, konnte 

umgesetzt werden: Mit der Kinect konnten die Bewegungen und die Position der Tänzerin 

direkt im Computer (weiter-)verarbeitet werden. Das System reagiert also tatsächlich auf die 

Tänzerin, und es musste nicht so getan werden, also ob dies der Fall sei.

Bedingt durch das Kinect-System und die damit verbundenen Anforderungen an die 

Umgebungen sowie den Raum-Gedanken des Konzepts, war der Bühnenraum mehr oder 

weniger determiniert. Eine große Leinwand musste den Hintergrund bilden und der Boden 

sollte ebenfalls mit einbezogen werden, um einen Raum in zwei Dimensionen zu erzeugen. So 

ergaben sich drei Projektionsflächen; Leinwand, Boden und Tänzerin.

Abbildung 11: Resolume Avenue 3: Midi-Zuweisungen auf Effekte und Clips
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b) Das finale Setup

Im folgenden wird das tatsächlich aufgebaute Setup beschrieben, welches sich im Verlauf der 

Vorbereitungs- und Probenphase ergab.

I) Hardware

Wir nutzten drei Beamer, um die Visuals auf die einzelnen Flächen zu projizieren: Einen für die 

Leinwand, der diese von hinten anstrahlte. Einen zweiten, den wir an den Trägerschienen für 

die Beleuchtung des Theaterraums aufhängten. Dieser projizierte senkrecht nach unten auf den 

Tanzboden. Der dritte Beamer war von vorne auf den Bühnenraum gerichtet und projizierte 

direkt auf  die Tänzerin.

Die Beamer für die Leinwand und den Boden waren mit dem für die Visuals zuständigen 

Computer verbunden. Die Berechnung von Maske und Position der Tänzerin erforderte eine 

enorme Rechenkapazität, weshalb dieser Prozess auf einen eigenen Computer ausgelagert 
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wurde. Der Beamer für die Projektionen auf die Tänzerin war ebenfalls an diesen Computer 

angeschlossen.

Ein dritter Computer wurde ab dem Zeitpunkt nötig, als wir beschlossen eine zweite Kinect in 

das Setup mit aufzunehmen, um damit die Position der Tänzerin im Raum zuverlässiger 

bestimmen zu können. Mit der zweiten Kinect war es auch möglich den Raum, in dem sich die 

Tänzerin bewegen konnte, zu erweitern. Eine Kinect wurde frontal vor Boden und Bühne, 

direkt über dem Beamer, der auf die Tänzerin projizieren sollte, platziert. So war gewährleistet, 

dass die aus dem Bild der Kinect generierte Maske aus dem selben „Blickwinkel“ entstand, aus 

dem sie schließlich auch projiziert wurde.

Die zweite Kinect stand am linken Rand des Bühnenraums (vom Zuschauerraum aus gesehen).

Alle Computer, auch der für die Musik, waren über ein lokales Netzwerk verbunden. So 

konnten die einzelnen Programme auf den vier Computern über das OSC Protokoll 

miteinander kommunizieren.

Der Computer, an dem die Visuals generiert wurden und der die Beamer auf die Leinwand und 

den Boden steuerte, war außerdem mit dem Computer, der die Musik generierte, verbunden. So 

konnte über die optische Line-In-Schnittstelle die Musik in Resolume analysiert werden und 

entsprechende Effekte anhand jener Werte gesteuert werden, welche sich aus einer FFT 

(FastFourierTransformation) der Musik ergaben. Außerdem waren die beiden Computer mittels 

eines MIDI-Interface miteinander verbunden. So konnten die MIDI-Befehle die Visuals 

triggern (wie oben beschrieben).

II) Software

Ähnlich wie die Hardware, war auch die Software über verschiedene Kanäle miteinander 

verbunden:

Resolume Avenue war das Zentrum der Visuals und damit das letzte Glied in der Software-

Chain.

Resolume lief gleichzeitig auf zwei Computern: dem für die Projektionen auf die Tänzerin und 

dem für die Projektion auf  den Boden und die Leinwand.

In Resolume waren vier vor-produzierte Clips arrangiert. Die Video-Clips zeigten die vier 

Elemente und wurden nacheinander via MIDI getriggert. Die restlichen Visuals waren als 

Quartz-Files ebenfalls in Resolume angelegt. Dabei gab es solche, die als reine Quartz-

Programme visuelle Inhalte live generierten und solche, die nur als Syphon-Client für die in 

Processing generierten Visuals dienten. Auf dem zentralen Computer für die Visuals liefen 
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neben Resolume also noch einige Processing-Sketche, deren grafische Ausgabe via Syphon und 

Quartz-Composer in Resolume getriggert und abgespielt werden konnten.

Auf dem Computer für die Projektion auf die Tänzerin lief neben Resolume und dem 

Openframeworks-Programm, welches diese Maske erzeugte und die Position der Tänzerin via 

OSC an die anderen Computer schickte, außerdem noch ein Processing-Sketch, der ebenfalls 

via Syphon und Quartz in Resolume geöffnet war.

Auf dem dritten Computer war nur das Openframeworks-Programm geöffnet, welches die 

Position der Tänzerin an die anderen Computer schickte.

Die Auflösung der Bilder, die aus Resolume an die Beamer geschickt wurde, betrug lediglich 

640*480 Pixel. Diese geringe Auflösung musste gewählt werden, da ansonsten die Performance 

der einzelnen Programme gelitten hätte.

c) Gestaltung der Inhalte

I) Umsetzung des Konzepts

Die konkrete visuelle Umsetzung geschah parallel zu den Proben. Aufgrund der Komplexität 

der Software-Chain und der angestrebten engen Verzahnung zwischen Musik, Tanz und Visuals 

war dies das effektivste Vorgehen. Die Gestaltung der Bilder folgte immer den Vorgaben des 

Konzeptes und orientierte sich an der Musik. Die Form-, Bewegungs- und Farbgestaltung 

entwickelt sich während des Stückes: So stehen zu Beginn einfache Strukturen in schwarz-weiß. 

Diese werden von wenigen, einfachen Formen in den Farben (Rot,Grün,Blau) abgelöst. Diese 

Formen wiederum werden komplexer; das drückt sich vor allem in Anzahl und 

Bewegungsmuster aus. Im weiteren Verlauf des Stücks werden die Formen wieder „klarer“, 

einfacher und wesentlich Flächiger, nur um dann in einem Farbrauschen den höchsten Grad 

der Komplexität und Vielfalt zu erreichen.

Ich werde die einzelnen Elemente nicht näher erläutern, da dieser Bericht sich viel mehr als 

Schlüssel zum Verständnis der technischen Hintergründe und nicht als Interpretation (-shilfe) 

zur Inszenierung selbst versteht. Die Visuals sprechen an dieser Stelle für sich. Eine Erklärung 

der Farb- und Formgestaltung, sowie die Erläuterung der Bewegungsmuster sind nicht nötig. 

Entsprechend dem Grad der Interaktion lassen sich die Visuals in drei Kategorien unterteilen:

1) Zur ersten Kategorie gehören hier die Clips, die vorproduziert waren und keinerlei 

Interaktion mit der Musik oder der Tänzerin aufweisen. Sie wurden in Resolume angelegt 

und via MIDI getriggert. Zu beachten war hier, dass Resolume Clips am stabilsten mit 
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dem .mov Container in Kombination mit dem dvx Codec und einer Auflösung von 640*480 

wiedergeben kann.

2) Zur zweiten Kategorie gehören jene Visuals, die keine Interaktion mit der Tänzerin 

eingingen, aber  Schnittstellen (MIDI/OSC) zur Musik bzw. Resolume hatten. So wurden sie 

in Resolume via MIDI getriggert und einzelne Parameter konnten von Ableton Live aus 

verändert werden. Diese Visuals wurden in Processing und Quartz Composer programmiert. 

3) Zur dritten Kategorie gehören die Visuals, die sowohl mit der Tänzerin bzw. deren Position 

im Raum und der Musik interagierten. Im Folgenden soll anhand von zwei Beispielen die 

Funktionsweise und die Software-Chain der Sketche/Programme der zweiten und dritten 

Kategorie erläutert werden.

II) Beispiele

a) vier felder 

Bei diesem Beispiel handelt es sich um einen animierte Grafik, die ich im Quartz-Composer 

erstellt habe. Das Bild kommt in der Performance an den Stellen vor, an denen die Musik recht 

geradlinig ist und die Bewegungen der Tänzerin strikt choreographiert sind26. Diese Attribute 

erfüllt auch die Grafik. Der grüne Streifen ändert „auf den Beat“ seine Position in der X-Achse 

und springt so von einer zur nächsten der vier Positionen.
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Das Quartz-File ist einfach aufgebaut. Zunächst wird die Hintergrundfarbe (Clear Patch27) auf 

schwarz gesetzt. Darauf werden drei senkrechte Linien (Line Patch28) gezeichnet, die den 

Hintergrund in vier Felder aufteilen. Über diese Komposition wird das grüne Rechteck (Sprite 

Patch29) gezeichnet. Der Rahmen wird als letztes Element über die gesamte Komposition 

gelegt. Hierbei handelt es sich um ein vorproduziertes Bild (Image Patch → Billboard Patch30) 

mit einem weißen Rand und einer transparenten Fläche in der Mitte. 

In welcher Reihenfolge die einzelnen Patches gerendert werden, legt die kleine Zahl rechts 

Abbildung 1: Die fertige Grafik
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30 Billboard Patch: http://quartzcomposer.com/patches/3-billboard
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oben im jeweiligen Patchfenster fest; hier geht die Reihenfolge von 1 (Clear Patch) bis 6 

(Bilboard Patch).

Nun soll die X-Position des grünen Rechtecks (Sprite) verändert werden. Dazu muss der Input 

„X Position“ des Patches veröffentlicht werden31. 

Abbildung 2: Quartz-File "vier felder"
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Das fertige Quartz-File wird schließlich in Resolume geladen (per drag-and-drop oder über den 

File-Browser). Hier kann man es dann abspielen.

Abbildung 3: Rechtsklick auf den Input Splitter

40



Die X-Position des grünen Rechtecks kann über die veröffentlichte Schnittstelle verändert 

werden. Resolume benennt diese automatisch (wie im Quartz-File „Pos Sprite“) und weißt ihr 

einen Slider zu. 

Wie im Abschnitt zu MIDI beschrieben wurde, kann man jede Variable in Resolume mit einem 

entsprechend zugewiesenen MIDI-Signal verändern. Hier haben wir den Slider so eingestellt, 

dass er auf Variablen, die über den  MIDI-Kanal 5 geschickt werden, reagiert. Diese Werte 

steuern so die Position und können beliebig verändert werden. Im Takt der Musik wird von 

Abelton Live der MIDI-Wert und damit die Position des Rechtecks verändert.

Das Quartz-File ist im Anhang unter Finales Deck → Szene 12 → vier felder zu finden.
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b) Partikel

Bei diesem Beispiel handelt es sich um eine animierte Grafik, die in der Performance in der 

Phase „Geburt“ vorkommt32. Deutlich sollte hier werden, dass die Tänzerin den gleichen 

Kräften ausgesetzt ist, wie die Elemente der Visuals. Um dieses Kraftfeld zu visualisieren, 

entschieden wir uns für die Programmierung eines Partikelsystems. Entsprechend bestimmter 

simulierter Kräfte sollten sich die Partikel dann im Raum bewegen. Eine weitere Bedingung 

war, dass die Partikel die Tänzerin „wahrnehmen“ und von ihr abprallten, wenn sie auf sie 

stoßen. Dieses Programm haben wir in Processing realisiert.

Zunächst muss ein Partikelsystem erstellt werden. Die 21 Partikel sind Objekte einer Klasse 

Abbildung 4: Die fertige Grafik
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„Ball“. Diese sind in einem Array gespeichert, um einfach und schnell darauf zugreifen zu 

können. Die Ball-Klasse hat eine Funktion, mit der die einzelnen Partikel bewegt werden 

können, (void move( )). 

In dieser Funktion kann die Richtung, in der sich die Partikel bewegen, verändert werden. 

Um diese Richtungsvariable zu ändern wird ein OSC-Signal, welches Abelton Live an den 

Visuals-Computer schickt, geöffnet (void oscEvent(OscMessage msg)). 

Damit sie auch von der Tänzerin abprallen können, werden zwei weitere OSC-Signale geöffnet. 

Diese Signale werden von den zwei Computern, die die Kinect-Daten auswerten, an den 

Visuals-Computer geschickt. Es handelt sich hierbei um die Positionsangaben, die im Kapitel 

Openframeworks erklärt wurden, also die rechte und linke, so wie die vordere und hintere 

Grenze der Tänzerin. Die vier Positionsangaben werden in einer Funktion der Ball-Klasse 

geöffnet (void collideRike( )) und dabei so interpretiert, dass die Partikel von den Grenzen der 

Tänzerin abprallen.
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Die Partikel bewegen sich jetzt in dem Kräftefeld und prallen von der Tänzerin ab. 

Um die Partikel auch sichtbar zu machen und mit den Beamern projizieren zu können, braucht 

man Syphon. In Processing wird eine Zeichenfläche erstellt, auf der die Partikel gezeichnet 

werden. Diese Zeichenfläche (PgraphicsOpenGL2) wird benannt und mittels Syphon 

veröffentlicht.

In Quartz-Composer wird ein Syphon-Client erstellt, der die Zeichenfläche aus Processing 

öffnet. 

Dieses Quartz-File wird in Resolume Avenue geöffnet. Hier wird es von Abelton Live mit 

einem MIDI-Signal an der entsprechenden Stelle getriggert.

Der Processing-Sketch ist im Anhang unter Finales Deck → Szene 7 → 

_5_PARTIKLE_SYPHON zu finden, im Ordner ist auch der Quartz-File 

PARTIKEL_SYPHON_OTZ zu finden, in dem das Bild geöffnet wird.

Abbildung 6: Processing Funktion um die Partikel von der Tänzerin abprallen zu lassen

Abbildung 7: Quartz-File, der die Zeichenfläche aus Processing öffnet
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5. Die Kombination wächst zusammen: Proben und 

Aufführungen

Die Entstehung des Projekts lässt sich rückblickend in vier Phasen unterteilen: 

Zunächst stand die Auseinandersetzung mit der Idee und dem Konzept im Mittelpunkt. 

Daraufhin konzentrierten wir uns auf  die theoretische, technische Umsetzung unserer Idee.  

In der dritten Phase fanden die Proben und die Produktion der Inhalte, sowohl musikalisch, 

tänzerisch als auch visuell statt, wobei aus technischen und praktischen Gründen – stückweise – 

die Musik zuerst, dann der Tanz zur Musik und schließlich die Visuals zu Musik und Tanz 

entstanden. Als vierte Phase wird hier das Aufführungswochenende bezeichnet, da auch an 

diesen Tagen an dem Projekt weitergearbeitet wurde.

Diese Unterteilung ist keineswegs als strikt zu begreifen. Die Phasen gingen ineinander über 

und wurden Teilweise mehrmals durchlaufen. Da bei einem solchen Projekt in seiner 

Komplexität und Vielschichtigkeit ein schrittweises Vorgehen unmöglich ist muss die 

Produktion vielmehr als Spirale aus Idee und Irrtum in konzeptueller, inhaltlicher und damit 

künstlerischer Hinsicht betrachtet werden.

Im Rückblick auf die Entstehung der Performance lässt sich feststellen, dass ein Großteil der 

Zeit nicht auf die eigentliche Produktion, sondern auf die Konzept- und Lernphase verwendet 

wurde. Es dauerte sehr lange, bis das Konzept soweit ausgereift war, dass man es umsetzen 

konnte. Grund dafür war, dass erst durch den Zuwachs an technischem Verständnis der Inhalt 

weiter ausreifen konnte und erst durch die immer konkreter werdenden Inhalte die technischen 

Notwendigkeiten klar wurden. So erklärt sich auch, dass der angepeilte Termin für die 

Uraufführung um drei Monate verschoben werden musste. 

In dem Wechselspiel aus Idee und Technik entpuppte sich das Desiderat, dass aus den 

einzelnen Teilen (Musik, Tanz, Visuals) eine einheitliche, in sich geschlossene Performance 

entstehen sollte, als eine weitere Hürde. Neben der großen Unbekannten, der technischen 

Umsetzung, bestand weiterhin das Problem der Verzahnung der einzelnen Teile miteinander. 

Die Probenarbeiten gestalteten sich so auch als sehr uneinheitlich: Nachdem das Konzept ein 

gewisses Stadium erreicht hatte wurde schnell klar, dass sowohl die visuelle, als auch die 

tänzerische Umsetzung erst dann eine konkrete Form annehmen konnten, nachdem die Musik 

– quasi als Taktgeber – produziert war. Da es während der Proben außerdem kaum möglich 

war von technischer Seite her zu improvisieren und die visuellen oder musikalischen Inhalte 
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abzuändern und dem Tanz anzupassen, musste die Arbeit daran immer erst im Nachhinein 

erfolgen. Friederike entwickelte die tänzerische Umsetzung des Konzeptes letztendendes 

weitestgehend selbstständig, Stück für Stück, je nachdem, wie weit die Musik produziert war. In 

den gemeinsamen Proben versuchten wir dann die einzelnen Teile zusammen zu führen. Dies 

erwies sich als zwar langwierige, aber einzig möglicher Vorgehensweise. 

Die Komplexität und der Umfang der Arbeit war uns zu Beginn nicht bewusst. So erklärt sich 

auch, dass wir den zeitlichen Aufwand enorm unterschätzten. Das Gefühl dafür, wie lange es 

von der Idee zur Umsetzung braucht, konnte sich erst im Laufe der Zeit entwickeln. Den 

Zeitaufwand eines Problems realistisch einzuschätzen ist uns bis zum Schluss nicht gelungen. 

Inklusive der Nachbereitung mit Verfassen dieses Arbeitsberichts, erneutem Aufbau und 

zweifacher Abfilmung der Kombination sowie dem filmischen Schnitt und der Postproduktion 

der Aufzeichnung umfasste der Zeitraum des Projektes ein ganzes Jahr.

Überraschenderweise konnten wir den Probenprozess dennoch bereits einen Tag vor 

Aufführung für beendet erklären, und erstaunlicherweise erwies sich die Technik als robuster 

und zuverlässiger als erhofft: Nur einamal fiel die Midi-Kommunikation kurzzeitig zwischen 

Abelton Live und Resolume Avenue aus. Wir zogen uns noch einigermaßen galant aus der 

Affäre, indem wir den entsprechenden Part der Performance in Ableton Live loopten, während 

wir die Midi-Kommunikation wieder reparierten.

So können die drei Aufführungen (21.,22.,23.Oktober 2011), nicht zuletzt in Anbetracht der 

Zuschauerzahl, als Erfolg betrachtet werden. Als besonders interessant erwiesen sich auch die 

Diskussionen im Anschluss an die halbstündige Performance, in der wir die technische 

Umsetzung erklärten und die Zuschauer das System testeten.

Zuletzt möchten wir uns bei Prof. Dr. Koubek bedanken. Nicht nur das technische Equipment, 

seine professionelle Kritik und sein Vertrauensvorschuss, sondern vor allem der Freiraum, den 

er uns in der Gestaltung des Projekts gewährt hat, haben diese Performance erst möglich 

gemacht. Danke für diese Möglichkeit!
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Anhang:

a) Der Konzeptplan

Der Konzeptplan bildete ein zentrales Dokument von enormer Bedeutung für die 

Entwicklungs- und Probenphase. Das folgende Exemplar ist allerdings nicht auf das 

Endergebnis anwendbar, sondern gibt lediglich Aufschluss über einen Zwischenstand der 

Konzept-Arbeit, da die Version lediglich den Stand von September 2011 wiedergibt.

Sze
ne, 
TC

Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

1)
00:
00 - 
01:
00

Anfang, 
Alpha, 
Rauschen, 
Nichts und 
doch Alles
im Loop, 
Publikum 
betritt den 
dunklen 
Raum.
sein

Grundrauschen Satz 1 
erscheint 
weiß auf 
schwarz. (im 
Loop)

bewegungsl
os, halblinke 
Position:
Embriostellu
ng, mit dem 
Rücken zum 
Publikum
--> liegt 
unter Tuch?

2)
01:
00 - 
02:
00

Erste 
Entstehungs
phase, 
Bewegung, 
Fokussierun
g, 
Raumeinnah
me

Grundrauschen, 
dezente 
Veränderungen 
(Verschiebungen der 
Resonanzfreq., 
Lautstärkeschwankun
gen usw.)

keine 
Änderung



Sze
ne, 
TC

Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

3)
02:
00 -
04:
30

Zweite 
Entstehungs
phase, 
Elemente, 
Urgewalten, 
Natur

Grundrauschen und 
Athmos (Wasser, 
Feuer, Luft, Erde/
Stein)

Klimax: 
Reihenfolge 
von 
Sequenzen 
(Wasser, 
Luft, Erde, 
Feuer). wird 
schneller. 
Ausgehend 
von einem 
komplett 
schwarzen 
Bild wird der 
Threshold 
nach und 
nach 
angehoben, 
so dass 
immer mehr 
Konturen 
des Bildes 
erkennbar 
werden.
--> Besseres 
Footage 
finden!
--> am 
besten mit 
einer 
einzoomend
en 
Kamerafahrt 
(zur Not per 
after 
effects?)

keine 
Projektion, 
black

keine 
Änderung

4)
04:
30 -
05:
30

Dritte 
Entstehungs
phase, kurz 
vor der 
„Geburt“

Grundrauschen 
verschwindet 
allmählich, zu hören 
ist lediglich die Athmo 
(Wasser, Feuer, Luft, 
Erde/Stein), welche 
sich gegen Ende hin 
steigert. Ganz zum 
Schluss: Tiefes 
Grummeln und hohes 
Rauschen (Erdbeben)

Klimax wird 
weiter 
fortgeführt. 
Zuletzt wird 
das typische 
Fernsehraus
chen 
eingeblendet
.

keine 
Projektion, 
black

erste ganz 
kleine und 
simple 
Regungen;
Bewegunge
n werden 
gegen 
Schluss 
größer/
ausladender

hören

weiß weiß weiß weiß weiß weiß
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Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

5)
05:
30

Knall, 
„Geburt“
werden

Rauschen wird am 
Höhepunkt der 
Klimax schlagartig 
von einem alle 
Oktaven 
umfassenden 
Zwölftonakkord 
abgelöst.
--> statt Streichern 
eventuell ein „blubb“ 
artiges Instrument mit 
kurzem Sustain und 
Release, dafür 
unterschiedlich 
langem Hall?

Alles weiß keine 
Projektion, 
black

Erste den 
ganzen 
Körper 
umfassende 
Bewegung 
am Boden
--> Kommt 
unter dem 
Tuch/
Überkleid 
hervor; reißt 
Tuch 
beiseite



Sze
ne, 
TC

Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

6)
06:
00
-
07:
40

Kräfte wirken 
ein

Dodekaphonie 
verkleinert sich 
wieder, entsprechend 
der visuellen Ebene. 
Beginn einzelner, 
urtümlicher und 
unzuordbarer Klänge. 
Dazu hintergründige 
Klangfarben und 
Texturen 
entsprechend den 
Visualisierungen. 
Langsam ändern sich 
die einzelnen 
Grundtöne hin zu 
harmonischen 
Figuren. Es sind noch 
keine Rhythmen 
erkennbar. Dazu 
dynamische 
Klangelemente 
(zischen, rumpeln, 
heben und senken)

--> Kräfte müssen 
deutlich werden
--> visuals hörbar 
machen

Farben Blob 
(Platzen), 
zieht sich 
auseinander. 
Video: 
Unterwasser
aufnahme 
von 
Kleintieren 
in der 
Brandung, 
welche den 
Strömungen 
ausgesetzt 
sind
Animationen
: Formen im 
Kräftefeld

--> Kräfte 
müssen 
deutlich 
werden

Farben 
weiten sich 
von der 
Leinwand 
aus 
schließlich 
auch auf 
den Boden 
aus.

Tänzerin 
lernt sich 
selbst 
kennen: 
vorsichtige 
Bewegunge
n der 
einzelnen 
Gliedmaßen, 
selbst 
abtasten, 
ausprobiere
n, 
Unsicherheit
.

Erste 
Positionswe
chsel auf der 
Bühne, 
weiterhin 
noch keine 
vollkommen
en 
Bewegunge
n, noch kein 
aufrechter 
gang. 
Erschrecken
/Verwirrung/
Stoppen bei 
unvorherseh
baren 
Events 
(Sounds, 
Visuals)

Alle 
Bewegunge
n der 
Tänzerin 
sind an die 
Gesetze des 
Kräftefeldes 
gebunden, 
welches sich 
laufend 
verändert. 

--> siehe 
Murmelvideo
/
Brandungsvi
deo

- sehen
- fühlen
- bewegt 

werden
- system 

erfahren
- Erweiterun

g der 
Wahrnehm
ung

- weiterhin: 
komplett 
ausgesetzt 
sein

- sich 
bewegen 
lassen
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Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

7)
07:
40
-
08:
40

wollen hier und da ruhiges, 
schönes und 
harmonisches 
Thema, hier und da 
verstreute Beats

Partikel und 
Formen 
heben sich 
leicht, 
Grenzen des 
Kräftefeldes 
werden 
gelockert. 

Spuren am 
Boden 
geben die 
Zukunft der 
Bewegunge
n der 
Tänzerin 
wieder. 
(Bewegungs
-Intentionen 
werden 
deutlich).

Aufrechter, 
noch leicht 
unsicherer 
Gang.
Tänzerin hat 
raumdynami
sche 
Bewegungsi
ntentionen, 
diese 
werden per 
Animation 
deutlich. 
Allerdings 
wird sie 
immer 
wieder durch 
die Kräfte 
des Feldes 
dabei 
gestört.

- Kräfte 
ausprobier
en, den 
Körper 
ausprobier
en

- Kräfte 
erfahren, 
den Körper 
erfahren
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Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

8)
08:
40 -
10:
30

handeln Rythmen, erst 
zerstreut, archaisch, 
dann zunehmend 
repetitiv.
Dazu einzelne 
(Klavier-)Töne
Partikelthema A
Partikel haben 
Sinussound.

--> Lockerung des 
Kräftefeldes muss 
deutlich werden 
(„hebendes“ Motiv?)

Partikel und 
Formen 
beginnen 
sich zu 
heben und 
schweben 
schließlich 
frei im Raum 
umher.

Partikelschw
arm umfasst 
auch das 
Bodenlichtfel
d

Tänzerin ist 
nicht mehr 
an die Kräfte 
der 
Animationen 
gebunden. 
Sie ergreift 
erste 
Initiativen, 
reagiert in 
Bewegunge
n auf den 
Partikelschw
arm.
Unternimmt 
erste 
störende 
Initiativen, 
allerdings 
bleiben 
diese 
zunächst 
noch ohne 
Auswirkunge
n.
erfährt erste 
Rückschläge
, dennoch ist 
schleichend 
eine 
Emanzipatio
n vom 
System 
erkennbar.

- system 
„erkennen“
- 
Emanzipatio
n

9)
10:
30 -
11:
30

Konsequen
zen

Partikelthema B Partikelsyste
m reagiert 
auf die 
Bewegunge
n der 
Tänzerin:
Verfolgung 
der Tänzerin

Partikelsyste
m reagiert 
auf die 
Bewegunge
n der 
Tänzerin:
Verfolgung 
der Tänzerin

Beeinflussun
gen des 
Partikelsyste
ms: Tänzerin 
flieht nun vor 
dem 
Schwarm, 
weicht aus.

- experiment
ieren

- spielen
- mut
- übermut
- system 

verändern, 
in das 
system 
eingreifen

- rückschläg
e

- erfolge
- Kraft
- Stärke
- Optimismu

s, 
Euphorie

- Manipulati
on des 
Systems
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Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

10)
11:
30 -
12:
00

Umkehrungsmotiv 
von Partikelthema B

Umkehrung 
der Farben: 
Partikelsyste
m reagiert 
plötzlich auf 
die 
Bewegunge
n der 
Tänzerin:
Flucht vor 
der Tänzerin

Umkehrung 
der Farben: 
Partikelsyste
m reagiert 
plötzlich auf 
die 
Bewegunge
n der 
Tänzerin:
Flucht vor 
der Tänzerin

Beeinflussun
g und 
Manipulation 
des 
Partikelsyste
ms: Tänzerin 
verfolgt nun 
den 
Schwarm, 
versucht, ihn 
in die 
Bildmitte zu 
drängen.

11)
12:
00 -
14:
00

Ordnung.
Alles zieht 
sich in einen 
Punkt 
zurück.
Minimalisieru
ng, 
Ausdünnung. 
Zentralisieru
ng.
Höhepunkt 
der Ordnung.
Moment der 
scheinbar 
totalen 
Erkenntnis 
und totalen 
Kontrolle, 
Selbstbestim
mung, 
Macht, kaum 
kritische 
Reibungsfläc
he

Minimalisierung. 
Ausdünnung 
entsprechend der 
Bildebene

Wiederum 
Umkehrung 
der Farben: 
Partikel 
werden von 
Tänzerin 
angezogen, 
fokussieren 
und 
verdichten 
sich in einen 
Punkt auf 
dem Körper 
der 
Tänzerin. Es 
entsteht 
daraufhin 
daraus eine 
einzige 
Ellipse, 
welche 
größer wird.

Wiederum 
Umkehrung 
der Farben

Tänzerin 
positioniert 
sich in der 
Mitte an der 
Leinwand, 
steht 
selbstbewus
st da. 

- Vereinfach
ung

12)
Alles wird 
geordnet, 
neu sortiert.

Tänzerin löst durch 
Bewegungen direkte 
Klänge aus.
Ellipsen-Blop, wenn 
sie die Leinwand 
berührt.
Chords.

Ellipse (Midi)
Chords 
(Midi)

„Linien am 
Boden“

Tänzerin 
bewegt sich 
nur noch 
geringfügig.

- Änderung 
des 
Systems 
zu eigenen 
Gunsten.

- Kontrolle
- geordnete 

Vervielfälti
gungen
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Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

13) weitere 
Entwicklungen

Maske der 
Tänzerin 
wird live 
erzeugt und 
nach und 
nach 
vervielfältigt.

Tänzerin 
tanzt, 
automatisch
e 
Choreograp
hie durch 
live 
Doppelung

Kontrolle 
des 
Systems, 
Erweiterung
en, 
Vermehrung
en,

14) Untergang rhythmische 
Verschiebungen, 
technische Fehler

diverse 
Filmsamples
, Maske von 
Tänzerin als 
aufgezeichn
eter 
Videoclip, 
wird 
vermehrt, 
entsprechen
d der Musik 
geschnitten, 
gestört, 
technisiert

Bewegunge
n werden 
hektischer, 
unvollendete
r, 
schlampiger, 
kann nicht 
mit 
technischer 
Choreo 
mithalten

Verselbststä
ndigung des 
Systems

15) - Fehler
- Probleme
- Wiedersprü

che
- Diversität
- Kontrollverl

ust
- Rettungsve

rsuche
- Das 

Scheitern 
an eigenen 
Ansprüche
n

- Unvollendu
ng der 
Bewegung
en

- Hektik
- Flucht

mehr Alltagssamples, 
„menschelnde 
Samples“: Unichor, 
Orchester, 
Menschenmenge vor 
Audimax, 
- Musik: Einzelne im 

Mix enthaltene 
Details werden 
lauter, nacheinander 
in ihren jeweiligen 
Feinheiten und 
Details erkennbar

Verlust von 
Übersicht 
und 
Kontrolle



Sze
ne, 
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Umschreibun
g

Musik Leinwandpro
jektion

Bodenprojek
tion

Körper Emotional 
Keypoint

16) - Pessimism
us, 
Niedergesc
hlagenheit

Erdrückende Vielzahl 
von Musik, Athmos, 
Aufnahmen: 
Entwickelt sich zu 
einem Klangbrei, 
Rauschen
- gegen Ende: Musik: 

Fläche, 
Geschwurbel, für 
den Gesamtklang 
konnektives 
Element --> 
einzelne 
Geräusche, 
Elemente werden 
nacheinander ein- 
und ausgefadet, 
verfremdet, 
unkenntlich. 

- Bild: 
Kamerafah
rt 
rückwärts, 
langsamer 
zoom out, 
aus 
wenigem 
wird mehr, 
größeres 
erkennbar, 
immer 
mehr neue 
Details, 
neue 
Komplexitä
ten etc.... 
Es werden 
alle Bilder 
und 
Szenen 
des 
bisherigen 
neu 
vermischt 
und 
hektischer 
wiedergeg
eben.

Rückzug 
aus dem 
System, 
Tanz: 
Spuren am 
Boden bzw. 
Wand geben 
Vergangenh
eit der 
Bewegunge
n wieder

17) Rauschen, 
Alles und 
doch Nichts

Rauschen, Live-
Athmo vom See vor 
Audimax, Schließlich 
Stille

Buntes 
Rauschen, 
Fade to 
Black

Buntes 
Rauschen, 
Fade to 
Black

Weniger 
Bewegung 
bis hin zu 
Stillstand

Black Black Black Black Black Black

18)
30:
00
-
... 

Versöhnung nice track: emotional 
funktional, energie! 
(energielevel von 
sub:stance)

Leinwand: 
Schlüsselpu
nkte des 
vorherigen 
Programms 
werden noch 
einmal 
durchmischt 
angeführt, 
rhythmisch 
durchsetzt 
von der 
Neuronen-
Galaxie.

Track-
Elemente 
werden 
visualisiert

Akzeptanz 
der erneuten 
Komplexität

tanzt relativ 
frei und 
ungebunden
. 
entsprechen
d ihrer 
Position auf 
dem Boden 
rücken 
einzelne 
Elemente 
vom Mix in 
den 
Vordergrund
.

- Akzeptanz
- Einsicht
- erneuter 

Optimismu
s, 
Versöhnun
g

- positive 
Energie

- leichte 
Beeinfluss
ungen
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sein. erkennen. handeln. scheitern.

"der mensch braucht die ordnung, die reduktion, das einzelne. er 
erweist sich als zu dumm, um alles in seiner undurchschaubaren 

gesamtheit, vielfalt und komplexität zu akzeptieren. in seinem 
bornierten drang nach erkenntnis verweigert er sich jedoch gerade 

dieser einsicht. darin liegt der hund begraben, darin liegt der 
grund für die katastrophen des 21. jahrhunderts." 

Frankfurter Bauernweisheit 

Das Kombinat

Im ehemaligen digitalen Studio am Audimax entstand mit dem Kombi
nat eine Projektgemeinschaft und Austauschplattform von Studenten, 
welche sich in erster Linie dem Produzieren von digitaler ! elektron
ischer Musik und dem Programmieren von Visualisierungen aller Art 
widmen.
Neben den klassischen Anwendungsbereichen im audiovisuellen 

Feld soll durch die experimentelle Beschäftigung mit den Verfahren 
der Soundproduktion und der Projektionskunst auch der Einsatz 
digitaler Medien in Theaterprojekten gefördert werden.

Es wird den Studenten somit ermöglicht, sich in einem weiteren 

wichtigen Schnittfeld von Theater und Medien kreativ zu betätigen.

Mehr Informationen entnehmen sie bitte unserer Homepage:

http: !!"medienwissenschaft.uni!bayreuth.de !"aktivitaeten !"das!kombinat!"
Kontakt: daskombinat!googlemail.de
Ort: S 95 neben dem Audimax

Einleitung 
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Proben
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Beim Tanzen geht es darum, mit Bewegungen Geschichten zu erzählen. 
Ohne sich der verbalen Sprache zu bedienen und indem man den Fokus 
auf den Körper und sein Repertoire an Ausdrucksmöglichkeiten legt, 
ist es möglich, die Botschaften von Musik und Visuals zu verbinden 
und dem Zuschauer zugänglich zu machen. Bis eine Choreographie 
dieses Ziel erreicht hat, wird ein langer Prozess durchlaufen.

Zunächst habe ich mich genau mit der Musik und ihrem Gehalt 
beschäftigt. Je mehr ich mich den Klängen annäherte, desto klarer 
wurde meine Vorstellung davon, wie ich meine Bewegungen gestalten 
wollte und was sie aussagen sollten. Die Stellen der Musik, die weniger 
Tanz und dafür umso mehr Schauspiel erforderten, stellten sich für 
mich jedoch oft als choreographische Schwierigkeiten heraus. Ich 
musste lernen, dass weniger manchmal mehr ist und die Ansehnlichkeit 
einer Bewegung nicht immer die Hauptintention darstellt.

Neben dem Ausdruck der Musik kommt dem Tanz in unserer Kombination 
zusätzlich die Aufgabe zu, den Visuals gerecht zu werden und mit 
ihnen zu interagieren. Da meine Tänze bisher ausschliesslich auf Musik 
basierten und ich keine Rücksicht auf andere, nicht vom menschlichen 
Körper ausgehende Bilder nehmen musste, sammelte ich ganz neue 
Erfahrungen. Plötzlich eröffneten sich meiner Choreographie weitere 
Dimensionen, die mit Hilfe von häu!gem experimentellen Arbeiten 
zunehmend ausgeschöpft wurden. 

Im Laufe der Proben fügten sich dann alle drei Sparten zu einem 
Gesamtkonstrukt zusammen,wobei  schön zu beobachten ist, dass 
sich der Inhalt, den wir vermitteln wollen, tatsächlich nur dann 
erzählt, wenn alles zusammenwirkt. Auch mein Tanz würde ohne die 
beiden anderen Elemente an Ausdruck verlieren.

Insgesamt hat mir das Projekt gezeigt, wie vielschichtig das 
tänzerische Gebiet ist und wie inspirierend es sein kann, den Tanz 
mit anderen Kunstformen zu verbinden. Meine Arbeit an dieser 
Choreographie hat mich tänzerisch gefordert, weitergebracht und 
wird mir sicherlich in zukünftigen Projekten von grossem Nutzen 
sein.

Rike   !  Tanz
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1

2

4

7
3

1 PC für Visuals. Projektion Boden & LeinwandRückseite.
2 PC für Musik. Globale Automation.
3 Xbox Kinect.
4 Pc für Kinect DV. Projektion Tänzerin.
5 Pc für Kinect DV.
6 Beamer Leinwandrückseite.
7 Beamer Tänzerin.
8 Beamer Boden.
9 Tänzerin.
10 Leinwand.

Das System
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Wie jede Kunst sollte auch mein Part einen Code beinhalten, der zu 
einer Wirklichkeit Bezüge herstellt. In meinem Fall ist es nicht die 
Wirklichkeit da draussen, sondern die Wirklichkeit des Projekts mit 
seinen Elementen Tanz und Musik. Ich habe versucht mich in den Realismus 
der anderen Elemente reinzudenken und zu kommentieren, mitzuhalten. Die 
schwierigste Aufgabe lag darin nicht eindeutig zu werden, was den 
Code  des ganzen Projekts zerstören würde, aber auch nicht den Bezug 
zum Realismus der Vorstellung zu verlieren.

Meine Arbeit bestand darin, ein computergestütztes System zu 
erschaffen, dass sich den Proben anpassen konnte und zu der Vorstellung 
hin unabhängig wurde. Das System ist mittlerweile autonom, es hat 
den Stellenwert einer Bühne im herkömmlichen Theater, es ist einfach 
gegeben. Wir haben keine Requisiten, das System ist alles, ist die Bühne 
und die ganze technische Abteilung in einem: es läuft, reagiert auf die 
Handlung der Darstellerin, reagiert auf die Musik, bearbeitet diese, gibt 
sie auf eigene Weise dem Konzept entsprechend wieder. Sicher man kann 
das System ausschalten, oder einzelne Parameter verändern, was einem 
Raum für künstlerische Kompromisse gibt, aber es ist das Gerüst!die 
Architektur unseres Theaters.

Ständig und an allem gescheitert. Wenn man so etwas wie einen 
Schöpfer spielen darf, stellt man sich schon mal Sachen vor, von denen 
man weiss, dass sie nichts als pure Utopie sind und will sie trozdem. 
So würde ich die Probleme vielleicht auch nicht als Probleme, sondern 
als die Notwendigkeit!zum!Kompromisse bezeichnen.

Am Anfang stand die Auseinandersetzung mit der Technik im Zentrum 
meiner Arbeit. Es zu schaffen ein unabhängiges System mit Augen und 
Ohren zu konzipieren und umzusetzen; welches auf die Musik und den 
Tanz reagiert und später agiert.
Im Laufe der Probezeit integrierten sich dann die einzelnen Elemente 

Tanz, Musik, Visual zu einer Kombination. Die Geschwindigkeit der Musik 
wird die Geschwindigkeit der Bilder, der Tanz wird zur Musik und die 
Bilder zum Tanz. Die Position der Tänzerin im Raum, ihre Bewegungen 
erfasst das System und generiert seine Bilder dazu.
 Dabei waren aber die Vorgaben des Konzeptes absolut. Die Idee, das 

Konzept ist der Gegenstand der !im Endeffekt! alles zusammen hält; und 
über das Konzept haben wir lange diskutiert…

Bene   !  Visuals
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Im Rauschen ist alles, in der Musik das einzelne.

Als klangliches Ereignis stellt das Rauschen die Gesamtheit aller 
hörbaren Frequenzen dar. Im Rauschen ist alles enthalten, das einzelne 
geht darin unter. Auf uns wirkt das Rauschen interessanterweise 
einerseits störend und lästig ! vor allem, wenn es aus dem Fernsehen 
oder Radio kommt ! andererseits jedoch beruhigend, wenn es sich 
dabei um natürliche Phänomene wie den Sommerregen, den Herbstwind 
oder das Meer handelt.

Ein klangliches Ereignis, welches wir unserer abendländischen 
Hörerfahrung nach als "Musik" wahrnehmen, stellt demnach immer eine 
Begrenzung, eine enge Auswahl dar. Der Ton unterscheidet sich vom 
Geräusch durch seine Reduktion auf einige wenige Grundfrequenzen 
einschliesslich ihrer Ober! und Untertöne. Erklingen diese Frequenzen 
auch noch in einem geordneten Rhythmus und bilden wiedererkennbare, 
nachvollziehbare Figuren, fällt es uns leicht, von Musik zu sprechen.

In unserer "Kombination" ist der Übergang zwischen Rauschen und 
Musik !iessend. Im thematisierten Spiel zwischen Chaos und Ordnung, 
Komplexität und Minimalisierung wird die Einordnung des Klanges 
jedem Zuhörer selbst überlassen.

Für mich persönlich war es eine besonders schöne Erfahrung, die im 
stillen Kämmerchen entstandene Musik, schliesslich visualisiert und 
choreogra"ert in der "Kombination" erneut zu erfahren.

Alex   !  Musik
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