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Kurzfassung

Die folgende Arbeit setzt sich mit dem Audience Engagement bei interak-
tiven Kunstinstallationen auseinander. Hierbei soll geklart werden, wie die
Erforschung des Audience Engagements zur Entwicklung und Verbesserung
von interaktiven Werken beitragen kann. Um dies zu erreichen, wird das
Interaktionsverhalten bei drei interaktiven Installationen beobachtet und
mit Hilfe zweier Modelle analysiert. Hierbei soll ein tieferes Verstdndnis fiir
die auftretenden Wechselwirkungen zwischen dem Betrachter und dem Werk
entstehen. Welche Mechanismen in einem solchen Werk haben einen Einfluss
auf das Audience Engagement und wie lassen sich mogliche, ungewollte Feh-
ler vermeiden? Die Entwicklung interaktiver Installationen bendtigt einen
interdisziplindren Ansatz und ein tiefgreifendes Verstédndnis von Menschen
und deren Verhaltensweisen. Diese Arbeit soll Kiinstlern dabei helfen ihre
interaktiven Arbeiten unter Einbeziehung des Publikums zu entwickeln oder
zu verbessern.

Vi



Abstract

This thesis deals with the Audience Engagement within interactive artin-
stallations. How can the research of Audience Engagement help in the
development or refinement of interactive art pieces? To achieve this, the
audience behavior will be observed and analyzed with the help of two mod-
els. This is supposed to help gain a deeper understanding of the relationship
between the audience and the installation. Which mechanisms lay behind
these interactions and how can they be used to help artist to gain a better
understanding of their artworks? The development of interactive artworks
often needs an interdisciplinary approach and an in depth knowledge of hu-
man behavior. This thesis is supposed to help artist to develop or refine
their artworks with the practitioner in mind.

Vi



Kapitel 1

Einleitung

Seit Beginn des 20. Jahrhunderts versuchen Kiinstler die Grenzen der klas-
sischen Kunstformen durch das aktive Einbeziehen des Publikums zu erwei-
tern [9] S. xv].

In der zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts gewann dies immer mehr an
Bedeutung in der Kunstszene. In Form von Happenings wurde die Betei-
ligung des Publikum ein wichtiges Bestandteil des Kunstwerks. Das Werk
wird durch dieses aktive Mitwirken verdndert und vervollstandigt 7| S. 13].

Die Kommerzialisierung des Computers brachte neue Moglichkeiten fiir
die Kiinstler. Hierdurch konnten autonome Systeme entwickelt werden, die
aktiv auf das Verhalten des Betrachters eingehen und reagieren konnen.
Wihrend in der klassischen Human-Computer Interaction (HCI) Forschung
ein immer groferer Fokus auf die Erforschung des User Engagement gelegt
wird, gibt es nur wenige Forschungen die eine kiinstlerische Herangehenswei-
se an dieses Thema wagen [7] S. 17]. Hier versucht diese Arbeit anzusetzen
und einen Uberblick iiber die Mdglichkeiten im Umgang mit Audience En-
gagement zu geben. Diese Masterarbeit mochte praktische Designstrategien
aufdecken, welche fiir die Entwicklung zukiinftiger interaktiver Installatio-
nen genutzt werden oder zur ,,Verbesserung* bestehender Systeme eingesetzt
werden konnen. Hierbei wird der Fokus auf Installationen im o6ffentlichen
Raum und speziell im Museumsumfeld gelegt. Es stellte sich die Frage, wel-
che Methoden Kiinstlern dabei helfen konnen, das Stilmittel der Interaktion
besser in ihren Arbeiten zu verwenden? Um diese Frage beantworten zu
koénnen, werden im Zuge dieser Arbeit interdisziplindre Forschungsansétze
verfolgt. Zudem werden ausfithrliche Evaluationen bestehender und zukiinf-
tiger Werke erstellt und ausgewertet.

Die Forscher Ernest Edmonds, Brigid Costello, Linda Candy, Zafer Bil-
da und Katja Kwastek haben bereits einige interessante Untersuchungen in
diesem Gebiet getétigt und bilden dadurch die Grundlagen fiir diese Arbeit.
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1.1 Motivation und Zielsetzung

Die Motivation zum Schreiben dieser Arbeit erstand wihrend der Ausar-
beitung einer interaktiven Installation im Fach Generative and Interactive
Arts unter der Leitung von Roland Harling. Wéahrend der Arbeit an diesem
Projekt wurde friih klar, dass bereits in der ersten konzeptionellen Ausarbei-
tungsphase ein bewusster Umgang mit dem Publikum von grofler Bedeutung
ist. Bei der Recherche nach hilfreichen Quellen stief3 der Autor dieser Arbeit
auf Werke von Ernest Edmonds und Katja Kwastek, die bereits interessante
Anséitze auf dem Gebiet der User Experience bei interaktiven Installationen
verfolgten. Die intensive Auseinandersetzung mit diesen Arbeiten zeigten,
dass es bereits spannende Ansétze zu diesem Thema gibt, diese sich je-
doch nicht direkt an die Kiinstler richten. Hier setzt diese Arbeit an und
soll Kiinstlern dabei helfen ihre interaktiven Werke unter Einbeziehung des
Publikums zu entwickeln oder zu verbessern.
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1.2 Stuktur der Arbeit

Zu Beginn der Arbeit werden einige theoretische Grundlagen vermittelt. In
Kapitel [2| werden die Begriffe Audience Experience und Audience Engage-
ment genauer erldutert und voneinander abgegrenzt. Zudem wird auf die
Wechselwirkung zwischen einer interaktiven Installation und dem Teilneh-
mer eingegangen. Anschliefend werden einige grundlegende Eigenschaften
betrachtet die eine interaktiven Installation aufweisen sollte. Im Kapitel
werden zwei Modelle im Detail vorgestellt, die sich auf unterschiedliche Wei-
Be mit dem kognitiven und emotionalen Zustand eines Besuchers wahrend
der Interaktion mit einer Installation beschéftigen. Zunéchst wird das von
Zafer Bilda entwickelte Creative Engagement Model vorgestellt, welches das
Erleben einer Interaktion in unterschiedliche Abschnitte (Interaction Mo-
des) mit den dazugehorigen Interaction Phases gliedert. Das zweite Modell
ist das Pleasure Framework von Brigid Costello, bei welchem unterschiedli-
che Freuden identifiziert wurden, die wiéhrend der Verwendung von interak-
tiven Installationen auftreten. Im Kapitel |4| werden verschiedene Methoden
gezeigt, mit dessen Hilfe sich interaktive Installationen evaluieren lassen.
Einige dieser Methoden finden anschlieBend im Kapitel |5| Anwendung. Hier
werden drei interaktive Installationen zundchst beschrieben und anschlie-
Bend mit Hilfe der beiden Modelle aus Kapitel |3 analysiert. Bei den ersten
beiden Installationen handelte es sich um, The Manual Input Workstation
und Augmented Hand Series [40].

Das dritte Werk Kontakt ist eine Arbeit des Autors und befindet sich
derzeit noch in einem Entwicklungsstadium. Anhand dieser drei Installatio-
nen wird tberpriift, ob die beiden Modelle sich eignen, um die Elemente der
Werke zu erkennen, die Einfluss auf das Audience Engagement haben. An-
hand dieser Analysen werden anschlieend Designprinzipen entwickelt, die
bei der Verbesserung bzw. Entwicklung neuer Werke helfen sollen. Im letz-
ten Kapitel wird ein Fazit {iber die Ausarbeitungen gezogen und ein weiterer
Ausblick gegeben.



Kapitel 2

Audience Engagement

In diesem Kapitel wird der Begriff des Audience Engagement erldutert. Das
Audience Engagement beschreibt die emotionale und geistige Verbunden-
heit, die eine Person bei der Interaktion mit einem Werk hat. Durch eine
genaue Beobachtung des Audience Engagement sollen im Zuge dieser Ar-
beit Elemente eines Werks identifizierbar gemacht werden, welche eine starke
Bindung an jenes hervorrufen oder hinderlich hierfiir sind. Dieser Begriff bil-
det die Grundlage der hier angestellten Forschungen und wird im folgenden
genauer erklart.

Um den Begriff zu definieren muss zunéchst der Begriff User Ezrperience
betrachtet werden, aus welchem sich User Engagement ableiten ldsst. An-
schliefend wird geklart, wieso im Zuge dieser Arbeit der Begriff Audience
Engagement anstatt User Engagement Anwendung findet.

Der Begriftf User FExperience beschreibt die Gesamtheit aller Erfahrun-
gen, die ein Benutzer bei der Interaktion mit einem System macht. Der
Begriff wurde von Donald A. Norman gepragt, welcher sich damit von der
Bezeichnung der Usability abgrenzen wollte. User Experience wird meist im
Zusammenhang mit der Gestaltung von Websites oder Apps verwendet, um-
fasst jedoch alle, auch nicht-digitalen Interaktionen S. 17 f]. Er ist in
der ISO Norm 9241-210 definiert und beschreibt laut dieser S. 98:

A person’s perceptions and responses that result from the use
and/or anticipated use of a product, system or service.

User Engagement beschreibt hingegen die geistige und emotionale Ver-
bundenheit mit einem System. Ein hohes Mafl an Engagement wihrend einer
Interaktion bedeutet, dass sich der Teilnehmer intensiv mit dem System be-
schéiftig und eine starke Bindung zu diesem hat S. 3].
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Das User Engagement ist eng mit der User Ezperience verbunden. So
beobachtet beispielsweise Zafer Bilda bei seinem Creative Engagement Mo-
del, welches im Abschnitt genauer behandelt wird, die User Experience
um Riickschliisse auf das User Engagement zu erhalten.

Die Bezeichnung User (zu deutsch Benutzer) ist im Zuge dieser Arbeit
nur bedingt verwendbar. Der Benutzer ist eine Person, die ein Hilfsmittel
zur Erzielung eines Nutzens verwendet. Ein Kunstwerk sollte jedoch nicht als
etwas gesehen werden, das einen konkreten Nutzen erfiillt sondern vielmehr
als etwas das erlebt werden soll . Daher wird in der weiteren Ausarbei-
tung der Begriff User mit dem Begriff Audience ersetzt. Diese Terminologie
findet auch in Arbeiten von Edmonds Verwendung [7} S. 1]. Die Verwendung
von Audience Engagement soll zudem auf den kiinstlerischen Kontext dieser

Arbeit hinweisen [7} S. 1].

For artists, what the audience feels, the experience, is a key fac-
tor. This goes beyond what the piece sounds or looks like. Inter-
active digital art, in particular, is very much about the interac-
tive experience.

In der interaktiven Kunst ist das Einbeziehen und die Bindung des Pu-
blikums ein zentraler Bestandteil. Vielmehr noch kann davon ausgegangen
werden, dass ein interaktives Werk ohne einen Teilnehmer nicht existieren

kann TC: 00:03:20].
When no one is using it, the piece doesn’t exist.

Der Betrachter ist aktiv an der Gestaltung des Werks beteiligt und somit
auch ein Teil dessen. Durch seine Interaktion lésst er das Werk erst entstehen
und erschafft so ein individuelles Werk innerhalb des Systems S. 13].
Er kann daher auch als Meta-Autor betrachtet werden . Somit ist es
wichtig, dass sich ein Kiinstler, der interaktive Werke erschafft, auch mit der
Gestaltung der Audience Fxperience und dem damit verbundenen Audience
Engagement auseinander setzt. Es ist jedoch schwierig, bereits im Vorfeld
das Verhalten der Besucher zu prognostizieren. Audience Engagement kann
als ein transformativer Dialog zwischen dem Betrachter und einem Werk
gesehen werden, durch den eine Bindung und Erwartungshaltung an das
Werk entsteht 2} S. 1].

Interactive art is, by its very nature, concerned with audience
experience. The participant goes beyond looking or listening and
we cannot describe what happens just in terms of what we see or
hear. We can only describe it in terms of what they experience.
The interaction is the essence, the meaning of the work to the
participant. Audience experience is a key issue in all art, but in
the case of interactive art it becomes the overriding issue.
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So lésst sich feststellen, dass bei interaktiven Kunstwerken nicht nur die
klassischen gestalterischen Elemente von Kunst Anwendung finden sollten,
sondern auch die Audience Fxperience und das damit verbundene Audience
Engagement bewusst gestaltetet werden miissen. Vielleicht liegt hierin sogar
der Kern eines interaktiven Kunstwerks, in welchem das Erlebnis, welches
das Werk vermittelt eine wichtigere Rolle spielt als das Objekt als solches.



Kapitel 3

Modelle zur Analyse von
interaktiven Installationen

In diesem Kapitel werden zwei Modelle beschrieben die sich auf unterschied-
liche Art und Weise mit dem Thema der Interaktion auseinandersetzten.
Zunichst wird das Creative Engagement Model von Zafer Bilda beschrie-
ben. Mit Hilfe dieses Modells ldsst sich die Interaktion in unterschiedliche
Interaction Modes mit den zugehorigen Interaction Phases gliedern. Das
Zweite Modell ist das Pleasure Framework von Brigid Costello, bei welchem
unterschiedliche Freuden identifiziert wurden, die bei der Verwendung von
interaktiven Installationen auftreten. Diese beiden Modelle dienen im Kapi-
tel [5lals Grundlage fiir die Analyse von drei interaktiven Installationen.

3.1 The Creative Engagement Model —
Zafer Bilda

,For me, the practice of ‘experience design’ is designing for peo-
ple with the objective of engaging them in positive experiences.”

3l S. 1]

Das von Zafer Bilda im Jahre 2008 entwickelte Creative Engagement
Model (siche Abb. oder kurz CEM ist ein Model, mit dem sich das
Interaktionsverhalten von Betrachtern bei interaktiven Kunstinstallationen
beschreiben lasst. Das Modell entstand durch Beobachtungen von Museums-
besuchern, welche mit unterschiedlichen Werken interagierten, sowie durch
miindliche als auch schriftliche Interviews. Hierdurch lieflen sich Riickschliis-
se auf die kognitiven und emotionalen Zustidnde der Besucher ziehen. Diese
Erkenntnisse dienten als Grundlage fiir die im Creative Engagement Model
beschriebenen Interaktion Modes und Interaktion Phases.
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3.1.1 Vorgehensweise

Die Untersuchungen fanden im Beta_ Space statt, einem Teil des Powerhou-
se Museum in Sydney. Im Beta_Space werden interaktive Kunstwerke der
Offentlichkeit zugéinglich gemacht, welche sich in unterschiedlichen Entwick-
lungsstadien befinden, vom Prototyp bis hin zum fertigem Kunstwerk. Es
handelt sich laut Bilda um eine der wichtigsten Institutionen in der Erfor-
schung von Audience Experience bei interaktiven Kunstwerken und arbeitet
mit dem Creative and Cognition Studio (CCS) der University of Technology
in Sydney zusammen. Die Umgebung bietet dem Kiinstler die Md&glichkeit
seine Arbeiten unter realen Bedingungen zu testen [25].

Dies ist ein entscheidender Schritt in der Entwicklung eines interaktiven
Werks, da dem Kiinstler nur so der volle Umfang der Arbeit und die dar-
aus resultierenden Wechselwirkungen mit dem Betrachter ersichtlich wer-
den. Fiir die Erhebung der Daten kamen unterschiedliche Methoden zum
Einsatz. Zundchst wurde das Publikum unmittelbar am Kunstwerk beob-
achtet. Hierzu wurden Audio- und Video- Aufzeichnungen angefertigt sowie
Befragungen durchgefithrt. Bei den Videoaufzeichnungen wurde die Video-
Cued-Recall Methode angewendet die in Abschnitt beschrieben wird,
sowie strukturierte Interviews gefiihrt 3} S. 6].

3.1.2 Das Modell

Das Creative Engagement Model ist ein Modell des Audience Engagement.
Es reflektiert und transkodiert den Dialog zwischen dem Betrachter und ei-
nem interaktiven System. Aus den Beobachtungen und Auswirkungen wur-
den Formen der Interaktion und Verhaltensweisen der Benutzer entwickelt.
Hierfiir wurden die unterschiedlichen Phasen beobachtet, welche der Be-
trachter durchlduft wenn er den Ausstellungsraum betritt, mit dem Kunst-
werk interagiert sowie die Phasen wéhrend der Interaktion selbst. Hierbei
reprasentieren die Interaction Modes wie sich der Betrachter dem Werk ge-
geniiber verhélt und die interaction phases die unterschiedlichen, kognitiven
Zusténde des Betrachters.
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Abbildung 3.1: The Creative Engagement Model .

3.1.3 Interaction Modes

Hier werden die einzelnen Interaction Modes genauer beschrieben und ein
kurzes Beispiel gegeben. Im Kapitel [5] finden sich zudem konkrete Anwen-
dungsbeispiele.

Unitended Mode

Der Unitended Mode beschreibt den Zustand des Betrachters bevor er eine
Vorstellung davon gewonnen hat, wie das System sich ihm gegeniiber ver-
halt oder wie er mit diesem in Interaktion treten kann. In diesem Modus
interagiert der Betrachter mit dem System ohne eine bestimmte Absicht zu
verfolgen. Dies setzt voraus, dass der Betrachter sich zuvor nicht iiber das
Werk informiert hat. Dies ist beispielsweise der Fall, wenn eine Person zufal-
lig eine Reaktion im Werk auslést. So kdnnte eine unbeabsichtigte Bewegung
einen visuellen oder auditiven Effekt auslosen. Hierdurch ist der erste Kon-
takt mit dem Werk zustande gekommen und der Teilnehmer beginnt zu
realisieren, dass er einen Einfluss auf das Werk hat.
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Deliberate Mode

Der Deliberate Mode folgt meist nach dem ersten unbeabsichtigten Kontakt
mit dem Werk. Der Betrachter weify in diesem Modus noch nicht, was er von
dem System erwarten kann. Er erforscht die Auswirkungen, die sein Ver-
halten hat und gewinnt erste Eindriicke davon, in welcher Form das System
auf sein Handeln reagiert. Hierbei hingt die Erwartungshaltung, welche der
Teilnehmer an das System hat, stark von den personlichen Erfahrungen ab.
Hierbei konnte der Teilnehmer beispielsweise erforschen wie weit sein Akti-
onsradius im Werk ist oder ob unterschiedliche Bewegungen, unterschiedli-
che Ereignisse auslosen.

Intended/ in-Control Mode

Im Intended/ in-Control Mode ist der Betrachter in der Lage mit seinen
Aktionen gezielt Absichten zu verfolgen und hat gewisse Erwartungen, wie
das System darauf reagiert. Dies ist beispielsweise der Fall, wenn der Teil-
nehmer beabsichtigte Bewegungen macht, um eine gewiinschte Reaktion im
Werk hervorzurufen.

Intended/ uncertain Mode

Im Intended/ uncertain Mode beginnt der Betrachter die Moglichkeiten sei-
nes Handelns zu erforschen und ein tieferes Verstédndnis fiir das System zu
entwickeln. Hierbei kdnnen neue Aspekte des Werkes entdeckt werden, wel-
che fir ihn zuvor nicht erkennbar waren. Dies ist beispielsweise der Fall
wenn der Teilnehmer das Werk zwar bereits bewusst durch seine Bewegun-
gen steuert, aber das System iiberraschende Reaktionen liefert die nicht
seinen Erwartungen entsprechen.

Unexpected

Im Unexpected Mode beginnt der Teilnehmer Erwartungen an das Verhalten
des Systems in Kontext zu seinen Handlungen zu stellen. Verhélt sich das
System nicht nach den Erwartungen und wirkt unvorhersehbar so kann dies
zu einer negativen Haltung gegentiber diesem fithren und zum Abbruch der
Interaktion. Werden die Erwartungen erfiillt, so bietet dieser Modus Raum
fir weiteres EFngagement.
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3.1.4 Interaction Phases

Hier werden die Interaction Phases beschrieben die innerhalb der Interac-
tion Modes Auftreten. Diese werden in Kapitel [5] anhand von konkreten
Praxisbeispielen genauer beschrieben.

Adaption

Sobald dem Teilnehmer bewusst wird, dass das System auf ihn reagiert,
befindet er sich in der Phase der Adaption. Er beginnt die Zusammenhéange
seines Handelns und dem System zu verstehen. Diese Phase entsteht meist
im Unitended Mode und reicht bis zum Deliberate Mode.

Learning

Der Teilnehmer beginnt sich ein mentales Model des Systems zu erschaffen
und realisiert, welchen Einfluss sein Verhalten auf das Werk hat. Hierbei
entsteht eine gewisse Erwartungshaltung an die, durch sein Handeln aus-
geloste Reaktion. Diese Phase reicht vom Deliberate Mode zum Intended/
uncertain Mode.

Anticipation

In dieser Phase ist dem Teilnehmer bewusst, wie das System auf ihn reagiert
und er kann vorhersehen was geschehen wird. Auch diese Phase reicht vom
Deliberate Mode zum Intended/ uncertain Mode.

Deeper Understanding

In dieser Phase erreicht der Teilnehmer umfassendes Verstédndnis fiir das
Werk und die entstandene Beziehung zu diesem. Er kann das Kunstwerk
auf einem hoheren konzeptionellen Niveau beurteilen. Hierbei kénnen neue
Aspekte entstehen, die vielleicht vorher nicht ersichtlich waren. Diese Phase
reicht vom Intended/ in-Control Mode bis zum Intended/ uncertain Mode.
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3.1.5 Designprinzipien

Auf Basis des hier vorgestellten Modells entwickelte Bilda neun Designprinzi-
pien, welche sowohl Kiinstlern als auch Kuratoren interaktiver Werke helfen
sollen. Diese neun Prinzipien sind in die vier Engagement Phasen (Interac-
tion Phases) untergliedert und werden im Folgenden beschrieben.

Engagement Phase: Initial Encounter

Die beiden hier beschriebenen Designprinzipien beziehen sich auf die Phase
vor der eigentlichen Interaktion mit dem Werk. Sie sollen dabei helfen, den
Teilnehmer an das Werk heranzufiihren.

Erwartungen wecken Hierbei soll das Publikum auf die Interaktion vor-
bereitet werden. Dies konnte beispielsweise durch eine kurze Beschreibung
des Werkes geschehen. Es ist dabei dem Kiinstler iiberlassen, ob und wie
viele Informationen und Hinweise er dem Besucher gibt. Es sollte jedoch
darauf geachtet werden, dass dem Betrachter noch geniigend Raum fiir das
eigenstindige Erkunden des Werks gelassen wird.

Aufforderung zur Interaktion Um iiberhaupt einen ersten Kontakt
zum Werk zu schaffen, sollte dieses auf gewisse Weise einladend fiir den
Betrachter wirken. So konnte das System, auch wenn es nicht verwendet
wird, ein autark ablaufendes Programm haben, welches den Besucher auf
sich aufmerksam macht und zur Erkundung einlddt. Zudem sollte der erste
interaktive Kontakt mit dem Werk fiir den Betrachter erkennbar sein, das
System sollte dementsprechend ein gewisses Feedback an den Teilnehmer
liefern.

Engagement Phase: Adaptation

Hier werden drei Designprinzipien beschrieben die sich auf die Anfangsphase
der Interaktion beziehen. Sie sollen dabei helfen, den Teilnehmer mit dem
Werk und dessen Funktionen vertraut zu machen.

Uberraschen Es sollten Situationen geschaffen werden, bei welchen der
Teilnehmer iiberrascht wird. Dies kann durch unerwartete Reaktionen des
Systems auf seine Interaktion oder anderes unerwartetes Feedback gesche-
hen. Ein solches Ereignis kann dazu fiihren, dass das Audience Engagement
gesteigert wird und der Teilnehmer sich intensiver mit dem System beschéf-
tigt.
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Zeit fiir Adaption Dem Teilnehmer sollte gentigend Zeit gegeben werden,
sich mit dem System vertraut zu machen und sich an Verdnderungen anzu-
passen. Wenn das System dem Teilnehmer keine Chance gibt dies zu tun, ist
die Wahrscheinlichkeit grof}, dass er das Interesse verliert und aufhort sich
mit dem System auseinanderzusetzen.

konstantes Feedback liefern Ein System, welches konstantes Feedback
gibt, kann dem Teilnehmer dabei helfen, schneller mit dem Werk vertraut
zu werden. Das Feedback muss dabei nicht immer identisch sein, aber es
sollte konstant sein.

Engagement Phase: Anticipation

Das hier beschriebene Designprinzip bezieht sich auf die Interaction Phase
Anticipation, die in den Interaction Modes Deliberate und Intended/ in-
Control Anwendung finden.

Anticipation zulassen Kunstwerke verfolgen in der Regel nicht das Ziel
gemeistert zu werden. Bei interaktiven Kunstwerken kann dies jedoch, wie
bei einem Instrument, bis zu einem gewissen Grad geschehen. Wenn der Teil-
nehmer diesen Punkt erreicht und das System verinnerlicht hat, sollte ihm
Raum gegeben werden, um diesen Flow erleben zu kénnen, bis er die letzte
Phase der anticipation erreicht hat und im Anschluss das Werk vermutlich
verlassen wird.

Engagement Phase: Adaptation to Uncertain / Unexpected

Die beiden hier beschriebenen Prinzipien beziehen sich auf die letzten beiden
Interaction Modes des CEM und sollen fiir weiteres Engagement am Ende
der Interaktion beitragen.

Ungewissheit zulassen Wéhrend den Phasen der Adaption und Anti-
zipation entwickelt der Teilnehmer ein Verstédndnis fiir die Interaktion mit
dem System und hat eine Erwartungshaltung daran, wie dieses auf seine
Interaktion reagiert. Der Teilnehmer hat eine gewisse Kontrolle iiber das
Werk. Diese Kontrolle kann fiir einen Zeitraum ein sehr starkes Audience
Engagement hervorrufen, welches mit der Zeit jedoch zu Langeweile und
anschliefend zu dem damit verbundenen Abbruch der Interaktion fithren
kann. Ein Weg dies zu verhindern ist dem Betrachter in seinen Absichten
zu verunsichern und nicht immer die gewiinschten Ergebnisse zu liefern.
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Eine Herausforderung bieten Aus dem unerwarteten Verhalten des
Systems kann Ansporn fiir weiteres Erforschen des Werks entstehen, aber
auch zu Frustration fithren. Wenn der Teilnehmer sich auf die Herausfor-
derung einlédsst, kann dies zu weiterem Audience Engagement fithren. Wird
dies nicht erreicht, ist es wahrscheinlich, dass der Teilnehmer seine Interak-
tion nach einigen Versuchen beendet.

Engagement Phase: Deeper Understanding

Das letzte Designprinzip bezieht sich auf das Ende und die Reflexion der
Interaktion.

Raum fiir Reflektion bieten Dem Publikum muss Raum geboten wer-
den um das Werk und seine Interaktionen zu reflektieren.

Das Creative Engagement Model von Bilda bietet die Moglichkeit ein
umfangreiches Verstindnis fiir den Interaktionsverlauf und die damit ver-
bundenen emotionalen und kognitiven Vorgénge eines Teilnehmers zu erhal-
ten. Die Designprinzipien identifizieren zudem wichtige Eigenschaften, die
dabei helfen konnen das Audience Engagement bei interaktiven Installatio-
nen zu steigern. Diese Designprinzipien finden im spéteren Abschnitt
Anwendung. Zudem werden eigene, im Laufe dieser Arbeit entstandenen
Designprinzipien im Kapitel [] erldutert.
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3.2 Pleasure Framework — Brigid Costello

Das von Brigid Costello entwickelte Pleasure Framework beschreibt unter-
schiedliche Stadien des Spielens, welche der Betrachter bei der Interaktion
mit einem Werk durchlaufen kann. Costello sah sich mit dem Problem kon-
frontiert, dass ihren Arbeiten héufig mit Unverstédndnis seitens des Publi-
kums entgegen getreten wurde. Diese setzten sich nur kurz mit dem Werk
auseinander und berichteten anschlieend, dass sie es nicht verstanden hét-
ten. Costello ist der Ansicht, dass Interaktive Kunst nicht immer verstanden
werden muss, sondern erlebt werden soll. So soll dem Besucher ein Raum
geboten werden, in dem er eine personliche und individuelle Erfahrung er-
leben kann. Der Fokus liegt fiir Sie also nicht darauf, dass die Aussage des
Werks verstanden wird, sondern auf der Erfahrung, die der Teilnehmer da-
mit macht. Um dies zu erreichen, betrachtete sie unterschiedliche Aspekte
des Spielens und versuchte diese auch bei interaktiven Werken anzuwenden.

Die Entwicklung eines Erlebnisses durch das Erkunden der Arbeit und
der hierdurch entstehende Dialog zwischen dem Betrachter und dem Werk
sind Kernpunkte ihrer Arbeiten |4 S. 1].

I want my participants to engage with and explore my artworks,
because if they don’t, they won’t help produce the experiences
that I have tried to create opportunities for.

Durch die Betrachtung von spielerischen Elementen versucht Costello das
Audience Engagement zu steigern und somit mehr Menschen die Moglichkeit
zu geben, die von ihr gestalteten Werke erlebbar zu machen.

3.2.1 Entwicklung

Das Pleasure Framework entstand durch die Analyse und Adaption von
sechs bestehenden Theorien (siehe Abb.[3.2), welche sich auf unterschiedli-
che Art und Weise mit den Themen des Spielens und der Freude befassen.
Die Arbeiten von Karl Gros und Roger Callois bilden die Grundlage und
befassen sich mit der psychologischen Theorie des Spielens im Allgemeinen.
Des Weiteren wurden die Ansétze der Psychologen Mihaly Csikszentmihalyi
und Michael Apter beleuchtet und anschliefend die Ideen und Theorien der
Spieledesigner Pierre Garneau und Marc LeBlanc betrachtet. Die Schnitt-
punkte dieser unterschiedlichen Theorien wurden auf die Anforderungen an
Interaktive Kunstwerke iibertragen und bildeten die Basis fiir das Frame-
work.
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Abbildung 3.2: Die im Pleasure Framework enthaltenen Theorien .

Costello verwendet fiir die Beschreibung ihres Frameworks den Begriff
»pleasure” zu Deutsch ,,Freude®. Diese Bezeichnung trifft allerdings nicht auf
sdmtliche Kategorien innerhalb des Frameworks zu. So sind die Punkte Dan-
ger (Gefahr) oder Competition (Konkurrenz) nicht zwingend mit Freude zu
verbinden. Costello argumentiert hier, dass die Bezeichnung das allgemeine
Ziel ihrer Forschung widerspiegelt, welches die Steigerung des (Audience)
Engagement ist.

3.2.2 Kategorien

Im nachfolgenden Abschnitt werden die einzelnen Punkte des Pleasure Fra-
mework beschrieben. Diese dreizehn Kategorien sind nur einige mogliche
Kategorien, die ein Betrachter bei der Interaktion mit einem Werk verspiiren
kann. Es ist moglich, dass nicht alle auftreten und es ist sogar moglich, dass
manche Kategorien als negativ empfunden werden. Es wird zudem davon
ausgegangen, dass nur selten alle Kategorien in einem Werk stark vertreten
sind.
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Erschaffen (Creation)

Dieser Begriff beschreibt die Freude, die der Teilnehmer verspiirt, wenn er in
der Lage ist etwas innerhalb des Systems zu erschaffen. Dies konnte beispiels-
weise das Erschaffen oder Verindern von Toénen oder visuellen Elementen
sein. Durch sein Handeln hat er direkten Einfluss auf das Werk und kann
sich so kreativ an der Gestaltung des Werkes beteiligen.

Erkunden (Exploration)

Beschreibt das Vergniigen, welches der Teilnehmer bei der Erforschung einer
Situation verspiirt. Interaktive Werke konfrontieren den Teilnehmer haufig
mit ungewohnten Situationen, welche erforscht werden wollen. Wahrend die-
ses Erkunden bei manchen Werken von grofler Bedeutung ist, kann es bei
anderen Werken dazu fithren, dass der Teilnehmer das Interesse verliert und
somit ein negatives Gefiihl entsteht. Die Freude des Erforschens ist haufig
mit der Freude des Entdeckens verbunden.

Entdecken (Discovery)

Beschreibt das Vergniigen, welches ein Teilnehmer erfahrt, wenn er eine Ent-
deckung innerhalb des Kunstwerks gemacht hat. Dies geschieht beispiels-
weise dann, wenn der Teilnehmer einen Zusammenhang zwischen seinem
Handeln und den Reaktionen des Systems feststellen kann. So kann bei-
spielsweise ein bestimmtes Verhalten eine Aktion des Systems hervorrufen,
die fur ihn als besonders positiv empfunden wird.

Schwierigkeit (Difficuty)

Beschreibt das positive Erlebnis beim Losen eines bestimmten Problems,
welches ein gewisses Verstdndnis des Werks oder ein besonderes Geschick
voraussetzt. Diese Herausforderung kann physischer Natur sein, wenn bei-
spielsweise ein gewiinschter Effekt im Werk hervorgerufen werden soll, wel-
cher schnelle Reaktion oder einen schwierigen Bewegungsablauf fordert. Sie
kann aber auch auf einer intellektuellen Ebene stattfinden, wenn Aspekte
des Werks nicht auf den ersten Blick verstdndlich sind und erst durch das
Auseinandersetzen mit ihnen verstédndlich werden.

Wettbewerb (Competition)

Ist das Erlebnis eines positiven Gefiihls, welches beim Versuch entsteht ein
gewisses Ziel zu erreichen. Dieses Ziel kann sowohl vom Teilnehmer selbst
definiert werden oder vom Werk vorgegeben sein. Um dieses Ziel zu erfiil-
len, konnte eine Zusammenarbeit mit anderen Teilnehmern notwendig sein.
Diese Mechanik kann von dem Werk selbst vorgegeben sein oder durch das
gemeinsame Verwenden dessen entstehen. So kénnten mehrere Teilnehmer
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innerhalb des Systems versuchen einen bestimmten Effekt zu erschaffen. Die-
ses Gefiihl ist meist simultan mit dem Erlebnis von Schwierigkeit verbunden.

Gefahr (Danger)

Ist das Vergniigen, welches Teilnehmer erfahren, wenn sie Angst verspliren,
sich in Gefahr befinden oder ein Risiko eingehen. Dies kann geschehen, wenn
der Teilnehmer in eine unerwartete, unbehagliche Situation gerét, mit wel-
cher er nicht umzugehen weifl oder die Kontrolle verliert. Auflerdem kénnten
audio/visuelle Reize dies auslosen. Zudem koénnen diese Gefiihle entstehen,
wenn der Teilnehmer eine Empathie dem Werk gegeniiber entwickelt, wie
beispielsweise zu einem auftretenden Charakter und dieser wiederum in Ge-
fahr gerét.

Fastinanzion (Captivation)

Beschreibt das Gefiihl, welches der Betrachter erfahrt, wenn er von etwas
mitgerissen wird und das Gefiithl bekommt, als hétte etwas die Kontrolle
iber ihn erlangt. Dies kann beispielsweise auftreten, wenn der Teilnehmer
durch Bilder oder Téne so stark in den Bann des Werkes gezogen wurde, dass
er seine Umgebung vergisst. Es konnte auch auftreten, wenn der Teilnehmer
das Gefiihl hat, dass das Werk seine Aktionen oder sein Handeln beeinflusst.

Empfinden (Sensation)

Beschreibt das Gefiihl, das der Teilnehmer von der physischen Interaktion
mit dem Werk erfahrt. Dies kann eine als positiv empfundene Bewegung
sein oder das Berithren von Oberflichen oder Objekten.

Sympathie (Sympathy)

Beschreibt die Freude der emotionalen oder physischen Bindung zu dem
Werk oder einem Teil dessen. Diese Sympathie kann durch einen im Werk
auftretenden Charakter oder Bilder ausgelost werden.

Simulation (Simulation)

Ist die Freude, die bei der Interaktion mit einer Representation von etwas
aus der ,realen Welt“ entsteht. So wie beispielsweise das Werfen eines Balls
oder das Streicheln eines Tieres.

Fantasie (Fantasy)

Beschreibt die Freude, die ein Teilnehmer erfahrt, wenn etwas Fantasievolles
im Werk entsteht, wie beispielsweise Muster, welche sich vor dem Betrachter
formen.
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Kameradschaft (Camaraderie)

Beschreibt die Freude, die ein Teilnehmer erfahrt, wenn er eine Bindung
oder eine Art Freundschaft zu jemandem oder etwas aufbaut. Dies kann ein
anderer Teilnehmer sein oder ein Element innerhalb des Werkes. Bei man-
chen Werken mag die Zusammenarbeit mit anderen Personen ein essentieller
Bestandteil der Arbeit sein.

Dekonstruktion (Subversion)

Beschreibt das Gefiihl, welches ein Teilnehmer erfihrt, wenn er vorgegebene
Regeln bricht oder andere hierbei beobachtet. Dieses Gefiihl entsteht bei-
spielsweise dann, wenn der Teilnehmer im System etwas machen kann, was
er im echten Leben nicht machen diirfte oder schlicht nicht tun wiirde.

Die hier Vorgestellten Freuden des Plaesure Framework geben somit
einen Anhaltspunkt bei der Evaluation und Entwicklung von interaktiven
Installationen. Das Pleasure Framework findet im Kapitel |5 Anwendung.



Kapitel 4

Evaluations Methoden

In diesem Kapitel werden verschiedene Moglichkeiten aufgezeigt, mit wel-
chen sich interaktive Installationen evaluieren lassen. Mia Aasbakken gibt in
ihrer Arbeit ,,Evaluating User Experience from Interactive Art Installations*
einen Einblick in die moéglichen Evaluationsmethoden von Nutzerverhalten
bei interaktiven Installationen . Im folgenden Abschnitt werden einige
dieser Methoden betrachtet. Am Ende des Kapitels wird erldutert, welche
Methoden im Zuge dieser Arbeit Anwendung finden.

4.1 Beobachtungsmethoden

Dieser Abschnitt zeigt mogliche Methoden, zur Beobachtung von interakti-
ven Installationen mit ihren Teilnehmern.

Shadowing beschreibt eine Methode, bei welcher der Teilnehmer direkt
bei der Interaktion beobachtet wird und er sich dessen auch bewusst ist. Dies
bietet eine gute Moglichkeit zur Beobachtung des Teilnehmer-Verhaltens,
jedoch wird die Interaktion durch das Wissen iiber die Beobachtung auch
beeinflusst. Dieser Effekt ist auch als Hawthorne-Effekt bekannt [1} S. 9].

Die Fly-on-the- Wall Methode beschreibt ein Vorgehen, das dem Shado-
wing sehr dhnlich ist. Der Betrachter wird ebenfalls direkt bei der Inter-
aktion beobachtet, allerdings wurde dieser nicht davon in Kenntnis gesetzt
weshalb dies ihm nicht bewusst ist. Hierbei kann beispielsweise eine Kamera
eingesetzt werden.

Durch die Think-aloud Methode soll der Beobachter zusétzlich zu den
sichtbaren Aktionen auch einen Einblick in den emotionalen Zustand des
Teilnehmers bekommen. Der Teilnehmer kommentiert wihrend der Interak-
tion stets sein Handeln. So lassen sich zusétzliche Informationen erhalten,
die durch eine reine Beobachtung nicht moglich gewesen waren.

20
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4.2 Interviews

Bei Interviews werden einer Person Fragen gestellt, welche einen besseren
Einblick iiber das Erlebte geben kénnen. Bei der Strukturierung eines Inter-
views gibt es unterschiedliche Anséitze, die im Folgenden présentiert werden.

Strukturierte Interviews bestehen dhnlich wie ein Fragebogen, aus vorde-
finierten Fragen, die der befragten Person gestellt werden. Allen interview-
ten Personen werden ohne Abweichung die gleichen Fragen gestellt. Dies hat
den Vorteil, dass die erhobenen Daten anschliefend einfacher ausgewertet
werden konnen.

Ein Unstrukturiertes Interview hat Ahnlichkeiten zu einem Gespriich,
da sowohl der Interviewer als auch der Befragte frei iiber ein bestimmtes
Thema sprechen. Allerdings hat der Interviewer hierbei einen konkreten Plan
iiber die allgemeine Richtung des Gesprichs. Diese Form des Interviews
kann einen tieferen Einblick in bestimmte Themen geben, jedoch ist die
Auswertung durch das unstrukturierte Vorgehen aufwendiger.

Bei einem Halbstrukturierten Interview handelt es sich um eine Kombi-
nation aus den beiden oben genannten Interview-Arten. Hier ist meist ein
vordefinieter Fragenkatalog vorhanden, jedoch hat der Interviewer die Mog-
lichkeit von diesem abzuweichen und beispielsweise Folgefragen zu stellen.
Dies kann dabei helfen, tiefere Erkenntnisse bei bestimmten Themen zu er-
halten.

4.3 Input Logging

Das Inputlogging beschreibt ein Vorgehen, bei welchem die Eingaben, die
ein System vom Teilnehmer erhalt, gespeichert werden und bei der spéateren
Analyse genutzt werden kénnen. Dieses Vorgehen benétigt meist eine spezi-
elle Modifikation am Werk. Der Vorteil der Methode ist, dass die Interaktion
des Teilnehmers hierbei nicht beeinflusst wird.
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4.4 Video-Cued-Recall Methode

Die Video-Cued-Recall ist eine Methode, die der Untersuchung der kogniti-
ven Prozesse einer Person dient [6] S. 51]. Hierbei werden Personen mit Hilfe
einer Kamera wahrend der Interaktion gefilmt. Anschlieffend soll der Teil-
nehmer anhand des Videos sein Verhalten sowie seine Gedanken und emo-
tionale Zustande beschreiben. Studien zeigen, dass durch diese Methode das
Erlebte detailliert reflektiert werden kann [6] S. 51]. Die Video-Cued-Recall
Methode erlaubt es dem Teilnehmer frei mit dem Werk zu interagieren oh-
ne sich bereits wiahrend der Interaktion mit der anschliefenden Evaluation
beschéftigen zu miissen. Die Videoaufnahme kann sowohl mit einer direkt
am Korper montierten Kamera erfolgen oder einer stationdren Kamera, die
zusétzlich die Bewegungen des Teilnehmers aufzeichnet.

4.5 Wahl der verwendeten Methoden

Nach der Betrachtung einiger méglicher Evaluationsmehtoden, fiel die Wahl
auf eine Kombination aus der Video-Cued-Recall Methode und einem an-
schlieBenden unstrukturierten Interview. Die Video-Cued-Recall Methode
schien hier als die geeignetste Methode, um Riickschliisse iiber das Enga-
gement des Teilnehmers zu erhalten. Das anschlielende Interview bot eine
weitere Moglichkeit, um gezielte Informationen der Teilnehmer zu erhalten.
Um das Verhalten der Teilnehmer nicht zu beeinflussen, wurde zur Beobach-
tungsmethode die Fly on the Wall - Methode gewahlt. Diese Kombination
versprach die zuverldssigsten Ergebnisse zu liefern. Zudem wurden diese Me-
thoden in einer dhnlichen Konstellation bereits erfolgreich fiir die Evaluie-
rung an interaktiven Installationen genutzt wie Arbeiten von Brigit Costello
@] und Katja Kwaskes @ﬂ zeigen.
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4.6 Interaktionsprotokolle

Im Zuge der Evaluation werden Interaktionsprotokolle erstellt (siche Abb.[4.1).
Diese Protokolle sind eine visuelle Reprasentation des Interaktionsablaufes
und sollen dabei helfen, den Interaktionsablauf verstédndlich und iibersicht-
lich zu machen. Die Darstellung gibt einen groben Uberblick iiber die wih-
rend der Interaktion auftretenden Modi, Phasen oder Freuden der beiden
in Kapitel |3| Modelle. So sollen Zusammenhénge zwischen diesen ersichtlich
werden.

Im Bereich A werden die unterschiedlichen Freuden des Pleasure Frame-
work dargestellt. Die blauen Balken zeigen an, wie lange die jeweilige Freude
vorhanden ist. Es werden nur die Freuden aufgefiihrt, die auch im Laufe der
Interaktion aufgetreten sind. Im Bereich B werden die Interaktion Modes
und Interaction Phases des Creative Engagement Model dargestellt. Auch
hier wird anhand der Balken klar, wann und wie lange sich ein Teilnehmer
in einer bestimmten Phase befindet und welche Interaction Modes hierbei
auftreten.

Im Bereich C werden werksspezifische Eigenschaften festgehalten. Im
Fall der spater beschriebenen Manual Input Workstation beispielsweise die
Modi in welchem sich das Werk zum jeweiligen Zeitpunkt befindet.

Der rote Strich unter dem Zeitstrahl zeigt die Lénge der Interaktion an.
Das Ende wird zusétzlich von dem vertikalen roten Balken angezeigt.

Interaktionsprotokoll - Beispiel
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Abbildung 4.1: Interaktionsprotokoll Beispiel.



Kapitel 5

Fallstudien

In diesem Kapitel werden drei interaktive Installationen vorgestellt und mit
Hilfe der im Kapitel |3| beschriebenen Methoden betrachtet. Hierbei werden
Situationen innerhalb der Werke identifiziert, die einen positiven oder nega-
tiven Einfluss auf das Audience Engagement haben. Zudem werden mogliche
Loésungsansétze gegeben um das Audience Engagement zu steigern.

Abbildung 5.1: The Manual Input Workstation, Lentos Kunstmuseum Linz

2009 .

24
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5.1 The Manual Input Workstation

Die Manual Input Workstation (siche Abb. ist eine interaktive Installa-
tion in welcher der Teilnehmer Formen und Klénge erschaffen und manipu-
lieren kann. Das Werk wurde urspriinglich fiir eine Performance der beiden
Kiunstler Golan Levin und Zachary Lieberman unter dem Namen Manual
Input Session entwickelt, welche 2004 im Zuge der Whitney Biennial in
New York aufgefiihrt wurde.

Die Kiinstler treten seit 2002 gemeinsam unter dem Namen Tmema auf
und entwickelten unter diesem unterschiedliche Projekte, darunter The Ma-
nual Input Session und Messa di Voce . Letzteres wurde 2004 mit
einer Honorar Mentions beim Ars Electronica Festival geehrt. Beide Werke
setzten sich mit Interaktion in Verbindung mit audiovisuellen Erlebnissen
auseinander.

Golan Levin ist ein amerikanischer Medienkiinstler, Ingenieur und Kom-
ponist. Nach seinem Masterstudium am MIT arbeitete er zunichst als In-
terface Designer. Anschlieffend unterrichtete er an verschiedenen Universi-
taten und lehrt heute an der Carnegie Mellon University in Pittsburgh .
Er Leitet zudem das Frank-Ratchye Studio, ein Labor fiir antidisziplindren
Forschung von Kunst, Wissenschaft, Technologie und Kultur . In seinen
Arbeiten erforscht er die Schnittpunkte zwischen abstrakter Kommunikation
und Interaktion. Seine Werke befassen sich mit der Mensch/Maschine Inter-
aktion und bringen die Betrachter dazu, ihre eigene Kreativitdt mit einzu-
bringen. Beim Priz Ars Electronica 2012 erhielt er den Award-of-Distinction
in der Kategorie Hybrid Art und mit seinem aktuellem Werk, der Augmented
Hand Series, ein Honorar Mentions .

Zachary Liebermann ist ein Kiinstler, Softwareentwickler und Padagoge
der sich in seinen Werken mit der Beziehung zwischen Mensch und Maschine
auseinandersetzt. Liebermann lebt und arbeitet in New York City, wo er an
der Parsons School of Design die Facher audiovisual synthesis und image
processing unterrichtet. Er war am Ars Electronica Future Lab tatig und
half bei der Gestaltung der Medianfassade des Ars Electronica Center mit
. Zudem ist er Co-Founder der School for Poetic Computation, einer
Schule/Forschungseinrichtung in New York City die 2013 offnete [37].

5.1.1 Beschreibung

The Manual Input Workstation besteht aus einem klassischen Tageslichtpro-
jektor, einer Kamera und einem Digitalprojektor. Der Tageslichtprojektor
wirft ein Bild an die Wand welches von der Projektion des Digitalprojektor
iiberlagert wird (siehe Abb. . Neben dem Tageslichtprojektor befinden
sich unterschiedliche Formen aus Karton, darunter auch Zahlen von 1-3. Der
Tageslichtprojektor dient dem Betrachter als Interaktionsfliche. Sobald die-
ser, die Formen oder andere Elemente (meist die eigenen Hénde) auflegt,
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Installation Schematic Diagram
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Please note that the computer, amplifier and LCD monitor should be stored in a remote
equipment closet. They should not be displayed near the exhibit.

Abbildung 5.2: The Manual Input Workstation, schematischer Aufbau .

werden die Schatten von der Kamera erfasst und mit einer Software ana-
lysiert. Diese generiert Tone und animierte Objekte, welche iiber das Bild
des Tageslichtprojektors projiziert werden. Das System bietet drei Modi, in
welchen die Schatten auf unterschiedliche Art und Weise interpretiert wer-
den. Sie arbeiten mit positiven und negativen Formen. Dies bedeutet, dass
entweder die (positive) Form des Schattens (siche Abb. an sich ver-
wendet wird oder aber geschlossene (negative) Formen (siehe Abb.[5.3), die
innerhalb der Schatten entstehen, verwendet werden. Diese Formen dienen
als Grundlage fiir die generierten Tone, die in jedem der drei Modi anders
interpretiert werden. Mit Hilfe der beiliegenden Zahlen kann zwischen den
einzelnen Modi gewechselt werden, die im Folgenden detailliert erklart wer-
den.
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Der NegDrop Modus

Im NegDrop Modus (siche Abb. werden eingeschlossene, innere Formen
verwendet wie es beispielsweise beim O.K. Handzeichen der Fall ist. Diese
Form wird vom System erkannt und visuell dargestellt. Wird nun die ge-
schlossene Form gedffnet, fallt die Form nach unten und springt auf dem
unteren Rand der Projektion mehrfach ab, bis sie zum Erliegen kommt und
verschwindet. Dieser Vorgang dauert etwa fiinf Sekunden. Jeder Kontakt
mit dem Rand 16st einen Ton aus, der auf unterschiedliche Weise vom Sys-
tem interpretiert wird. Die genaue Beziehung zwischen der Form und dem
generiertem Ton wird in Tabelle gezeigt. Es ist moglich, mehrere solcher
sogenannter Neggs zu erschaffen.

Abbildung 5.3: TMIW, NegDrop Modus [10].

Eigenschaften der Form Gerdusch

Grofle der Form Tonhohe (grofi = tief)
Kollisionsgeschwindigkeit Lautstérke
horizontale Position Stereo Pan

kompakt / spitz hohe Trommel

Tabelle 5.1: TMIW, NegDrop Modus, Mapping [10].
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Der Rotuni Modus

Beim Rotuni Modus (siehe Abb. dienen positive Silhouetten als Grund-
lage fiir den Ton und die Formen. Der Schatten, welcher durch die aufge-
legten Formen oder Hiande entsteht, wird vom System erkannt. Anhand der
Kontur werden die Formen separat interpretiert. Ausgehend von der Mitte
jedes Elements wird ein virtueller Arm, dhnlich einer Uhr oder einem Radar
auf die Form projiziert, welcher sich im Uhrzeigersinn und in einem vor-
gegebenen Rhythmus schrittweise dreht. Jeder Schritt 16st einen Ton aus,
der abhingig von der Linge des Arms unterschiedlich hoch gespielt wird.
So erhilt jede Form eine individuelle Tonfolge. Bei besonders hohen T6nen
leuchtet die Form fiir einen Moment auf. Die genaue Beziehung der visuellen
und der Audio-Ebene wird in der Tabelle gezeigt.

Abbildung 5.4: TMIW, Rotuni Modus [10].

FEigenschaften der Form Gerdusch ‘
Lénge des rotierenden Arms Tonhéhe (kurz = tief)
horizontale Position Stereo Pan

Form ID Nummer Art des MIDI Ton

Tabelle 5.2: TMIW, Rotuni Modus, Mapping .
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Der InnerStamp Modus

Wie beim NegDrop-Modus wird auch hier eine negative Form genutzt. (siche
Abb. Diese Form wird visuell dargestellt und zusétzlich entsteht ein
drohnender, anhaltender Ton. Dieser kann durch das Verindern der Form
modifiziert werden. Eine schmale Form erzeugt eine héhere Klangfarbe und
eine breite Form eine tiefere. Eine genaue Beziehung zwischen der visuellen
und der Audio-Ebene wird in Tabelle gezeigt. Eine Besonderheit bei
diesem Modus ist, das die genaue Form und Position wihrend der Interaktion
des Teilnehmers aufgezeichnet wird. Nachdem die Form losgelassen wird
(siche Abb.[5.5), wird die aufgezeichnete Aktion vorwérts und riickwérts in
einer Schleife abgespielt. Dies geschieht so lange bis der Teilnehmer seine
Hénde aus der Projektionsfliche bewegt, worauf hin die Formen und der
Ton langsam ausgeblendet werden. Es kénnen bis zu drei solcher Elemente
gleichzeitig erschaffen werden und sich iberlagern. Hierbei wird jeweils das
dlteste Element vom Neusten ersetzt.

Abbildung 5.5: TMIW, InnerStamp Modus [10].

Eigenschaften der Form Gerdusch

Umfang der Form Tonhohe (grofi = tief)
horizontale Position Stereo Pan

Zeit seit der letzen Beriihrung Abnahme der Lautstéirke
Verhéltnis Durchmesser zu FM modulation index
Flache

Tabelle 5.3: TMIW, InnerStamp Modus, Mapping .

Waiéhrend der Ausarbeitung des Werks wurde mit weiteren méglichen Mo-
di experimentiert, welche jedoch aus &sthetischen oder funktionellen Griin-
den nicht in das Werk aufgenommen wurden TC: 00:01:40]. Die Arbeit
wurde bereits in unterschiedlichen Ausstellungen gezeigt, darunter auch im
Ars Electronica Center und dem Lentos Kunstmuseum in Linz.
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5.1.2 Analyse

Das Werk wurde im Winter 2009-2010 in der Ausstellung See the Sound im
Lentos Kunstmuseum in Linz gezeigt. Wahrend dieser Ausstellung fithrten
Katja Kwastek und Ingrid Sporl in Zusammenarbeit mit Lizzie Miiller ein
Forschungsprojekt durch, im Zuge dessen die Besucher der Ausstellung mit
Hilfe der Video-Cued-Recall Methode beobachtet und interviewt wurden.
Zudem wurde ein ausfiihrliches Interview mit Golan Levin gefithrt, der fiir
die Installation in Linz verantwortlich war @, S. 225 ff.].

Eine grofie Auswahl der in diesem Projekt entstandenen Aufzeichnungen
wurden im Onlinearchiv der Daniel Langlois Foundation for Art, Science,
and Technology fiir Forschungszwecke zu Verfligung gestellt. Diese Video-
und Audio-Aufzeichnungen dienen als Grundlage fiir die in diesem Kapitel
durchgefithrten Recherchen .

Speziell bei dieser Ausstellung wurden von Levin einige Anderungen am
Werk vorgenommen. So stehen dem Teilnehmer ausschliefilich die Zahlen
eins bis drei zur Verfiigung und keine weiteren Formen. Beim Auflegen der
Zahl eins wechselte das System in den NegDrop-Modus, bei Zahl zwei zum
Rotuni-Modus und bei Zahl drei zum InnerStamp-Modus. Zudem wurden
die Zahlen mit der Aufschrift ,Place on the projector in order to switch to
scene 2“ (oder 1 bzw. 3) versehen. Ausserdem wurde die Arbeit um den
Schriftzug ,,Please Interact® erweitert, welcher an die Wand projiziert wur-
de, wenn niemand mit dieser interagierte. Diese Hinweise hielt Golan Levin
fiir notwendig, da sich die Arbeit in einem separaten Raum befand und die
Besucher nicht die Moglichkeit hatten, anderen Personen bei der Interaktion
mit dem Werk zu beobachten, um einen ersten Eindruck von dessen Funkti-
onsweisen zu bekommen. Auflerdem wurden innerhalb der Ausstellung nur
wenige interaktive Werke gezeigt, weshalb es fiir den Besucher nicht er-
sichtlich war, dass es sich bei diesem Werk um eine interaktive Installation
handelte @ S. 228 f.]. Ein weiterer Grund fiir die Hinweise ist der Umgang
mit den Zahlen innerhalb des Systems. Diese werden, neben ihrer Funktion
zum Wechseln zwischen den unterschiedlichen Modi, auch als Formen er-
kannt. Das System erkennt die Funktion Zahlen nur, wenn diese einzeln auf
dem Projektor liegen ohne sich mit anderen Formen/Zahlen zu iiberschnei-
den. Dies ist etwas, das fiir den Besucher, welcher mit dieser Funktionsweise
nicht vertraut ist, schwer nachzuvollzichen. Daher entschied sich Levin fur
diese Hilfestellung und erkennt den Umgang mit den Zahlen als einen Makel
in dem Werk an, der moglicherweise in der Zukunft ausgebessert wird
TC: 00:00:00].

Every interactive artist will say that if you have to like put in-
structions on the wall you failed.

Fir die Analyse der Arbeit, stehen insgesamt drei ausfiihrliche Beob-
achtungen zur Verfiigung die mit Hilfe der im Abschnitt beschriebenen
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Video-Cued-Recall Methode erstellt wurden. Die dabei entstandenen Videos
wurden mit den Kommentaren der Teilnehmer iiberlagert. Im Anschluss die-
ser Videos findet auflerdem ein Interview mit den gefilmten Personen statt.
Bei den Video-Cued-Recalls wurden Franzisko, ein Medientheoretiker, der
im Zuge der Ars Electronica Festivals die Ausstellung besuchte, Heidi, ei-
ne Lehrerin im Ruhestand, die sehr kunstinteressiert ist sowie Helmut, ein
Geschichtslehrer, gefilmt und befragt. Somit stehen fiir die Analyse Per-
sonen mit unterschiedlichen Hintergriinden und Zugéingen zur Kunst zur
Verfiigung. Die Analyse erfolgt in chronologischer Abfolge der im Video zu
sehenden Interaktionen. Hierbei wird zunéchst festgestellt, in welchem Inter-
aktionsmodus und welcher Interaktionsphase des CEM sich der Teilnehmer
befindet und anschlieflend welche der dreizehn Kategorien des Pleasure Fra-
mework von ihm zum jeweiligen Zeitpunkt erlebt werden.

Zusétzlich zu den geschriebenen Protokollen wurde eine schematische
Darstellung der Interaktion angefertigt, die bereits im Abschnitt be-
schrieben wurde. Bei der Ausarbeitung wurden das Verhalten und die Kom-
mentare der beobachteten Personen verwendet, um einen Wechsel zwischen
den unterschiedlichen Modi/Phasen festzustellen. Die Ubergiinge sind hier
oft flieBend und lassen sich nicht immer auf einen genauen Zeitpunk festle-
gen. Zudem ist festzuhalten, dass manche Anderungen, speziell wenn diese
nicht konkret vom Teilnehmer kommuniziert wurden, aus eigenem Ermessen
eingetragen wurden.

Franzisko (Medientheoretiker)

Zu Beginn von Franziskos Interaktion mit der Arbeit ist diese im Rotu-
ni-Modus. Seine Aufmerksamkeit féllt zunédchst auf die mit dem Hinweis
versehenen Zahlen, die auf einem Tisch neben dem Tageslichprojektor lie-
gen. Er legt die Zahl drei auf den Projektor, woraufhin das System kurz im
Rotuni-Modus mit der Form der Zahl reagiert. Da die Zahlen jedoch auch
fiir das Wechseln der Modi verantwortlich sind, wechselt das System direkt
auf den InnerStamp-Modus. Dieser Modus arbeitet mit geschlossenen For-
men, daher erfolgt nun keine Reaktion mehr vom System. Wéahrend er die
Zahl auf dem Projektor bewegt, erzeugt er zufillig eine geschlossene Form
die ein audiovisuelles Feedback des Systems auslést. Bis zu diesem Zeitpunkt
befindet er sich im Unitended Mode des CEM und gelangt in den Deliberate
Mode. Aus den VCR-Aufzeichnungen und den Kommentaren wird ersicht-
lich, dass er sich in der Phasen der Adaption und Learning befindet. Das
sehr analytische Vorgehen lésst darauf schlieen, dass ihm in dieser Phase
das Erkunden (Exploration) der Arbeit und das damit verbundene Entde-
cken (Discovery) der Formen am meisten Freude bereitete und somit sein
Engagement steigerte. Zudem kénnte die Schwierigkeit (Difficulty), welche
er erlebt zu Beginn noch ein motivierender Faktor sein.

Nachdem das System durch Auflegen der Eins in den NegDrop-Modus
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wechselte, entstand der erste tiberraschende Moment, da das System ein un-
erwartetes Feedback lieferte. Durch das Erforschen dieses Modus entstand
das erste Mal ein spielerischer Umgang mit der Arbeit. ,I think this is the
first moment at which I started really playing with it. [...] Up until now I
was really laboring a lot to try and figure out, ok what are the rules of in-
teraction.” TC: 00:03:17] Fiir diesen Moment wurde das Vergniigen am
Erkunden (Exploration) durch die Freude am Erschaffen (Creation) ersetzt.
Jedoch hielt dieses Engagement nicht lange an und das Erkunden (Exzplora-
tion) und Entdecken (Discovery) stand wieder im Fokus.

Durch das Auflegen der Nummer zwei wechselt das System in den Rotu-
ni-Modus, welcher weiterhin durch sehr behutsames Einbringen der Hande
weiter erkundet wird. ,In some ways this one was the least fertile for me.
Because it seemed, no matter what you did with this piece, I'm referring to
number two as the component here, it kind of behaved in the least interac-
tive way.” TC: 00:05:32] Dies konnte ein erster Grund fiir die Abnahme
des Engagements sein, da hier das bisherige Hauptinteresse, ndmlich das
Erkunden (Ezxploration) neuer Elemente im Werk, nicht befriedigt wurde. .,
[...] seemed to have been kind of like independent or impervious to whatever
it is that I was doing. TC: 00:06:01] In diesem Modus scheint es ihm,
als hétte seine Interaktion keinen Einfluss auf die Reaktionen des Werks.

Nachdem alle Modi einmalig beobachtet wurden, scheint er von seinen
Handlungen her, bereits ein konkretes Verstindnis fiir den Umgang mit den
Zahlen zu haben und ihm ist bewusst, wie er zwischen den einzelnen Modi
wechseln kann. Dieses Handeln mit dem konkreten Verfolgen einer Absicht
lasst darauf schliefen, dass er von dem Deliberate Mode in dem Inteded/
In Control Mode {ibergegangen ist und somit auch ein tieferes Verstindnis
(Deeper Understanding) fir das Werk entwickelt. Ein konkreter Moment
lasst sich hierfir nicht bestimmen, es handelt sich mehr um einen flielenden
Ubergang. Im weiteren Umgang mit dem Werk beginnt er Details innerhalb
der einzelnen Modi zu entdecken, deren genaue Funktion ihm jedoch noch
nicht klar ist. (07:24) Hier lasst sich wieder vermuten, dass ihn das Entdecken
(Discovery) neuer Elemente weiter motivierte, das System zu erforschen. Er
versucht herauszufinden, ob es moglich ist, eine Uberlappung der Modi zu
erreichen um dadurch Modus 2 (Rotuni) zu erweitern und fiir ihn inter-
essanter zu gestalten. ,Here again I am perhaps too stubbornly insisting on
trying to do something different with number two.“ TC: 00:10:49]

Anschlielend beginnt er sich intensiver mit der Funktion des Modus 3
(innerStamp) zu beschiftigen, dessen Funktionsweise ihm allerdings noch
nicht klar zu sein scheint. Dies wiirde darauf hinweisen, dass er sich nun im
Intended/ uncertain Mode befindet, da er nun versucht, Teile des Systems
zu verstehen, welche ihm vorher unklar waren.

Erst zum Ende hin legt er die Nummern zur Seite und erforscht das
Werk auf eine spielerische Art und Weise, anstatt wie bisher, sehr analytisch
vorzugehen. ,Here the part that I was enjoying the most was that now that I
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had gotten to a point where I was more or less comfortable with the way that
the work operated.” TC: 00:15:15] Hier befindet sich der Teilnehmer im
Unezpected Mode des CEM. Er hat Erwartungen daran, wie das System auf
sein Verhalten reagiert und kann das System bis zu einem gewissen Grad
steuern. Jedoch sind ihm noch nicht alle Aspekte der Arbeit vollkommen
klar. Teilweise reagiert das System immer noch unerwartet, was sich in dieser
Situation scheinbar positiv auf das Engagement auswirkt.

»,By now as you can imagine my faith in the ability of number two to
really cooperate with creating something new and different was relatively
should we say undermined.“ TC: 00:16:10]

Der Rotuni-Modus gab ihm hier nicht das Gefiihl, dass er eigensténdig
etwas erschaffen konnte. Die bisherige Motivation, ein bestimmtes Verhal-
ten durch die Exploration der Arbeit auszulésen, wurden nicht erfiillt. Daher
wird dieses Ziel auch nicht weiter verfolgt und erzeugt kein weiteres Enga-
gement. Dies fithrt dazu, dass er die Interaktion mit dem Werk beendet.

The Manual Input Waorkstation - Franzisko
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Abbildung 5.6: Manual Input Workstation Interaktionsprotokoll — Franzis-
ko.

Helmut (Geschichtslehrer)

Zu Beginn der Interaktion befindet sich auch hier das Werk im Rotuni-
Modus. Der Teilnehmer beginnt direkt damit, seine Hénde in die Projekti-
onsfliche zu bewegen. Aus den Kommentaren des VCR, wird klar, dass er
sich bereits im Vorfeld iiber die Arbeit informiert hat und weif3, dass es mog-
lich ist, verschiedene T6ne mit diesem zu erzeugen TC: 00:00:21]. Durch
den frithen ersten Kontakt, wechselt der Teilnehmer direkt zu Beginn vom
Unintended Mode in den Deliberate Mode und beginnt die Funktionsweisen
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des Werks zu erforschen. Er befindet sich somit in der Phase der Adaption
(Adaptation) und hat Freude daran, das Werk und dessen Funktionsweise
zu Erkunden (Ezploration). Animiert durch den im Rotuni-Modus vorherr-
schenden Rhythmus, beginnt er seine Finger zu bewegen. ,Interessant war
da eben dieser vorgegebene Rhythmus, der steckt natiirlich an. TC:
00:00:39] Dieses Verhalten deckt sich stark mit dem im Pleasure Framework
beschriebenen Vergniigen der Faszination (Captivation), sprich das Werk
beeinflusst sein Verhalten.

Nachdem die grundlegenden Funktionsweisen des Werks erforscht und
verstanden wurden, beginnt der Betrachter in den Intended/ in-Control Mo-
de zu wechseln. Thm wird bewusst, dass er durch das Bewegen seiner Hande
zum Rand einen Einfluss auf die Tonhche hat TC: 00:01:26]. Er stellt
nun Erwartungen an das System (Anticipation) und erlangt ein tieferes Ver-
stéandnis (Deeper Understanding). ,Es gibt doch relativ lange etwas, das
man neu entdecken kann dabei.” TC: 00:02:30] Diese Freude an neuen
Entdeckungen (Discovery) tritt immer wieder wihrend der Interaktion auf.
,Was ich dann eigentlich sehr oft versucht hab, ist dass ich es irgendwie
schaffe, dass ich den Rhythmus irgendwie brechen kann, das ist aber nur be-
dingt gelungen . TC: 00:04:01] Hier werden die an das System gestellten
Erwartungen nicht erfiillt. Dies fithrt wiederum zu einer Abnahme des En-
gagements und lasst darauf schielen, dass sich der Teilnehmer im Intended/
uncertain Mode des CEM befindet.

,Und da habe ich mich gefreut, dass ich es mal abwiirge“ TC:
00:04:18] Hier hat der Teilnehmer Freude daran, die Grenzen des Werks
zu erkunden und die Funktionsweisen zu iiberlisten. Dieses Vergniigen wird
im Pleasure Framework als die Freude an der Dekonstruktion (Subversion)
beschrieben. Der Versuch am Ende der ersten Interaktion, seinen Ring an-
statt seiner Hande zu verwenden, deutet auf den Unexpected Mode hin, in
dem er sich befindet. Da dies aber nicht die gewiinschte Aktion auslost, wird
kein weiteres Engagement erzeugt und die Interaktion beendet.

Erst nachdem er explizit darauf hingewiesen wird, entdeckt er die Zahlen
und beginnt diese zu verwenden TC: 00:05:20]. Er legt zunéchst die Zahl
eins auf den Tageslichtprojektor und startet somit den NegDrop-Modus.

Nach einer kurzen Zeit im Deliberate Mode beginnt er, die Funktionswei-
se des neuen Modus zu verstehen und wechselt in den Intended/ in-Control
Mode TC: 00:06:32]. ,,Bei diesem Modus hat mir eigentlich sehr gut ge-
fallen, dass man [...] selber den Rhythmus und die Tonhohe, dass man beides
bestimmen konnte.” TC: 00:08:14] Hier tritt die Freude am Erschaffen
(Creation) in den Vordergrund. ,,Also das war das, was mir da eigentlich am
meisten Spafl gemacht hat [...]* TC: 00:08:37] Nachdem diese Freude
des Erschaffens (Creation) eine Weile erlebt wurde, aber keine auffélligen
Verdnderungen auftreten, bricht er die Interaktion in diesem Modus ab. Zu
diesem Zeitpunkt befindet er sich vermutlich im Intended/ uncertain Mode.
Der Unexpected Mode wird hier scheinbar nicht erreicht.
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Nach dem Auflegen der Zahl drei wechselt er in den innerStamp-Modus.
Da auch dieser Modus mit negativen Formen arbeitet, kénnen hier zwar
relativ schnell Reaktionen im System ausgelost werden, jedoch war es fiir
den Teilnehmer schwierig diese zu kontrollieren. ,,Dieser Modus war fiir mich
vielleicht der eigenwilligste. TC: 00:10:31] Dies spricht dafiir, dass er
sich hier noch im Deliberate Mode befindet.

Wie auch bei den Modi zuvor beginnt er anschliefend seine zweite Hand
zu verwenden und konkretere Absichten zu verfolgen. Somit befindet er sich
ab hier im Intended/ in-Control Mode. Die Moglichkeit, etwas innerhalb des
Systems zu erschaffen, scheint auch hier einen positiven Einfluss auf das
Engagement zu haben. Nachdem die Funktion des Systems weitestgehend
verstanden war und keine weitere unerwartete Reaktion vom System erfolg-
te, wird die Interaktion beendet.
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Heidi (Lehrerin im Ruhestand)

Auch hier befindet sich das Werk am Anfang im Rotuni-Modus. Der erste
Kontakt erfolgt, indem die rechte Hand auf die Projektionsflache gelegt wird.
Nach kurzem Erkunden mit den Hénden, legt die Teilnehmerin zwei Brillen
auf die Oberfliche des Tageslichtprojektors. Wie von ihr erwartet, erkennt
das System diese als Formen und gibt auch hier ein audiovisuelles Feedback.
Dies scheint jedoch kein grofieres Engagement hervorzurufen, weshalb ihre
Aufmerksamkeit auf die Zahlen fillt[15] TC: 00:00:55].

Da der erste Kontakt sehr schnell geschieht, wechselt sie bereits nach
kurzer Zeit vom Unintended Mode in den Deliberate Mode. Die vorherr-
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schende Freude bis zu diesem Zeitpunkt scheint das Erkunden(Ezxploration)
und Entdecken(Discovery) zu sein.

Nach Auflegen der Zahl eins wechselt das Werk in den NegDrop-Modus.
Durch Drehen der Zahl werden unbeabsichtigt geschlossene Formen gebildet
und erste virtuelle Elemente erscheinen. Nach einer kurzen Zeit wird ihr die
Funktionsweise dieses Modus verstédndlich. Sie beginnt spielerisch Elemente
zu erschaffen und erkundet die moglichen Formen. Hier deckt sich das Ver-
halten mit der im Pleasure Framework beschriebenen Freude am Erschaffen
(Creation) TC: 00:02:10]. Beim Bewegen der Zahlen kommentiert Sie,
dass die Positionierung der Zahlen durch die spiegelverkehrte Darstellung als
schwierig empfunden wurde. ,,I took the number and I had a bit of difficulty
to see, when was it up, when was it down.” TC: 00:02:31] Das anschlie-
Bende Auflegen der Nummer zwei fiihrt nicht zum Wechsel des Modus, da
die Zahl nicht komplett losgelassen wird. Somit hat das System nicht die
Moglichkeit, diese zu erkennen. Erst nach einer Weile wechselt das System
in den Rotuni-Modus. In diesem Modus scheint sie, wie auch Franzisko, nicht
das Gefiihl zu haben einen wirklichen Einfluss zu haben TC: 00:03:48].
Beim Auflegen der Nummer drei entsteht wieder das Problem, dass die Zahl
nicht losgelassen wird und somit nicht vom System erkannt werden kann.
Dies wirkt sich negativ auf das Engagement aus.

Hier ist es schwierig genau zu definieren, in welchem Interaction Mode
des CEM sie sich befindet. Es werden zwar bereits Erwartungen an das Sys-
tem gestellt, jedoch ist speziell das Wechseln der verschiedenen Modi noch
nicht verstdndlich geworden und geschieht unbeabsichtigt. Somit kénnte hier
sowohl der Deliberate Mode als auch der Intended/ in-Control Mode vorlie-
gen.

Der unbeabsichtigte Wechsel in den InnerStamp-Modus scheint ein po-
sitives Engagement hervorzurufen. "That was fantastic, I liked that very
much." TC: 00:05:09] Sie hat Freude am Erschaffen der Formen. Da nach
einiger Zeit jedoch keine grofleren Verdnderungen folgen, sinkt auch das En-
gagement ,,I always try and try but nothing special happens again.” TC:
00:08:06] Dies ist auch der Punkt, an dem es zum Abbruch der Interaktion
kommt.

Bis zum Ende ist nicht ersichtlich, dass sie iiber den Intended/ in-Control-
Modus hinaus gekommen ist. Die vorrangigen Interaction-Phases scheinen
das Lerning zusammen mit der Anicipation zu sein. Es herrscht bis zum
Abbruch der Interaktion Ungewissheit iiber die genaue Funktionsweise der
Installation, weshalb die letzten beiden Modi des CEM nicht erreicht werden
und auch nicht die Phase des Deeper Understanding eintritt.
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5.1.3 Fazit

Anhand der Beobachtungen und der Analyse mit Hilfe des Creative En-
gagement Model und des Pleasure Frameworks lassen sich einige Faktoren
bestimmen, die Einfluss auf das Audience Engagement haben. Hierzu wird
zunéchst beobachtet, welche der drei Modi (NegDrop, Rotuni oder Inner-
Stamp) sich positiv bzw. negativ auf das Engagement ausgewirkt haben.
Anschlielend wird versucht die genauen Faktoren hierfiir festzustellen und
mogliche Losungen zur Steigerung des Audience Engagement zu geben.

Ein Modus, der ein hohes Maf} an Audience Engagement mit sich brach-
te, war der NegDrop-Modus. Alle drei Personen berichteten, dass es ihnen
hier grofie Freude bereitete, diesen zu nutzen. Die Teilnehmer gingen zumeist
sehr spielerisch beim Erforschen vor. Der Medientheoretiker bemerkt, dass
hier ein sehr geringes Mafl an Interaktion eine sehr grofie Wirkung erzeugte
TC: 00:15:10]. Dieser Modus war auch der einzige, dessen Funktions-
weise von allen drei Teilnehmern schnell verstanden wurde und bei welchem
sich gestellte Absichten konkret realisieren lieen. Der Modus lieferte ein
sehr direktes Feedback an den Teilnehmer, was zur Steigerung des Engage-
ment fihrte und zum weiteren Erkunden anregte. Die Freude des Erschaffens
(Creation) stand hier im Vordergrund. Zusétzlich gab es meistens ein posi-
tives Erlebnis durch das Entdecken (Discovery) der Formen. Einen Nachteil,
den die relativ einfache Funktionsweise des NegDrop-Modus mit sich bringt,
ist, dass nachdem dieser einmal erforscht und verstanden wurde, er relativ
wenig weiteres Engagement hervorruft.

Der Rotuni-Modus wurde von allen Teilnehmern als der Modus wahrge-
nommen, auf welchen sie den geringsten Einfluss hatten. Dies fithrte im All-
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gemeinen dazu, dass dieser Modus ebenfalls als negativ empfunden wurde.
Jedoch haben die Teilnehmer auch hier verhéltnismaBig viel Zeit verbracht.
Dies kénnte unter anderem damit zusammenhéngen, dass dies der erste Mo-
dus war, mit dem sie in Kontakt gekommen sind und daher die Bereitschaft
zum Erkunden noch hoher lag. In diesem Modus war auch die Freude am
Erkunden (Exploration) am stérksten vertreten.

Der InnerStamp-Modus ist der Modus, der wohl am schwierigsten fiir
die Teilnehmer zu verstehen war. Dies lag unter anderem daran, dass haufig
unbewusst kleine Formen gebildet wurden. Da die maximale Anzahl der For-
men auf drei begrenzt war, verschwanden die Formen haufig auf unvorher-
sehbare Weise. Hier waren das Erkunden (Exploration) und das Erschaffen
(Creation) die vorherrschenden Freuden.

Bei der Betrachtung des Creative Engagement Model lasst sich feststel-
len, dass nicht jeder Teilnehmer alle Interaction-Modes durchlaufen hat. Die
Lehrerin schafft es im Laufe ihrer Interaktion beispielsweise nicht, gezielt
zwischen den einzelnen Modi zu wechseln. Dies lasst darauf schlieflen, dass
sie nicht in die Interaction-Phase des Deeper Understanding vorgedrungen
ist. Zwar ist sie auch die Person, die sich insgesamt am kiirzesten mit dem
Werk beschéftigt hat, jedoch ist dies nicht zwingend ein Zeichen fiir ein ge-
ringes Engagement. Sie erlebt die Arbeit auf eine wesentlich spielerischere
Art und Weise als die anderen beiden Teilnehmer. In dem anschlielenden
Interview berichtete sie, dass sie sich noch wesentlich ldnger mit dem Werk
beschéftigt hitte, wenn nicht andere Besucher bereits gewartet hétten [15
TC: 00:09:30]. Daher miissen auch duflere Faktoren betrachtet werden, die
moglicherweise zu einem Abbruch der Interaktion fithren kénnen. Abgese-
hen von diesem Abbruch war der Hauptgrund fiir das Beenden der Inter-
aktion, dass die Teilnehmer keine neuen Entdeckungen innerhalb des Werks
machten. Die Reaktionen des Systems waren ab einem bestimmten Punkt
vorhersehbar, was kein weiteres Engagement ausloste.

Die grofite Schwierigkeit fiir alle Teilnehmer war die duale Funktion der
Zahlen, die sowohl als Formen mit den Modi interagierten, als auch fiir
den Wechsel der Szenen verantwortlich waren. Trotz der von Golan Levin
angebrachten Anleitungen auf den Zahlen hatten alle beobachteten Perso-
nen mehr oder weniger grofle Schwierigkeiten mit diesen. Golan Levin ist
sich dieses Problems bewusst und gibt im Interview an, dass es besser wére
wenn es in der Ausstellung drei separate Stationen gébe, auf denen jeweils
ein Modus laufen wiirde TC: 00:02:50]. Eine weitere Moglichkeit, um
dies zu umgehen, wére beispielsweise das Anbringen von drei Knépfen am
Tageslichtprojektor, mit welchem die Modi gewechselt werden kénnen.

Ein weiteres Problem fiur zwei der Teilnehmer war die spiegelverkehrte
Projektion durch den Tageslichtprojektor. Dies fiihrte teilweise zu Koordi-
nationsproblemen, welche aufgrund der Funktionsweise des Projektors nur
schwer zu umgehen sind. Gleiches gilt auch fiir die eingeschrinkte Bewe-
gungsfreiheit durch den Projektor, wie von einem der Teilnehmer berichtet
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The Manual Input Workstation - Vergleich
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Abbildung 5.9: Manual Input Workstation Interaktionsprotokoll — Ver-
gleich.

wurde. Diese Probleme kénnten sicher durch einen alternativen, digitalen
Aufbau umgangen werden. Jedoch ist hier fraglich, ob dies wirklich im Sinne
des Kiinstlers wiire, der sich bewusst fiir die analoge Asthetik des Tageslicht-
projektors entschieden hat. Zudem hat dieser Aufbau den Vorteil, dass der
Projektor fiir die meisten Besucher einen vertrauten Gegenstand darstellt
und somit den Einstieg in die Interaktion erleichtert.

Die Beobachtungen der drei Personen machen deutlich, wie unterschied-
lich die Erfahrungen mit einer interaktiven Installation sein kénnen. Das
Erlebte hingt hier stark von den Charaktereigenschaften und der Erfahrung
der jeweiligen Person ab. So lag bei der Lehrerin der Fokus klar auf dem
visuellen Aspekt und die To6ne spielten fiir sie keinerlei Rolle wahrend der
Geschichtslehrer diese sehr bewusst wahrgenommen hat. Alle drei Personen
gaben an, ein grofles Interesse an Kunst im Allgemeinen zu haben. Der Me-
dientheoretiker und die Lehrerin gaben sogar an, sich hdufig mit interaktiven
Installationen zu beschéftigen.

Die Abbildung zeigt die drei Interaktionsverldufe im Vergleich auf
einer Grafik.
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F

Abbildung 5.10: Manual Input Workstation — Video-Cued-Recall Screens-
hots . Hier sind die drei beobachteten Personen wiahrend der Interaktion
mit der Manual Input Workstation zu sehen. Franzisko (oben), Helmut (Mit-
te), Heidi (unten).
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Abbildung 5.11: Augmented Hand Series .

5.2 Augmented Hand Series

Die Augmented Hand Series (siche Abb. ist eine interaktive Arbeit
der Kiinstler Golan Levin, Chris Sugrue und Kyle McDonald. Es ist eine
Installation, welche die Hand der Teilnehmer visuell und in Echtzeit, auf
surreale Art und Weise verdndert. Nach dem ersten Konzept 2004 wurde
es in den Jahren 2013 bis 2014 am Frank-Ratchye STUDIO for Creative
Inquiry Die Erstauffiihrung fand im Rahmen des Cinekid Festival 2014 in
Amsterdam statt .

Das Werk erhielt auf dem Prix Ars 2015 eine Honorar Mentions in der
Kategorie Computer Animation/Film/VFX und wird seit 2015 im BrainLab
des Ars Electronica Center in Linz ausgestellt [36].

Chris Sugrue ist eine Kiinstlerin und Ingenieurin, die interaktive Instal-
lationen, audiovisuelle Performances und experimentelle Interfaces kreiert.
Sie besitzt den Master of Fine Arts von der Parsons School of Design in
New York, arbeitete unter anderem im Ars Electronica Future Lab und un-
terrichtete an der Kunstuniversitéit in Linz. Ihre Arbeiten befassen sich mit

"Das Frank-Ratchye STUDIO for Creative Inquiry wurde 1989 als Teil des College of
Fine Arts der Carnegie Mellon University (CMU) in Pittsburg gegriindet. Es bietet inter-
nationalen New-Media Kiinstlern einen Raum fiir die Entwicklung von interdisziplindren
Arbeiten und dient der Erforschung neuer Methoden und Technologien . Seit 2009 wird
es von Golan Levin geleitet .
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Abbildung 5.12: Augmented Hand Series im BrainLab des Ars Electronica
Center in Linz.

Themen wie kiinstliches Leben, Eye-Tracking und optische Illusionen. Sie
stellte bereits auf internationalen Festivals wie dem Sonar Festival, Pixel
Gallery oder dem Medialab-Prado aus und erhielt 2010 die Goldene Nica in
der Kategorie Interactive Arts fiir ihr Projekt The Eye Writer .

Kyle McDonald ist ein Kiinstler und Mitentwickler des Toolkits openkF-
rameworks. Viele seiner Projekte entwickelt er auf Open Source Basis. Er ist
Mitglied des F.A.T. Lab und unterrichtet im ITP an der New York Univer-
sity. Seine Werke wurden bereits auf internationalen Festivals wie dem Ars
Electronica, Sonar/OFFF, NODE Festival oder FITC ausgestellt .

Eine kurze Biographie von Golan Levin wurde bereits am Anfang von
Kapitel [5| gegeben.

5.2.1 Beschreibung

Die Installation besteht aus einem schwarzen Aufbau mit einem Touchs-
creen. An der unteren Seite befindet sich eine beleuchtete Offnung. Die Ab-
bildung[5.12]zeigt die Installation im AEC, nicht sichtbar ist hier die Projek-
tion oberhalb der Apparatur. Platziert eine Person die Hand in der Offnung
so wird diese vom System erfasst und erscheint in abstrahierter Form auf
dem Touchscreen dargestellt. Zuséatzlich wird die verdnderte Hand oberhalb
der Apparatur projiziert, so dass sie auch fir andere Besucher sichtbar ist.
Durch ein Tippen auf den Touchscreen kann der Teilnehmer durch die 16
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unterschiedlichen ,, Transformationen“ wechseln. Diese werden im Folgenden
genauer erklirt und einige von ihnen in Abbildung gezeigt.

e Plus One: Die Hand wird um einen Finger erweitert.

o Minus One: Der Hand wird ein Finger entfernt.

o FExtra Nuckle: Jeder Finger wird um einen Fingerknochen erweitert.

e One Knuckle Fewer: Von jedem Finger wird ein Fingerknochen ent-
fernt.

e Two Thumbs: Der Daumen wird verdoppelt und an die andere Seite
der Hand gefiigt.

e Transposed Thumb: Der Dauen wird an die andere Seite der Hand
gefiigt.

e Fractal Hand: An die Spitze jedes Fingers wird eine verkleinerte Hand
angefiigt.

e Throbbing Fingers: Die Fingerspitzen pulsieren.

e Variable Finger Length: Die Lange der einzelnen Finger verdandert sich
mit der Zeit.

e Meandering Fingers: Die einzelnen Finger bewegen sich autark umher
und verbiegen sich.

o Procrustes: Alle Finger haben die gleiche Lénge.

e Lissajous: Die gesamte Hand wird verbogen.

e Breathing Palm: Die Handfldche bléht sich auf.

o Vulcan Salute: Die Hand schert sich zwischen Mittel- und Ringfinger
auf.

e Angular FEraggeration: Die Finger biegen sich stark nach links oder
rechts.

o Springers: Finger bewegen sich gummiartig.

Innerhalb des Aufbaus wird die Hand mit Hilfe einer Kamera und einem
Leap Motion Controller erfasst und iiber eine Software verdndert. Die Soft-
ware wurde mit openFrameworks realisiert und besteht grob aus zwei Teilen.
Der erste Teil ist fiir das Erfassen und Analysieren der Hand verantwortlich
und der andere fiir die strukturellen Verdnderungen dieser. Zunéchst wird
mit Hilfe der Leap Motion ein virtuelles Skelett der Hand erzeugt und unter-
schiedliche Regionen der Hand identifiziert. Anschliefend wird das gefilmte
Bild auf ein 3D Mesh gemappt und mit dem virtuellen Skelett verbunden.
Mit Hilfe von diesem Mesh wird nun die Hand verandert. All dies geschieht
in Echtzeit und das System ist sogar in der Lage, Bewegungen der Hand zu
verfolgen und kann sowohl mit der Ober- als auch Unterseite der Hand ver-
wendet werden . Die Abbildung zeigt einige Debug-Ansichten des
Systems.
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Abbildung 5.14: Augmented Hand Series — Debug View 01 .

Das System besitzt einige Mechanismen, die dem Betrachter bei der In-
teraktion mit dem Werk helfen sollen. Wenn das Werk nicht verwendet wird,
erscheinen nach kurzer Zeit die Umrisse einer Hand auf dem Touchscreen
und auf der Projektion (siehe Abb.[5.12). Oberhalb dieser (animierten) Ab-
bildung der Hand steht , Please insert your hand to begin. Zum Starten bitte
die Hand einlegen.“ Wéhrend der Interaktion gibt es weitere Hinweise, die
oberhalb des Bildes erschienen. Wenn der Teilnehmer ldngere Zeit in einem
Modus verbringt, so erscheint ein Hinweis, dass es moglich sei, durch Be-
rithren des Touchscreens zur néchsten Szene zu wechseln. Zudem wird der
Betrachter darauf hingewiesen, wenn die Hand nicht flach genug oder zu
hoch aufliegt, diese in Richtung des Sensors zu halten.
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5.2.2 Analyse

In diesem Abschnitt wird eine ausfiihrliche Analyse der Augmented Hand Se-
ries mit Hilfe der in Kapitel |3| beschriebenen Modelle durchgefiihrt. Grund-
lage dieser Analysen bilden Beobachtungen, welche im Dezember 2015 im
BrainLab des Ars Electronica Center in Linz gemacht wurden. Hierbei wur-
den zwei Tage lang Personen beobachtet, welche mit dem Werk interagierten.
Diese wurden wihrend ihrer Interaktion gefilmt und anschliefend mit Hilfe
der in Abschnitt beschriebenen Video Cued Recall Methode befragt. Im
Anschluss daran wurde zusétzlich ein unstrukturiertes Interview gefithrt wie
es im Kapitel [4| beschrieben wird.

Der Testaufbau bestand aus einem iPad, welches an einem Stativ befes-
tigt wurde. Dieses filmte die Installation mit der dazugehorigen Projektion
(siehe Abb. . Das Kunstwerk wurde wahrend der Testzeit nicht von
dem anwesenden Personal betreut und es wurden keine Erklédrungen zu der
Arbeit gegeben, wenn dies nicht explizit vom Besucher gewiinscht wurde. So
stand fir die Besuchern nur die zuvor beschriebene Hilfestellung innerhalb
des Werks zur Verfiigung und ein nebenstehender Begleittext, der wie folgt

lautete .

Augmented Hand Series ist ein interaktives Echtzeit-Software-
System, mit dem sich verschiedenste Transformationen von Hén-
den — von traumhaft bis unheimlich — erleben lassen. Die Instal-
lation besteht aus einer Box, in die man die Hand stecken kann,
um sie dann auf einem Display in vollig veranderter — und nicht
blof3 verzerrter — Form wiederzusehen.

Dieser Begleittext gab somit nur einen groben Hinweis auf die Funkti-
onsweise und das zu erwartende Ergebnis, eine genaue Beschreibung iiber
die korrekte Platzierung der Hand oder den Wechsel zwischen den unter-
schiedlichen Transformationen wurde hier nicht gegeben.

Den beobachteten Personen wurden erst nach ihrer Interaktion mittge-
teilt, dass sie gefilmt wurden. So konnte sichergestellt werden das die Be-
obachtung zunéchst keinen Einfluss auf das Verhalten der Personen hatte.
Nachdem die Interaktion beendet war und die beobachteten Personen diese
verlieflen, wurden sie angesprochen und darauf aufmerksam gemacht, dass
sie beobachtet wurden. Anschliefend wurden sie darum gebeten, sich die
Aufnahmen ihrer Interaktion anzusehen und wahrenddessen zu kommen-
tieren. Dabei wurde darauf geachtet, dass nicht zu viel Zeit zwischen der
Interaktion und dem Video-Cued-Recall lag.

Es wurden insgesamt 26 Personen auf diese Weise befragt und zusétzlich
noch bei 21 Personen die Interaktionszeit sowie das Geschlecht notiert. So
wurden insgesamt das Interaktionsverhalten von 47 Personen dokumentiert
und zuséatzlich noch zahlreiche Beobachtungen durchgefiihrt. Von den 47
dokumentierten Personen waren 22 weiblich und 25 ménnlich. Die durch-
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schnittliche Interaktionszeit lag bei 1:20 Minuten. Die ldngste gemessene
Interaktion von einer Mutter mit ihrer Tochter lag bei 4:46 Minuten. Die
kiirzeste dokumentiert Interaktion wurde von einem Kind nach neun Sekun-
den erfolglos abgebrochen. Das Bestimmen von exakten Zeiten war jedoch
nur teilweise moglich, da héufig eine Gruppe von Personen an dem Werk
waren und sich abwechselnd damit beschéftigten. Im folgenden Abschnitt
werden drei Personen genauer beschrieben. Auch hierbei werden wieder die
durchlaufenen Interaction Modes und Interaction Phases des CEM beschrie-
ben und anschliefend die auftretenden Freuden mit den Beschreibungen des
Pleasure Framework beschrieben.

Abbildung 5.15: Augmented Hand Series — Evaluations-Setup.

Schlosser

Direkt nachdem er auf das Werk aufmerksam wird kommt es zur ersten
Interaktion. Obwohl er angibt das Werk vorher nicht gekannt oder andere
Personen bei der Interaktion beobachtet zu haben, ist ihm sofort klar, dass
er seine Hand in die Offnung der Apparatur legen muss. Dies zeigt, dass
die Phase der Adaptation und der Unintended Mode des CEM sehr kurz
ist und er direkt in den Deliberate Mode und die Phase der Anticipation
und Learning iibergeht. Der erste Kontakt war flir ihn, durch die gegebene
Hilfestellung mit der animierten Hand scheinbar eindeutig und gut verstand-
lich. Der Wechsel zwischen den unterschiedlichen Transformationen ist ihm
allerdings nicht direkt einleuchtend. Erst nachdem er sich anhand der Be-
schreibung tiber die Arbeit informiert, wird ihm scheinbar bewusst, dass es
noch weitere Transformationen gibt. Durch Ausprobieren begreift er, dass
sich durch das Tippen auf dem Monitor, die unterschiedlichen Modi aufrufen
lassen. Somit gelangt er in den Intended/ in-Control Mode und in die Phase
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des Deeper Understanding. Die Hauptfreuden sind hierbei eindeutig das Er-
kunden (Exploration) der unterschiedlichen Transformationen. ,Ja weil es
ist wirklich cool, weil man dann echt glaubt, kurz das seine Hand echt die
Form annimmt.“ Diese Aussage zeigt, dass er auch eine physische Bindung
zu dem Werk verspiirt, wie es bei der Freude der Sympathie (Sympathy)
im Pleasure Framework beschrieben wird. Nachdem das Grundprinzip des
Werks verstanden wurde, schaltet er durch einige der verfiigbaren Trans-
formationen durch. Nach kurzer Zeit und obwohl er noch nicht alle Modi
erkundet hatte, beendet er die Interaktion. Im anschliefenden Gespréch be-
richtet er davon, dass die Interaktion abgebrochen wurde, da er nicht davon
ausging etwas Neues im Werk entdecken zu kénnen. Er beendet die Interak-
tion im Intended/ in-Control Mode.
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Abbildung 5.16: Augmented Hand Series Interaktionsprotokoll — Schlosser.

Paar

Zunéchst nehmen die beiden an, dass die Interaktion tiber den aufgebauten
Touchscreen zu steuern sei, und legen ihre Hénde nacheinander auf den Bild-
schirm. Nachdem sie keinerlei Reaktion vom System erhalten, entdecken sie
die Offnung. Der Mann platziert seine Hand in der Offnung, jedoch scheint
diese nicht tief genug platziert zu sein, um vom System erfasst zu werden.
Da sie nebeneinander vor der Installation stehen, wird die Hand in einem
schrigem Winkel in die Apparatur gehalten was scheinbar eine zusétzliche
Hiirde fiir das System darstellet. Bis auf einige sehr kurze und ruckartige
Verénderungen geschieht nichts mit der Hand. Selbst nachdem beide sich die
Erklarung durchgelesen hatten, war Thnen nicht klar was die genaue Funk-
tionsweise des Werks war. Anschliefend probiert die Frau noch einmal eine
Reaktion vom System zu erhalten, jedoch halt auch sie ihre Hand nicht weit
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genug hinein und es erfolgt keine Veranderung. Beide beenden hier die In-
teraktion. ,,Ich war mir dann auch nicht sicher, ob sie jetzt genau die gleiche
Hand eins zu eins abgebildet ist oder ob sie subtil verandert worden ist.
TC: 00:00:42] Hier ist die genaue Einordnung in das CEM Model nicht
ganz eindeutig. Zwar standen beide auf gewisse Weise mit dem Werk im
Kontakt jedoch erfolgte keine konkrete Reaktion vom System. Somit kann
hier davon ausgegangen Werden, dass sich beide im Unintended Mode be-
fanden und auch bis zum beenden der Interaktion in diesem blieben. Die
vorrangige Freude war das Erkunden der Arbeit, diese konnte allerdings
nicht lange das Audience Engagement aufrecht erhalten. Wahrend dem an-
schlieBenden Video-Cued-Recall hatten beide einen Blick auf das Werk und
konnten beobachten, wie andere Personen mit diesem interagierten und wel-
che Moglichkeiten das Werk bietet. Dies motivierte die Beiden dazu, das
Werk noch einmal genauer zu betrachten. Mit dem nun erlangten Wissen
gelang es auf Anhieb, den gewiinschten Effekt zu erzielen. Dies lésst darauf
schlieflen, dass sich beide nun im Intended/ in-Control Mode befinden und
somit den Deliberate Mode durch die Beobachtungen Dritter iibersprungen
haben. Dies zeigt auch, dass sie sehr konkret ihre Absichten verfolgen kon-
nen und wissen, wie das System auf ihre Eingaben reagiert. Anschliefflend
wurden relativ ziigig, alle Modi des Werks durchprobiert. Nachdem klar
wurde, dass sich die Transformationen wiederholten, wurde die Interaktion
abgebrochen. Auch hier kamen die Teilnehmer scheinbar nicht iiber den In-
tended/ in-Control Mode hinaus. Die vorherrschenden Freuden scheinen sich
auf das Erkunden (Exploration) des Werks und die Sympathie (Sympathy)
zum Werk zu beschréanken.
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Abbildung 5.17: Augmented Hand Series Interaktionsprotokoll — Paar.



5. Fallstudien 49

Student

Der erste Kontakt mit dem Werk geschieht hier iiber die Beobachtung ei-
nes Bekannten, der vor ihm das Werk verwendet. Dabei ist ihm noch nicht
klar, wie das System genau funktioniert TC: 00:00:20]. Nachdem er die
Moglichkeit hatte das System zu verwenden, war er damit beschéftigt, her-
auszufinden, welche seiner Finger dupliziert wurden oder welches Element
der Finger zum Verldngern dieser verwendet wurde. Durch das vorsichti-
ge Beobachten und Bewegen seiner Finger erforschte er die Mechanismen
des Systems. Auch hier scheint der Teilnehmer durch seine vorherigen Be-
obachtung direkt im Intended/ in-Control Mode des CEM einzusteigen. Er
beginnt durch seine Handlungen ein tieferes Verstédndnis fiir das Werk und
seine Handlungen zu entwickeln. Einige der ,, Transformationen“ scheinen bei
ihm ein sehr intensives Gefiihl auszulosen, so wie der Modus, One Knuck-
le Fewer. ,]I felt that someone cut my Hand, but when I saw the nails, it
was better for me. TC: 00:01:35] Diese Aussage zeigt, dass der Teil-
nehmer eine starke physische Erfahrung wahrend der Interaktion verspiir-
te, was ein gesteigertes Engagement hervorrief. Dies deckt sich mit der im
Pleasure Framework beschriebenen Freude der Sympathie (Sympathy). Im
spateren Interview berichtet er, dass dieses physische Erlebnis, sein Engage-
ment steigerte, obwohl das Gefiihl selbst als befremdlich beschrieben wurde
TC: 00:04:04]. Der Abbruch der Interaktion erfolgte auch hier nachdem
ein Grofiteil der moglichen Transformationen erforscht wurde. Zudem hatten
sich bereits andere Besucher angestellt, welche das Werk verwenden wollten.
Er beendet die Interaktion im Intended/ uncertain Mode. Er hat bereits ein
tieferes Verstdndnis fiir das Werk entwickelt, aber da keine neuen Aspekte
auftraten, die das Audience Engagement steigerten wurde die Interaktion
beendet.
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Abbildung 5.18: Augmented Hand Series Interaktionsprotokoll — Student.
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Abbildung 5.19: Augmented Hand Series — Video-Cued-Recall Screenshots.
Hier sind die drei beobachteten Personen wihrend der Interaktion mit der
Augmented Hand Series zu sehen. Schlosser (oben), Paar (Mitte), Student
(unten).

5.2.3 Fazit

Die oben getéitigten Beobachtung geben einen guten Einblick in das Inter-
aktionsverhalten und das Audience Engagement an der Augmented Hand
Series. Im Folgenden werden die wichtigsten Eigenschaften betrachtet, die
einen Einfluss hierauf hatten. Dabei werden, neben den drei oben beschrie-
benen Beispielen auch sdmtliche Teilnehmer in Betracht gezogen, die an den
beiden Tagen direkt am Werk beobachtet wurden. Allgemein fallt auf, dass
sich das Interaktionsverhalten stark von dem vorherigen Werk unterscheidet.
Vor allem die Interaktionszeit fallt hier mit 1:20 Minuten wesentlich kiirzer
aus.

Auch bei der Betrachtung der Interaction Modes des CEM fallt auf, dass
diese teilweise sehr schnell durchlaufen wurden oder sogar {ibersprungen
wurden. Dies liegt vor allem daran, dass die grundlegende Funktionsweise
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des Systems, fiir die meisten Besucher sehr schnell verstédndlich war. Das Be-
obachten vorheriger Personen gab meist ein sehr umfangreiches Verstdndnis
dariiber, wie das Werk gesteuert werden kann. Dies fiihrte dazu, das Teil-
nehmer, welche noch nicht aktiv mit dem Werk in Bertihrung waren, rein
durch Beobachtungen vom Deliberate Mode direkt in den In Control Mo-
de gelangten. Dieser Modus war auch derjenigen, indem am meisten Zeit
verbracht wurde. Nach einem, mehr oder weniger intensiven Erkunden der
unterschiedlichen Transformationen, gelangt der Teilnehmer in den Intende-
d/ uncertain Mode. Hier hatte der Teilnehmer nun ein tieferes Versténdnis
fiir das Werk erlangt. Dies ist auch der Modus, in welchem die meisten Teil-
nehmer die Interaktion abbrechen. Aus den Befragungen geht hervor, dass
hier keine weiteren Erwartungen an das Werk gestellt wurden. Die vorherr-
schende Freude des Erkundens (Exploration) nahm immer mehr ab und das
Werk bot hier keine Alternativen, welche das Audience Engagement weiter
voran trieben.

Auch der Einstieg in die Interaktion war teils mit Schwierigkeiten ver-
bunden, vor allem wenn der Arbeit ohne Vorwissen begegnet wurde. Die
meisten Besucher legten zuerst die Hand auf den angebrachten Touchscreen
und versuchten so mit dem Werk zu interagieren. Dies ist vermutlich vor
allem der Grafik geschuldet, die auf dem Bildschirm angezeigt wird. Sie
zeigt eine liegende Hand die sich bewegt. Die Aufforderung, dass die Hand
in den unteren Abschnitt geschoben werden soll, wird daraus nicht ersicht-
lich. Daher ist oberhalb der Hand noch ein Hinweistext angebracht, der den
Teilnehmer dazu auffordert die Hand in den Einschub zu platzieren. Eine
einfache Moglichkeit diese Probleme zu 16sen wére eine aussagekraftigere
Grafik zu erstellen. Eine Animation, die Zeigt, wie eine Hand in einen Ein-
schub eingefiihrt wird, konnte sowohl die bisherige Grafik als auch den oben
stehenden Text ersetzen.

Das vermutlich groite Problem, welches die Personen bei der Interaktion
mit dem Werk hatten, bestand darin, dass die Hand nicht tief genug in den
Schacht eingefithrt wurde. So konnte die Hand nicht vom System erkannt
werden und folglich wurde diese nicht verédndert. Die Beobachtung zeigen,
dass dieser Fall sehr héufig eintrat. Die Personen, welche ohne jegliches Vor-
wissen an das Werk herangetreten waren und daher auch keine Erwartungen
an das System hatten, brachen héufig schon nach kurzer Zeit die Interaktion
mit dem Werk ab. Einige Personen berichteten sogar, das sie dachten, dass
alleine die Vergroflerung der Hand, bereits die Funktionsweise des Werks sei
und brachen daher enttduscht ab. Eine Familie war sich sogar sicher, dass
eine subtile Verdnderung ihrer Hande stattgefunden hatte, obwohl dem nicht
so war. Auch wenn letzteres mit Sicherheit ein interessanter Effekt ist, ist
die Funktion des Systems natiirlich von zentraler Bedeutung fiir das Werk.
Derzeit wird, solange niemand mit dem Werk in Interaktion tritt eine liegen-
de Hand auf dem Bildschirm dargestellt die aber sofort verschwindet sobald
eine Person, egal wie weit, die Hand in den Einschub platziert. Anschlieend
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TOUCH LINE TO START
ZUM STARTEN LINIE BERUHREN
[e—]

(a) (b)

Abbildung 5.20: Zwei mogliche Ansétze um das Interface von der Augmen-
ted Hand Series zu vereinfachen. Links (a) mit Text und rechts (b) durch
einfache Formen.

erhélt der Benutzer zwar einen schriftlichen Hinweis das er die Hand wei-
ter in die Apparatur bewegen soll, jedoch erfolgt diese scheinbar nur, wenn
die Hand sehr ruhig gehalten wird. Bei den beobachteten Personen gab es
nur wenige Situationen, in welchen dieser Hinweis wirklich wahrgenommen
und befolgt wurde. Dieses Problem wiirde sich durch eine, vermutlich nicht
all zu aufwendige softwareseitige Anderung des Systems umgehen lassen.
Hierbei sollte dem Betrachter ein Punkt innerhalb der Apparatur gegeben
werden, der berithrt werden muss. Dies konnte eine einfach Linie sein, wel-
che mit einem Hinweis , Bitte Linie beriihren“ versehen ist. Dieser Hinweis
verschwindet, sobald die Hand weit genug eingefiihrt wurde und stort so-
mit nicht bei der weiteren Interaktion. Womdglich kénnte die Anzeige auch
génzlich ohne Text auskommen. Fiinf Punkte, welche reprasentativ fiir die
Finger stiinden, konnten den Teilnehmer dazu anregen, nicht nur die Hand
weit genug in die Apparatur zu bewegen, sondern diese auch in einer getffne-
ten Form hin zu legen. Dies erleichtert dem System zusétzlich das Erkennen
der Hand. Die Abbildung zeigt wie solche Inteface-Losungen aussehen
konnten.

Wenn die Hand nicht mittig und flach aufgelegt wird, hat das System
Schwierigkeiten diese zu erfassen und es entstehen Fehler.

Wie im zweiten Beispiel beschrieben kam es vor, dass die Hand schrag
in die Apparatur gesteckt wurde und dadurch nicht vom System erkannt
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werden konnte. Dies konnte leicht verhindert werden, indem der Eingang
des Schachtes verengt werden wiirde. So wiirde man zum einen verhindern,
dass die Hand schief eingelegt wird und zum anderen kénnten so nicht mehr
zwei Hande gleichzeitig eingefithrt werden. Zwar kénnte dies unbehaglich
fiir manche Teilnehmer wirken, aber es konnte auch eine weitere Freude der
Gefahr (Danger) mit sich bringen.

Eine weitere grofie Schwierigkeit bei dem Werk war der Wechsel zwischen
den unterschiedlichen Transformationen. Hierzu musste eine Hand innerhalb
der Apparatur liegen bleiben und mit der andern musste auf den Touchs-
creen gedriickt werden. Dies war fiir einige Teilnehmer schwer zu realisieren.
Eine Person berichtete, dass die meisten Personen die dominantere Hand in
dem Schacht platzierten und es dann recht kompliziert sei, mit der nichtdo-
minanten Hand zwischen den Transformationen zu wechseln. Der Hinweis
auf diese Funktionalitdt wurde auch hier wieder iiber eine Schrifteinblen-
dung auf dem Bildschirm realisiert, welche erschien wenn die Hand l&nge-
re Zeit ruhig lag. Es gab jedoch kein visuelles Feedback des Systems, wie
viele Modi dem Betrachter zur Verfiigung standen. Fiir einige Teilnehmer
war es vor allem schwierig, die Hand innerhalb der Installation zu lassen
und mit der anderen iiber den Touchscreen zwischen den unterschiedlichen
Transformationen zu wechseln. Dieses Problem kénnte vermutlich durch ein
einfacheres Interface gelost werden. Hierbei sollte man sich an Interfaces ori-
entieren, die fiir die Teilnehmer bereits vertraut sind wie dies beispielsweise
bei mobilen Endgeraten der Fall ist. Vorstellbar waren hierbei zwei stilisier-
te Pfeile an beiden Seiten des Bildschirms und einer Reihe von Punkten
an der Bildschirmunterseite. So wiirde sowohl signalisiert werden, dass eine
Verédnderung durch das Driicken eines Pfeils méglich ist und zudem wie vie-
le Modi vorhanden sind. Allerdings wiirde ein dauerhaftes Interface, welche
die Hand auch wéhrend der Interaktion iiberlagert, vermutlich stérend fiir
den Betrachter wirken und eine weitere Schwelle zwischen dem Teilnehmer
und dem Werk darstellen. Es wiirde daher geniigen, wenn das Interface nur
kurz erscheint und dann wieder verschwindet um dem Teilnehmer klar zu
machen das die Moglichkeit des Wechselns besteht. Abbildung zeigt,
wie ein solches Interface aussehen koénnte.

Nach Beenden der Interaktion, bleibt das Werk in dem Modus, in wel-
chem es zuletzt verwendet wurde. Dies fiihrte teils dazu, dass sich das Werk
bei der ersten Interaktion in einem Modus befand, in welchem die Trans-
formationen nur sichtbar waren, wenn die Hand leicht bewegt wurde. So
kam es vor, das Personen keine Transformation an ihrer Hand erkannten,
obwohl diese korrekt positioniert war. Die Motivation, zum weiteren Erkun-
den der Arbeit war somit nicht gegeben. Dies kdnnte leicht geldst werden,
indem das Werk, nachdem es einige Zeit nicht verwendet wurde, in einen
Modus iibergeht, der eine stark sichtbare Verdnderung der Hand verursacht
wie beispielsweise dem Plus One. Somit ware sichergestellt, dass dem Teil-
nehmer ein sichtbarer Effekt geboten wird, auch wenn dieser zuvor nicht die
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Abbildung 5.21: Augmented Hand Series Interfacekonzept zum Wechsel
der Modi.

Moglichkeit hatte, die Funktionsweise des Werks von anderen Personen zu
erlernen.

Der Ausstellungskontext, in welchem sich das Werk befindet hat auch
einen groflen Einfluss auf den Umgang mit dem Werk. So befinden sich in-
nerhalb des AEC, viele interaktive Installationen. Die Besucher haben daher
weniger Beriithrungséngste mit dem Werk als es bei der Manual Input Work-
station der Fall war. Auch die Gréfle des AEC und die Vielzahl an Exponaten
hatten einen nicht unwesentlichen Einfluss auf das Interaktionsverhalten der
Teilnehmer. Diese waren dadurch weniger bereit, sich lange mit der Arbeit
zu beschéftigen. Vor allem jene, die es nicht schafften, eine Reaktion des
Systems auszultsen, brachen die Interaktion sehr schnell ab und widmeten
ihre Aufmerksamkeit anderen Exponaten.

Allgemein lésst sich sagen, dass der Teilnehmer im Gegensatz zur Ma-
nual Input Workstation eine wesentlich passivere Rolle bei der Interaktion
einnimmt. Er hat nicht die Moglichkeit etwas eigenes zu erschaffen oder
konkret iiber etwas die Kontrolle zu erlangen. Das System gibt die Verdnde-
rungen weitestgehend vor. Dies spiegelt sich auch in den, nach dem Pleasure
Framework auftretenden Freuden wieder. Die Freude am Erkunden (Exzplo-
ration) der Arbeit stand hier bei allen Teilnehmern im Vordergrund. Stark
war auch die Freude der Sympathie (Sympathy), die daraus resultierte, dass
der Betrachter einen Teil von sich in die Interaktion einbrachte. So konnte
eine starke Bindung zu dem Werk geschaffen werden. Zudem ruft dies bei ei-
nigen Personen das Gefiihl des Empfindens (Sensation) hervor, bei welchem
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eine tatséchliche physische Verbindung zu dem Werk besteht.

Bei der Betrachtung des CEM féllt auf, dass keine der beobachteten Per-
sonen in den Unezpected Mode gelangt ist. Dies lieg vermutlich daran, dass
es, nachdem das Grundprinzip des Systems verstanden war, keine {iberra-
schenden Elemente mehr zu entdecken gab. Dies ist auch Grund dafiir, dass
die ersten beiden Interaction Modes sehr schnell durchschritten wurden. Die
Interaction Phase des Lerning schien hier nur im Deliberate Mode aufgetre-
ten zu sein, da der Interaktionsumfang hier wesentlich einfacher ausfillt als
es bei der Manual Input Workstation der Fall ist.

Auf der Abbildung wird nochmals eine Ubersicht der drei Interakti-
onsverlaufe gegeben.

Augmented Hand Series - Vergleich

Discovery PE— — — —

leasure
Framework

Deeper Understanding

tAnticipatior————————

Lernig:

AR —

Unexpected

Intended/ Uncertain

Intended/ in Contral

Interaction Phases  Interaction Modes

00:00 min 01:00 02:00 03:00 04:00

= Schiosser Paar = Student

Abbildung 5.22: Augmented Hand Series Interaktionsprotokoll — Vergleich.
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Abbildung 5.23: Kontakt - Erster Testlauf im Deep Space des Ars Electro-
nica Center in Linz.

5.3 Kontakt

Kontakt ist ein interaktives Werk, welches im Rahmen des Masterstudiums
des Autors im Fach Generative and Interactive Arts unter der Leitung von
Roland Harling, dem Technischem Leiter des Ars Elctonica Future Lab ent-
stand. Ziel des Kurses war die Erstellung eines interaktiven Systems, welches
die Moglichkeiten des Deep Spac nutzt. Die Arbeit setzt sich mit zwi-
schenmenschlichen Beziehungen, Gruppendynamik und Ausgrenzung aus-
einander. Eine Gruppe von Menschen unterliegt immer bestimmten Kon-
ventionen und besitzt eine eigene harmonische Stimmung. Haufig reicht eine
Kleinigkeit um diese Harmonie aus dem Gleichgewicht zu bringen. Kontakt
will dieses Gleichgewicht und das Thema Ausgrenzung auf abstrakte Wei-
se darstellen. Der erste Prototyp dieser Arbeit wurde am 14.01.2015 mit
Studenten der Hochschule Hagenberg getestet (siehe Abb. In diesem
Kapitel wird zunéchst der Ist-Zustand des Werks beschrieben. Anschlielend
wird untersucht wie die im Kapitel [3] beschriebenen Modelle bei der Weiter-
entwicklung der Arbeit helfen kénnen.

*Der Deep Space ist ein Multimedia Raum innerhalb des Ars Electronica Centers in
Linz, welcher zwei 16 mal 9 Meter grole Projektionsflichen an Wand und Boden besitzt.
Zudem ist der Raum mit einem Laser-Tracking-System ausgestattet, welches die Postio-
nen von mehreren Personen innerhalb der Bodenprojektionsfliche erfassen und auswerten
kann.
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Abbildung 5.24: Kontakt — Hier wird die Person links vom System als
storend empfunden und 16st ein Flackern und einen Storgerdusche hervor.
Zudem wird die Person wie von einem Scheinwerfer verfolgt.

5.3.1 Beschreibung

Im Folgenden wird der aktuelle Zustand des vorgefithrten Prototyps be-
schrieben. Betritt ein Teilnehmer die Bodenprojektionsfliche des Deep Space
so wird dieser vom System erfasst und er erhélt eine individuelle Welle, die
an der Wandprojektion erscheint. Zudem erhélt er einen zur Welle passen-
denden Ton. Je mehr Personen die Projektionsfliche betreten, desto mehr
Wellen und Téne entstehen. Durch die daraus resultierende Uberlagerung
entsteht eine einzigartige audiovisuelle Konstellation der in der Installation
befindlichen Gruppe. Diese Harmonie wird so lange aufrecht erhalten, bis
eine Person die Installation betritt, die vom System als stérend empfun-
den wird. Dies geschieht willkiirlich sobald sich zwei oder mehr Personen
in der Installation befinden. Diese Person 16st ein aggressives Flackern auf
der Projektionsflache aus, welches von stérenden Toénen begleitet wird. Die
,storende* Person wird zusétzlich von oben beleuchtet, sodass diese fiir die
anderen Personen in der Installation erkennbar wird (siehe Abb. . Diese
Storung kann nur gelést werden, wenn die stoérende Person die Interaktions-
fliche wieder verldsst oder so lange im System verharrt bis die Gruppe, nach
Finschitzung des Systems, wieder homogen ist.
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5.3.2 Analyse

Wie koénnen diese beiden Modelle nun bei der Entwicklung eines neuen inter-
aktiven Werks helfen? Zunéchst wird exemplarisch versucht die Interaktion
eines Teilnehmers zu durchdenken und zu definieren, welche Teile des Creati-
ve Engagement Model er durchlauft und welche der im Pleasure Framework
beschriebenen Freuden hierbei auftreten. Wahrenddessen wird versucht, die
Figenschaften des Werks zu bestimmen die einen starken Einfluss auf das
Audience Engagement haben konnten. Zudem wird iiberpriift, welche der
neun von Zafer Bilda erstellten Designprinzipien bei dem Werk zutreffen.
Hierbei werden neben dem Gedanklichen durchlaufen einer Interaktion auch
die Beobachtungen beriicksichtigt die Wahrend des Testlauf im Januar 2015
gemacht wurden. Leider wurden hier keine konkreten Evaluationen des In-
teraktionsverhaltens angestellt. Das Werk befand sich hierfiir noch in einem
zu frithen Stadium in welchem viele der Grundfunktionen noch nicht richtig
implementiert waren und das System hdufig komplett abstiirzte.

Die erste problematische Situation ergibt sich bereits aus der Nutzung
des Deep Space im téglichen Museumsbetrieb des AEC. Der Raum ist fiir die
Besucher nur im Zuge einer Vorfithrung zugénglich. Bei diesen Vorfiihrungen
werden mehrere, teils interaktive, Projekte gezeigt. So werden die Projekte
meist nur wenige Minuten lang vorgefiihrt bis zum néchsten Projekt gewech-
selt wird. Die Besucher haben somit kaum Zeit eine Arbeit selbststdndig zu
erkunden. Deshalb wird jedes Werk und dessen Funktionsweise genau er-
klart. Diese Art der Prisentation beraubt viele der interaktiven Arbeiten
der Moglichkeit, selbststdndig vom Besucher erkundet werden zu kénnen.

Diese Freude des Erkunden (Ezploration) war eine der am ausgepragtes-
ten Freuden bei den bisher analysierten Werken. Diese Freude wiirde auch
bei der Arbeit Kontakt eine wichtigen Teil der Arbeit ausmachen und das
Audience Engagement, vor allem zu Beginn der Interaktion stark beeinflus-
sen.

Um dies zu erreichen, kénnte die Nutzung des Deep Space, zumindest
teilweise gedndert werden. So konnte es Zeiten geben, in denen nur ein Werk
gezeigt wird und der Raum frei fiir die Besucher zugénglich ist, um die
Arbeit selbstdndig zu erkunden. Hier zeigt sich, dass die Présentation des
Werks einen groflen Einfluss darauf hat, wie eine Arbeit erlebt wird. In der
weiteren Ausfithrung wird dieses Problem nicht weiter in Betracht gezogen
und es wird davon ausgegangen, dass das Werk selbststdndig vom Besucher
erkundet werden kann.

Betritt der Betrachter den Deep Space, ohne dass bereis eine weitere Per-
son das Werk verwendet, so ist der Raum beinahe komplett schwarz bis auf
eine, am Boden projizierte Animation, die zum einen den Interaktionsbereich
definiert und zugleich durch die nach innen laufende Richtung dazu auffor-
dern soll, diese zu betreten. Dies wird auch in dem Designprinzip zwei von
Zafer Bilda beschrieben. Hier wiirde sich der Betrachter noch im Unintended
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Mode des CEM befinden. Durch das Betreten der Bodenprojektionsfléche,
kommt der erste Kontakt mit dem Werk zustande und eine Welle mit dazu-
gehorigem Ton entsteht. Somit gelangt der Teilnehmer von Unintended in
den Deliberate Mode des CEM und beginnt das Werk kennenzulernen. Nach
einer kurzen Phase mit hohem Engagement wird der Teilnehmer vermutlich
versuchen, durch Bewegung eine weitere Reaktion im System hervorzurufen.

Hier wird ein weiteres Problem ersichtlich, welches sich negativ auf das
Audience Engagement auswirken konnte. Bei dem aktuellen Stand der Ar-
beit hat der Teilnehmer nach der Erstellung seiner Schwingung keinen wei-
teren Einfluss auf das System. Somit wird dem Teilnehmer kein Feedback
gegeben. Dieses Problem dhnelt dem im Abschnitt[5.1]beschriebenen Rotuni-
Modus, bei welchem das geringe Feedback zu einer Abnahme des Audience
Engagement fithrte. Auch Zafer Bilda beschreibt dies in seinen, in Abschnitt
beschrieben Designprinzip Nummer fiinf.

Eine Moglichkeit dies zu beheben wéire, das Werk um eine Funktionsweise
zu erweitern und dem Betrachter die Moglichkeit zu geben, die Schwingung
und den Ton zu beeinflussen. Dies kénnte durch Bewegungen im Raum ge-
schehen, so dass sich der Ton und die projizierte Welle verdndern. Somit
konnte die Arbeit auch beim alleinigen Erleben Freude bereiten. Eine ein-
zelne Person wiirde sich vermutlich eine Zeit lang mit der Arbeit und ihrem
Einfluss auf diese beschéftigen, bis ein tieferes Verstdndnis entstanden ist,
die zur Beendigung der Interaktion fithrt, da das Werk keine neuen Mog-
lichkeiten zur Interaktion bietet. Der Ausstieg wiirde hier vermutlich im
Intended/ uncertain Mode geschehen. Die vorherrschenden Freuden wéren
hier wohl das Erkunden (Exploration) und das Erschaffen(Creation). Die
Arbeit ist jedoch fir die Verwendung von mehreren Personen ausgelegt, op-
timal waren hierbei vermutlich vier bis sieben Personen. Bei der derzeitigen
Version der Arbeit wird per Zufall entschieden, wenn sich mehr als zwei Per-
sonen im Werk befinden, ob eine nachfolgende Person als stérend empfun-
den wird oder nicht. Falls dies der Fall ist, beginnt das System direkt durch
ein aggressiv wirkendes audiovisuelles Feedback die gesamte Installation zu
storen. Dies geschieht, sobald die Person die Bodenflidche der Installation be-
tritt. Obwohl die ,,stérende® Person durch einen leuchtenden Kreis auf dem
Boden identifizierbar gemacht wird, ist dieser schnell auftretende Wechsel
flir die Teilnehmer vermutlich nur schwer nachvollziehbar. Hier muss den
Teilnehmern geniigen Zeit gegeben werden, sich an eine neue Situation zu
gewOhnen. Dies wird auch im Designprinzip vier, ,Zeit fiir Adaption“ be-
schrieben. Dies kénnte geschehen, indem die Stérung nicht sofort ersichtlich
ware, sondern sich mit der Zeit steigern wiirde. Auch die Identifizierung der
,storenden* Person konnte so besser funktionieren. Dies kénnte auch durch
weitere visuelle Reize geschaffen werden.

Da die Arbeit exemplarisch fiir zwischenmenschliche Beziehungen stehen
soll, ist es wichtig, dass die im Pleasure Framework beschriebene Freude der
Kameradschaft (Camaraderie) eine zentrale Rolle spielt. Das gemeinschaftli-
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che Erschaffen einer audiovisuellen Erfahrung durch die individuellen Wellen
und Tone konnte diese Freude auslosen. Womoglich kénnte eine zusétzliche
Projektion auf dem Boden, welche die einzelnen Teilnehmer verkniipft, da-
bei helfen ein Gruppengefiihl zu erzeugen. Es wére zudem denkbar, dass
ein gemeinsames Ziel dazu beitragen konnte, die Freude der Kameradschaft
(Camaraderie) zu steigern. Eine Moglichkeit wére hierbei, dass alle individu-
ellen Wellen langsam zu einer groflen einheitlichen Welle verschmelzen. Dies
konnte auch fir einige die Freude der Sympathie (Sympathy) mitsichbringen.

Betritt ein Teilnehmer die Intstallation, der vom System per Zufall als
»storend* empfunden wird, so 16st sich dieses geschaffene Konstrukt lang-
sam auf und wandelt sich zu einem chaotischen, stérenden Ganzen. Um
diese Storung fiir die anderen verstdndlich zu machen, muss die ,stérende
Person fiir alle Teilnehmer auch als eine solche erkennbar gemacht werden.
Hier konnte eine eindeutige visuelle Reprasentation auf dem Boden dazu bei-
tragen. Denkbar wére auch, dass fiir einen Moment die gesamte Installation
schwarz wird und nur diese eine Person hervorgehoben wird. Ziel dieses Her-
vorhebens soll die bewusste Isolation einer Person und die Stigmatisierung
als storendes Element sein. Es ist nun dieser Person iiberlassen ob diese die
Installation wieder verlésst oder diese weiterhin stort. Diese herausgestell-
te Person wird vermutlich zunéchst iiberrascht und verunsichert in dieser
unbeabsichtigten Rolle sein.

Wenn sie sich jedoch bewusst dazu entscheidet weiterhin die Installation
zu storen, konnte dadurch, die Freude an der Dekonstruktion (Subversion)
entstehen und woméglich sogar Freude an einer vermeintlichen Gefahr (Dan-
ger) aufkommen. Sollte sich diese Person dazu entscheiden, lange genug in
der Installation zu bleiben, so kann dies dazu fithren das die Stérung langsam
aufhort und die Person als Teil der Gruppe ,,akzeptiert” wird.

Wiinschenswert wére, dass ein Teilnehmer einen solchen Ablauf mindes-
tens einmalig durchlauft.

5.3.3 Fazit

Das Durchgehen eines Interaktionsablaufs mit Hilfe der beiden Modelle
konnte einige Punkte der Arbeit identifizieren die sich positiv bzw. nega-
tiv auf das Audience Engagement auswirken.

Zum einen ist es wichtig, dass der Teilnehmer moglichst frith versteht,
dass das System auf ihn in irgendeiner Form reagiert. Dabei spielt es kei-
ne Rolle, dass er ein genaues Verstindnis fiir die Zusammenhénge zwischen
seinen Aktionen und dem Ergebnis hat sondern lediglich dass er allgemein
vom System wahrgenommen wird. So kann sichergestellt werden, dass der
Betrachter gleich zu Beginn eine positive Haltung zu der Installation be-
kommt und motiviert wird, sich weiter mit dem System zu beschéftigen.
Bei der Einfithrung neuer Elemente muss dem Teilnehmer die Méglichkeit
geboten werden, diese zu erkennen und zu adaptieren. Dies ist der Fall,
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wenn beispielsweise ein weiterer Teilnehmer die Arbeit betritt oder es zu
dem oben beschriebenen Storfall kommt. Diese Elemente hatten bei dem
derzeitigem Prototyp noch fiir Verwirrung gesorgt. Ein weiterer wichtiger
Aspekt, der durch die Analyse bewusst wurde, ist das Hervorrufen von En-
gagement, wenn sich nur ein einzelner Teilnehmer in der Installation befin-
det. Das System sollte hier geniigend Spielraum zum Erkunden bieten um
die Bereitschaft zur Interaktion aufrecht zu erhalten. Die Analyse half zu-
dem, die Hauptfreuden des Pleasure Framework zu identifizieren. Diese sind
in absteigender Reihenfolge:

1. Erkunden (Exploration),
Erschaffen (Creation),
Kameradschaft (Camaraderie),
Sympathie (Sympathy),
Dekonstruktion (Subversion) und
Gefahr (Danger).

Diese Freuden kénnen nun bei der Weiterentwicklung der Arbeit helfen,
indem bei einer weiteren Evaluation der Arbeit darauf geachtet wird, wie
stark diese vertreten sind. Anschlieffend kann tberpriift werden ob diese mit
den Vorstellungen des Kiinstlers iibereinstimmen und helfen, die eigentliche
Kernbotschaft der Arbeit zu transportieren.

Durch die Anwendung des CEM konnten zusétzlich Annahmen getrof-
fen werden, in welchen Interaction Modes ein Ausstieg aus der Interaktion
erfolgen konnte. Anhand dieser Erkenntnisse konnte entschieden werden, ob
der Teilnehmer bereits die Moglichkeit hatte, sich ein umfassendes Bild von
der Arbeit zu machen. Hierbei ist festzuhalten, dass es nicht das Ziel sei-
en sollte, den Teilnehmer moglichst lange an das Werk zu binden, sondern
vielmehr festzustellen, welche Griinde fiir den Abbruch verantwortlich sind.
Anschlielend kann entschieden werden, ob es notwendig ist etwas am Werk
zu dndern oder nicht.

Es gilt nun, die hier gewonnenen Kenntnisse in die Arbeit zu imple-
mentieren und anschlieBend zu iiberpriifen, ob diese Anderungen auch den
gewiinschten Effekt hatten. Hierfiir wére es sehr hilfreich, wenn es eine Mog-
lichkeit gédbe, das in Entwicklung befindliche Werk unter realen Bedingun-
gen an einem Publikum zu testen. Die Beobachtungen hieraus konnten zur
weiteren Verbesserung des Werks beitragen. Speziell die Wechselwirkungen
zwischen den unterschiedlichen Teilnehmern, die einen wichtigen Teil der
Arbeit ausmachen, lassen sich nur durch einen moglichst realen Testlauf
beobachten.

AN



Kapitel 6

Designprinzipien fiir die
Entwicklung zukinftiger
Werke

In diesem Kapitel werden einige Designprinzipien aufgezeigt, die wahrend
der Ausarbeitung dieser Arbeit und vor allem den in Kapitel |5| durchgefiihr-
ten Analysen entstanden sind. Diese sollen dabei helfen, ein Bewusstsein fiir
mogliche auftretende Probleme zu geben, die bei der Entwicklung von inter-
aktiven Kunstinstallationen auftreten kénnen. Der Fokus liegt hierbei auf
dem positiven Einfluss auf das Audience Engagement, jedoch werden auch
einige Prinzipien vorgestellt, die allgemein zur Verbesserung interaktiver In-
stallationen beitragen kénnen.

Zafer Bilda hat mit den neun, im Abschnitt beschriebenen Desi-
gnprinzipien bereits einige sehr wichtige Punkte identifiziert, die bei der Ent-
wicklung interaktiver Installationen Beachtung finden sollten. Er beschreibt
hier fundamentale Funktionen, mit welchen sich das Audience Engagement
beeinflussen lésst. Die neun Prinzipien werden hier nochmals kurz aufge-
fihrt. Eine genauere Beschreibung wird im Abschnitt gegeben.

1. Erwartungen wecken.
Aufforderung zur Interaktion.
Uberraschen.

Zeit fiir Adaption.
Konstantes Feedback liefern.
Anticipation zulassen.
Ungewissheit zulassen.
Herausforderung bieten.

© 0N oW

Raum fir Reflexion bieten.
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Zuséatzlich zu diesen neun Prinzipien wurden im Zuge dieser Arbeit fol-
gende weitere Punkte entdeckt, die hilfreich bei der Erstellung von interak-
tiven Installationen sein kénnen.

Ein Friihes Feedback geben. Das System sollte dem Teilnehmer mog-
lichst friih ein Feedback geben, welches klar macht, dass dieser vom System
wahrgenommen wurde und die Moglichkeit einer Interaktion besteht. Wenn
der Betrachter {iber langere Zeit keinerlei Feedback vom System erhélt, wird
dieser mit hoher Wahrscheinlichkeit die Interaktion abbrechen. Dies soll je-
doch nicht bedeuten, dass ein Interaktives System moglichst einfach oder
leicht verstdndlich sein muss.

Bekanntes nutzen. Es kann sehr hilfreich sein, bereits vertraute Inter-
aktionsprinzipien in seinen Werken zu verwenden, um dem Teilnehmer einen
einfacheren Finstieg in die Interaktion zu bieten. Dies konnen, wie der Ta-
geslichtprojektor bei der Manual Input Workstation, vertraute physische Ob-
jekte sein oder ein bereits etabliertes Konzept aus anderen interaktiven Sys-
temen, wie Smartphones, Tablets oder Computern. Dies ist vor allem dann
sinnvoll, wenn ein Teil der Arbeit einen rein funktionellen Nutzen haben
soll.

Ausstellkontext beriicksichtigen. FEine Interaktive Arbeit ist immer
stark von dem Umfeld beeinflusst, in welchem sie gezeigt wird. Die In-
teraktionsbereitschaft der Besucher wird bei Ausstellungen mit Fokus auf
Interaktivitdt wesentlich hoher sein als bei solchen, die nur wenige interak-
tive Arbeiten zeigen. Auch die Platzierung der Arbeit und die umgebenen
Werke haben einen Einfluss auf die Installation. Ein Beispiel hierfiir wird
im Abschnitt gegeben. Daher sollten auch gezielte Verdnderungen fiir
eine Ausstellung in Erwidgung gezogen werden.

Testen unter ,realen“ Bedingungen. Wie bereits mehrfach in dieser
Arbeit angefiihrt, ist das Testen der Arbeit an einem représentativen Pu-
blikum, von grofler Bedeutung, um Riickschliisse auf das Benutzerverhalten
ziehen zu koénnen.

Viele Aspekte einer interaktiven Installation werden erst ersichtlich, wenn
diese eine Weile unter realen Bedingungen und an einem o6ffentlichen Publi-
kum verwendet wurden. Daher sollten Kiinstler in Erwédgung ziehen, die
Arbeiten auch wihrend einer Ausstellung zu verdndern.

Forschungskompetenzen entwickeln. Das eigenstindige Evaluieren des
Benutzerverhaltens gibt dem Kiinstler die Moglichkeit, ein tieferes Verstand-
nis fiir den Teilnehmer zu erhalten und einen anderen Blickwinkel auf sein
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Werk zu erhalten. Dies kann auch durch eine Zusammenarbeit mit Spe-
zialisten auf diesem Gebiet geschehen, der bereits die nétigen Evaluations-
fahigkeiten verwendet und zusétzlichen Input liefern kann. Einen tieferen
Einblick in diese Thematik gibt Bridgid Costello der Verdffentlichung Many
Voices, One Project |5, S. 1 ff.].

Die hier vorgestellten Designprinzipien sollen Kiinstler bei ihrem Schaf-
fungsprozess unterstiitzen und einen bewussteren Umgang mit dem Publi-
kum ermoglich. Um dies zu erreichen muss zunéchst eine Evaluation des
Nutzerverhalten angefertigt werden. Hierbei kénnen die in Kapitel [4] Me-
thoden helfen. Generell gibt diese Arbeit bereits einen Eindruck, wie diese
Designprinzipien angewendet werden konnen. Die Designprinzipien wurden
so entwickelt, dass sie fiir ein moglichst breites Spektrum an Installationen
angewendet werden kénnen. Es sollte jedoch darauf geachtet werden, dass
bei einem zu strikten Fokus auf diese am Ende nicht die kiinstlerische Inten-
sion darunter leidet. Es gilt hier abzuwiegen, wie viel Verdnderung an dem
Werk forderlich sind. Um dies sicherzustellen sollte die Arbeit, wie auch in
den Prinzipien beschrieben, nach einer Reihe an Verbesserungen an einem
reprasentativen Publikum getestet werden.



Kapitel 7

Fazit

Im Zuge dieser Arbeit wurden drei Werke intensiv betrachtet und analy-
siert. Anhand dieser Analysen lieflen sich interessante Riickschliisse auf jene
Faktoren schliefen, die einen Einfluss auf das Audience Engagement und
somit auf das Erlebnis der Teilnehmer mit dem Werk hatten. Zunéchst galt
es festzustellen, ob die im Kapitel (3| vorgestellten Modelle zur Analyse von
interaktiven Installationen verwendet werden kénnen. Beide Modelle erwie-
sen sich hier als sehr hilfreich und konnten wertvolle Informationen {iber das
Interaktionsverhalten der Teilnehmer aufzeigen.

Beim Creative Engagement Model konnte beobachtet werden, dass nicht
immer alle Interaction Modes durchlaufen wurden. Speziell der letzte Un-
expected Mode konnte nur selten erreicht werden. Die meisten Teilnehmer
verloren bereits vorher das Interesse an der Interaktion. Der Hauptgrund
hierfiir war, dass die Teilnehmer das Gefiihl hatten, nichts Neues im Werk
entdecken zu kénnen. Daher wurden keine weiteren Erwartungen an das Sys-
tem gestellt und die Interaktion beendet. Bei den Interaction Phases fiel auf,
dass die Phase des Learning ab dem Deliberate Mode durchgehend prasent
war und vor allem zu Beginn einen grofien Teil des Engagements ausmachte.

Die von den Teilnehmern beschrieben Freuden lieflen sich alle in die im
Pleasure Framework beschriebenen Kategorieren einordnen. Daher scheint
es, dass das Modell die meisten der auftretenden Freuden bei interaktiven
Werken abdeckt. Jedoch gab es bei der Beobachtung haufig die Situation,
dass eine neue, iiberraschende Entdeckung im Werk grofies Engagement aus-
l6ste. Dies kénnte mit der bereits beschrieben Freude des Entdecken (Disco-
very) beschrieben werden. Jedoch ist zu tiberlegen, ob hier nicht eine eigene
Freude, wie die Freude am Uberraschtwerden (Surprise) noch eine sinnvolle
Ergidnzung darstellen konnte. Dies miisste anhand weiterer Analysen getes-
tet werden.

Eine weitere Problematik bestand darin, dass die Punkte Empfinden
(Sensation) und Sympathie (Sympathy) teilweise sehr schwer voneinander
zu trennen waren. Dies war vor allem bei der Augmented Hand Series der
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Fall, in welcher der Betrachter eine starke personliche Bindung gepaart mit
einem gefithlten Erlebnis hatte. Vielleicht ist dies aber auch dem besondern
Umgang mit den Hénden speziell bei dieser Arbeit geschuldet.

Bei den Beobachtungen ist festzustellen, dass jede der im Pleasure Fra-
mework vorgestellten Punkte das Audience Engagement steigert. In den hier
beobachteten Fillen kamen meist zwei bis drei Faktoren innerhalb eines
Werks auf. Je ldnger eine Person diese Punkte verfolgte, desto gréfler schien
auch das allgemeine Engagement. Dies funktioniert bis zu einem gewissen
Punkt, an welchem das Potential dieses Vergniigens erschopft ist. Danach
wird nach den anderen dominanten Vergniigen gesucht, die wahrend der
Erfahrung mit dem Werk Engagement erzeugten, bis schliefllich keine der
Punkte mehr vorhanden sind, die das Engagement aufrecht erhalten. Dies
deckt sich auch mit den, bereits oben beschriebenen Erwartungen. Es f&llt
zudem auf, dass nur in den wenigsten Fallen ein spielerischer Umgang mit
der Arbeit entstand, bei der das reine Erleben des Moments fiir lange Zeit
Engagement hervorbringen konnte. Dies konnte damit zusammenhéngen,
dass die hier beobachteten Personen fast ausschliefSlich Erwachsene waren.
Wihren den Beobachtungen an der Augmented Hand Series, fiel auf, dass
vor allem Kinder ein génzlich anderes Interaktionsverhalten aufwiesen. Hier
stand das Spielen mit der Installation wesentlich mehr im Vordergrund als
das Entdecken. Auch diese Vermutung miisste mit weiteren Testreihen be-
statigt werden. Jedoch sollte hierfiir ein besonderes Augenmerk auf die Eva-
luationsmethoden gelegt werden und dies speziell auf die Anforderungen von
Kindern ausgelegt werden.

Auch die Beobachtung von Werken, die von mehreren Personen gleichzei-
tig erlebt werden, bieten noch ein breites Feld fiir zukiinftige Forschungen.
Speziell die innerhalb der Gruppe auftretenden Wechselwirkungen kénnten
das Audience Engagement stark beeinflussen.

Riickwirkend betrachtet hitte die Wahl der Werke womoglich besser aus-
fallen konnen. Wéahrend sich die ersten beiden Arbeiten sehr &hneln, verfolgt
die dritte Arbeit (Kontakt) einen géanzlich anderes Interaktionskonzept. Hier
ware es vermutlich hilfreicher gewesen, drei ahnliche Arbeiten zu wihlen um
mogliche Schnittpunkte vergleichen zu kénnen oder drei sehr unterschiedli-
che, um einen breiteres Feld abzudecken. Letztlich boten aber auch die drei
verwendeten Werke eine gute Grundlage fiir die hier angestellten Forschun-
gen.

Die Ausarbeitung dieser Arbeiten bot dem Autor die Moglichkeit, einen
tiefen Einblick in die interaktive Kunstszene zu bekommen und dieses span-
nende und aufstrebende Medium besser kennenzulernen. Interaktive Werke
bieten interessante neue Perspektiven fiir den Kiinstler und die Teilnehmer.
So haben die Teilnehmer die Moglichkeit, sich auch kreativ im Rahmen des
flir ihn geschaffenen Systems zu verwirklichen und so eine wesentlich persén-
lichere Erfahrung zu machen, als es bei klassischer Kunst moglich ist. Das
Erstellen eines interaktiven Werks geht somit weit {iber die Anspriiche von



7. Fazit 67

traditionellen Kunstwerken hinaus. Neben dem hier beschriebenen Umgang
mit dem Publikum, muss Fachwissen aus einer Vielzahl unterschiedlicher
Disziplinen mit einbezogen werden. So muss neben guten Programmier-
kenntnissen auch ein umfassendes technisches Know-How vorhanden sein
sowie gestalterische Fahigkeiten im visuellen als auch ggf. im auditiven Be-
reich. Zudem sollte sich der Kiinstler um die Usability und den Aufbau des
Interfaces Gedanken machen, um nur ein paar Punkte zu nennen. Nicht zu-
letzt sind auch die Kosten fiir Hardware, Aufbau, Transport und Wartung
ein entscheidender Faktor, vor allem bei Installationen die eine aufwendige
Konstruktion voraussetzten.

Vielleicht liegt es genau an dieser massiven Anzahl an Anforderungen,
dass dieses doch sehr facettenreiche Gebiet der interaktiven Kunst, bis-
her noch einen recht iiberschaubaren Bereich in der heutigen Kunstszene
und den Museen einnimmt. Um dies in Zukunft zu dndern, miissen Institu-
tionen geschaffen werden, die ein interdisziplindres Zusammenarbeiten von
NewMedia-Kiinstlern ermoglichen.

Letztlich gilt zu beachten, dass die Evaluation einer Arbeit und das inten-
sive Auseinandersetzten mit dem Verhalten der Teilnehmer durchaus auch
negative Auswirkungen auf die Arbeit haben kénnen. Hierdurch kénnen die
urspriinglichen kunstlerischen Absichten aufgeweicht

und letztlich zu stark versucht werden, allen Beteiligten ein mdoglichst
unterhaltsames Werk zu préasentieren. Wie ein Kiinstler sich iiber die klas-
sischen Mittel zur Bildgestaltung, wie Form, Farbe oder Komposition, im
Klaren sein sollte, sollten sich auch Kiinstler die interaktive Kunst kreieren,
iiber bestimmte Kriterien im Umgang mit dem Publikum bewusst werden.

Sei es auch nur um mit diesen Konventionen anschlieffend wieder bewusst
brechen zu kénnen.



Anhang A

Inhalt der CD-ROM

Format: CD-ROM, Single Layer, ISO9660-Format

A.1 Masterarbeit

Pfad:
[Marbach__Bernd_2016.pdf| Masterarbeit (Gesamtdokument)

A.2 Tabellen

Pfad: |/tables/

[Zeiten_ AHS xIsx| . . . . Dokumentierte Zeiten — Augmented Hand
Series.

A.3 Abbildungen

Pfad: |/images/

............ In der Masterarbeit eingebundene
Abbildungen.

A.4 Online
Pfad:

|[Augmented Hand Series-AEC.png| zu
|[Augmented Hand Series-Honorable Mention-AEC.png| zu
|[Augmented Hand Series-Projektseite.png| zu

BetaSpace.png| . . . . . zu
[Daniel Langlois Foundation-TMIW.png| zu

68


/
Marbach_Bernd_2016.pdf
/tables/
Zeiten_AHS.xlsx
/images/
*.*
/online/
Augmented Hand Series-AEC.png
Augmented Hand Series-Honorable Mention-AEC.png
Augmented Hand Series-Projektseite.png
BetaSpace.png
Daniel Langlois Foundation-TMIW.png

A. Inhalt der CD-ROM

[Daniel Langlois Foundation- TMIW-Technical Doc.png| zu
[Daniel Langlois Foundation- TMIW-Video- Cued-Recall.png| zu
|Aesthetische Paradigmen der Medienkunst.png| zu

[Golan Levin - Wikipedia.png| zu

[Homepage Chris Sugrue.png| zu

[Homepage Creative Applications.png| zu

[Homepage Frank-Ratchye STUDIO About.png| zu
[Homepage Frank-Ratchye STUDIO Golan Levin.png| zu
[Homepage Kyle McDonald.png| zu

[Homepage Prix Ars AHS.png| zu

|[Homepage School for Poetic Computation.png| zu
[Homepage Tmema - Manual Input Session.png| zu
|[Homepage Zachary Lieberman.png| zu

|[Augmented Hand Series.png| zu

[The EyeWriter.png|. . . zu
[Messa di Voce.png]. . . zu

[The Manual Input Session.png| zu
[The Manual Input Workstation.png| zu

Tmema.png|. . . . . .. zZu

69


Daniel Langlois Foundation-TMIW-Technical Doc.png
Daniel Langlois Foundation-TMIW-Video-Cued-Recall.png
Aesthetische Paradigmen der Medienkunst.png
Golan Levin - Wikipedia.png
Homepage Chris Sugrue.png
Homepage Creative Applications.png
Homepage Frank-Ratchye STUDIO About.png
Homepage Frank-Ratchye STUDIO Golan Levin.png
Homepage Kyle McDonald.png
Homepage Prix Ars AHS.png
Homepage School for Poetic Computation.png
Homepage Tmema - Manual Input Session.png
Homepage Zachary Lieberman.png
Augmented Hand Series.png
The EyeWriter.png
Messa di Voce.png
The Manual Input Session.png
The Manual Input Workstation.png
Tmema.png

Quellenverzeichnis

Literatur

1]

Evaluating User Experience from Interactive Art Installations. Depart-
ment of Computer, Information Science at the Norwegian University
of Science und Technology. 2011, S. 7-15. URL: |https://artentnu.files.|
[wordpress.com/2012/01/mia2011.pdf] (siehe S.[20).

Z. Bilda, L. Candy und E. Edmonds. ,An embodied cognition fra-
mework for interactive experience®. CoDesign 3.2 (2007), S. 123-137.
eprint: |http://dx.doi.org /10.1080/15710880701251443| URL: |http |
[/ /dx.doi.org/10.1080/15710880701251443] (siche S. [5).

Zafer Bilda. ,Designing for Audience Engagement®. In: Libri, 2011.
Kap. 4.1, S. 163-182 (siche S.[7} [8).

Brigid Costello. ,,A Pleasure Framework“. Leonardo 40.4 (2016/01/13
2007), S. 370-371. URL: [http://dx.doi.org/10.1162/leon.2007.40.4.370|

(siehe S. [L5] [16)).

Brigid Costello. ,Many Voices, One Project“. In: Interacting: Art, Re-
search and the Creative Practitioner. Libri Publishing, 2011, S. 182—

194 (siehe S.[64)).

Brigid Costello u. a. ,,Understanding the Experience of Interactive Art
- lamascope in BetaSpace“. In: Proceedings of the Second Australasian
Conference on Interactive Entertainment. IE ’05. Sydney, Australia:

Creativity & Cognition Studios Press, 2005, S. 49-56. URL: |http://dl.
[acm.org/citation.cfm?id=1109180.1109188| (siehe S. 22)).

Ernest A. Edmonds. ,,Human Computer Interaction, Art and Experi-
ence“. In: Hrsg. von Sam Ferguson Linda Candy. Springer Internatio-
nal Publishing, 2014. Kap. 2, S. 11-23 (siehe S. 9).

Ernest A. Edmonds. ,,The art of interaction®. Digital Creativity 21.4
(2010), S. 257-264. URL: |http://dx.doi.org/10.1080/14626268.2010 .|

(siehe S.[5)).

Katja Kwastek. Aesthetics of Interaction in Digital Art. London: The

MIT Press, 2013 (siehe S. 30).

70



https://artentnu.files.wordpress.com/2012/01/mia2011.pdf
https://artentnu.files.wordpress.com/2012/01/mia2011.pdf
http://dx.doi.org/10.1080/15710880701251443
http://dx.doi.org/10.1080/15710880701251443
http://dx.doi.org/10.1080/15710880701251443
http://dx.doi.org/10.1162/leon.2007.40.4.370
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1109180.1109188
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1109180.1109188
http://dx.doi.org/10.1080/14626268.2010.556347
http://dx.doi.org/10.1080/14626268.2010.556347

Quellenverzeichnis 71

[10]

[11]

[12]

Golan Levin und Zachary Lieberman. ,,Sounds from Shapes — Audiovi-
sual Performance with Hand Silhouette Contours in The Manual Input
Sessions®. In: Proceedings of the International Conference on New In-
terfaces for Musical Expression. Vancouver, BC, Canada, 2005, S. 115—
120. URL: |http://www.nime.org/proceedings /2005 /nime2005_115.pdf|

(siehe S.[27H29).

Christopher Peters, Ginevra Castellano und Sara de Freitas. ,An Ex-
ploration of User Engagement in HCI“. In: Proceedings of the Inter-
national Workshop on Affective-Aware Virtual Agents and Social Ro-
bots. AFFINE ’09. Boston, Massachusetts: ACM, 2009, 9:1-9:3. URL:
[http://doi.acm.org/10.1145/1655260.1655269) (siehe S. [4).

Daniel Pietschmann. ,,User Experience und Zusténde fokussierter Auf-
merksamkeit“. In: Spatial Mapping in virtuellen Umgebungen - Rele-
vanz raumlicher Informationen fiir die User Experience und Aufgaben-
leistung. Springer Fachmedien Wiesbaden, 2015, S. 1744 (siehe S. .

Tim Schneidermeier, Florian Maier und Johannes Schricker. ,,Human-
Centered Communication Planning: A Conceptual Approach“. Eng-
lish. In: Design, User Experience, and Usability. Web, Mobile, and
Product Design. Hrsg. von Aaron Marcus. Bd. 8015. Lecture Notes in
Computer Science. Springer Berlin Heidelberg, 2013, S. 94-102. URL:
[http://dx.doi.org/10.1007 /978-3-642-39253-5_11] (siehe S. [4).

Filme und audiovisuelle Medien

[14]

[15]

Katja Kwastek. Franzisko, Video-Cued-Recall. online. Daniel Langlois
Foundation. 2010. URL: |http://www.fondation-langlois.org /html/e/|

Ipage.php?NumPage=2225| (siche S. B37).
Katja Kwastek. Heidi, Video-Cued-Recall. online. Daniel Langlois
Foundation. 2010. URL: [http://www.fondation-langlois.org /html/e/|

Ipage.php?NumPage=2225| (siehe S. [38).

Katja Kwastek. Helmut, Video-Cued-Recall. online. Daniel Langlois
Foundation. 2010. URL: |http://www.fondation-langlois.org /html/e/|
Ipage.php?NumPage=2225| (siehe S. |33}35)).

Katja Kwastek. Levin, Golan Interview 01. online. Daniel Langlois
Foundation. 2010. URL: [http://www.fondation-langlois.org /html/e/|
[page.php?NumPage=2221] (siehe S. [7)).

Katja Kwastek. Levin, Golan Interview 04. online. Daniel Langlois

Foundation. 2010. URL: [http://www.fondation-langlois.org /html/e/|
[page.php?NumPage=2221] (siehe S. [30} [38).



http://www.nime.org/proceedings/2005/nime2005_115.pdf
http://doi.acm.org/10.1145/1655260.1655269
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-642-39253-5_11
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2221
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2221
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2221
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2221

Quellenverzeichnis 72

[19]

[20]
[21]

Katja Kwastek. Levin, Golan Interview 07. online. Daniel Langlois
Foundation. 2010. URL: |http://www.fondation-langlois.org /html/e/|
[page.php?NumPage=2221] (siehe S. [29).

Bernd Marbach. Paar, Video-Cued-Recall. online. 2015 (siehe S. .
Bernd Marbach. Student, Video-Cued-Recall. online. 2015 (siehe S..

Online-Quellen

[22]
23]
[24]
25]

[26]

Augmented Hand Series — AEC. Jan. 2016. URL: |http://www.aec.at/|
[center/2015/10,/19 /augmented-hand-series /| (siehe S. [45).

Augmented Hand Series — Honorable Mention — AEC. URL: |http://
[www.aec.at/c/lunchbox3-mentorsession /] (siche S.[25] [68).

Augmented Hand Series Projektseite. URL: |http://www.flong.com /|

Iprojects/augmented-hand-series/| (siehe S. [68).
BetaSpace. URL: |http:/ /research.it.uts.edu.au /creative / betaspace /|

morelnfo.html] (siehe S. [8] [68).

Daniel Langlois Foundation for Art, Science, and Technology - TMIW.
URL: |http: //www.fondation- langlois.org /html/e/page.php?NumPage=]|

(siehe S. 68).

Daniel Langlois Foundation for Art, Science, and Technology - TMIW
- Technical Documentation. URL: |http://www.fondation-langlois.org /|

lhtml/e/page.php?NumPage=2220) (siehe S. [26] [69).

Daniel Langlois Foundation for Art, Science, and Technology - TMIW
- Video-Cued-Recall. URL: |http://www.fondation-langlois.org/html/e/|
[page.php?NumPage=2225] (siche S. [40).

Claudia Giannetti. Asthetische Paradigmen der Medienkunst. Jan.
2016. URL: |http: //www.medienkunstnetz.de /themen /aesthetik_des_|
[digitalen /aesthetische_paradigmen /15/] (siehe S.[5] [69).

Golan Levin — Wikipedia. URL: |https://en.wikipedia.org/wiki/Golan_]

(siehe S. [25][69).
Homepage Chris Sugrue. URL: |http://csugrue.com/about/| (siehe S.
[69).-

Homepage Creative Applications AHS. URL: |http : / / www .
lcreativeapplications. net / openframeworks / the- augmented- hand- series/

(siehe S. [69).
Homepage  Frank-Ratchye STUDIO About. URL: |http : / /
lstudioforcreativeinquiry.org/about] (siehe S. [41] [69).

Homepage Frank-Ratchye STUDIO Golan Levin. URL: |http @ / /
[studioforcreativeinquiry.org/peoples /golan-levin| (siehe S. [41] [69).



http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2221
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2221
http://www.aec.at/center/2015/10/19/augmented-hand-series/
http://www.aec.at/center/2015/10/19/augmented-hand-series/
http://www.aec.at/c/lunchbox3-mentorsession/
http://www.aec.at/c/lunchbox3-mentorsession/
http://www.flong.com/projects/augmented-hand-series/
http://www.flong.com/projects/augmented-hand-series/
http://research.it.uts.edu.au/creative/betaspace/moreInfo.html
http://research.it.uts.edu.au/creative/betaspace/moreInfo.html
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2220
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2220
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2220
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2220
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2225
http://www.medienkunstnetz.de/themen/aesthetik_des_digitalen/aesthetische_paradigmen/15/
http://www.medienkunstnetz.de/themen/aesthetik_des_digitalen/aesthetische_paradigmen/15/
https://en.wikipedia.org/wiki/Golan_Levin
https://en.wikipedia.org/wiki/Golan_Levin
http://csugrue.com/about/
http://www.creativeapplications.net/openframeworks/the-augmented-hand-series/
http://www.creativeapplications.net/openframeworks/the-augmented-hand-series/
http://studioforcreativeinquiry.org/about
http://studioforcreativeinquiry.org/about
http://studioforcreativeinquiry.org/peoples/golan-levin
http://studioforcreativeinquiry.org/peoples/golan-levin

Quellenverzeichnis 73

[35]
[36]
[37]
[38]
[39]

[40]

[41]
[42]
[43]

[44]

[45]

Homepage Kyle McDonald. URL: http://kylemcdonald.net/| (siehe S.
[69).
Homepage Priz Ars AHS. URL: |http://archive.aec.at/submission /2015/

(sche S. 1} 59)

Homepage School for Poetic Computation. URL: |http://sfpc.io/faq/]
[#who-started-the-school] (siehe S. [25] [69).

Homepage Tmema - Manual Input Session. URL: |http://www.tmema.|
(siche 5. 25} 69)

Homepage Zachary Lieberman. URL: |http://thesystemis.com /about/]
(siehe S. [25] [69).

Golan Levin, Chris Sugrue und Kyle McDonald. Augmented Hand Se-
ries. 2014. URL: |http://www.flong.com / projects / augmented- hand-|

(siche 5. B 50)
Zach Lieberman u. a. The Eye Writer. 2009. URL: |http://www.eyewriter |

(siehe S.[42] [69).

Tmema, Golan Levin und Zachary Lieberman. Messa di Voce. 2003.
URL: |http://www.tmema.org/messa/| (siche S. [25] [69).
Tmema, Golan Levin und Zachary Lieberman. The Manual Input Ses-

sion. 2004. URL: [http: //www.tmema.org/mis/] (siche S.[25] [69).

Tmema, Golan Levin und Zachary Lieberman. The Manual Input
Workstation. 2004. URL: |http://www.flong.com /projects / miw/| (sie-

he S. [3][69).
Website von Tmema. URL: [ttp://www.tmema.org/| (siehe S. 25 [69).



http://kylemcdonald.net/
http://archive.aec.at/submission/2015/CA/49150/
http://archive.aec.at/submission/2015/CA/49150/
http://sfpc.io/faq/#who-started-the-school
http://sfpc.io/faq/#who-started-the-school
http://www.tmema.org/mis/
http://www.tmema.org/mis/
http://thesystemis.com/about/
http://www.flong.com/projects/augmented-hand-series/
http://www.flong.com/projects/augmented-hand-series/
http://www.eyewriter.org/
http://www.eyewriter.org/
http://www.tmema.org/messa/
http://www.tmema.org/mis/
http://www.flong.com/projects/miw/
http://www.tmema.org/

	Erklärung
	Kurzfassung
	Abstract
	Einleitung
	Motivation und Zielsetzung
	Stuktur der Arbeit

	Audience Engagement
	Modelle zur Analyse von interaktiven Installationen
	The Creative Engagement Model – Zafer Bilda
	Vorgehensweise
	Das Modell
	Interaction Modes
	Interaction Phases
	Designprinzipien

	Pleasure Framework – Brigid Costello
	Entwicklung
	Kategorien


	Evaluations Methoden
	Beobachtungsmethoden
	Interviews
	Input Logging
	Video-Cued-Recall Methode
	Wahl der verwendeten Methoden
	Interaktionsprotokolle

	Fallstudien
	The Manual Input Workstation
	Beschreibung
	Analyse
	Fazit

	Augmented Hand Series
	Beschreibung
	Analyse
	Fazit

	Kontakt
	Beschreibung
	Analyse
	Fazit


	Designprinzipien für die Entwicklung zukünftiger Werke
	Fazit
	Inhalt der CD-ROM
	Masterarbeit
	Tabellen
	Abbildungen
	Online

	Quellenverzeichnis
	Literatur
	Filme und audiovisuelle Medien
	Online-Quellen


