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01.01 »Metabody« (Text: Jaime del Val)

Meta- : Wandel/Veranderung/dazwischen/werden/miggend/umfassend/iberwindend

Metabody(>Meta-Korper<) ist ein Kérper, der aus affektivemd kinetischen Beziehungen
jeglicher Art und Gréf3enordnung — vom kleinstendfein bis zum Kosmos — hervorgeht:
eine Ontologie, Epistemologie, Asthetik, Ethik UPalitik der Bewegung und des Werdens.
Es gibt keinen Koérper oder Geist als gegebene Snbshur >Meta-Korper< als relationale
Prozesse des Werdens, ontogenetische und techtisgenBie Welt besteht aus >Meta-
Korpernc.

Metabodyist eine spinozanische und nietzscheanische Masahir Erzeugung
verschiedenartiger Affektionen, die gleichzeitipalorgegebenen Bahnen, Genealogien und
Bewegungen der Kontrolle ausloscht.

Metabodyist smeta-formativ< und >amorphogenetisch<: Er mi&500 Jahre Platon’scher
Tyrannei der Form vergessen.

Metabody das >Korper-Netzwerks, ist das Gegenteil desais, als vorangenommenes
entkorperlichtes sGedanken-Netzwerk<. Anstatt zenbgenisieren, vorwegzunehmen und zu
kontrollieren, méchtdetabodyseine Aufmerksamkeit auf die radikalen Vielfalegien und
Wandlungen der Korper, Bewegungen und Kontextderch als Basis einer neuen sozialen
Okologie.

DasEU-geforderte und voreversokoordinierte Projekt »Metabody« wurde im Juli 2048
Leben gerufen und ist auf einen Zeitraum von flatfren ausgelegt. Am Projekt beteiligen
sich insgesamt 28 Partner aus 14 verschiedeneretréind

»Metabody« widmet sich der kritischen Untersuchumg kulturellen
Homogenisierungsprozessen, sowie von AspektenlspKantrolle und globaler
Uberwachung im heutigen Informationszeitalter. E&hte neue techno-kulturelle, nicht
vorschriftsmaRige Paradigmen entwickeln, die veskite Differenz — die irreduzible und
sich stetig wandelnde Vielfalt der Kérper und Kotés des Ausdrucks und der Beziehungen
— betont, um eine soziale Okologie zu entwickela,ldhvorhersagbarkeit und Emergenz in
den Vordergrund stellt und dadurch kapitalistiséineckbindung und Bevorrechtigung
Uberwindet.

Das Projekt mochte die aktuellen Asthetiken dertkadie einer kritischen Studie
unterziehen. Samtliche Lebensbereiche erscheimeim lails durchdrungen von gezielter
Informationsreduktion und -gleichschaltung und snehmend einem implizit
militaristischen Regime der Kontrolle unterworfelas sich gleichzeitig als erstrebenswerter
Zustand einer befreienden Konnektivitat prasentied in dem Kontrolle zur fehlenden
Unbekannten einer offenen Gleichung wird.

Gleichzeitig méchte »Metabody« neue technologistdm@digmen entwickeln, die der sich
wandelnden Vielfalt von Korpern, Kontexten und Begwegen in ihrer Irreduzibilitat
besondere Beachtung schenken, die Bedeutung deshémsehbaren fur ein lebenswertes
Dasein wertschatzen und hervorheben und so dis Baseine neue soziale Okologie bilden.

Im vierten Jahr soll innerhalb des Projekts einditepexperimentelle Architektur
interaktiver, multisensorischer Laboratorien furfBenances, Installationen, Workshops,
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Seminare, Kunstleraufenthalte und kontinuierlicbesEhung, entwickelt werden. Sie wird im
finalen Projektjahr, als ein Observatorium des fMiébgen und Laboratorium der
Verschiedenheiten, durch neun europaische Stédlterto

01.02 »Metabody« und die TMA Hellerau e. V. (TextKlaus Nicolai)

Im Kontext der langjahrigen Aktivitaten im Rahmesr CYNETART, defTMA und seines
Trans-Media-Laborstand und steht der menschliche sMentalkorplsr8asismedium — also
auch seine Flussigkeit, multiple Wahrnehmbarkett Mwodellierung als prinzipiell multiple
Relation und als permanente Durchdringung untegesiticher Dimensionen. Die von der
Européischen Kommission geforderfEMA-Projekte »Realtime & Presence« (2002-2003),
sowie »European Tele-Plateay2008-2010)ielten auf technische Mdglichkeiten einer
Wahrnehmung leibhaftiger Prozesse in den Dimensitneelektrischer, neuronaler und
vernetzter leibhaftiger Anwesenheit. Im Mittelpuskehen seit 2008 Untersuchungen zur
Korper-(Selbst-)Wahrnehmung innerhalb interaktived vernetzter virtueller Klang-Bild-
Umgebungen. Zur Entwicklung einer multiplen unceatn Konzeption des EU-Projektes
»Metabody« kénnten z.B. folgende Relationen deekybtisch-technisch gestiitzten Korper-
Welt-Wahrnehmung relevant sein: genetisch, organisiochemisch, neuronal, psychisch,
geistig, seelisch, sozial, kulturell, politischadlomisch, 6kologisch und kosmisch.

01.03 »Metabody Konferenz«, »Nacht des ExperimentseMetabody-Workshops«

Die »Metabody Konferenz«, die »Nacht des Experiswergowie die »Metabody-
Workshops« werden Positionen von elf europaisclagtnerinstitutionen zu den
Mdoglichkeiten einer sensorisch-sensitiven KorpesHfSt-)Wahrnehmung vorstellen und
diskutieren. Dies geschieht auch im Angesicht enseanschreitenden (De-)Humanisierung
im Zeitalter exponentieller Anhaufung und Beschlgung von Information und Geld, sowie
deren zunehmende Virtualisierung. Auch im Konteeg duropaischen Netzwerkprojektes
»Metabody« werden zur »Nacht des Experiments« Besweie Experten aus Wissenschaft
und Forschung tiefere Einblicke in kinstlerischat@sche Versuchsanordnungen der Kérper-
(Selbst-)Wahrnehmung erhalten.

02 »Metabody Konferenz«

»Der Kdrper llgt nicht!'« — Ein wohl bekannter Sgruder in einer immer offensichtlicher
werdenden Welt der Lugen etwas Hoffnung schopfestPaDie »Metabody Konferenz« wird
Positionen und Methoden einer sensorisch-digitilgmer-(Selbst-)Wahrnehmung
vorstellen:

1. Isabelle Choiniere: »Zur Modifikation von korpener Beschaffenheitcprporalité), die
Korperlichkeit €orporéitd generiert; eine Vorstellung prozesshafter Stiateder
Destabilisierung am Beispiel >Flesh Waves««

2.Enrico Pitozzi: »Die klingende Erkenntnis der Bemwng«

3. Werner Jauk: »Der horende Korper / auditive &tifnents & mediatisierte (soziale)
Umgebungen«

4. Jaime del Val: »Relationale und multidimensionaleiehmung«

5. Stefan Lorenz Sorgner (DirektBeyond Humanism NetwQrkeGeburt und Tod
dualistischer Medien«

6. Klaus Nicolai: »Post-Historie — Der Raum des (Dexytnen als Selbst-Modellierung von
leibhaftigerPrésenz. Eine Philosophie der Erforschung vonelign Environments«



03 »Nacht des Experiments«

Im Kontext des europaischen Netzwerkprojektes »btetg« werden zur Nacht des
Experiments Besucher wie Experten aus Wissensghdftorschung tiefere Einblicke in
kunstlerisch-technische Versuchsanordnungen depeféSelbst-)Wahrnehmung erhalten.
Das Festspielhaus Hellerau wird dabei tatséchliglder zu einem Laboratorium, in dem vor
allem Neuro- und Kamera-Sensoren/Interfaces neugeWedie >Wahrheit< des eigenen
Leibes 6ffnen. Besucher der Konferenz kbnnen sadiedin die experimentellen Situationen
einbringen.

03.01 »Tiresias« — Robert Wechsler und Andreas Bestand

»Tiresias« ist ein interaktives Tanzstiick, dasnsoteedliche Bereiche von Dynamik
expressiver Gestik erforscht — von einzelnen, kleiBewegungen der Finger tUber
mittelgrof3e >Dialog«-Gesten bis zu grof3en, enehgiscausladenden Gebéarden und
explosiven Ausbrichen — und erkundet, wie diesedggmgen klanglich interpretiert werden
kénnen. Der Titel spielt auf das theoretische Wik Komponisten Francois Bayle an,
welches sich mit der Phdnomenologie des Horensvatischer Musik (Musik ohne visuelle
Klangquellen ) befasst. Wahrend Bayle Arten musskaken Klangs/Spiels entwirft, indem er
Metaphern der Bewegung wie >reibens, >ziehen<[3ate oder >gleiten< benutzt, méchten wir
dies umdrehen und stattdessen Bewegungsartenfmithih Klangen formulieren. Die
Gerausch-Palette des Stiicks basiert auf hundesteriuzigartigen, vorab aufgenommenen
Klang-Partikeln. Diese entwerfen eine reichhaltiischung von Sound-Objekten, welche in
Qualitat und Griffigkeit, sowie dem Grad, in dera gu konkreten Assoziationen und
Erzahlungen einladen, stark differieren. Sie wergiemeln nacheinander oder in kurzen
Ketten aneinanderhangend gespielt, als dichte Vdadkier tosenden Klangteppichen,
abhangig von den Bewegungen des Tanzers. Bestiesten konnen auch Bewegungen
innerhalb des zeitlichen Tonumfangs eines einzelegmyefrorenen< Partikels erméglichen
und so die ihm innewohnenden Details erforsches. 818ck nutzt innovative kamerabasierte
Sensor-Technologien und speziell programmiertev&oét, mit welcher devlotionComposer
bestlickt wurde — ein Instrument, das konzipiertdeyum Bewegungen von Personen mit
Behinderungen in Musik umzuwandelin.

Choreographie: Robert Wechsler
Musik: Andreas Bergsland
Performer: Annika D6rr und Thomas Mader

03.02 »Tele-Plateaus« FMA Hellerau

Im Labor derfTrans-Media-Akademi@ird — neben lokalen, leibhaftig steuerbaren, audi
visuellen Umgebungen (virtuellen Environments) ehaauf den global vernetzten Bihnen
(>Plateaus<) einer leibhaftigen Echtzeit-Interaktgeforscht und experimentiert. Diese
sogenannten translokalen Hyper-Umgebungen sensitigaschlicher Begegnung basieren
auf Parametermessungen. Sie ermdglichen eineaelgl Verknipfung von menschlicher
Bewegungsdynamik mit virtuellen Bild- und Klangkoasgitionen an verschiedenen, beliebig
weit entfernten Orten — >Tele-Plateaus«<. Dieseswedl einmalige Projekt wurde im Rahmen
des von der Europaischen Union geférderten Pragekieiropean Tele-Plateaus« von 2008
bis 2010 entwickelt und erprobt.

Zur »Nacht des Experiments« werden drei neu >konepiar, Uber ein internes Netz
verbundene »Tele-Plateaus« in ihrer Funktionswadséanslokale Begegnungsraume
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zwischen Menschen demonstriert und erprobt. Esevedabei auch mdgliche Wege einer
weitergehenden Forschung und Entwicklung diesedtBlghnen< im Rahmen des
Europaischen Netzwerks »Metabody« vorgestellt uskidert.

Matthias Hartig (technisch-kiinstlerische Realisgtio

Klaus Nicolai (Idee/wissenschatftlich-kiinstlerisdélederation)

Frieder Weil3 (Erfindung/Programmierung der verwée€amera-Motion-Sensing
Systeme)

03.03 »Quadrolog fur zwei Personen« — Martin Schéne

Die Hirnforschung boomt weltweit. Gerade die Vigareiner hyperkomplexen Modellierung
des menschlichen Hirns mittels Computertomographibt auch eine unvorstellbare
Entwicklung superschneller Computern voran. Mit ddehr an Daten, Parameter, Modelle
und Modellierungen kommt es auch zu einer skummhatende Entfernung von dem, was und
vor allem wie wir wirklich fiihlen, denken, wahrnem innere und auf3ere Welten wahr
machen. Gerade eine physikalisch orientierte Hiorf¥ologie verfehlt so méglicherweise
vollstéandig das Metamorphe unserer HirnaktivitatRidozess mit Leib und Seele!

Ganz Abseits vom Hype einer perfekten Re-Modeltigruon Hirnstrukturen/-operationen
jenseits der Psyche macht der (elektronische) Koimsp&chone einen erstaunlich einfachen,
wenig kostspieligen aber verbliffenden Vorschlagb&nutzt Wasser als Interface (Ab-
Bildner), um Hirnprozesse in Echtzeit wahrnehmhamachen. Auf Basis scheinbar
veralteter EEG-Messungen konnen lebendige Musteadiget und dabei eigenwillige, meta-
morphe neuronale Feedbacks erzeugt werden. Didsnwair bei der »Nacht des
Experiments« nun auch mit Teilnehmern aus dem Rurliuntersuchen:

Versuchsanordnung »Quadrolog flir zwei Personen«

Interaktion mit dem eigenen inneren Erleben und &eleben seines Gegenubers. Innerer
und aul3erer Ausdruck sind gleichermal3en sichtlohtieRlich treten di®rain-Soundsler
Personen hinzu.

Zwei Personen, zwei Sessel, z\Beain-Avatare(Meta-Formen von GehirnaktivitaByrain-
SoundsNummerngirl mit Tafeln (zeigt den Personen unich dRublikum die aktuelle
Blickrichtung an):

Prolog

Anfanglich sollen die Personen den Avatar auf siaken lassen, dann versuchen den Avatar
zu beeinflussen, dann blickt und konzentriert mah auf die andere Person, um sich
abschliefRend auf den Avatar des Anderen zu konesair..

1. Akt

Die beiden Musiker beginnen zu Ihrem Avatar zulspieind versuchen ihn dadurch zu
beeinflussen.

2.Akt

Die beiden Musiker wenden sich zu und spielen gesasn ein fir sie besonderes Stick.
3. Akt

Die Personen lassen ausschlief3lichBi@n-Soundsauf sich wirken.

4. Akt

Die Musiker beginnen zu ddBrain-Soundsu spielen — zunéchst als Stabilisierung,
untermalend zum Sound und im Anschluss dann augkiebend, um mit inrem Spiel die
Sounds zu verandern.



Fur das Publikum ergibt sich durch den Avatar emsitzliche Metaebene zur Beobachtung
der verschiedenen Wechselwirkungen innerer Prozesse

Epilog

Die Musik und dieBrain-Soundsnden, die Musiker schlie3en die Augen, die Stille
genief3end. Buhnenlicht wird Gber Minuten ganz langgedimmt. Schliel3lich schalte ich die
Beleuchtung des Avatar aus. (Klatschen, Licht an)

© Martin Schéne 5



04 »Flesh Waves« — Isabelle Choiniere, Audrey-Anrigouchard, Ricardo Dal Farra

Man hort ein Gerausch. Man lauscht Gemurmel undi@gn. Aber kann man diese
Gerausche auch
fuhlen? Sie anders wahrnehmen?

Die menschliche Haut reagiert empfindlich auf Beuiigen. Aber sie nimmt auch Helligkeit
und Warme wahr und kann deshalb ebenso durch Sghingen des Lichts und durch Klange
stimuliert werden. Noten und Lichtstrahlen zeichitee Geschichten auf den Kérper. Die
Haut ist ein Land, das beschrieben werden kanndaed-leisch ein Fluss, in den es
einzutreten gilt.

»Flesh Waves« ist eine Augmented Reality Performéinstallation, die sich mit den
Beziehungen, die in der Interaktion zwischen sietWvdgenden Koérpern und Technologien
raumlicher Klangumgebungen entstehen, in Echtzsigiaandersetzt. Diese Technologien
werden dabei als ein Mittel in die kiinstlerischddit integriert, um unvorhersehbare
sinnliche Erfahrungen zu evozieren, unbekannteitbeen zu betreten.

In einem matten Schimmer erscheint eine dreidinogradée menschliche Skulptur: Funf
Frauen, eng ineinander verschlungen, formen eindektiven Korper Getragen von der
Melodie ihrer eigenen Laute, leiten sich die Fragegenseitig in ihren Bewegungen und
enden schliel3lich in einer kontinuierlichen Wellss &leisch. Kérper und Atem vereinen sich:
die Frauen sind funf Kérper und zugleich eine Ma#ad Stimmen und zugleich ein Chor.

Aus den verschiedenen Bewegungen und der damigrgjehenden wechselnden Dynamik
entsteht eine nahezu organische Gerauschkulissieldveiner speziell fir das Sttick
entwickelten Verraumlichungs-Software durchwandadenGerausche den Raum, streichen
Uber die Haut der Performerinnen und setzen sidirém Bewegungen fort. Wie der sechste
Tanzer des Werkes umwirbt der Klang auch die Beteaaind integriert sie so gleichzeitig in
die Performance. Dieses Eintauchen in das Gesclselghdafir, dass das Publikum sich
selbstim Fleischwiederfindet: Sie werden konfrontiert mit einetrexnen Intimitat.

Die international anerkannte Medienkunstlerin Ifi@gb@hoiniere ist bekannt fur die
Betonung des Menschlichen in ihrer Arbeit und findiemit Wege, die Licke zwischen
technologischem Fortschritt und Spiritualitat zblefien (vgl. Rossitza Daskalowée des
Arts). Die aktuelle Performance entstand in Zusammeamiit den Kinstlern Ricardo Dal
Farra (Komposition) und Audrey-Anne Bouchard (Lialmid Bihnengestaltung), um
gemeinsam ein Stiuck zu kreieren, bei dem das Ritaaf das Virtuelle trifft, die
Technologie sich den weiblichen Kérpedas Fleisch- in all seiner Sinnlichkeit zu Nutze
macht.

Credits:

Diese Arbeit basiert auf den eigenen Ideen und EEklwngen von Isabelle Choiniére.
Projektdesign:

Isabelle Choiniere

Audrey-Anne Bouchard
in Zusammenarbeit mit Ricardo Dal Farra



Integrative und transversale Implementierung deatkren Prozesses:
Isabelle Choiniere (Regie)
Gemeinsam mit Audrey-Anne Bouchard

Bewegungsrelationen zwischen bewegtem Kdrper uctiiik/ Entwicklung und
Implementierung des Konzepts des kollektiven K&per

Isabelle Choiniere

Szenographie und Lichtdesign:
Audrey-Anne Bouchard
Catherine Pérusse-Daigneault, Chloe Garner (Asgiten

Musik und Sound Design:
Ricardo Dal Farra (Kinstlerische Leitung Kompositiold Sound Design)
Karim Lakhdar und Kevin McDonald (Assistenz Kompiasi und Sound)

Technische Entwicklung:
Kevin McDonald und Karim Lakhdar

Kostum:
Catherine Pérusse-Daigneault

Performerinnen:
Edith Doucet, Frédérique Forget, Laurie-Anne Lanyadege St-Arnaud, Béatrice Trudel

Produktion:
Audrey-Anne Bouchard und Isabelle Choiniére,
in Zusammenarbeit mite Corps Indiceund Ricardo Dal Farra

Website und Social Media Design, Fotos und Videos:
Coop de communication Chin up

Entwicklungsmethodik:
Basierend auf Isabelle Choiniéres Forschungs- um@iEklungsmethodik

Methodische Vorbereitung:
Isabelle Choiniére und Enrico Pitozzi

Dieses Stlick wurde entwickelt déexagram-ConcordiaMatralab-Concordia Hexagram-
UQAM und imTrans-Media-Labor Hellerau, DresdeBie Ur-Auffihrung von »Flesh
Waves« findet im Rahmen des CYNETAfSDbnderprojekteMetabodyim Festspielhaus
Hellerau statt.

Die Produktion und Auffihrung von »Flesh Waves«dwin Rahmen des européischen
Netzwerkprojektes »METABODY — Media Embodiment Tékhand Bridges of Diversity«
anteilig finanziert durch Mittel des CYNETART-Festls sowie dem Programm KULTUR
(2007-2013). Weitere Unterstitzung erfahrt dasdktojomConseil des Arts de Longueil,
Emploi Québeaind denOffice pour les jeunesses internationales du Québage der
Vertretung der Regierung von Québec, Buro Berlin
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05 »EmotiCam« — Johanna Roggan & Lorenz Ebersbach

»Die bewegten Bilder wurden immer auch als bewegdildier, die innere Emotion stets als
die Kehrseite der auf3eren Aktion wahrgenommen.aEdén Anschein, als sei die Rihrung,
das emotionale Bewegt-Sein des Zuschauers nichtegmfiache Reaktion auf das dargestellte
Geschehen, sondern unmittelbar die Kehrseite, aliesétzung der kinematografischen
Bewegungsbilder in seiner Wahrnehmung, seiner Affek So, als sei die Attraktion der
bewegten Bilder, als sei noch die Aktion, die Bewagder Figuren, der Dinge und der
Kamera selbst nur die nach aul3en gekehrte Se#e mientalen und emotionalen Bewegung,
die der Zuschauer durchlauft.«

Der Herzschlag ist unser innerer Motor. Er ist dastrum der physischen Bewegung und
kann auch ein Fenster zur Gefuhlswelt des Mensdhaestellen. Das Herz, als dessen
Zentrum ist die Schnittstelle fur das Performanogdkt »EmotiCam, die die Emotion als
solche untersucht und eine Mdglichkeit der Asth@tikysiologie-Kopplung aufwirft.

Ein Mensch konstruiert seine individuelle Identzéteinem grof3en Teil aus der eigenen
Geschichte — eigene Erlebnisse werden in eineniZm&smhang gebracht, aus dem sich meist
erst im Nachhinein ein gerichtetes Handeln abl&sst. Als Gedéachtnisstitze und
Beweisstlck fur die eigene Geschichte werden BeRgkkte, Trophden und Souvenirs
gesammelt, die vor allem auch Bleweis fur die eigene Existemzabdingbar sind. Es ist uns
(den Menschen) also ein existenzielles Bedurfnesedyenen Erlebnisse festzuhalten, sie zu
dokumentieren und auch zu teilen.

Dem Medium Fotografie ist die Reduktion auf die Wiraensionale Bildebene, sowie auf
einen meist winzigen zeitlichen Ausschnitt, immané&ines unserer Ziele in dem Projekt
»EmotiCam« ist es, eine Form der DokumentationBad@bnissen zu schaffen, die nicht von
einer bewussten Auswahl zensiert, sondern mit zlidén, emotional wahrnehmbaren
Ebenen aufgeladen ist.

Die Ubersetzung dieser Einblicke ins Unbewusstsamumen mit einem Ausschnitt aus der
visuellen Wahrnehmung, wird umgesetzt in ein astbleés Erlebnis. Die Erfahrung wird
unmittelbar (mit-)geteilt. Dazu agieren eine Parferin und einige Zuschauer mit
Pulssensoren und am Korper getragenen Videokanmeeatsem Setting, in dem in Echtzeit
vom Herzschlag beeinflusste Aufnahmen projizientdea. Der Rezipient ist in unserer
Performance ein bedeutsamer Parameter — womaglieinem hoheren Mal3e, da durch die
Exponiertheit der Personen eine >Zur-Schau-Stedldeg intimen Kunst-Erlebens des mit der
Kamera ausgestatteten Zuschauers geschieht.

Der Input wird zum Output und somit zu einer sitémsgig neu generierenden
Inspirationsquelle. Der Austausch von Perspektiaspiriert zu immer neuen
formasthetischen Bewegungsideen, sei es durchid@zerische Umsetzung durch die
Performerin oder ein Hin- bzw. Abwenden zum odenv®eschehen durch den Zuschauer.
Herkdmmliche Set-ups flr interaktive Systeme, MBtion-Sensing-Systemeerden fast
ausschlieB3lich in einer Weise genutzt, die dasilwtl nur zuschauen lasst, eine Interaktion
zwischen Publikum und Performer ausschliel3t. Hier &at das Publikum die Chance, direkt
eingebunden zu werden, was ein eigenes emotioBdkdsen mit sich bringt. Die Zuschauer
teilen sich die Verantwortung, ob und wie die Perfance stattfindet. Sie sind zu einem
grof3en Teil selbst fur ihren Input zustandig bzerantwortlich. Es gibt also keine
vorgegebenen Bilder, die man durch seine Kérpergamgen zum Drehen, Fliegen oder
Aufleuchten bringt, sondern allein das, was die Kem aufnehmen — wo sich der Zuschauer
hinwendet — wird in Echtzeit verarbeitet.

1 Hermann KappelhofMatrix der Gefuihle. Das Kino, das Melodrama und @hsater der Empfindsamkeit
Berlin 2004.
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All das zusammengenommen lasst den Betrachter de®iB seiner eigenen Existenz
erfahren: Auf intellektueller genauso wie auf erooéler Ebene, psychisch wie auch
physisch. Die Erfahrbarkeit der eigenen Existehzas allem durch physische Betétigung
(Bewegung) moglich. Die intellektuelle Erfahrbatk@iederum entsteht bei dem Betrachten
von (selbstgeschossenen) Fotos oder Videos. InbeldbaPerformance-Situation werden
beide Ebenen zusammengebracht.

Das Publikum findet einen Aufbau vor, in dem e# sioll dem Wunsch nach >Souvenir-
Erwerb< als Existenzbeweis und der Mitteilung ia AuRenwelt hingeben kann. Durch den
szenischen Aufbau, Licht- und Soundregie wird deschauer zur Bewegung im Raum
animiert. Hinzu kommt die standige Konfrontatiort ohen aufgenommenen Bildern und die
daraus resultierende Inspiration zu weiterer Bewwggusowohl bei der Performerin als auch
im Publikum.

Somit wird dem Tanz, oder der Bewegung im Allgeraairdie Bewegung von externen
Subjekten (dem Publikum/den aufgenommen Bildemzugefiigt, womit eine andere,
subtilere Ebene der Erlebbarkeit mdglich wird.

Drei Raume, Drei Bezlige, viele Emotionen

Der Aufbau besteht aus drei Bereichen, in dendndas Publikum bewegen kann und die
unterschiedliche Formen von Kommunikation zwiscRenformerin und Publikum zulassen:

| Wir | Ich | Du

| Umwelt-Bezug | Ich-Bezug | Gegentber-Bezug
| Integration | Isolation | Konfrontation

Wir —

Wird im ersten Raum (Rondell) ein klar strukturggrufbau als Grund-Setting genutzt —
nicht zuletzt um das Schema vorzustellen — |6sernndiKreis laufenden Videosequenzen
schon erste Emotionen aus. Emotionale Zustandengbé@end ineinander tUber. Die
innerliche emotionale Bewegung des Kameratrageis eviahrbar. Desorientierung, Angst,
Hysterie oder Endorphinausstol’ sind méglich.

Ich —

Empfunden durch die Performerin in der Spiegelkigte das Spektrum der Raummenge im
zweiten Raum thematisiert. Durch die Kamera wirchdesucher die Moglichkeit gegeben,
die Situation aus der Sicht der Performerin mittalem, und er kann in >Mit-Leidenschaft«
versetzt werden — nicht zuletzt vor dem Hintergrudaks das Publikum auf der Kiste, in der
die Performerin sich befindet, sitzen kann.

Du -

Der dritte Raum (Nebelwand) setzt die Unscharfe omotionen und deren Messbarkeit in
den Mittelpunkt. Emotionen sind auf den erstenB&m untberschaubares Feld, das zu
strukturieren nahezu unmaglich scheint. Wir insteatalisieren sie mehr als sie zu begreifen
und ihr Wesen zu verstehen. Sie sind das, was urdemWelt verbindet, und wir benutzen
sie standig, um mit der AuRenwelt zu kommuniziedealoch wissen wir kaum etwas Uber ihr
Wesen.
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Der Herzschlag ist unser Bewegungsmoment. Er verddzu einem Rhythmus und drickt
sich in einem Geflhlswert aus. Eine bildgewaltlgeweilen verstérende Performance-
Situation wird geschaffen, die den Betrachter meaiemotionalen Rausch versetzt und
gleichzeitig dessen eigene Empfindungen die Atmésgpmaligeblich mitbestimmen lasst.

Idee und Konzept: Lorenz Ebersbach, Johanna Rotjgaguts company
Performance: Johanna Roggahée guts company

Sound: Daniel Williams

Buhne und Kostiim: Josephine Enders

Programmierung: Matthias Hartig

Klnstlerische Regie- und Produktionsassistenz fihes@/osahlo the guts company

»EmotiCam« ist eine Koproduktion zwischen Johanogdgan und defrans-Media-
Akademie Helleraim Rahmen des europaischen Netzwerkprojektes »MEIBY — Media
Embodiment Tékhne and Bridges of Diversity«.

Produktion und Auffiihrung von »EmotiCam« werdensgaért durch Projektmittel der
Landeshauptstadt Dresden, Amt fur Kultur und Deng&amautz,sowie anteilig finanziert
durch Mittel des CYNETART-Festivals, sowie dem ReogmKULTUR (2007-2013).

Mit freundlicher UnterstitzundgISKALT SAUBER GMBHEXP Tech, Ragin' Spirits
e.V./High Finesse

Weiterhin gilt unser Dank:
Heide Lazarus, Janine Hagedorn (GewandmeistergtjeDFreier (Tischler)
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© Johanna Roggan und Lorenz Ebersbach

12



06 »Hypo Chrysos« — Marco Donnarumma

2012

Aktionskunst mit irritierten Koérpern und biophysen Medien
(Xth Sense Biosensing Technolggy2

»Hypo Chrysos« ist eine Arbeit, die den Kdrpertadtgphysischen Organismus einer
Belastungsprobe unterzieht und sich dadurch mikdgschen Erkundung des Bereiches
zwischen Biowissenschaften, Technik und kunstlees®erformance auseinandersetzt.
Die audiovisuelle Live-Performance ist inspiriearch den Sechsten Gesang in Dantes
Inferng der sich in einem der untersten Hoéllenkreise igfisfper Dichter trifft an dieser
Stelle auf die Ketzer, die in geschmiedeten, nanthen ausgekleideten Sargen
voruberziehen; Dante sieht dies als die gerechégeSiiir ihre Scheinheiligkeit an, einem
Missbrauch des Verstandes, wie ihn einzig undratier Mensch fertigbringt.

Mit meinen Armen ziehe ich an langen Seilen beféstBetonblocke hinter mir hier, kdmpfe
mich schleppend tber die Buhne, kann mich nur igikiortbewegen und darf nicht
aufgeben, bevor die Aktion vollendet ist. Die Kaktion von Muskelgewebe und das
Pulsieren des Blutes rufen ein biophysisches Signabrm von akustischen Schallwellen
hervor. Die Gerdusche meiner Muskeln, meines Hermad meines Bluts, die vom
menschlichen Gehor fir gewohnlich nicht erfasstderrkbnnen, werden von tragbadéh
Sense&sensorer{Xs eingefangen und verstarkt. Ein Computer speidtiege Schall-Impulse
und erzeugt Uber eine Anordnung aus acht Lautspreaine nie abebben wollende Wand
aus Klangen und Gerauschen. Zu (er-)fassbarenisgétush Phanomenen geworden, brechen
die Schwingungen vom Inneren meines Organismusadise Welt und erreichen und
beeinflussen so auch die Kérper der Zuschauer.

Gleichzeitig wird dieses biophysikalische Signatwlgenutzt, eine Vielzahl virtueller
Entitéaten zu erzeugen: Licht und organische Forrdienausgestrahlt von einem
Videoprojektor das Organische unter der Oberfladeirritierten, gequélten Kérpers
anschaulich werden lassen. Die witende AnhaufudgZenstreuung von Licht und Sound,
die durch meinen Kdrper hervorgebracht wird, erftwein sich stetig veranderndes,
wirkmachtiges Kraftefeld der Anspannung.

Die Arbeit bedient sich dabei keinerlei Formen @emputervisualisierung,
Bewegungserfassung oder sonstiger proprietarent#aed Samtliches Schall- und
Videomaterial wird in Echtzeit durch den Korper tResformers mittelXSerzeugtXSist
eine, speziell fir solche Zwecke entwickelte, Tadtbgie zur freien Nutzung, die
beispielsweise bei Musik Performances und in amden¢ésprechenden Bereichen eingesetzt
werden kann. Die hier prasentierte Arbeit ist dieee innerhalb einer Serie biomedialer
Performances, die mit und fXiSrealisiert werden.

2 In dieser Arbeit wurden keine kauflich erwerbiohGerate oder Software eingesetzt. Das Stlckrbasie
Xth Sensé¢X9 Technologie, die aus tragbaren Biosensoren umehedigitalen Netzwerk, zur Echtzeit-
Verarbeitung akustischer Biosignale, besteht. 8eidurde von Autor selbst entwickelt. Weitere Infationen
unter: http://marcodonnarumma.com/works/xth-sense.
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07 »Microsexes« — Jaime del Vakverso

Jaime del Val / JaiVal reverso
Post-intime Eins-zu-Eins-Begegnungen ihrer vieRbase -Antireality Nonshow

»Microsexes/Microaffects/Microtimes/Microspacesieim Labor der Wahrnehmung, das
Jahrtausende lang tradierte Wahrnehmungsanordniig&hdischer Raum,
Zentralperspektive der Renaissance, allgegenwdfiageeras) umkehrt, welche grundlegend
fur die globale Kultur der Uberwachung, die Konligekellschaft und den Kapitalismus im
Allgemeinen sind.

Durch die Platzierung von Uberwachungskameras @uHdut, die Haut betrachtend,
wahrend die Stimme live elektronisch bearbeitetiwrewegt sich der Korper durch eine
neue Form der Selbstwahrnehmung, welche durchodieldsen Kérperlandschaften, wie sie
von den Kameragesehemnd auf Wande projiziert werden, sowie die amomnphe
Soundscapeder verrdumlichten, elektronisch bearbeiteten Stnhervorgerufen wird. Die
Augen sind nicht langer im Gesicht, sondern vestedich auf der Haut. Das Sehen hat nicht
langer eine starre Rahmung, Bestandigkeit, Fokes Abdstand. Es wird haptisch, fuhlbar,
amorphogenetisch. Der Wahrnehmungsrahmen des tik@ien, kartesischen Subjekts fallt
auseinander. Die Platon’sche Transzendenz der FEstrsich auf in permanenter
Amorphogenese. Uberwachung scheitert auf dem GebgeEormlosen.

Uber der Grenze des Fassbaren schwebend, fordse Bietaformance intime Eins-zu-Eins-
Begegnungen, in denen die Teilnehmenden selbst Miesinderung der Wahrnehmung
erfahren. Morphologie, Identitat und starre Bedegén diffundieren hier in endlos
beginnende PotentielleMicrosexes- und erdffnen damit den Bereich des
Unaussprechlichen: tausend post-intime Affekte posthumane Geschlechter treten in
tausend nicht linearen Arten von Zeit- und Raunk&hhervor, der Kérper wird zu einer
aufstrebenden, nicht-menschlichen Spezies, eindt@ps Mikro-Wahrnehmungen.

Es ist eine spinozanische und nietzscheanischehtesezur perzeptuellen Abweichung von
totalitaren Apparaten eines Wahrnehmungsfaschismelsher das Substrat fir die heutige
Informations- und Kontrollgesellschaft darstellin Beues Modell eréffnet sich, in dem es
nicht auf Reproduzierbarkeit oder Berechenbarkdibenmt, sondern das eine kreative,
unvorhersagbare Zuneigung fir eine aufstrebendé d€eNielfalt und Pluralitéat entwickelt,
welche den Aufschwung permanenter VorherbestimnumagKontrolle herausfordert.

Eine Metaformance ist eine andauernde Transformatidtauchender Wahrnehmungen und
Eigenwahrnehmungen des Korpers. Sie ist eine ptisté Begegnung, in welcher es keinen
externen Beobachter gibt und in welcher die in\dahaltnis eintretenden Teile in einem
Prozess dentra-action (Karen Barad) hervortreten und sich verandern reréhsich die
Bedingungen der Aktivitat im Prozess demsduction(Gilbert Simondon) herausbilden;
Eins-zu-Eins-Begegnungen an der Grenze des Fasshares keine vordefinierten
Wahrnehmungsobjekte gibt, nur eine immerfort aeststnde (Selbst-)Wahrnehmung, welche
sich niemals vollstandig ausbildet. Sie stellt eMeveichung dar von den
Wahrnehmungsapparaten der Kontrolle, einen WahroagsiExorzismus von dem
berauschenden Glauben an Information.

JaiVal ist ein Hybrid aus fremdem Agenten, posthoena Schamanen, heiliger
Prostituierten, Embodiment-Labor, mobiler Gesuntdis&lle, Hausarzt, aul3erirdischem
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Prediger und Mikro-Guerilla. Weitere Treffen mitndé\genten zuhause, online oder im
offentlichen Raum kénnen auf Wunsch erfragt werden.

http://jaival.org
http://www.microsex.org

Photo by Claude Fournier (Toulouse, 2011)




08 »Navigating Noise« — Kerstin Ergenzinger

»Navigating Noisedst eine poetische Untersuchung rdumlicher Oriemtig mittels Klang

und Rauschen. Die Installation stellt eine expenitee Umgebung in Form von
Gerauschlandschaften bereit, die unsere raumliEn@hmrungen erweitern und
transformieren. Dieseoundscapebasieren auf, uns alltagsweltlich gelaufigen, fiatien

und kunstlich erzeugten Umgebungsgerauschen, wee aétr universellen auditiven Prasenz
von Elektrizitat und Insekten. »Navigating Noisagchte diese Phanomene in neuartige und
wahrnehmbare Bereiche transformieren. Fur die Asmi zentraler Bedeutung sind die
Fragen: Wie orientieren wir uns? Wie interpretiangneinen Ort (oder eine Umgebung) und
wie interagieren wir mit ihm, wenn wir ihn durchsetten und es dabei eine Vielzahl
akustischer Phanomene zu entdecken gibt, uns ab&ramige visuelle Eindricke als
Anhaltspunkte vorliegen?

Die Arbeit verlangt nach einer physischen Re-Aktiml appelliert gleichzeitig an unsere
Imaginationskraft. Sie méchte einen Wahrnehmundamdsnahe der Orientierungslosigkeit
hervorrufen, bei dem — bewusst oder unbewusst erar&nne geschéarft und unsere
Gedanken dazu angeregt werden, ein assoziativesaNetDenkmustern und Erinnerungen
zu knupfen. Das oszillierende, experimentelle Bgtsimuliert so zum einen eine tatsachliche
raumliche Umgebung, zum anderen aber vor allentigeisandschaften mental-scapes

Die Installation stellt einen konstruierten Zustalzd, der versucht, den inneren Prozess
kontinuierlicher Sinnerzeugung erfahrbar zu maclsensoll sich jeweils nur eine Person im
Installationsraum bewegen.

Indem sie mit verschiedenartigen Soundqualitatgermentiert und deren Verteilumg
und BeziehungumRaum verandert, setzt sich diese kinstlerischersumthung auch mit
der Vielschichtigkeit menschlicher Konzepte voniNaind Kultur auseinander.

Funktionsweise und Verhalten:

Die soundscapewerden durch ein vibrierendes, materielles Negrgheichbar mit einem
Schaltplan oder einem Diagramm mental-assozialueammenhange, erzeugt. Beim
Eintreten scheint der Ausstellungsraum zunachdtamimen leer. Etwa anderthalb Meter
tiber dem Kopf der Besucher ist, in einem feinerzNeine Konstruktion aus Nitinol-Draht
und Instrumenten-Saiten angebracht. Die kinetiscimehelektrothermischen Eigenschaften
dieses Netzes im Raum werdensoundscapesndem die Idee eines systemimmanenten
Bewusstseins und die Prasenz des Beobachtersqondfremodulationen Ubersetzt werden,
die ihrerseits elektromechanische, akustische Feldeugen.

Die Resonanzfrequenz jedes kinetischen Drahtegedled Saite variiert entsprechend seiner
dynamischen Léange. Das Oszillieren des Drahtes wardden Frequenzen des Input-Signals

3 Nitinol Draht ist ein robotischer, spannungs- ueihperatursensitiver Draht. Ein Material mit demder Ergenzinger bereits in
vorangegangenen Installationen wie >Studien zun8atht<, >Whiskers in Space< und >Rotes Rausclearbgitet und ausgiebig
experimentiert hat.
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(elektrischen Strémen) kontrolliert. Die Nitinol-&hte Ubertragen ihre modulierten
Frequenzen — von sehr langsamen, rhythmischen estianischen Qualitaten, bis hin zu
hohen schwebenden Klangen und Stérgerauschen -azgeschlossenen Netz- und
Rahmenwerk.

Der Raum sirrt, surrt, brummt, flirrt — mal durchdyender, mal beilaufiger. Es entsteht ein
unterschwelliges und gleichzeitig doch starkes @&leftn Prasenz, ahnlich als wirde man
einen Spaziergang durch ein Gebiet mit Hochsparsieiigngen machen. Die unsichtbar
vorhandene Spannung wird spurbar.

Die Kunstlerin Kerstin Ergenzinger und der Wissérdtter Thom Laepple entwickeln und
programmieren den zugrunde liegenden raumlicheba@wutind die Reiz-Reaktions-
Schemata der Installation in enger ZusammenaibgEtVernetzungsstruktur ist dazu fahig,
die Standpunkte und Bewegungen der Besucher zsserfaEin sensorischer Mechanismus
wird feinsinnig auf die Anwesenheit eines Besucl@arSystem reagieren und es teilweise
zum Verstummen bringen, ganz so wie eine Heuschreckrer naturlichen Umgebung
ihren typischen Gesang einstellt, sobald sich einelvesen nahert. Bewegt sich die Person
durch den Raum, folgen ihr die Schwingungen undti®hgn in entgegengesetzter Richtung.
Die Gerausche entwickeln sich abebbend weg vorCatean, an die sich der Besucher
bewegt, wahrend sie andernorts wieder neu ansamwedllalt ein Besucher inne und lauscht,
verliert seine Prasenz an Bedeutung und der Ralltradéick in seinen ungestdorten
Bewusstseinszustand. Die Erforschung und ErkundesdOrts (des Systems) spielt mit
grundlegenden Mustern zwischen Ordnung und Chaasieter Hinsicht stellt die

Installation ein durchlassiges System dar, dasieuGegenwart des Besuchers als kritischen
Faktor reagiert, aber gleichzeitig durch seine gt zu Vergessen und sich selbst
vergessen zu machen charakterisiert wird.

Kerstin Ergenzinger
in Zusammenarbeit mit Thom Laepple
2013

Installation aus Aluminium, Stahldraht fur Musikesi, Nitinol, diverse Mechaniken, sowie
individuell gefertigte Elektronik und Steuertechnik

Produziert mit der Unterstitzung degdith-Russ-Haus fur Medienkunstd derStiftung
Niedersachsennd demFdrderpreis der Kunstministerin des FreistaatesiBan

»Navigating Noise« wird auf dem CYNETART-Festivall3 als Kooperation ddirans-
Media-Akademie Helleramit demEdith-Russ-Haus fir Medienkunsalisiert.
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09 »EYEsect« — Sebastian Piatza

»EYEseck ist eine tragbare, interaktive Installation, dig @ammersive Weise ei@ut-of-
Bodimentreflektiert und es Benutzern erlaubt, sich saliost ihre Umwelten aus neuen
Blickwinkeln zu betrachten. Die Welt, wie sie sivdute real und medial darstellt, ist auf die
binokulare und stereoskopische Sichtweise von M@rtsausgerichtet. Diese allgegenwartige
human-zentristische Perspektive und die kritischeefhandersetzung mit zeitgendssischer
3D-Technologie, die Realraum simuliert, aber distltam Neuen — die Neugier an der Welt —
nicht stimuliert, waren Ausgangspunkt fur die Emtdiing von»EYEseck. Die Frage»Wie
sehen wir nicht®? und die Faszination fur kybernetisch-spirituel®plen, Science-Fiction

und bionische Experimente fuhrten zur Entwicklumges >Helm-Device< mit zwei
angekoppelten Kameraaugen. Deren jeweilige Bilddaterden direkt und in Echtzeit auf die
einzelnen Augen innerhalb des Helmes gestreaminaMlahrnehmungsapparat
zusammengefugt. Die Kameraaugen konnen frei am ldafjedockt oder in den Handen
getragen werden. Arme und Finger werden zu Augeketiigind erzeugen human-biologisch
unmaogliche Perspektiven. Externe Welt wird so imteeu konstruiert und fordert die
Benutzer zu einer kritischen Auseinandersetzundgselitgewohnheiten, Raumlichkeit und
technologisch erweiterter Individualitat auf.

Der Helm hat eine amorphe, durchbrochene und \egsfie Oberflache. Die Augen, die in
vielen Kulturen Hort der Seele sind, befinden siatht an gewohnter Stelle. Benutzer von
»EYEsect sehen anders. Und sehen somit auch anders adghigie sich fremd und das
spiegelt der Helm nach auf3en. Der Versuch, vonramBerkennen, was sich im Inneren
abspielt, ist unmoglich. Auf der Suche nach Mimiidet man nur verzerrte, unkenntliche
Umwelt. Es ist ein Wechselspiel aus exponiertefddénz und dem Entzug jeglicher
anthropomorpher Bezlige. Die Fokussierung auf desie in der gesellschaftlichen und
personlichen Orientierung wird hinterfragt. Wenha@t zeitgendssisches Sehen, dann muss
die Technologie nicht nur Erwartungen erftllen,dsm auch erweitern.

Die Installation ist tragbar und somit fir Besucbdrahrbar. Die RAume des Festspielhauses
Hellerau konnen wahrend der CYNETART dusdhlY Eseck erforscht und im eigenen
zerebralen Kortex rekonstruiert werden.

»EYEseck
The Constitute
2013

Technological Out-of-Bodiment Installation
Data specs, industrial cameras, embedded PC,ibajt€ybermagical powder

»Eyeseck wird unterstitzt vonArtist-in-Residence StipendiutiesSachsischen Ministeriums
fur Wissenschaft und Kunist Kooperation mit detandeshauptstadt Dresden, Amt fur Kultur
und Denkmalschutz.

Mit freundlicher Unterstitzung durch Julian Adenade\ND Festival Fraunhofer
Gesellschaft
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10 »Who's afraid of Wong Kar-Wai?« — Carla CHAN Ho-Choi

Der Titel »Who's afraid of Wong Kar-Waizpiegelt die humorvolle, jugendliche und
rebellische Attitiide hinter der kuratorischen Idee aktuellen Ausstellungssektion wider.
Wahrend er einerseits unbestreitbar eine der vgsten kinstlerischen Figuren Hongkongs
der letzten Jahre war, wurden die Werke Wong Kars\dach zunehmend zu einem
stereotypen, nostalgischen und institutionalisreanon, der im scharfen Kontrast zu der
Idee von Schneidigkeit und kreativer Eigenart stelelche seine Werke einst symbolisierten.
Als einer der im europaischen Raum wohl bekanmdstmstler Hongkongs steht Wong
Kar-Wai fir eine imaginare Figur, welche die telimeenden Kuinstler zu bestreiten,
Uberwinden und ersetzen versuchen.

Indem die Ausstellung in Form eines spielerischénstlerischen Wettstreits mit Hongkongs
grand auteuin Erscheinung tritt, bietet sie dem européisdhehlikum einen anderen
Zugang zu Hongkong und der dortigen Kunstszenetattrsine gebieterische Vision zu
kreieren und zu inszenieren, schafft die Aussteljugendliche Formoffenheit, spielerische
Frische und wilde Dezentralisierung. Sie méchtezeitgenossisches Hongkong aus der
Perspektive von sechs jungen, aufstrebenden Kiimgiegen, die mit unterschiedlichen, aber
verwandten Medien arbeiten.

Eine groR3e Vielfalt von Werken wird in der Ausstiely) gezeigt, darunter interaktive Spiele,
Performances, Installationen und Videos. Silas FCBUB-Yus webbasiertes Projekt
»Memory Disorder« und Alan KWAN Tze-Wais Videospi#lad Trip« erforschen die
Vorstellung von Erinnerung in medialisierten Umgegen und stellen sie gleichzeitig
infrage.XEX GRP, eine Kunstlergruppe aus Hongkong, kreierte fie ihteraktiven
Performances fortschrittliche mediale Objekte an@enze zwischen Musikinstrumenten
und bildhauerischen Formen; wohingegen KONG Chundide entgegengesetzten Weg geht
und Lo-Fi Techniken erkundet, indem er mediale Sigilurch handgezeichnete
Animationen reprasentiert. Carla CHAN Ho-Chois \dderformance und Installation
erforscht die Intimitat zwischen Kérpern in (voregebenen Situationen, wahrend WONG
Chung-Yus »Sodom« eine spielerische SimulationAdiésgslebens darstellt.

Die Ausstellung »Who's afraid of Wong Kar-Wai?«dwmterstitzt durch defrts

Development Fund of the Home Affairs Bureau, thee@onent of the Hong Kong Special
Administrative Regian
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10.01 »As | flow gently inside you« — Carla CHAN HdChoi

Die Video-Installation thematisiert situative, kérpche Intimitat. Zwei Fremde stehen sich
nackt in einem Container gegeniber. Sie durfenrivalle der vorgegebenen Situation frei
agieren, sich jedoch nicht beriihren. Der subtilstAusch von Blicken, Atem, Geriichen und
Gerauschen erzeugt als ein Mikro-Drama eine ungeligite Spannung — erotisch,
bedriickend und verwirrend zugleich. Es wird einiBeton sinnlicher Klaustrophobie
erzeugt, das sich unter der Oberflache menschlidtieritat verbirgt.

© Carla Chan Ho-Choi
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10.02 »Memory Disorder« — Silas FONG Sum-Yu

Uber Assoziationen wird bei dieser Arbeit die eig@&rinnerung und Vorstellungskraft auf
neue Weise erfahrbar, indem bewegte Bilder ersehaimd verschwinden. Das gezeigte
Material besteht aus Super-8-Filmen, Webcam-Mitgtdm Fotografien und
Aufzeichnungen digitaler Kameras. Dargestellt inltiMGhannels einer Web-Umgebung
konnen die erzahlten Geschichten, sowie die semierAnordnung der Bilder
unterschiedlich wahrgenommen werden; je nach letgaschwindigkeit, Computersystem
und Monitordimension.

@ vl ot

© Silas FONG Sum-Yu

10.03 »Sodom« — WONG Chung-Yu

»Sodom« zeigt Phdnomene des Lebens in einer Edzelation. Das Werk nimmt Liebe,
Verlangen und Geld als die drei zu erforschendemghte. Indem es die Beziehungen
zwischen ihnen studiert, wird der Kampf der Mensthiwischen Gut und Bose, das Leiden
im Verlangen und die endlose Jagd nach Schénhejesdtellt. Es zeigt das Leben als eine
Endlosschleife aus Liebe und Betrug, Gluck und Leidier die Menschen in ihrem Hin- und
Hergerissen Sein zwischen den richtigen und falsétiaden gefangen sind.
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10.04 »Snow« — KONG Chun-Hei

Kong Chun Hei huldigt in seiner Arbeit dem astheten Ausdruck eines rauschenden
Fernsehbildes. Indem er Signalstérungen zeichrienmsitiert, zerlegt er die visuellen
Stoérungen bis ins kleinste Detail und nahert dichriFormsprache an. Aus zwanzig Teilen
von »Snow« Kreierte er eine Animation, die nun wiedn auf einem Fernsehgerat gezeigt
und somit von anderen Programmen isoliert als idizigee Sprache des Fernsehens betrachtet
werden kann.

© KIG Chun-Hei

10.05 »Bad Trip« — Alan KWAN Tze-Wali

»Bad Trip« ist ein interaktives System, das den Zuschauar daméchtigt, den Verstand des
Kunstlers mithilfe eines Game-Controllers zu stau8&eit November 2011 wurde jeder
Moment von Alan Kwans Leben mit einer Videokamaraseiner Brille aufgenommen. So
entsteht eine Datenbank, gefullt mit digitalenueiéen Erinnerungen. Mit spezieller Software
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wird eine virtuelle, stetig wachsende Gedankenessithaffen, in der Kwans Erinnerungen

und Traume erlebt und gesteuert werden kdnnen.
© Alan KWAN Tze-Wai

10.06 »Anadelta« XEX GRP. (Chris CHEUNG Hon-Him und Jeff WONG Chun-Kit)

»Anadelta« experimentiert mit den Kombinationsméigteiten innerhalb einer rekursiven,
audio-visuellen Prasentation. Der Performer betisadh inmitten eines invertierten Deltas,
des Nabla-Symbolg, das er Uber Sensoren an dessen drei Achserealsr@gsinstrument
fur die musikalischen und visuellen Elemente dégl& nutzt. Damit bricht das Werk mit
traditionellen Vorstellungen von Performance unckirg sich mit seinem
Triangulationsdesign im Sinne des goldenen Schoétkekt mit dem menschlichen Kérper.
Losgel6st aus seiner Vereinigung mit einem Perfosteht das dreiachsige
Steuerungselement flr sich allein. Als die Verkdupg des Nabla-Symbolsist das
»Anadelta« sowohl abgeleitet von dem griechischemt\fiir Harfe, als auch verbunden mit
seiner mathematischen Verwendung fur rekursive &jperen. Die drei mit Lasern und

Sensoren bestickten Achsen des Instruments bletbangenutzt, wartend auf den nachsten
menschlichen Korper, der sich ins Zentrum des »Ahad begibt und seine
Steuerungsfunktionen nutzt.

© XEX Group
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11 »A/V Labor Leipzig« — Andreas Ullrich

Das »Audio-Visuelle Labor« ist die jungste kiingtene Werkstatt an défochschule fir
Grafik und Buchkunst Leipzi¢dGB). Sie ist hervorgegangen aus der generellgeriggung,
dass elektronische Gerate, Arbeitsprozesse un@Merisweisen facheriibergreifend von
modernen computerisierten Verfahren bestimmt werBesondere Schwerpunkte bilden
dabei die Bereiche der Ein- und Ausgabeprozess8&tauitdbild und Text,
Bewegtbildproduktion, Sound- und Computerprogrannamg, sowie moderne Verfahren der
Animation.

Die Ausbildung an dedGB soll dazu fuhren, Kunstlerpersonlichkeiten zu eciteln, die mit
ihrer Produktion neue Kunstformen generieren, weldéis Repertoire der Zeichen, die eine
Gesellschatft fur eine differenzierte Selbstbezaiciynzur Verfiigung hat, erweitern. Insofern
muss, innerhalb der Verfolgung dieses Weges, digligtikeit existieren, die
unterschiedlichste Methoden und Materialien zursilénischen Produktion zu erkunden
(gerade auch die Dinge, die noch nicht der Allgentneit zur Verfligung stehen).

Das »A/V Labor« hat deshalb einen alle Fachrichéangerbindenden Stellenwert innerhalb
der Hochschule, da es — als eine zentrale kurstheziWWerkstatt mit modernster Technologie
— dies alles innerhalb der Ausbildung in ##8B verbindet. Es bietet den Studierenden eine
technisch sehr gut ausgestattete und professioeie#ute Anlaufstelle zur Realisation
kunstlerischer Forschung mit den unterschiedlichedien und Technologien die weiterhin
erweitert und entwickelt werden missen.

Die in Dresden gezeigten Arbeiten von StudentenAlmeblventen deHGB beschéatftigen

sich mit dem Verstandnis und der Erforschung medMlahrnehmungsprozesse und deren
Bedeutung fur soziale, identitatsstiftende und enkeistheoretische Entwicklungen. Diese
Arbeiten verwenden in ihrem Entstehungsprozessiesbei der installativen Prasentation
aktive Teile von Hard- und Software, wie Sensok&rschlisselungs- und
Analysealgorithmen oder interaktive 1/0-Settingse@auch Elemente aus klassischer Malerei
sowie Performance-Strategien. Fur die Auswahl deefen wurde eine Ausschreibung
initiiert. Die hierbei eingereichten Ideen wurdesnvProf. Alba D Urbano (kinstlerische
Leiterin »A/V Labor«) und Andreas UllrictC( Rockefeller Center Dresdesowie den
Mitarbeiterinnen des »A/V Labors« gesichtet unddagt

In den nachsten Jahren soll sich eine enge Zusaarbehzwischen dem CYNETART

Festival und dem Fachbereich MedienkunstHi&B Leipzigentwickeln. Diese erste
Prasentation aktueller Arbeiten ist dazu ein kotgr8chritt.
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11.01 »Der Korper, in dem ich zu Hause bin« — Ya-WeFu

Gezeigt wird ein Mensch in seiner Wahrnehmung, Bpwg und dem Erkennen seiner
Grenzen. Um diesen realen Zustand zu verdeutlishdrsomit sichtbar zu machen,
verwendet Ya-Wen Fu in ihrer Performance eine Skulglie im Ubertragenen Sinne fir ein
Korsett steht. Die Skulptur besteht aus 80 Metajkn und ebenso vielen Spannfedern.
Durch ihre Korperbewegungen wirkt die Kunstlerirubk auf die jeweiligen Metallringe aus
und erhéht damit die Spannung auf den eigenen Kéagaus entwickelt sich eine
Kommunikation zwischen Korper und Skulptur, welefiederum zu einer Wechselwirkung
von Anspannung und Entspannung fihrt. Das VideodimdPerformance stehen somit im
unmittelbaren Zusammenhang. Die Beobachtung detikultirellen Differenzierung fiihrt
zur immerwahrenden Frage, wie das Individuum ireuersGesellschaft mit der
Kulturgebundenheit des Korpers frei umgehen kann.

Performance, Video, Installation 2013

© Ya-Wen Fu
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11.02 »Die flissige Fabrik« — Timo Hinze

Das Projekt »Die flussige Fabrik« des Kinstlersdidinze versucht sich von verschiedenen
Seiten einem leidenschaftlich arbeitenden Subjekidhern, das in einem Setting lebt, in dem
Arbeit und Leben nicht mehr voneinander zu trersied. Timo Hinze stellt die Frage, wie
man die leidenschaftliche Verbindung von Individuund Arbeit und eine Macht der Selbst-
Steuerung und -Optimierung unter 6konomischen Gespankten begreifbar machen kann.
Dabei geht es ihm um ein Betrachten, BestaunerBefrdigen von Zustédnden. Welche
Widerspriche werden im kapitalistischen Settinggandmmen und wie funktioniert das,
welche Macht treibt zum Handeln und wie kann mah diese Macht vorstellen? Timo

Hinze entwirft in seinem offenen und fortan erweda Projekt »Die flissige Fabrik« ein
multimediales Netz aus Ausgangspunkten, von deranimmer wieder ins Zentrum zum
O0konomischen und unternehmerischen Subjekt vordninmd sich wieder zurtickziehen
kann.

http://www.timohinze.com
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11.03 »Calling Utopia« — Hannah Sieben

»The responsibility lies on the citizens of Utogia.

Wechselnde Stimmen beschreiben einen Ort. Diesez@malUtopia genannt, scheint zu
schon, um wabhr zu sein: friedlich, eine engagi€seneinschaft, gelebte Demokratie. Die
Audioarbeit »Calling Utopia« hat sich in zwischem®ehliche Kommunikation per Telefon
begeben und die Einwohner des etwa 300-Seelen-0ttgia in Texas/USA zum dortigen
Leben befragt.

Doch dass auch der unerschiitterlichste Optimismingis Schatten wirft, wird allmahlich
horbar in den Aussagen der Sprechenden. Uber ddiicBé hinaus verweisen die Gesprache
auf allgemeine gesellschaftliche Themen und KotdliBie erlangten Beschreibungen
werfen ein symboltrachtiges und mehrdeutiges Bilidden alten Gedanken einer besseren
Gesellschaft, eines besseren Lebens.

Audio 18:35 min, 2013

Mein Dank gilt allen, die zur Realisierung diesebéit beigetragen haben, insbesondere den
Bewohnerlnnen von Utopia.

© Hannah Sieben
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11.04 »@basjanader_#i'mtstty« — Sven Bergelt

1971 drehte der niederlandische Kinstler Bas Jar #einen 16mm Film »I‘m too sad to tell
youg, in dem er vor einer Kamera sitzend stummrén&n ausbricht und damit das Scheitern
und die Begrenzung von verbaler Kommunikation thesieat. 2007reenactetdBergelt den
Film Aders und beschaftigte sich mit seinem Weftkdad enough to show you« mit Trauer
in den Medien. Er prasentierte das Video innerdaibBenutzeroberflache von YouTube, da
es um die Auseinandersetzung mit der damals nasdmigldglichkeit ging, sich selbst zu
senden, Aufmerksamkeit zu generieren und den imtikhement des Weinens 6ffentlich zu
machen. Drei Monate spater fand auch der digietisiOriginalfilm seinen Weg ins Netz.
Seither befinden sich ungefahr 70 Videos auf YoweTalie den Film von Bas Jan Ader
nachahmen oder adaptieren, Anzahl steigend.

Worin besteht also die Lust am Nachstellen von andenen Videos und Performances,
ausgerechnet in einer Zeit, in der Individualitéiffgeschrieben wird? Was bedeutet das
Nachahmen einer kinstlerischen Arbeit? Welche Rgielen der User und das Web 2.0
beim Generieren eines virtuellen Archivs?

In der Zusammenfiihrung der Adaptionen sieht Bergaden der Moglichkeit, das Phdnomen
des Nachahmens im Web 2.0 zu thematisieren, sagiénternet als Représentations-,
Archiv- und Quellmedium fur kiinstlerische Produktimu begreifen, vor allem das Potential,
Kommunikation zu erforschenReenactmerdls Kommunikation mit dem
Ausgangsmaterial, die Kommentare der User als ge@yeig partizipative Kommunikation

im Web und wie auch als Kommunikation mit den Adamp¢n
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© Sven Bergelt
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11.05 »No Land in Sight« — Nicolas Rupcich und FeliLeffrank

Die Videoinstallation »No Land In Sight« behandké aktuelle Wahrnehmung von
Landschaften und ihren wandelbaren und domestzidrormen. Der Kerngedanke des
Projekts ist das Konzept von optisch perfektiomieliandschaft und angepasster Natur.
Digital Video Compositing und die Post-Produktioméglichen, gesammeltes Rohmaterial
in romantische Landschaften zu verwandeln.

Dabei folgen die Kiinstler den Standards der Laraftsdrchitektur, die sich an der nicht alt
werdenden, romantischen Vorstellung von Harmoniisawen innerer und &uf3erer Umwelt
abarbeitet. Zur Zeit der Romantik konnte die N&ine Projektionsflache flr grol3e geistige
Herausforderungen sein. Heute ist die Manipulatioserer Umwelt so weit fortgeschritten,
dass das verlorene Vertrauen in die Natur selbstrmr dieser Herausforderungen geworden
ist.

Aus einer Sammlung von Fragmenten charakteristidulsiger Landschaften als
Videomaterial werden fiktionale Landschaften arrarigdie mithilfe digitaler Technik
beschnitten, maskiert und manipuliert werden kénbea resultierenden Videos werden nur
diesen Prozess der Nachbearbeitung zeigen, sodassctl stetig veréandernde Bild das
naturliche Wachstum und den Verfall einer Landsckarfkiert.

i

© Leffrank und Rupcich
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11.06 »Fake Account« — Alexander Repp

Am 19. April 2013, vier Tage nach dem Anschlag@er Boston-Marathon, wurde eine
GroR3fahndung nach den zwei Tatverdachtigen eintgel®/ahrenddessen tberschlug sich die
mediale Berichterstattung mit Hinweisen zu den Matibzw. den Identitaten der Tater —
manchmal auch aus fraglichen Quellen. Mehrere @+filattformen intensivierten ihre
Mechanismen zu kollektiver Recherche und waresdiheller dabei, ein Taterprofil zu
bilden, als die traditionellen Medien. In seinebagit untersucht Repp, wie sich an diesem
Tag die Information Uber Twitter in Echtzeit verieehat. Die Arbeit »Fake Account«
umfasst ein ca. vier Minuten groRes Zeitfenstes,idainer grafischen Abbildung dargestellt
wird. Dabei gab sich vermeintlich ein Twitter-Berett fir den Tater aus und postete online:
»| will kill all of you. You killed my brother.«
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11.07 »Stream« — Gottfried Binder

Es gibt Filme, welche maschinell entstehen undrdereeugter Optik wir trauen, denn sie
bilden unsere Welt mehr oder weniger gut und vsli&s— objektiv — ab. Wir kdbnnen uns
besser an Orte, Menschen, Dinge und Situationenem, wenn wir mittels kameraerzeugter
Bilder mit ihnen konfrontiert werden. Alles lebteuder, spricht, ist da. Es gibt aber auch
Filme, die keine Kamera, keine Optik im herkommédéiohund physischen Sinne benétigen,
um Bilder zu erzeugen. Estreencaptur@ines Bildschirms ist ein auf solche Art
hervorgerufenes Bild. Bei Binders Arbeit wird ed&tlindigescreencaptureines
Computerbildschirms in einen Raum Ubertragen, vezlaks offener Ort der Rezeption zu
jeder Zeit betreten und verlassen werden kann. idabachtet einen szenisch inszenierten
Ablauf mit eingebauten, modifizierten Sequenzea,alifgrund der Staffelung der
Darstellungsebenen nicht als solche erkennbar Bmdst eine dramatisierte Stiickelung,
Abfolge und Zusammensetzung bestimmter narratimdrlogischer Bildelemente;
zusammengehalten durch tatsachlich zeitgleicHisi@nde Aktionen.

http://www.gottfriedbinder.de
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11.08 »Volume« — Hannes Waldschitz

»Volume« ist eine Installation, die sich mit demdWitverhaltnis beschéftigt, das sich
zwischen Maschine und Mensch entfaltet. Sie is@such, den nahezu unsichtbaren
Moment der Maschinenbedienung in den Ausstellungsrau holen. Diese Installation setzt
einen Betreuer als notwendigen Bestandteil vorsiagjchtet sich an die Aufsicht eines
Ausstellungsraums, die auf Grund eines definieBeschaftigungsverhaltnisses vor Ort ist.

»Volume« ist eine Maschine, deren Funktion ediiser einen definierten Zeitraum von etwa
einer Stunde langsam immer lauter zu werden. Diasestarkeentwicklung kann jederzeit
durch Drehen des grof3en Knopfs an der Front urttehnlen werden, um damit die Lautstarke
leiser zu regeln. Im Anschluss an eine solche mbglLautstarkeregelung erhebt sich das
Gerausch erneut in der gleichen Geschwindigkestebierneut heruntergedreht wird, um
dann wieder lauter zu werden... eine fortwéhrendedéfigolung.

Exakt zu den vorher festgelegten OffnungszeitenAdisstellung setzt sich dieses Objekt in
Betrieb, ein automatischer Vorgang — es gibt keiienoder Ausschaltknopf. Ausgestattet
mit einer Notstromversorgung fur mehrere Tage watlgeitet aus massiven Stahlplatten,
bietet dieses Objekt kaum Mdéglichkeiten, sich ilmmerhalb des Ausstellungsraumes zu
entziehen.

2011, Objekt/Performance, 74cm x 53 cm x 53cm
http://www.hanneswaldschuetz.de

© Hannes Waldschitz
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12 >Do-It-Yourself-BioHacking< — zwischen kinstlerscher Schépfung und Citizen
Science

Die junge Bewegung des >DIY-BioHacking< hat ihre i&ln im US-amerikanischen,
universitadtsnahen Umfeld und wird als Verknupfuog Biologie und Hackertum
verstandenDie Anhanger widmen sich insbesondere der moddi@ngie und versuchen
aktuelleFragestellungen auf diesem Gebiet — aul3erhalb nsiti&esr oder institutionalisierter
Strukturen — mit Hilfe von kostenguinstigen und iierhaltlichen Mitteln zu l6sen. DIY-
BioHacker handeln in der Regel, ahnlich wie Comptiacker, im Sinne des Open Source-
Gedankens und treten fur eine demokratische Infiiomenutzung ein. Sie stellen ihre
Forschungsergebnisse frei zur Verfigung, diskutiémee Vorhaben in offenen Online-Foren
(z.B. http://diybio.org oder teilen ihre oft selbst entwickelten Bauaniegjen zur glunstigen,
hauslichen Reproduktion von teuren Laborgeraten\erduchsmaterialien mit der
Community.

Die Idee, die hinter >DIY-BioHacking« steht, istht ganz neu, denn biologische und
chemische Versuche in heimischen Stuben und Garageten seit jeher durchgefihrt. Auch
im klnstlerischen Bereich sind biologische StofseeMedium keine Neuheit, da sich bereits
seit Jahrzehnten immer wieder Kinstler der BioArsehreiben.

Der Unterschied zur aktuellen Bewegung unter derschevorerisch anmutenden Label
>DIY-BioHacking¢, das dem heimischen Experimentieen aufregendes Image verleiht,
liegt im hohen Niveau der Forschung. So ist detraBUntersuchungsgegenstand ein nicht
weniger komplexes und bedeutendes Feld als daSatdorschung — was nicht zuletzt Grund
daflr ist, dass die Bewegung nicht nur mit Begeistg, sondern auch mit Skepsis betrachtet
wird. Doch ungeachtet dieser Bedenken liefert DI¥n@anipulation nicht nur
bahnbrechende wissenschaftliche Erkenntnismaoglitdrkesondern birgt auch grofRes
kreatives Potenzial.

>Do-It-Yourself« — die heutige Macher-Gesellschaft

Ableitend von dem Namen und der hinter dem >Doduhéelf< Prinzip stehenden
Beweggruinde, Winsche und Forderungen der heutigeméf-Gesellschaft, lassen sich die
Ziele der BioHacker leicht ablesen: Es geht umDienokratisierung von Wissen und den
gesellschaftstibergreifenden, offenen Zugang zunmton. Forschung und Information
sollen sich demnach nicht nur im akademischen urndahkaftlichen Kontext verbreiten,
sondern auch aufR3erhalb davon kultiviert werden.izeise der Macher lautet, dass alle
Mitglieder der Gesellschaft ein bedingungsloseseght auf Wissen haben.

Hackertum: Bio- und Computer-Hacking

Auch wenn die beiden Bewegungen nicht eins zumitsinander verglichen werden kénnen,
so gibt es trotzdem entscheidende Parallelen zessitinen. Seit den siebziger Jahren wird
durch die Bewegung des Computer Hackings viel kre&nergie freigesetzt: Digitale
Systeme werden decodiert, bestehende Struktureipulient, alternative
Verwendungsoptionen erschaffen und geheim gehaltdoenationen der Offentlichkeit
zugangig gemacht. Die Aufzahlung im Rahmen der Benvg entstandener, oft
kunstlerischer und kritischer Ideen, lie3e sichmiange fortsetzen, wobei sich wie bei allen
Gegenstanden, welchen elnal usezugeschrieben wird (d.h. die gleichzeitige Modtieit
einer nutzbringenden als auch einer zerstorerisvleewendung), Positiv- und Negativ-
Beispiele dabei mischen.

Das BioHacking nutzt vergleichbare VorgehensweigshMethoden: auch dabei werden
Codes manipuliert, bestehende Gliederungen unterbround dadurch Neues erschaffen.
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Der entscheidende Unterschied zwischen den beidaregungen liegt momentan im
Entwicklungsstadium — das BioHacking befindet scst am Anfang seiner Méglichkeiten.
Da der Entwicklungsprozess jedoch rasant verlauft] die Bewegung schon bald aus den
Kinderschuhen wachsen und immer mehr an Bedeutewigen.

>DIY-BioHacking< beim CYNETART-Festival 2013

In Deutschland ist >DIY-BioHacking< noch weitestged unbekannt. Es gibt zwar
vereinzelte Anhanger, jedoch keine Gemeinschafistalikeine Orte, die von interessierten
Gentechnik-Amateuren zum Ausprobieren aufgesuchdevekdnnten.

Ganz im Sinne der Citizen Science — der wissentidtagin Blrgerbeteiligung — wird dieser
Missstand in temporaren Laboren wahrend des dieggihCYNETART-Festivals zumindest
kurzzeitig aufgehoben. InPOP-UP Labat in der BaBon Voyagen der Dresdner Neustadt,
sowie im Labor im Festspielhaus Hellerau, kénnénlateressierten zu BioHackern werden.
Maglich wird dies vor allem durch die Anwesenhatwerfahrenen BioHackern aus
Osterreich Pavillon 39, GroRbritannien (Raphael Kim) und der Schweladkteria.org,
sowie Rudiger Trojok, einem der wenigen BioHackes Deutschland.

Gemeinsam werden sie ein umfangreiches Programiicakshops anbieten, welche sich auf
kreative Weise verschiedenen Themen widmen, wepEsweise der Gesetzgebung zur
Gentechnik in Deutschlane@isgene Manipulationmit Rudiger Trojok), dem allseits
beliebten und gebrauchlichen Material Agaid@artecture mit Raphael KimpAgar is the
New Media« mit Hackteria.org, wie auch der Hefe als etabliertem Bestandtes| de
BioHackings pHefedrucke& und»Anima 1.0< von Pavillon 35. Der Dresdner Lucas
Schirmer, der neben seiner PromotionMax Bergmann Center of Biomaterials Dresden
auch gern molekular-biologische Aufklarung an Sehuetreibt, verschreibt sich mit seinem
Team wahrend des Festivals ebenfalls dem BioHadkMA-Extraktion und bakterielle
Handabdrticke) und steht der CYNETART-RedaktiorExigerte zur Seite. Die Rotifer-Farm
des britischen BioHackers Raphael Kim bietet sélilth eine Insel der Ruhe im regen >DIY-
BioHacking« Betrieb des CYNETART-Festivals und adaden Besuchern einen
kontemplativen Einblick in die Lebensgewohnheiten Radertierchen.

12.01 »Cisgene-Manipulation« — Rudiger Trojok

In diesem Experiment wird Backhefégccharomyces Cervisiamit gentechnischen
Methoden manipuliert und anschlie3end zum Brot baclerwendet. Das Experiment kann
aul3erhalb von Laboren mit Gentechniklizenz durdiiggfwerden, da es sich um eine
Selbstklonierung handelt. Die veranderten Organmsynerden vor der weiteren Verwendung
durch das Autoklavieren abgetotet, sodass keinateiner Freisetzung besteht. Der
Versuch soll einerseits eine genetische Manipuiaticallen Schritten vorfihren, die
verwendeten Materialien und Vorgange erklaren undreflektion tiber Sinn und Unsinn der
deutschen Gentechnikgesetzgebung, sowie realakiive {Gefahren der Gentechnik und
synthetischen Biologie anregen.

http://openbioprojects.net
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12.02 »Agartecture« — Raphael Kim

Agar ist eine geleeartige Masse, die Mikroorganismee Bakterien als Lebensplattform
dient, was Wissenschatftlern erlaubt, Mikroben meei kontrollierten Umfeld zu
manipulieren.

»Agartecture« ist ein Workshop, der Interessen&hrimgen soll, Agar in einem Design-
Kontext zu benutzen, besonders in den BereichereMering, Produktdesign und
Architektur. Die Teilnehmer werden zu >Agartektetie erleuchtende Losungen zu disteren
Herausforderungen liefern. Sie werden fast auss8lith Agar benutzen, um Strukturen,
Objekte oder Produkte zu erschaffen. Die resultigea Agar-Prototypen werden schlief3lich
mithilfe von lebenden Bakterien getestet, die neidler Inkubation Gber Nacht sichtbar
werden.

http://biohackanddesign.com/

© Raphael Kim
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12.03 »Agar is the New Media« Hackteria.org

Die Vertreter des Schweizer NetzweHackteria.orgstellen spielerisch die DIY-Variante
einer der grundlegenden Techniken jedes Gen- undKkdlarbiologie-Labors vor: die
Gelelektrophorese. Mit einfach zuganglichen Mitteie Plastik-Vorratsdosen, Heizplatten
und Batterien wird so imPOP-UP Labar Agar-Agar aus dem Reformhaus verflissigt,
geformt, gefarbt und anschlielRend sogar verspesiem kénnen!

http://hackteria.org

© Hackteria.org
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12.04 »Bakterieller Handabdruck« — Lucas Schirmer

Eine Billion — das ist die Anzahl der Bakteriene diuf unserer Haut leben. Obwohl sie viel zu
klein sind, um sie mit dem blo3en Auge wahrnehmekdnnen, beeinflussen sie unseren
Alltag enorm. Vom Schutz vor krankheitserregendaktBrien bis hin zur Produktion unseres
Kdrpergeruchs sind sie unsere allgegenwartigendtegl In diesem Projekt werden
Hautbakterien mit alltaglichen Haushaltsmittelrhfiiar gemacht und die Teilnehmer kdnnen
Mikroorganismen von ihren eigenen HandabdriickerAgaf-Platten kultivieren.

© Nathan Reading
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12.05 »DNA-Extraktion« — Lucas Schirmer

DNA ist ein relativ einfaches Molekul aus ZuckenoBphat und stickstoffhaltigen Basen.
Dennoch ist sie in der Lage, den gesamten Baujites denschen zu speichern. Jede
einzelne unserer Zellen enthalt diese Informatiamshbewahrt sie fir kommende
Generation. Um DNA aus der Mundschleimhaut zu &tran und diese wunderbaren
Informationsfaden sichtbar zu machen, wird niclidesies verwendet als Haushaltsmittel und
Alkohol. Am Ende des Workshops erhalten die Teilnehihre eigene DNA und kénnen sie
mit nach Hause nehmen.

© Joshm
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12.06 »Hefedruck & Anima 1.0« Pavillon 35

Pavillon 35bietet den Besuchern Hefe als neue DrucktechnikiaiRahmen des offenen
Workshops werden zuerst Hefedrucke erstellt undhdieftend in der Vorfihrmaschine
»Anima 1.0« platziert, um sie in einen Trickfilm zerwandeln.

http://pavillon35.polycinease.com

© Pavillon 35
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12.07 »Rotifer Farm« — Raphael Kim

Wenn wir genau hinsehen, sind wir Teil einer Wi, von stets gedeihenden, mikrobischen
Gemeinschaften dominiert wird. Raphael Kims Inteeggilt der Kommunikation unseres
enormen Potenzials, uns selbst mit dieser mikrbleis&\Velt zu beschaftigen. Er hebt
Maglichkeiten der Interaktion hervor und kreiert tilas normalerweise Unsichtbare eine
gewisse Fassbarkeit. Auf seiner Farm sollen milopsch kleine (< 0,5 mm) Vielzeller,
genannt RadertiercheR@tifer, unter unserer Kontrolle genutzt und gezichtetier
kbnnen.

http://biohackanddesign.cam

Im BioHacking liegt die Zukunft, sagen viele Expart Diese Zukunft hat jedoch schon
l&angst begonnen.

Mit freundlicher Unterstiitzung durch:

Dresdner Stiftung Kunst & Kultur der Ostsachsisclgarkasse Dresden, ARTE Creative,
Migros Kulturprozent, Max Bergmann Center for Biderals Dresden, Max-Planck-Institut
fur Molekulare Zellbiologie und Genetik in Dresd®RO HELVETIA Schweizer
Kulturstiftung, Osterreichisches Kulturforum Betl@ritish Council, ForMedium, Startnext-
Crowdfunding

© Raphael Kim
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13 »LED-Throwies« — Graffiti Research Lab Germany GRLG)

Graffiti Research Lab Germany (GRL(S) ein Kollektiv aus Hackern, Programmierern,
Kinstlern und

Vandalen, das sich der Aufwertung von Graffiti du@pen Source-Technologien im Sinne
der urbanen Kommunikation verschrieben hat. Digghditler betrachten sich selbst als
Aktivisten, die Technologie als Werkzeug fur Eitfiigrim 6ffentlichen Raum nutzen. Mit
diesen Eingriffen in die bestehenden Struktureewggen sie eine Gegenprasenz zu staatlich
und kommerziell kontrollierten Bildflachen.

»LED-Throwies« ist nur eines von zahlreichen PrigeldesGraffiti Research Laband wird
von der Berliner Crew als Mittel zur Interaktion @ffientlichen Orten eingesetzt. Das Ziel
dabei ist, die Beziehung zwischen dem Individuurd s@iner unmittelbaren Umgebung zu
Uberdenken und zu regenerieren. Mit Hilfe von wenjgostenginstigen Materialien, wie
LEDs, Magneten, Batterien und etwas Klebeband, lzahe magnetische Oberflache der
Stadt eingenommen werden.

Beim CYNETART-Festival 2013 biet&RLGeinen »LED-Throwies« Workshop an, in
welchem Teilnehmer zuerst lernen, wie sie die >Wnes<herstellen. Anschlielend wird in
einer gemeinsamen Aktion eine Lokation in der Stadigelotet und erobert. Durch diese
Aktion prasentieren di&@RLGMitglieder Dresden aus einem neuen Blickwinkel toéfen
zu weiteren Interventionen in der Stadt anzuregen.

GRLGwird zurzeit von Hauke Altmann, Semiramis CeylRaphael de Courville und Jaime
Schwartz
organisiert.

Mit freundlicher Unterstitzung vdnitz-kola.

© Graffiti Research Lab Germany
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14 »Das neugeknipfte Band zwischen Dresden und Kai- Zum OpenLabEgypt,
Kazoosh! und demInterlab Kairo Dresden«

Text: Joanna Szlauderbach

Im Sommer 2012 wurde dierans-Media-Akademie Hellerau (TMA Helleran)das
Kulturmanager-Austauschprogramm »TANDEM/Shaml« anfmmen, das erstmalig von
MitOst, Robert Bosch Stiftung, European CulturalRdation, Al Mawred Al Thagafy,
Anadolu Kiltir, DOEN FoundationndMimetaausgeschrieben wurde und den kulturellen
Austausch zwischen ausgewahlten Kulturorganisatideopas und der arabischen Welt
fordert.

Im Rahmen des Programms engagierte sici MiA Helleraubei dem Projekt »InterLAB:
Cairo-Dresden« mivledrar for Contemporary Arteiner Initiative fur Medienkunst aus
Kairo. Es beinhaltete zwei Phasen: bereits im Fatiz013 fand ein virtueller Workshop
inklusive paralleler Prasentation in Dresden undd<statt, auf den ein Workshop in Kairo
fur alle Teilnehmer mit einer anschlieRenden Audksig im Kontext deDowntown
Contemporary Arts Festivain April dieses Jahres folgte. Beteiligt warenatasowohl
ausgewahlte Mitglieder désAZOOSH!Kollektivs aus Dresden als auch Mitglieder von
Open Lab Egypaus Kairo. Die zwei Gruppen aus jungen, motivieKénstlern und
Kreativen schlossen sich fur die Idee eitresrLABSs des virtuellen Labors, zusammen. Mit
einer finalen Prasentation der erfolgreichen Koapen fand im Sommer 2013 im Berliner
Zentrum fir Kunst und Urbanistikas erste »TANDEM/Shaml«-Programm seinen feieglich
Abschluss.

Doch ist deswegen das Band zwischen Dresden und Kight gerissen: Die anregende
Kooperation wird nun auf Eigeninitiative der Beigién weitergefiihrt. So haben beide
Kollektive dafur gesorgt, dass einige Mitgliedenv@pen Lab Egypim November nach
Dresden kommen kdnnen, um sich gemeinsanKA#OOSH!einem weiteren Workshop-
Abenteuer zu widmen. Die erfahrungsgemalf tberrageime hochst interaktiven und oft
spielerischen Workshop-Ergebnisse kdnnen wahresa CdETART-Festivals 2013 im
Festspielhaus Hellerau getestet und ausprobiedemer

Die lebendige Kooperation zwischen den beiden Kkailen ist allerdings nicht das einzige
Ergebnis von »TANDEM/Shaml«. So fuhrte der Kulturmageraustausch den agyptischen
Kulturmanager Dia Hamed bereits 2012 zum CYNETAREtival. Die dort entdeckten
Kinstler brachte er daraufhin im Frihling diesdgds nach Kairo — darunter auch das
Kollektiv VR/Urbanaus Dresden und Berlin, welches vom Artist-in-Besce-Stipendiaten
des CYNETART-Wettbewerbs, Sebastian Piatza, mitgetgt wurdeVR/Urban
prasentierten im April 2013 in Kairo ihr ProjektMSlingshot« und wurden dabei von der
freien Journalistin Nadia Pantel begleitet.

Der Kunstleraustausch zwischen Dresden und Kamktioniert jedoch nicht nur in eine

Richtung, weshalb im Rahmen der diesjahrigen CYNETAAusstellung die neueste Arbeit
desOpen Lab EgypKollektivs prasentiert wird — das »Hipster Phone«:
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»Hipster Phone« -Open Lab Egypt

Es ist nicht das Smartphone deiner Mutter, ab&baate das Smartphone deiner Gro3mt
sein.

Hast du keine Lust mehr dein Harstandig zu verlieren? Nervt dich die lacherlichza
Lebensdauer der Akkus? Das »Hipster Phone« isSmiartphone, das in dein Wohnzimr
passt. Alle Funktionen sind dabei in Armlange ehibar. Es ist verlasslich, da es Jahrze
lang erprobte und bewarte Technologien nutzt. Das »Hipster Phonedristvahres
Multitasking-Telefon. Es misst die Temperatur und Uberpruft@eiBmai-Eingang
gleichzeitig. Softwarednd Firmwar-Updates sind nicht nétig. Lebenslange Gare
inklusive.

Beteiligte Kuinstle Ahmed Elshaer, Dia Hamed, Kareem Osman, YastapaE Yousse
Faltas

Mit freundlicher Unterstitzung voliAmt fur Kultur und Denkmalschutz der Landeshaupts
DresdenEuropean Cultural Foundati¢, Technische Universitat Dresden: Profes
Mediengestaltung, Roberto Cimetta Fund, MedrarGontemporary Al

© Open Lab Egypt
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15 »Transitions« — Julius Stahl

2011/2012/2013
Die Welt mit anderen Ohren héren — Unerhérte Péispn.

Uber ein Mikrophon- und Kopfhérersystem mit Funkiadung konnen Anwenderinnen der
Installation ihre auditive Wahrnehmung untereinaridaschen. Die Installation erdffnet
damit die Méglichkeit, Wahrnehmungs- und Lebensréumau zu entdecken. »Transitions«
ist ein kinstlerisch-wissenschatftliches InstrunemtErkundung der sinnlichen Erfahrung.

Der technische Aufbau von »Transitions« besteltaigbaren Systemen aus geschlossenen
Kopfhorern und Kunstkopfmikrophonen, die ihnren Amgerinnen einen paarweisen Tausch
der auditiven Wahrnehmung ermdglichen. Sie begslmnauf selbstbestimm&oundWalks
nehmen dabei jedoch jeweils die auditive Perspekhixer entsprechenden Partnerinnen ein.
Es entsteht eine paradoxe Situation von in mehefaklimsicht geteilter Wahrnehmung. Sie
beginnt mit einem subtilen sinnesraumlichen Ausiated fuhrt mit zunehmender Entfernung
der Partnerinnen zu einem denkbar starken Kontoasakustischer und visueller
Wahrnehmung. Jede korperliche Bewegung im Raumréiddeauditive Perspektive — jedoch
nicht in der gewohnten Art und Weise. Es entstetd sensible Erfahrungssituation, die zu
einer von beiden Anwenderinnen getragenen Erkundengigenen Wahrnehmung fuhrt.

Durch das Tragen des Systems, wird eineHatkingder alltaglichen
Wahrnehmungssituation generiert. Auch im Hinblick ldassische
Ausstellungsgegebenheiten entsteht hierbei eingnblese Situation: Die Wahrnehmung der
Arbeiten anderer Kinstler, bzw. der ganzen Everdsian, wird durch das Verriicken der
auditiven Perspektiven in neuer Art und Weise elfah

Neben der kinstlerischen Form kann »Transitionseial Ausgangspunkt fur eine langfristig
geplante, kunstlerisch-wissenschaftliche Forsctamggesehen werden. Das Instrument lasst
neue Bedingungen fur die Grundlagenforschung zditisan Wahrnehmung und deren
Wechselwirkungen im gesamten Wahrnehmungsprozéstekeen.

Es eroffnet eine Vielzahl von Fragestellungen, daneaveiteren Projekten nachgegangen
werden wird. Dabei kommt der Frage nach der R@kalgenen Kdrpers im
Wahrnehmungsprozess besondere Bedeutung zu. Vgasitisaus der korperlich-
raumlichen Trennung der Sinneserfahrung herausdobtdn und wie wirkt sich der Tausch
eines Sinns auf die Wahrnehmung der Umwelt aus?l&gatsich daraus tUber das
Zusammenspiel der sinnlichen Wahrnehmungsprozeksereen? Was zeigt sich im Paradox
der Beobachtung der eigenen Wahrnehmung anhandagideren Person und welche
Erfahrungen lassen sich aus dem gegenseitigen Bet@oabeim Erleben damit machen?
Wahrnehmung ist eine Kommunikation in der Beziehumglnnenund Auf3en von
Sinnesraumlichkeit — wie dem Sehen und Horen —demd Aul3enraum; der Person und ihrer
Umwelt. »Transitions« lasst diese Beziehung durehr@umliche Trennung der Sinne umso
starker hervortreten. Das Verhaltnis von Korper Wahrnehmung wird in konkreter Art und
Weise zum Thema — ausgehend von der sinnlicheinitrig, hin zur theoretischen
Auseinandersetzung mit Raum- und Wahrnehmungsbegrif
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Die Installation wurde im Rahmen der Ausstellungfapuls und BewegungArs Electronica
Exportim Volkswagenforum Unter den Linden Ber{2012), sowie demrs Electronica
Festival Linz(2012) gezeigt.

Credits:

Sukandar Kartadinata (technical support)
Soundman OKM (sponsoring)

Ars Electronica (commission)

TMA Hellerau (commission)

http://juliusstahl.de

16 »MNM v1.0« — Christian Graupner

»MNMc« portrétiert die aus Hiroshima stammende MesikMieko Suzuki und den
singapurischen Tanzer Ming Poon wéahrend ihrer Klamgl Korperarbeit und fugt die
Videosequenzen und Tone zu einem anhaltendenstiodig neu kombinierenden
Medienkonzert zusammen.

Ein eigensinniger Kanon aus Vokal- und Percussioopis plakatiert die Thematik totaler
(Korper-)Kontrolle in der goldenen Epoche des Gisphel-Kapitalismus und dessen
Kernschmelze. Die Video- und Klang-Performancelsgden Protagonisten bezieht Format
und Stofflichkeit eines Triptychon-Rahmens und eManeki NekeBedienkonsole direkt ein
und macht »MNM« so zur klingenden Medienskulptues@cher sind eingeladen, den Fluss
der so genanntdAumatic Re-Performanamitzugestalten, indem sie die dreikanalige
Installation wie einen Spielautomaten futtern uedibnen oder wie ein Musikinstrument
kontrollieren.

Die Mensch-Maschine-Kommunikation, nicht nur zwisclBesucher und dem digitalen
System, sondern auch zwischen den verdreifachtéeoprotagonisten untereinander, schiebt
sich in den Vordergrund und verfolgt das Ziel, miwor gehorte Musik zu generieren.
»MNM« wird zur humanoiden Drum-Machine und zu ein@esten-Klang-Sequenzer. In die
magischen Loops schieben sich immer wieder neuddvlugdhrend der Spielerzugriff
erhalten bleibt. »MNM« will Performance-Inhalte miher neuen Methode bewahren, die die
reine Dokumentation durch den Aspekt der improwisathen Unvorhersehbarkeit

bereichert. Der haptische Zugriff will den musikahen Dialog unterstiitzen und eine
Balance zwischen spielen und gespielt werden, hais®erthren und berthrt sein herstellen.

Christian GraupnemHumatiq, Konzept & Video, Ko-Komponist
http://mnm.humatic.net

Mieko Suzuki, Performerin & Sound Kinstlerin
http://www.miekosuzuki.net

Ming Poon, Performer, Tanzer

Phuong Nguyen, Ko-Choreograf

Joao Pais, Entwickler, Programmierer

Nils Peterslumatig, Software-Kinstler

Peter Knabl, Mechanik & Form

Jeff Mann, Elektronik & Kontrollsysteme

Alan Gleeson, Sound Kollaborateur
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Norbert Schnell, Real-time Musik InteraktionstedRCAM - Centre PompidouSoundd
Interaktionsdesign Komponenten basierendFA¥ & Co undMuBu Software-Bibliotheken.

Die komplette Team-Liste ist auf unserer Websitsehbar unter: http://mnm.humatic.net

»MNM v1.0« ist eine Koproduktion détumatic GmbH Berlin mit denlCASPartnern
Nemo-Festivaind CYNETART, teilfinanziert durch Mittel dé&uropaischen Union
(ProgrammKULTUR) im Kontext des Vernetzungsprojektesropean Cities of Advanced
Sound (E.C.A.SY)ndARCADI (Etablissement public de coopération culiardle de
France)

© Christian Graupner
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17 »Therapy Total« — Mit Arpanet (Recordmakers, Replex), Kuedo (Planet Mu),
Zilinsky und Sensate Focus (Editions Mego)

Ob eingéngige Beats, synthetische Klange, gebrecRéythmen oder modifizierte Field
Recordings — der Samstagabend wird ganz im Zeitdrebarer, experimenteller,
elektronischer Musik stehen — »Therapy Total«.

Eingebettet in ein passendes Setting fur raumfd#éarKlang und inszenierter Atmosphére,
schlieBen wir die Gap, finden wir den >Missing Lirzki einer Kultur des Klubs, die der
Zukunft zugewandt und der Offenheit verpflichteét 3azu wurden miKuedq Zilinsky,
ArpanetundSensate Focusamhafte Musiker einer Szene eingeladen, dieaalléhre
eigene, spezielle Weise vielschichtige und aul3edbeiiche Soundwelten im Bereich der
elektronischen Musik geschaffen haben.

Die visuelle Gestaltung Ubernehmgg-X.orgin Zusammenarbeit mit Natalya Pomozova
und ihrem »Aerogy« Projekt.

Arpanet

Hinter Arpanetverbirgt sich Techno- und Elektro-Visionar Geraldriald, der u.a. auch
schon als Teil vorexciyaauf sich aufmerksam machte. Der Nafimpanetgibt Aufschluss
Uber das, was musikalisch erwartet werden darf.dbbangelehnt an den gleichnamigen
Vorlaufer des Internets wie auch &RP Instrumentgeines der ersten Unternehmen fur
Synthesizer) entwickelt Donald einen Sound, ddr aidf die Anfange elektronischer Musik,
Industrial, Synthpop und die Techno-Pioniere selit@mat Detroit bezieht.

Kuedo

Kuedoist Jamie Teasdale, der sich seit der leisen Aufig seines vorherigen Projektsx'd
(zusammen mit Roly Porter) unter dem Narkeredoweiter in Richtung langsamerer,
Uberladen detailreicher Sounds bewegt.

2011 ist er aber mit einer reduzierten und luxwmi¥ariante auf dem Album »Severant
wieder aufgetaucht, welches starke Referenzenfaotwork Chicagos und dem 808-
getriebenerCoke and Road Rapeht,wie auch starke Spuren von Synth-Opulenz im Stil vo
Vangelistragt. Verglichen mit seinen vorangegangenen Auimen gibt es bei »Severant
eine groRe Menge an Raum, der riesige Mega-Striktund Sci-Fi-Fantasie-Architektur
heraufbeschwort, eine Art vertraumbsmperspaceder dem Zuhérer erlaubt, seinen eigenen
personlichen Fantasien zu fronen, und so viel maift wst das gewissermal3en auch die
Intention; wenn Jamie sagt ,Da die Realitat diegmation formt und Eskapismus
Entscheidungen in der realen Welt beeinflusst, gg¢ine seltsame Beziehung zwischen
diesen beiden und dem Raum dazwischen.” In dieserzione surrender 808-Mechaniken
sowie gewdlbter, glaserner Synthie-Autobahnen adizgén ist ein grof3artiger >place to beg,
und macht das alles durch seine pure Gliederumgssdund designsoch betérender vom
Knacken desnare rollsbis zu den geschwollenen, schmutzigen Bassen uhdlphyaninen
Synth-Farbungen. Es ist ein tief romantisches Alpabsolut verliebt in Mensch/Maschinen-
Schnittstellen und durchtrankt von einer futurdtisn Ernsthaftigkeit, wie sie von
niemandem von euch ignoriert werden sollte.

Zilinsky

Bei Zilinskywird ELEKTRO noch grol3 und mit >K< geschriebenp@eat von Synthesizer-
Melodien imDrexcyiaStyle und drickenden 808-Béassen rollt sein Soumnganz viel Raum
nach vorn. Seine Auftritte sind selten, er ist daderstatement-Musiker schlechthin,
Offentlichkeit ist ihm ein Graus. So verwundertegh nicht, dass es bisher keine
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Veroffentlichungen gibt. Wer das Glick hat, ihn beiem seiner wenigen Auftritte erleben
zu koénnen weil3: Hundert Prozent Hardware ist hieelDevise.

Sensate Focus

Sensate Focust ein Projekt des Sheffielder Kunstlers und Mpsbduzenten Mark Fell. Es
setzt sich mit musikalischen Strukturen, Techniké&kabularen und Klédngen auseinander,
die in einer Auswahl an Produktionen nordamerikeimes House-Musik aus den Jahren 1992
bis 1994 vorzufinden sind. In einer (in Zusammea#nmit Editions Megoveroffentlichten)
Reihe von Aufnahmen und Live-Prasentationen befaskSensate Focusit den
Aufspaltungsmaoglichkeiten dieser Musik in wiedeldaske Muster mit einer spezifisch
erfassbaren Dauer; mit dem gezielten Einsatz eise@erkussiver Elemente innerhalb dieser
Muster zur Abgrenzung distinkter Level der zeitéohGliederung; mit der Organisation und
Wiederholung einzelner Muster, um breitangelegégrangements zu bilden; und mit den
Strategien, durch die einzelne instrumentale Layagefuhrt und ausgeblendet werden. Fur
Fell beinhaltet diese Ubung notwendigerweise eingeihandersetzung mit den technischen
Strukturen, den Technologien und dem Vokabularedegesetzten Mittel und ihrer Funktion
in spezifischen sozialen Kontexten.

18 »microscope session«

Sie ist zurlick: die Veranstaltungsreihe fur elekisohe Musik und ihre visuelle
Asthetisierung. An drei Abenden zur CYNETART lasseénden Spirit dieser Kultur wieder
aufleben. Nicht die Show oder der selbst verorddetang der Darstellung eines
Buhnenhelden stehen im Vordergrund, sondern ddim&etum Erleben der Musik als auch
deren visuelle Inszenierung.

18.01»microscope session l«: Grischa Lichtenbergekyovane und Akitoshi Mizutani

Lichtenberger entscheidet sich dafir, seine musidan Performances an Stelle illustrativer
Visualisierungen von einem statischen System afsr&ezen begleiten zu lassen, welches
mehr wie eine Installation funktioniert denn alkiskes VJ-Set:

»Auf einer Halfte des Bildschirms siehst du unnitiie reagierende Zerrbilder und auf der
anderen ein Videogramm, das die Bewegungen meiaed Heim Steuern des Livesets als
Linie auf einer horizontalen Zeitachse darstellinzige Unterschiede kannst du an
Veranderungen in der Farbe und dem Licht ablesbmiag es mit einfachen Werkzeugen zu
spielen, ohne zu verbergen, dass ich nicht etwé&mRateres vollbringen kénnte.«

Arovaneist Uwe Zahn, ein Berliner Elektro-Musiker und &diwDesigner. Am besten bekannt
ist er fur die Gegenuberstellung warmer Melodied akribisch, bearbeiteter Basse. Seine
bemerkenswertesten Alben und EPs wurden@ion Centre OfficegUIrich Schnaus$orn
SwordTobacc undDIN (Pole Monolakg in den Jahren 2000 bis 2004 verdoffentlicht. Zahns
letztes Album »Lilies« (2004) beinhaltete den SshllirackGood Bye ForevelEr erschien

wie der, ein wenig kryptisch betitelte, AbschldesArovaneProjekts. Doch Zahn
komponierte wahrend seines selbstinduzierten Wsokdafs weiterhin leise Musik und

tauchte wieder auf, als ob keine Zeit vergangen im@Herbst 2013 wirch5MD das neue
ArovaneAlbum mit dem Namen »ve palor« als Zusatz zur sgeréen Wiederherausgabe der
»Cycliph« EP veroffentlichen.
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http://grischa-lichtenberger.com
http://arovane.net
http://www.a-60.net

18.02 »microscope session ll«: »syn_« — Ryoichi Kakawa

»syn_« schlief3t an Kurokawas vorangegangenes,eiliggs, audiovisuelles Konzertstlick
»CM: av_c« an.

Das Préafix >syn< (griech.) bedeutet >zusammendoader >inbegriffen<. Es meint
Verschiedenes gleichzeitig als eins anzunehmedherm aktuellen Stiick werden diese
Aspekte — Synchronisation, Synthese, Synopsis ynds$hesie — noch deutlicher betont als
in Kurokawas letzter Arbeit »cm: av_c«. Wurden ldigzten Konzertstlicke »Rheo« und
»Parallel Hand« als >Kino< bezeichnet, kann diedge besser unter dem Begriff >Musik<
gefasst werden. Sie muss nicht langsam von einaikedden Geist verdaut werden, sondern
berthrt direkt — Augen und Ohren. Visuelle und &ueiWahrnehmung vereinen sich und
rufen eine synasthetische Erfahrung hervor.

Audiovisual concert / 2ch HD projection, 2.1ch sgun
2011
Dauer: 30:00 - 45:00min

Konzept, Regie, Komposition, Programmierung: Rybkirokawa
Produktion:Cimatics

Co-ProduktionScopitone

Support:Canon Europ/ie Bilder wurden mit einer Canon 7D aufgenommen

http://www.ryoichikurokawa.com

18.03 »microscope session lllkAssimilation Process, Ulf Langheinrich und Zilinsky

Bei diesem erstmaligen Zusammenspiel der Dresdsikdr Stefan Senf, Ulf Langheinrich
undZilinsky treffen antriebsbetonter Strukturalismus und hyisebe Klangrdume
aufeinander. Die asthetischen Eigenqualitaten ihoer Jahrzehnte entwickelten Stile werden
mit spurbarem Druck und entfesselter Weite den @rdRaal des Festspielhauses Hellerau
mit einer Uberwéltigenden Atmosphare fullen.

Assimilation Process

Assimilation Procesist der neueste musikalische Projekttitel des karsi Stefan Senf. Sehr
umtriebig und seit Langem Teil Dresdens elektrdmsdusik Szene, brachte Senf dieses
Projekt — als eines unter vielen anderen bekarosden geheimen — erstmalig zur
CYNETART 2012 an die Offentlichkeit. In Dresden dstr Musiker im letzten Jahr vor allem
alsDuke of Jukeu erleben gewesen. Die Vielseitigkeit seines eha driickt sich in den
unterschiedlichsten Musikprojekten aus. Mal wirdes Eis live zum Klingen gebracht, mal
in einem dunklen Keller Breakcore gespielt. AlsrBiter eines Plattenvertriebs hat er
Zugang zu den aktuellsten Sounds und Stilrichtundienihm ein klangliches Abbild des
elektro-musikalischen Jetzt liefern kdnnen.

Assimilation Processst ein Musikprojekt, dessen Ergebnisse digitaifistisch, massiv,
uneben, spharisch und duster zugleich erklingenstiesn lebendiger Mix digital
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verarbeiteter Klange in Kombination nfigld recording(Aul3en- bzw. Feldaufnahmen) und
anderen analogen Tonquellen. Das Projekt absodaesi die unterschiedlichsten Einflisse
aus vielen Jahren Musikproduktion, um daraus e rkEinheit zu formen. Die Liveshow
erschafft langsam einen unmittelbaren Druck undR#m wird, durch Rhythmusstrukturen
intensiviert, von einer spannenden Atmosphare lerfdidbei hat die Show einige
unvorhersehbare Stellen und der gewillte Zuhdred vdedingt durch die kontrastreiche
Dynamik des Sets, in einen wachsamen Zustand zérdssimilation Processst nicht nur

als reines Anhorprojekt gedacht, da es auch eirentarung zum Dancefloor gibt.

http://suburbantrash.c8.com

UIf Langheinrich

Der Dresdner Ulf Langheinrich ist Bild- und Sound#s&tler zugleich. 1990 griindete er in
Wien mit Kurt HentschlageBranular Synthesisind schuf in letzter Zeit zahlreiche Arbeiten
fur Fulldome-Installationen und Bihnen, Movement Gur CYNETART 2012. Er war
featured artist deirs Electronicaund Gastprofessor an deGB Leipzig RMIT Melbourne
China University of Artn Hangzhou und ihe Fresnoy, Studio National des Arts
ContemporainsZuletzt tGbernahm Langheinrich eine Professurandkong.

www.t-m-a.de/ulf-langheinrich/
http://ulflangheinrich.com

Zilinsky

Bei Zilinskywird ELEKTRO noch grofl3 und mit K geschrieben. Ggpwvon Synthesizer-
Melodien imDrexcyiaStyle und drickenden 808-Béassen rollt sein Soundanz viel Raum
nach vorn. Seine Auftritte sind selten, er istldaderstatement-Musiker schlechthin,
Offentlichkeit ist ihm ein Graus. So verwunderiaegh nicht, dass es bisher keine
Veroffentlichungen gibt. Wer das Gliick hat, ihn beiem seiner wenigen Auftritte erleben
zu konnen weil3: Hundert Prozent Hardware ist heiDebvise.

18.04 »Aerogy« — Natalja Pomozovas undS-X.org

Natalja Pomozovas Zeichnungen entstehen wahrenbdlde&hdrens. Angezogen durch
deren Vibration und Bewegung verleiht jeder spé&zi€tack den Grafiken einen besonderen
Ausdruck. Die Serie »Aerogy« entstand beispielssvbe&m Horen frihe$ahkéPlatten,
insbesondere derer von Mika Vanio. Mit ihrer algdbien Exploration durch Horen, schafft
sie organisch-perfektionistische bis vertraumgfiine Asthetiken, die ihre lettischen
Einflisse nicht scheuen.

Die Prasentation ihrer Grafiken zu einem musikakscLive- oder DJ-Set, tUibertragt ihr
subjektives Musik-Koérper-Empfinden, ausgedrickdiém Grafiken, zuriick in den audio-
visuellen Raum einer Party. In Verbindung mit westeSoftware-Komponenten werden die
eigentlich statischen Grafiken v@@s-X.orgbearbeitet und in einen kontinuierlichen Stream
verwandelt.
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