




Ästen des Baumes und sein Schrumpfen zu erreichen. Die virtuelle Umgebung des Bau-
mes wird ebenfalls von der Musik beeinflußt. Das Wasser eines nahen Sees wirft Wellen,
angestoßen von den Dynamikwechseln des Stücks, das Schilf am Ufer wiegt sich im mu-
sikalischen Wind (Abbildung 3 rechts).

Abbildung 2: Der Aufbau (links) und Besucher (rechts) von Shamba im TAB-Gebäude, Bremen

Abbildung 3: Shamba 2.0, Installation, Orchester und Zuschauer (links) und der virtuelle Baum in
der Projektion (rechts)

3 Riff Meister

Bei der Installation Riff Meister ermöglicht ein interaktiver Tisch das Komponieren mit
farbigen Klötzen, die auf seiner Oberfläche zu positionieren sind1. Die frei hingelegte Me-
lodie wird sofort hörbar und kann von komponierenden Teilnehmern variiert und verändert
werden. Klangereignisse werden durch Auswahl und Anordnung der Klötze leicht und im-
mer neu kombinierbar. Musik wird im wörtlichen Sinne begreifbar.

Die Installation Riff Meister (2008) ist noch ein Prototyp (Abbildung 4). Technisch arbei-
tet sie mit einem Beamer, der von oben einen normalen Tisch anstrahlt und mit einer web-
cam, die ebenfalls von oben die Farben der auf den einzelnen Tonspuren liegenden Klötze
aufnimmt. Es gibt vier Spuren, auf denen Klötze positioniert werden können, um Klan-
gereignisse auszulösen. Bei der ersten Version sind dies: Gitarrenakkorde, Gitarren single
notes, Bass single notes und Schlagzeug-sounds. Eine sich ständig bewegende Markierung
signalisiert, welche Stelle der tracks gerade abgespielt wird. Jeder Farbe ist ein bestimmtes

1Eine konzeptionell ähnliche Idee verfolgt Levins Scrapple [Lev06].



Klangereignis zugeordnet, das je nach Spur unterschiedlich ist. Die Oberflächenstruktur
der gebrauchten Holzklötze ist nicht homogen, und ihr Lack spiegelt teilweise, ist matt
oder beschädigt. Dies führt nicht unbedingt zu ärgerlichen Fehlerkennungen, sondern mit-
unter zu interessanten und neuen Klangzusammenstellungen.

Abbildung 4: Riff Meister, Prototyp

4 Fazit

In diesem Beitrag wurden drei der gegenständlichen Klang-Installationen vorgestellt, die
wir in den letzten Jahren im artecLab entwickelt haben. Ziel war dabei noch nicht die
Überprüfung von Theorien oder die Evaluation bestimmter Kriterien, denn wir stehen ganz
am Anfang der Entwicklung von gegenständlichen Interaktionen in Verbindung mit Klang
– wollen ausprobieren, was wir überhaupt suchen, und überlegen, welche Fragen wir stel-
len wollen.

Die diskutierten tangible interfaces zielen auf einen künstlerischen Ausdruck, auf eine Per-
formance, auf die Beteiligung mehrerer Teilnehmer und sind nicht gedacht als Ersatz oder
frontend etwa für Programme zur Musikbearbeitung. Neue sinnliche Zugänge zu Musik
und Klang sind gesucht, be-greifbare Interaktionen mit direkter sinnlicher Rückmeldung,
nicht nur neue Eingabegeräte als Ersatz für alte. Wir spielen mit Erwartung und Überra-
schung, mit der Aktion der Teilnehmer und der algorithmischen Reaktion des Rechners,
mit dem Produkt, was daraus entsteht, und dem offenen Prozeß, in den sie sich begeben.
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