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Bindre Codierung von Zahlen
(Gottfried Wilhelm Leibniz, 1697)

Was bedeutet derTitel Basis Zwei?

Wir sind es gewohnt, Zahlen im Dezimalsystem auszu-
driicken. Genauer gesagt: in einem Stellenwertsystem
mit der Basis 10.

Basis 10 besagt: Es gibt in unserem Dezimalsystem
zehn verschiedene Ziffern (0-9). Es ist nicht entschei-
dend, wie diese Ziffern aussehen und wie wir sie
nennen, sondern vielmehr, dass es eine Reihenfolge
gibt, und dass es eben zehn verschiedene sind.

Stellenwertsystem besagt: welchen Wert eine Ziffer
hat, hdngt von lhrer Position ab. Zum Beispiel steht
die Ziffer 3 an der (von rechts gesehen) ersten Stelle
schlichtweg fiir den Wert 3.

... an der zweiten Stelle fiir 3 x 10 = 30

... an der dritten Stelle fiir 3 x 10 x 10 = 300

... an der vierten Stelle fiir 3 x 10 x 10 x 10 = 3000

Das Dezimalsystem ist zwar das gdngigste und am
weitesten verbreitete Stellenwertsystem, aber auch
mit jeder anderen Basis ldasst sich ein Zahlensystem
aufbauen, mit dem sich ebenso eindeutig und prazise
zdhlen und rechnen Idsst wie mit unserem Dezimal-
system.

Eine besondere Rolle spielt das Bindrsystem, bei dem
es nur zwei unterschiedliche Ziffern (0 und 1) gibt, also
ein System mit der Basis Zwei ist. Gottfried Wilhelm
Leibniz hat dieses System als erster beschrieben und
damit eine wichtige Grundlage fir die Entwicklung
van Computern geschaffen - denn die Unterscheidung
zwischen nur zwei Zustdnden lasst sich mit einfachen
elektronischen Bauteilen sehr gut darstellen und bear-
beiten. Das Grundprinzip ist hierbei 0=AUS, 1=AN.

Wenn auch zum Gliick nicht alles, so ldsst sich doch sehr
vieles in Zahlen ausdriicken: Buchstaben und Texte,
Farben, Bilder und Filme, Klange und Kompositionen,
Wetter- und Geodaten, dreidimensionale Formen... all
dies und noch viel mehr wird durch Digitaltechnik ma-
schinell prozessierbar.
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Sebastian Wendt und Orchestrion (Jo Titze),
siehe Bugs Beats Music, Seite 26

Gottfried Wilhelm Leibniz (1646 - 1716) hat als
erster die digitale Codierung von Zahlen vorge-
schlagen und gilt daher als Pionier der Informatik.

Anlasslich des Leibniz-Jahres 2016 wird Basis Zwei
die Themen Computertechnik, Programmierspra-
chen und Software aus kultur- und medienwissen-
schaftlichen, philosophischen und dsthetischen
Perspektiven in den Blick nehmen. Vortrdge, Dis-
kussionen, Konzerte, Filmvorfihrungen, Work-
shops und technische Demonstrationen ermdogli-
chen uberraschende Sichtweisen und laden zum
Blick tiber den Tellerrand ein.

Ganz im Sinne des Universalgelehrten Leibniz soll
eine grolRe Vielfalt an theoretischen Ansdtzen,
technischen Moglichkeiten und dsthetischen Po-
sitionen prdsentiert werden. Zwar gibt es keine
zentrale Fragestellung, der sich alle Beitrdge unter-
ordnen sollen - wohl aber einige Uberlegungen, die
fur die Zusammenstellung der Veranstaltungen
wesentlich waren: Der Kunstwissenschaftler Sieg-
fried Kracauer hat als , dsthetisches Grundprinzip”
formuliert: ,Leistungen innerhalb eines bestimm-
ten Mediums sind kiinstlerisch umso befriedigen-
der, je mehr sie von den spezifischen Eigenschaf-
ten des Mediums ausgehen® Computer werden als
Werkzeuge kiinstlerischer Produktion in der Musik,
im Film, in der Bildenden Kunst verwendet. Wir
kénnen nun ausgehend von Kracauer fragen: Sind

Computer, sind Programmiersprachen und Pro-
gramme Medien? Und wenn sie es sind, lassen sich
spezifische Eigenschaften dieser Medien benen-
nen? Kann man beim Computer tiberhaupt von ei-
nem Medium sprechen, oder haben wir es vielmehr
mit einem sich fortwahrend ausdifferenzierenden
System zu tun? Bei der Beschaftigung mit dieser
Frage werden wir hin und wieder Medienvergleiche
anstellen, analoge und digitale Arbeitsweisen ne-
beneinander stellen, nicht aus nostalgischen oder
bewertenden Motiven, sondern eben um in der Re-
lation das Spezifische herauszuarbeiten.

Basis Zwei will das Bewusstsein fir technische
Entwicklungen und Artefakte als Teil unserer Kul-
tur und unserer Kulturgeschichte scharfen. Die for-
mende Kraft und Dynamik der Digitaltechnik soll
anhand zahlreicher Beispiele theoretisch erldutert
und praktisch demonstriert werden: Welche neu-
en Moglichkeiten er6ffnet der Computer, welche
neuen Herausforderungen stellt er etwa im Bereich
der Komposition und Musikproduktion oder in den
Ceisteswissenschaften? Inwieweit formt der Com-
puter als Modell und als Werkzeug zur Simulation
unser Bild der Welt? Die wissenschaftlich Vortra-
genden werden nicht nur den state of science, son-
dern auch Aspekte der aktuellen Forschung sowie
ungeldste Probleme varstellen.
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Loop, damals noch analog (WDR)

Vortrdge und Gesprache zur Asthetik digitaler Medien
Mit Prof. Dr. Tilman Baumgartel, Pit Noack, Dr. Axel Roch
und Marian Kaiser (Moderation)

unktion

01.10.16 | 14 - 18 Uhr

Stadtteilzentrum Nordstadt Biirgerschule
Klaus-Miiller-Kilian-Weg 2 | 30167 Hannover

Eintritt: Spende

Pause 16 - 16.30 Uhr

Gibt es eine spezifische Asthetik digitaler Medien? Gibt es all-
gemeine mediale Formen und neuartige dsthetische Erfah-
rungsmoglichkeiten, die sich bei der Nutzung digitaler Medien
herausgebildet haben? Wie verdndern digitale Medien das, was
wir wahrnehmen und unsere Wahrnehmung selbst? Die Frage
nach einer Asthetik digitaler Medien ist stets auch die Frage
nach einem Ubergang von zumeist unsichtbaren technischen
Prozessen zu dsthetischen, wahrnehmbaren Objekten und Prak-
tiken, von Maschinen zu Menschen und zuriick. Die Medien-
wissenschaftler Tilman Baumgdrtel und Axel Roch sprechen
ber die Verbindungen zwischen technischen Medien und Kunst.
Die beiden Vortrdge werden begleitet von einem kiinstlerisch-
wissenschaftlichen Dialog zwischen dem Theoretiker Marian
Kaiser und dem Medienkinstler Pit Noack.



Prof. Dr. Tilman Baumgadrtel

Loops als mediale
Gestaltungsmittel

und Fehlfunktion

Loops sind genuin mediale Gestaltungsmittel. Aufzeichnen und
wiedergeben (und wieder und wieder und wieder wiedergeben)
sind Grundoperation schon der analogen Medien. Bei digitalen
Medien sind solche Wiederholungen als ,Rekursion” bekannt:
Programmschlaufen, die eine Prozedur, Funktion oder Metho-
de in einem Computerprogramm selbst immer wieder aufrufen
und auf diese Weise immer wieder dasselbe tun, um so Red-
undanzen in der Programmierung zu vermeiden. Was eigentlich
zu ,schlanker” Software fihren und ansonsten leise unter der
grafischen Benutzeroberfldache ablaufen soll, manifestiert sich
gelegentlich auch im Bereich des Wahrnehmbaren als ein ds-
thetisches Element, das fir die kiinstlerische Arbeit mit Medien
pragend ist.

In diesem Vortrag wird ein weiter Bogen gespannt: von den ersten
Kiinstlern und Komponisten, die in der Nachkriegszeit mit solchen
Loops gearbeitet haben, bis zu den GIF-Animationen unserer
Tage, in denen Wiederholungen zum definierenden Element des
Darstellungsmodus geworden sind. Auf welche Weise und aus
welchen Griinden verwenden Kinstler und Komponisten Loops?
Welche Spannbreite dsthetischer Ausdrucksformen konnen sie
umfassen? Wie wirken sie auf den Zuhtrer bzw. Betrachter?

Dr. Axel Roch

Instabilitat
in Kunst und Medien

Kinstlerische Zeichen - im Unterschied zu vermeintlich objek-
tiven, wissenschaftlichen oder vorschreibenden Zeichen - sind
in der Regel offen: mehrdeutig, uneindeutig, vage oder auch
nur andeutig. Die kinstlerische Erfahrung zeichnet sich daher
auch nicht durch Stabilitat, sondern durch Instabilitat aus. So
ergibt sich die Bedeutung eines kiinstlerischen Zeichens erst im
Kontext der Betrachtung oder im Prozess der Kunsterfahrung.
Digitale Medien sind zwar in der Regel nicht offen, daftir aberim
Vergleich zu analogen Medien deutlich instabiler. Wir kennen die
alltdglichen Stérungen digitaler Signale oder die unendlichen
Schleifen in Programmen und Betriebssystemen, die unsere
Aufmerksamkeit erfordern oder unser Eingreifen erzwingen.
Der Vortrag untersucht daher das Besondere der Kiinste und der
digitalen Medien: Ab wann sind im poetischen Sinne diese nicht
nur instabil, sondern offen und instabil zugleich?

oo
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Prof. Dr. Tilman Baumgartel ist Publizist und
lebt in Berlin. Er unterrichtet Medienwissen-
schaft an der Hochschule Mainz. Zuvor lehrte
er an der Universitdt der Philippinen in Manila
Medien- und Filmwissenschaft und war fir
g den Deutschen Akademischen Austausch-
dienst (DAAD) an der Royal University of Phnom Penh in
Kambodscha am Department of Media and Communication
tatig. Er hat Bicher tber Internet-Kunst, Medienpiraterie,
Computerspiele, das Kino Stidostasiens und den Filmregis-
seur Harun Faracki veroffentlicht. Seine aktuelle Veroffent-
lichung ist das Buch ,Schleifen. Zur Geschichte und Asthetik
des Loops®, Berlin 2015 (Kulturverlag Kadmos).

Dr. Axel Roch studierte Medienwissenschaf-
ten und Philosophie. Er war kinstlerisch-
wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Kunst-
hochschule fir Medien in Koéln, Research
Fellow am ZKM - Zentrum fir Kunst und Me-
dientechnologie, Karlsruhe, Lecturer am Gold-
smiths College, London, UK, und UD (Universitair Docent) an
der Rijksuniversiteit Groningen, Niederlande. Roch ist derzeit
Lehrbeauftragter an der Kunsthochschule WeiRensee-Berlin.
Er ist Mitherausgeber der deutschsprachigen Shannon-
Edition bei Brinkmann und Bose: ,Ein/Aus - Schriften zur
Kommunikations- und Nachrichtentheorie®. Zuletzt hat er
eine vielbeachtete Monographie tiber den Informatikpionier
Claude Shannon vorgelegt. Roch lebt in Berlin.

10 | Funktion und Fehlfunktion

Pit Noack hat Freie Kunst und Philosophie
studiert und produziert Klanginstallationen
und elektroakustische Musik. Dabei kombi-
niert er antiguierte Analogtechnik mit moder-
nen digitalen Werkzeugen und entwickelt ei-
gene Software. Seine Arbeit ist gepragt durch
ein starkes Interesse an transdisziplindren Projekten an den
Schnittstellen zwischen Wissenschaft, Technik und Kunst.
Ausstellungen und Konzerte (Auswahl): Ausland (Berlin),
Blurred Edges Festival (Hamburg), ENAP (Mexiko DF), Gale-
rie BM Suma (Istanbul), Galeria Mario Sequeira (Braga,
Portugal), Galerie Hunchentoot (Berlin), Institut fiir Neue
Medien (Frankfurt), Museum fiir Moderne Kunst (Bremen),
Musiktheatertage Wien

Marian Kaiser ist Kulturwissenschaftler, Me-
dientheoretiker und freier Autor. Er hat Kul-
turwissenschaft, Literaturwissenschaft und
Stidostasien-Studien an der Humboldt-Uni-
versitdt Berlin studiert. Derzeit schreibt er
unter dem Titel ,Wahnsinn, Kultur, Theorie"
an einer Monographie zu psychiatrischen Szenen, Schreib-
akten und Medien zwischen Asien und Europa. Er arbeitet
zudem als Filmautor, Ubersetzer, Texter, Lektor, Performer
und Projektemacher im Zwischenbereich von Universitdt,
Kunst- und Kulturszene. Gemeinsam mit Dimitri Kaufmann
betreibt er The Category (thecategory.com), eine Schreib-
stube furs 21. Jahrhundert (Poetry, Theory, Code, Script,
Concept, Storytelling).
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~Klangfeldmaschinen

o Eine Komposition fiir Computer
L und selbstgebaute Instrumente
Mit Daniela Fromberg und Pit Noack

Workshop

19 05,-0710.16 | 10 - 14 Uhr
Sprengel Museum Hannover
Kurt-Schwitters-Platz | 30169 Hannover
Teilnahmegebiihr 16€

Anmeldung unter mail@pitnoack.de

—
*-—-.

Auch so kdnnen Musikinstrumente aussehen

Experimentelle Musik, Gerdusche und ungehdr-
te Kldnge sind unsere stdndigen Begleiter. Von
den polyphonen Rhythmen der Popmusik (ber
das Klingeln unseres Telefons, vom Filmton des
Gerduschemachers bis zur Klangkulisse der Grof3-
stadt bilden sie den akustischen Hintergrund
unseres Alltags.

(aus dem Konzept von gerdusch[mu'si:k])

Gemeinsam programmieren, einfacher als man denkt

Um Musik zu machen, braucht man nicht un-
bedingt ein Klavier, ein Keyboard, eine Gitarre
oder ein Schlagzeug. Auch mit ganz einfachen
Materialien lassen sich sehr interessante Klange
erzeugen: Biroklammern, Gummibdnder, Papp-
kartons, Holzkisten, Joghurtbecher, Trichter oder
Styroporklotze eignen sich hervorragend zum
Musizieren und Komponieren!

Im Workshop bauen wir gemeinsam einfache
und effektvolle Instrumente. In einem zweiten
Schritt nehmen wir die damit erzeugten Klan-
ge auf und lernen, wie man solche Aufnahmen
mit dem Computer abspielen und verfremden
kann. Aus den live gespielten und von den Com-
putern verfremdeten Klangen entwickeln wir
eine Klangkomposition, die wir abschlieflend im
Calder-Saal des Sprengel Museums auffihren.
Der Workshop wird geleitet von den erfahrenen
Kunstvermittlern Daniela Fromberg (Instrumen-
tenbau und Klangerzeugung) und Pit Noack
(Tontechnik und Programmierung). Teilnehmen
konnen alle interessierten Menschen ab acht
Jahren: Kinder, Jugendliche, Erwachsene.

Klangfeldmaschinen | 11



Daniela Fromberg hat Bildende Kunst mit
den Schwerpunkten Skulptur im 6ffentlichen
Raum und Klangkunst in Hannover und Me-
xiko studiert. In ihren Skulpturen, Installatio-
Sprengel Museum Hannover nen,lFotongaﬁen, Videos und I<I?r1glarbeiten
Kurt-Schwitters-Platz | 30168 Hannover verbindet sie vorgefundene, alltagliche Ma-
Eintritt Museurn: 7€ / 4€ terialien nach taktilen und klanglichen Aspekten. Ihre Ar-

beiten handeln von Oberflachen sowohl im konkreten Sin-
Der optisch wie akustisch ansprechende Calder-Saal im Sprengel Museum wird ne, beispielsweise als Hille, Gehduse oder Haut, als auch

Klangfeldmaschinen

Konzert
08.10.16 | 15 Uhr

in einen einzigartigen Hor-Raum verwandelt: Gruppen von live gespielten und im abstrakten Sinne als Abformungen oder kulturelle Ste-
von im Raum verteilten Kleincomputern abgespielten und verfremdeten Klan- reotype. Ihre Skulpturen bilden dabei ein Gegentber und
gen bilden ein dynamisches Klangfeld, das die Grenzen zwischen Komposition konnen oftmals als multimediale Arrangements betreten
und Installation tberschreitet. werden. 2009 griindete sie gemeinsam mit Stefan Roigk

- das Projekt gerdusch[mu’si:k].

e gerdusch[mu‘si:k] stellt den Klang als musikalische Aus-
drucksform und das Horen als komplexe Wahrnehmung in
den Mittelpunkt. Seit 2009 hat gerdusch[mu‘si:k] erfolg-
reich tber 30 interdisziplindre, musikpadagogische Ver-
mittlungsprojekte zu experimenteller Musik mit tiber 1000
Teilnehmern in Kindertagesstatten, Schulen, Museen und
anderen Bildungseinrichtungen durchgefiihrt. Die vielfach
geforderten und prdmierten Workshops fir Kinder und Ju-
gendliche werden grundsatzlich individuell und altersspe-
zifisch entwickelt.

http://geraeuschmusik.com/

Wird zum Klangraum: Der Calder-Saal (Georg Aerni)

12 | Klangfeldmaschinen




Kybernetik

Cordon Pask

d die
Ohiere

der

‘Cbmputerkuns

- The Colloguy of Mobiles (Ausstellungsansicht, 1968)

Vortrag und Gesprdch
Mit Dr. Thomas Dreher und
Cabriele Sand (Moderation)

01

16.10.16 | 16 Uhr

Sprengel Museum Hannover
Kurt-Schwitters-Platz | 30169 Hannover
Eintritt Museum: 7€ / 4€

In den flinfziger und sechziger Jahren wurden
Computer erstmals fir kiinstlerische Zwecke
eingesetzt. Die Pioniere der Computerkunst
lielRen sich von der in den vierziger Jahren
von Norbert Wiener (1894-1964) begriinde-
ten Wissenschaft der Kybernetik anregen.
Parallel zur Entwicklung der kinetischen
Kunst, die Bewegung und Verdnderung als
dsthetische Bestandteile in das Kunstobjekt
einflielfen liel}, entstand eine , kybernetische
Kunst" Ihre Protagonisten entwarfen Werke,
die auf Inputs reagierten und in Interaktion
mit ihrer Umwelt traten. ,Materielle Mo-
delle” der wissenschaftlichen Kybernetik
lieferten Vorlagen fir Skulpturen (Nicolas
Schoffer) und Installationen (Gordon Pask).
Der kybernetische Begriff der Information
und die Informationsasthetik (Max Bense,
Abraham Moles) motivierte Kinstler zur
Programmierung von Computergrafik (Georg
Nees, Frieder Nake). Der Vortrag beleuchtet
Zusammenhdnge zwischen Kybernetik und
friher Computerkunst.

oo1lo0

~ | Dr. Thomas Dreher ist
freischaffender Kunst-
historiker. Er schreibt
seit 1985 Artikel, Kriti-
ken und Rezensionen
u.a. for ,das kunst-
werk", ,Artefactum®, ,Artscribe” und
seit 1999 fir IASLonline tber Netz-
kunst. Seine Arbeitsschwerpunkte
liegen auf den Gebieten Interme-
dia Art, insbesondere der Perfor-
mance Art, Konzeptuelle Kunst und
Computerkunst. Printpublikationen:
Konzeptuelle Kunst in Amerika und
England zwischen 1963 und 1976
(Dissertation), Frankfurt a. M. 1992;
Performance Art seit 1945. Aktions-
theater und Intermedia, Minchen
2001,

Kybernetik und die Pioniere der Computerkunst | 13
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Hybride

Realitaten
und - -
.spielerische

Fiktionen

Symposium zur Computerspielforschung
Vortrdge, Diskussionen und Filme

Mit Dr. Judith Ackermann, Prof. Dr. Thomas Hensel,
Dr. Britta Neitzel, Dr. Andreas Rauscher

und Philipp Nordmeyer (Moderation)

22. und 23.10.16 | Kino im Sprengel
Klaus-Miiller-Kilian-Weg 1| 30167 Hannover

Samstag

16 - 19 Uhr - Vortrdge, Kurzfilme & Diskussion
20.30 Uhr - Film: eXistenZ (1999)

Sonntag
13 - 16 Uhr - Vortrdge, Kurzfilme & Diskussion

18 Uhr - Film: Silent Hill (2006)
Eintritt: Zweitagesticket 10€, Tagesticket 7€, Film 5€

Computerspiele bedienen sich verschiedenster Medien, Tech-
niken und Wissensformen. Entsprechend handelt es sich
dabei um das vielleicht ,komplexeste Artefakt, von dem die
Medienwissenschaft iiberhaupt handeln kann. [...] Das Com-
puterspiel hat sich in den letzten Jahren zu einem Medium
entwickelt, das modellhaft fiir den Gebrauch digitaler Tech-
nologien und die Etablierung neuer Medientrends steht.”
(Games Coop). Computerspiele sind zu einem vielseitigen
und beliebten Gegenstand von Technik-, Kunst-, Kultur- und
Medienwissenschaften geworden. Im Rahmen dieses zwei-
tdgigen Symposiums prdsentieren und diskutieren ausgewie-
sene Expertinnen und Experten aus dem Bereich der Games
Studies ihre Forschungen.

Screenshot Contrast (Compulsion Games)



Programm Samstag

Judith Ackermann -
Performanzen in und mit digitalen Spielen

Digitales Spielen ist in hohem MaRe abhdngig
von der Situation, in der es stattfindet, und den
an ihm beteiligten Personen. Es entfaltet sich
erst im Handlungsvollzug, in der Verbindung
zwischen Spielerin und Spiel. Diese kann Gber
eine grolle Bandbreite von Interfaces realisiert
werden, die es der Spielerin erlauben, durch
Handlungen in der physischen Umgebung Hand-
lungen in der digitalen Spielewelt zu initiieren,
aufrechtzuerhalten und zu beobachten. Auf
diese Weise sind digitale und physische Aktivi-
taten in der Auseinandersetzung mit digitalen
Spielen in der Regel untrennbar miteinander
verbunden und bedingen einander. Hierbei kann
der Schwerpunkt sowohl auf der physischen als
auch auf der digitalen Ebene liegen. Der Vortrag
verfolgt die These, dass durch die Koppelung
digitaler und physischer Handlungen, digitales
Spielen in der Hybriden Realitdt zu verorten ist
und je nach Schwerpunktsetzung unterschied-
liche Performanzen hervorbringt. Diese werden
anhand unterschiedlicher Fallbeispiele naher be-
leuchtet.

Fisch auf dem Trockenen (Britta Neitzel)

Britta Neitzel -

Von Glumanda, exotischer Materie und
anderen seltsamen Erscheinungen in der Stadt
- Location Based Games

Spdtestens seitdem fast tdglich tber in Bau-
gruben fallende C-Promis oder Ansammlungen
von Menschen, die nicht nur unentwegt auf ihr
Smartphone schauen, sondern dabei auch noch
gemeinsam durch eine Stadt ziehen, berichtet
wurde, dirfte als allgemein bekannt gelten,
dass Computerspiele nicht nur am heimischen
Computer gespielt werden, sondern auch auf
Mobilgerdten.

Doch gibt es ortshasierte Computerspiele nicht
erst seit ,Pokémon Go" In diesem Vortrag soll
die Geschichte von Location Based Games in
Hinblick auf Verdanderungen und Kontinuitaten
beleuchtet werden, die sich seit dem Jahr 2000
durch Entwicklungen im Bereich der augmented,
mixed oder auch hybrid reality ergeben haben.
Der Fokus wird dabei auf der Verschrankung des
Materiell-physischen und des Visuell-digitalen
liegen, die durch technische Infrastruktur und
Medien, durch verschiedene Spielkonzepte, vor
allem aber auch durch die Auffihrungen und
Performances der Spielerlnnen entsteht.

Hybride Realitdten und Spielerische Fiktionen | 15
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Samstag | 20.30 Uhr

eXistenZ

von David Cronenberg,

USA/Kanada/GB 1999, 97 min., deutsche Fassung, 35mm
Mit Jennifer Jason Leigh, Jude Law, Willem Dafoe, lan Holm,
Don McKellar, Callum Keith Rennie

I[rgendwann in nicht allzu ferner Zukunft spielt man komplexe Virtual-Reality-Games
mittels einer schlabbrig-organischen nierendhnlichen Spielkonsole mit schmatzen-
dem Eigenleben, die wie ein externes Organ durch eine Art Nabelschnur und einen
,Bioport" direkt mit Rickenmark und Zentralnervensystem verbunden ist. Allegra
Celler, eine geniale Spieledesignerin, wird bei der Vorstellung ihres neuen Spiels
,eXistenZ" durch ein Attentat von fundamentalistischen Fiktionsfeinden verletzt.
Weil dadurch auch der - eben mit ihrem Koérper verbundene - Spiel-Prototyp be-
schadigt wurde, muss sie gemeinsam mit dem Sicherheitsbeamten Ted das Spiel
,eXistenZ" spielen, um den Fehler zu finden.

In ,eXistenZ" stehen nicht neueste Digital-Tricks im Vordergrund, sondern Poesie,
Witz und Stilgefuihl. Die Bildsprache Cronenbergs erinnert jenseits aller unverkenn-
baren Eigenwilligkeit manchmal an ein Videospiel, iiber weite Strecken aber auch an
die edle Dusternis des Film Noir. Ganz klassisch eben. Und auch aus eXistenZ kénn-
ten zwei Sdtze lange nachhallen: , Tod dem Realismus!, und: ,Sind wir immer noch
in dem Spiel?" (Rudiger Suchsland)
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Programm Sonntag

Prof. Dr. Thomas Hensel - Von Dibutades zu Dawn
Das Computerspiel als Schattenbild und
parastatische Maschine

In den letzten Jahren sind vermehrt Spiele entstan-
den, die sich mit der (Genre-)Bezeichnung »Schat-
tenspiele« zusammenfassen lassen (zum Beispiel
Echochrome Il (Sony Computer Entertainment
2010, Sony Computer Entertainment Japan Studio)
und Der Schattenlaufer und die Ratsel des dunklen
Turms (Konami 2010, Hudson Soft)). Kennzeichnend
fr das Gameplay dieser Spiele ist, dass der Darstel-
lungsmodus des Avatars von 3D in 2D und vice ver-
sa umschlagen kann. Seine vorlaufig raffinierteste
Auspragung hat diese Spielmechanik in Contrast
(Focus Home Interactive 2013, Compulsion Games)
gefunden. Der Vortrag thematisiert Contrast im
Kontext jener anderen >Schattenspiele« und streift
die Kulturgeschichte des Schattens, wie sie sich in
verschiedenen Medien, nicht zuletzt dem Film, nie-
dergeschlagen hat. Beleuchtet werden der Mythas
des griechischen Topfers Dibutades genauso wie
Adelbert von Chamissos wundersame Geschichte
des Peter Schlemihl oder Friedrich Wilhelm Murnaus
Stummfilm tber den Vampir Nosferatu. Vor diesem
Horizont wird die These verfolgt, dass es sich bei
Contrast um eine pointierte Reflexion des Compu-
terspiels selbst handelt.



Andreas Rauscher -
Spielerische Fiktionen zwischen
Filmen und Games

Seit ihren Anfangen gestalten sich die Wechselspie-
le zwischen Filmen und Videospielen als eine ebenso
komplexe wie diffizile Angelegenheit. Der Game-
Designer Eric Zimmerman warnte seine Kolleginnen
vor einem die eigenen kreativen Moglichkeiten unter-
schdtzenden ,Kino-Neid" Auf der anderen Seite be-
trachten konservative Cineasten die spielerischen
Fiktionen der Videospiele als virtuelle Sendboten des
bevorstehenden Untergangs des Kinos.

Als moglichen Ausweg aus der anhaltenden Patt-
Situation zwischen allzu routinierten Adaptionen auf
der einen und hdufig uninspirierten Videospiel-Verfil-
mungen auf der anderen Seite begibt sich der Vortrag
auf eine Spurensuche im Bereich Genre-Settings und
Game-Architektur. Anhand ausgewahlter Beispiele, die
von der gekonnten Variation einer Standardsituation
im Mainstream bis hin zu experimentellen Ansatzen
im Bereich der Indie-Games reichen, wird deren kiinst-
lerisches Potential als Abenteuer-Spielplatz ebenso
wie als performative Bihne und kontemplatives Am-
biente thematisiert. Die Betrachtungen bieten einen
ausbaufahigen Wegweiser zu den mentalen Landkar-
ten der spielerischen Fiktionen zwischen Games und
Leinwand.

oo1o0

Sonntag | 18 Uhr 101 10 10

Silent Hill
von Christophe Gans, USA/Japan/Frankreich 2006, 127 min., 0.m.U., digital
Mit Radha Mitchell, Laurie Holden, Sean Bean, Deborah Kara Unger, Tanya Allen u.a.

Roses Adoptivtochter Sharon wird von schrecklichen Albtraumen geplagt. Sie schlaf-
wandelt, bringt sich dabei in Lebensgefahr und ruft immer wieder den Namen eines
mysteridsen Ortes namens Silent Hill. Gegen den Willen ihres Mannes Christopher
fahrt Rose mit Sharon nach Silent Hill, um die Ursache der Albtraume herauszufin-
den. Kurz vor dem Ziel verliert sie jedoch die Kontrolle tiber ihren Wagen und verur-
sacht einen Unfall, durch den sie in eine tiefe Ohnmacht fallt. Als Rose wieder er-
wacht, ist Sharon spurlos verschwunden. Der vermeintliche Schatten ihrer Tochter
fuhrt sie direkt in den unheimlichen Ort, wo sie auf die taffe Polizistin Cybil trifft.
Cemeinsam suchen sie nach Sharon. Schnell wird beiden klar, dass Silent Hill ein
schreckliches Geheimnis birgt.

SILENT HILL ist die ambitionierte, in ihrer Radikalitat schockierende Adaption des
gleichnamigen Computerspiels. Dabei evoziert der brillant gestaltete Film durch
philosophische Aspekte, grotesk anmutende Bilderwelten und den Verzicht auf her-
kémmliche Erzahlstrukturen weniger Grusel als vielmehr ein Gefihl lahmender Hilf-
losigkeit. Nichts fiir schwache Nerven!
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Judith Ackermann studier-
te Medienwissenschaft, Com-
puterlinguistik, Psychologie und
Schauspiel in Bonn und Kéln. Sie
ist wissenschaftliche Koordina-
torin des DFG-Craduiertenkollegs
,Locating Media“ an der Universitdt Siegen und
vertritt im Wintersemester 2016/17 die Profes-
sur ,Digitale und Vernetzte Medien in der Sozia-
len Arbeit” an der Fachhochschule Potsdam. Sie
ist Initiatorin des internationalen Urban Games
Festivals ,playin'siegen” und Teil des Koordi-
nationsteams der AG Games (Gesellschaft fir
Medienwissenschaft). Ihre Forschungsschwer-
punkte sind Digitale Medien, Hybride Realitdten,
(ortsbasiertes) Gaming, Theater & Performance,
Design as Research, Medienbildung und Medien-
kommunikation.
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Prof. Dr. Thomas Hensel studier-
te Philosophie, Kunstgeschichte,
Archdologie und Unternehmens-
fihrung in Hamburg, Minchen
und Vallendar. Hensel ist Trdger
des Aby M. Warburg-Forderpreises
2012. SEIt 2013 ist er Professor fir Kunst- und
Designthearie an der Hochschule Pforzheim und
seit 2016 Direktor des Institute for Human En-
gineering & Empathic Design ebendort. Thomas
Hensel beschdftigte sich in seiner Dissertation
mit dem Mediengebrauch Aby Warburgs und der
Frage, wie die Kunstgeschichte zu einer Bildwis-
senschaft wurde. In seinem aktuellen Buchpro-
jekt ,Das Spielen des Bildes. Zur Ikonizitat des
Computerspiels” untersucht er die Bildlichkeit
des Computerspiels, das als ein Bildakt verstan-
den werden kann.

0100 11

Dr. Britta Neitzel ist Medienwis-
senschaftlerin und arbeitet seit
geraumer Zeit auf dem Feld der
\ Game Studies. 2002 grindete
] sie gemeinsam mit Rolf F. Nohr
. die Arbeitsgemeinschaft Games
(vaw ag-games.de). Zu ihren Forschungs-
schwerpunkten gehoren die Narrativitat von
Computerspielen, Involvierungsstrategien digi-
taler Medien sowie mediale Raume und Orte.
Publikationen (Auswahl): »The cake is a liel«
Polyperspektivische Betrachtungen des Compu-
terspiels am Beispiel von Portal Minster/Berlin:
Lit. 2015 (Hg. gemeinsam mit Thomas Hensel
und Rolf F. Nohr), Gespielte Geschichten. Struk-
tur- und prozessanalytische Untersuchungen
der Narrativitat von Videospielen, (Univ. Diss.,
Weimar, 2000).



Dr. habil. Andreas Rauscher ist
Vertretungsprofessor fiir Medien-
wissenschaft (Forschungsschwer-
punkte: Filmwissenschaft und
Came Studies) an der Christian
Albrechts-Universitdat Kiel. Neben
Forschungs- und Lehrtdtigkeiten in den Berei-
chen Mediendsthetik und Filmwissenschaft
/ Mediendramaturgie an den Universitdten
Siegen und Mainz, schreibt er u.a. fir Testcard,
epd Film, Musikexpress und hat 2015 die Aus-
stellung Film & Games 2015 fiir das Frankfurter
Filmmuseum wissenschaftlich kuratiert. Verof-
fentlichungen u.a.: Navigationen - Playin' the
City. Artistic and Scientific Approaches to Playful
Urban Arts (Siegen 2016, mit Ackermann, Stein).
Subversion zur Prime-Time: Die Simpsons und
die Mythen der Gesellschaft (Marburg 2013, mit
Gruteser, Klein).

M.A. Philipp Nordmeyer studierte
Geschichte und palitische Wissen-
schaft. Er war Lehrbeauftragter
am Historischen Seminar und am
Zentrum fir Schltsselkompeten-
: zen der Universitdat Hannover.
Dariiber hinaus arbeitet er als freier Redakteur
fiir Computerzeitschriften (c't Magazin, u.a.).
Seine Forschungsschwerpunkte liegen in der er-
innerungskulturellen Betrachtungsweise analo-
ger Medien und der Ausweitung der Forschung
auf digitale Medien wie Websites und Compu-
terspiele. Seit 2015 ist er wissenschaftlicher
Mitarbeiter des Filminstituts Hannover und
verantwortlich fir den Aufbau des Forschungs-
schwerpunktes Dorfliches Leben in Niedersach-
sen im Spiegel histarischer Filmdokumente.
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27.10.16 | 19.30 | Technik-Salon
Institut fiir Gestaltungspraxis und Kunst-

wissenschaft | Leibniz Universitit Hannover
Konigsworther Str. 14 | 30167 Hannover
Eintritt: 6€ / 3€

Wie schon der Name deutlich macht, sind bei der
Musikrichtung , Techno® kiinstlerische und technische
Prozesse besonders eng miteinander verwoben. Die
Entstehung und die standige Weiterentwicklung elek-
tronischer Tanzmusik sind geprdgt durch eine sehr ex-
perimentierfreudige Form von Techniknutzung. Gerdte
und Programme werden oftmals ganz anders verwen-
det, als die Hersteller sich gedacht hatten. So wurde
der Bass-Sequenzer Roland TB-303 urspriinglich und
erfolglos als Ubungs-Begleitinstrument fiir Sologi-
tarristen vermarktet. Bereits wieder aus der Produkt-
palette von Roland gestrichen, wurde die TB-303 mit
ihrem charakteristischen blubbernden und knarzenden
Sound zum zentralen Instrument des Acid-House.

Der Produzent Andy Bolleshon und der D] Olaf Zajonk
sprechen anhand ihrer eigenen langjahrigen Erfahrung
Uber Techno, dessen Urspriinge und die unmittelbare
Verstrickung mit dem technischen Entwicklungsstand.
Anhand histarischer Originalhardware (Roland SH-101,
TB-303, TR-909, Tascam Portastudio 144) und aktuel-
ler Software (Ableton Live) werden die beiden erlgu-
tern und live vorfihren, wie vor 25 Jahren Techno pro-
duziert wurde und wie es heute gemacht wird.




Andy Bolleshon arbeitet seit iber
25 Jahren als Produzent und Tonin-
genieur und ist Inhaber des in Han-
nover ansdssigen, international
renommierten Masteringstudios
time tools. Er war 1988 als Key-
boarder mit der kanadischen Elektro-Pop-Band
Psyche, spater mit Anne Clark auf Welttournee.
In London arbeitete er nach einer Ausbildung
zum Studio Assistant in verschiedenen Studios,
unter anderem bei FON; dort war er auch As-
sistent wdahrend der Aufnahme des legendaren
Albums ,Frequencies” von LFO. Seine ersten ei-
genen Veroffentlichungen hatte Bolleshon 1989,
drei Jahre spater erreichte die Single , Nightbird"
in Belgien Platz 1 und eine goldene Schallplatte
(Top40 in UK). Er war an (iber 1500 Produktionen
beteiligt, u.a. fir Madonna, Depeche Mode, Pet
Shop Boys, Yello, Fat Boy Slim, Jamiroquai und
Anne Clark.

Olaf Zajonk blickt zuriick auf 25
Jahre als Techno-DJ, Partyaktivist
und Radiomacher und ist mit Gro-
Ren der Techno- und Housekultur
wie Sven Vdth, Westbam, Laurent
Garnier und Ricardo Villalobos auf-
getreten. Mittelpunkt seines Interesses waren
stets elektronische Sounds und Rhythmen jen-
seits des Mainstreams und Pop. Derzeit arbei-
tet er vor allem im eigenen Tonstudio an Krach,
Klang- und Ldrm-Collagen und atonalen Storge-
rauschen, die ihn seit seiner Jugend faszinieren.
Er ist ein versierter Kenner aktueller digitaler
Musikproduktionstoals. o
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29.10.16 | 14 - 19 Uhr

Klaus-Miiller-Kilian-Weg 2 | 30167 Hannover
Eintritt: Spende
Pause 16 - 17 Uhr

Vortrdge und Gesprdche
zur Digitaltechnik in den
. Geisteswissenschaften

Mit Paul Feigelfeld,

Martina Godel,

Johannes Schmidt,

Prof. Dr. Caroline Sporleder,
Sebastian Zimmer

und Philipp Nordmeyer (Moderation)

Niklas Luhmann mit Zettelkasten
| (Detlef Horster)
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Die Verfliussigung
der Archive

,Ichdenkeja nicht alles allein, sondern das

Stadtteilzentrum Nordstadt Biirgerschule geschieht weitgehend im Zettelkasten”

sagte Niklas Luhmann 1887 Mit diesem
Satz erweiterte Luhmann die Aussage
des schreibenden Denkers Friedrich Nietz-
sche, dass ,unser Schreibzeug an unseren
Gedanken mitarbeitet” um die Perspekti-
ve eines archivarischen Denkers. Archive,
das wusste Luhmann aus eigener Arbeit,
speichern nicht nur Wissen, sie stellen es
her und bereit. Die Organisation von Da-
ten bildet die Grundlage wissenschaftli-
chen Arbeitens selbst. Die umfassende
Digitalisierung von Archiven in den letz-
ten Jahrzehnten verdndert entsprechend
nicht nur das Wissen, sondern auch die
Wissenschaften, die mitihm umegehen. In
drei Vortrdgen gehen Caroline Sporleder,
Paul Feigelfeld, Martina Godel, Johannes
Schmidt und Sebastian Zimmer den He-
rausforderungen und Méoglichkeiten der
Digitalisierung von Wissensbestdnden
und Wissenschaften nach.



Prof. Dr. Caroline Sporleder -

Die digitale Revolution

in den Geisteswissenschaften:
Chancen und Herausforderungen

Die digitale Revolution erfasst immer stdrker auch die
geisteswissenschaftliche Forschung. Geisteswissen-
schaftliche Daten werden vermehrt digital aufbereitet
und elektronisch zur Verfiigung gestellt. Dies betrifft in
erster Linie textuelle Quellen wie histarische Zeitungsar-
chive, Feldbicher wissenschaftlicher Expeditionen oder
Briefwechsel von bekannten Personlichkeiten. Zuneh-
mend werden aber auch Bilder, Audio- und Videoauf-
nahmen und 3D-0bjekte digitalisiert. Die unmittelbaren
Vorteile, die digitale Sammlungen bieten, liegen auf der
Hand: Digitale Objekte sind potenziell immer und tber-
all verfiighar und kénnen von mehreren Forschenden
gleichzeitig bearbeitet werden. Viel einschneidender ist
aber ein anderer Aspekt: Digitale Sammlungen kénnen
automatisch ausgewertet werden. Dies bietet beson-
ders dann einen Mehrwert gegeniiber traditionellen
Forschungsmethoden, wenn groe Datenmengen zur
Verfligung stehen, die nicht mehr im Detail manuell
analysiert werden konnen. Hier er6ffnen Big-Data-Ana-
lysetechniken eine véllig neue Perspektive auf die Daten.
In diesem Vortrag werden anhand mehrerer Fallstudien
die Chancen und Herausforderungen der digitalen Revo-
lution in den Ceisteswissenschaften skizziert.

Figurennetzwerk des Romans ,Stolz und
Vorurteil“ von Jane Austen (Caroline Sporleder)
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Syntaktisch-semantische Analyse des Romans
,Der Hund von Baskerville” von Arthur Conan
Doyle (Caroline Sporleder)

Paul Feigelfeld -
Quellcode als Quelle - Friedrich Kittlers
Programmierwerk im digitalen Archiv

Der Medienwissenschaftler Friedrich Kittler (1943
- 20M) war stets bestrebt, hinter die Benutzer-
oberflachen von technischen Medien zu schauen
und deren Funktionsweise und Rickkopplungen
mit den Subjekten dieser Medien im Detail zu ver-
stehen. Als junger Literaturwissenschaftler entwi-
ckelte er bereits einen eigenen Analogsynthesizer
und fing in den frithen 1980er Jahren mit dem
Programmieren von Computern an. Daher steht
im Hintergrund seiner wissenschaftlichen Arbei-
ten Uber die Mediengeschichte von Optik, Ma-
thematik und Musik eine selten beachtete Form
von Text, die kaum je ein Mensch liest: tausende
Zeilen Source Code (Quelltext). Die Programme
in der héheren Programmiersprache »C« und der
Maschinensprache »Assembler« implementieren
Mathematikgeschichte (etwa fraktale Geometrie),
physikalische Optik (Filter, Raytracing usw.) oder
sprachtheoretische Fragen (Markov-Ketten). Was
ist die Funktion vom Programmieren, von Pro-
grammiersprachen und Quellcodes als historische
Quelle eines Autors und Wissenschaftlers? Wie
archiviert man eine Schrift, die nur funktioniert,
wenn sie lduft, und deren Autorschaft instabil ist?
Wie kénnen und mussen Literaturarchive sich die-
ser neuen Textform anpassen?
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Martina Godel, Johannes Schmidt, Sebastian Zimmer -
Niklas Luhmanns Zettelkasten:
ein ,,preadaptive advance* digitaler Datenbanken?

Der bedeutende Soziologe Niklas Luhmann entwickelte
im Laufe seiner 25-jahrigen Forschungstdtigkeit an der
Universitat Bielefeld eine universale Sozial- und Gesell-
schaftstheaorie, die er in etwa 50 Biichern und 500 Auf-
sdatzen publiziert hat. Als Basis flr diese erstaunliche
Produktivitdt diente Luhmann ein Zettelkasten, den er
ber vierzig Jahre lang systematisch gefillt und gepflegt
hat. Diese Sammlung von 90.000 Notizzetteln ist durch
vier Merkmale gekennzeichnet: eine nicht-hierarchische
Ordnungsstruktur, ein damit zusammenhdngendes spe-
zifisches Nummerierungssystem der Zettel, ein Verwei-
sungsprinzip, das die Notizen untereinander und quer
durch die Zettelsammlung vernetzt, sowie ein mehrere
tausend Begriffe umfassendes Schlagwortregister.

Im Zuge der NachlasserschlieRung werden die Zettel
zundchst digitalisiert, in einem zweiten Schritt tran-
skribiert und fachwissenschaftlich editiert. Ziel dieses
Prozesses ist eine Reproduktion der Sammlung, die die
Méglichkeiten der modernen digitalen Technik nutzt, um
sie lesbar und ihre Genese nachvollziehbar zu machen.
Das Projekt ist aufgrund der Masse und der Heteroge-
nitat des Materials sowie des datenbanksimulierenden
Ansatzes des Luhmannschen Zettelkastens nicht nur
fachwissenschaftlich, sondern auch technisch eine Her-
ausforderung.

24 | Die Verflussigung der Archive

Als Basis fir die digitale Prasentation des Zettelkastens
werden hochstrukturierte XML-Dateien erstellt, die die
Méglichkeit bieten, den transkribierten Text mit Informa-
tionen anzureichern. Jeder Zettel wird semantisch als freie,
einzelne Gedankeneinheit begriffen, die in Verbindung
mit anderen Einheiten steht. Implizit enthaltene Infor-
mationen werden durch Zettel-IDs und Schlagwortregis-
terverlinkungen explizit gemacht. Dariiber hinaus soll der
Nutzer auch die Zettelreihungen nachvollziehen kénnen
und so z.B. Auffalligkeiten wie Konzentrationen, aber auch
,schwarze Locher' im Zettelbestand fir ihn sichtbar wer-
den. Das von Luhmann nicht im Detail und im Voraus ge-
plante Wachstum der Sammlung wird so in seinem ganzen
Ausmal transparent und die Gedankenentwicklung nach-
vollziehbar. Neben einer Arbeitsoberfldche, die es Fachwis-
senschaftlern ohne tiefere Technologiekenntnisse erlaubt,
weiterfihrend mit dem Zettelkasten zu arbeiten, werden
die Daten im weiteren Verlauf der NachlasserschlieRung im
Projektportal veroffentlicht.

Ziel des Vortrags ist, den Bestand und die Funktionalitdt
des von Luhmann hinterlassenen Zettelkastens zu be-
schreiben, um dann in einem zweiten Schritt jenes Vorha-
ben der Digitalisierung genauer darzustellen.
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Paul Feigelfeld ist akademischer
Koordinator des Digital Cultures
Research Lab am Centre for Digital
Cultures der Leuphana Universitdt
Lineburg. Er studierte Kulturwis-
senschaft und Informatik in Berlin.
Von 2004 bis 2011 war er Mitarbeiter von Friedrich
Kittler am Lehrstuhl fiir Asthetik und Geschichte
der Medien der Humboldt-Universitat Berlin und
ist Mitherausgeber seiner gesammelten Werke,
im Rahmen derer er Kittlers Source Code ediert.
Erlehrt am Institut Kunst der FHNW Basel und an
der UdK Berlin und arbeitet als Autor und Uber-
setzer. Aktuell: Ausstellungskataloge fiir Olafur
Eliasson und Rare Earth (2015).

Martina Godel studierte Geschichte und Ger-
manistik in Potsdam und
Hamburg. Zundchst tatig als
Redakteurin fiir einen Berliner
Softwareverlag mit geistes-
wissenschaftlichem  Schwer-
punkt, grindete sie 2011 ein
eigenes Unternehmen im Be-
reich Texterkennung und XML-Auszeichung. Als
Wissenschaftliche Mitarbeiterin ist sie zugleich
am Cologne Center for eHumanities (CCeH) be-
schaftigt und dort seit 2015 tatig im Langzeit-
forschungsprojekt »Theorie als Passion« zur
ErschlieRung des Nachlasses Niklas Luhmanns.

Johannes  Schmidt studierte
Soziologie in Minchen und Biele-
feld. Nach Forschungs- und Lehr-
tdtigkeiten an den Universitdten
Bielefeld und Luzern ist er seit
2015 wissenschaftlicher Koordina-
tor des von der Nordrhein-Westfalischen Akade-
mie der Wissenschaften und der Kiinste gefér-
derten Langzeitforschungsprojekts »Theorie als
Passion« zur ErschlieRung des Nachlasses Ni-
klas Luhmanns und leitet das Niklas Luhmann-
Archiv der Universitat Bielefeld. Publikationen
u.a.. ,Der Zettelkasten Niklas Luhmanns als
Uberraschungsgenerator”, in , Serendipity - Vom
Gliick des Findens* (Koln, 2015); ,Der Nachlass
Niklas Luhmanns - eine erste Sichtung: Zettel-
kasten und Manuskripte®, in Soziale Systeme 19.

Sebastian Zimmer studierte Medi-
enwissenschaft und Medieninfor-
matik an der Universitat zu Kaln.
Er ist seit 2013 wissenschaftlicher
Mitarbeiter am Cologne Center for
eHumanities (CCeH). Neben Lehr-
tdtigkeiten im Bereich Informatik an der Univer-
sitdt zu Kéln ist er seit 2015 fir die technische
Umsetzung im von der Nordrhein-Westfdlischen
Akademie der Wissenschaften und der Kinste
geforderten Langzeitforschungsprojekt , Theo-
rie als Passion” zur Erschlieffung des Nachlasses
Niklas Luhmanns zustandig.

Prof. Dr. Caroline Sporleder ist
seit Oktober 2015 Professorin fir
Digitale  Geisteswissenschaften
an der Universitat Gottingen. Sie
hat Computerlinguistik, Anglistik
und Geschichte an der Universitdt
Bielefeld studiert und dann an der Universitdt
Edinburgh promoviert. Es folgten Farschungs-
aufenthalte in den Niederlanden, wo sie unter
anderem am Nationalen Naturhistorischen Mu-
seum Naturalis ein Forschungsprojekt zur com-

putergestiitzten Auswertung von Feldbiichern

koordiniert hat, sowie an den Universitaten
in Saarbriicken, Trier und Heidelberg. lhr For-

1

schungsschwerpunkt liegt auf der Entwicklung « ..

von statistischen Modellen zur inhaltlichen Ana-

lyse van Texten.
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Bugs

Feliz Anne Reyes Macahis

26 | Bugs Beats Music

Der Computer als Kompositionswerkzeug,
Klangerzeuger und Live-Instrument

Kompositionen, Installationen
und Performances

Beats Music_

Mit Arsalan Abedian, Ehsan Ebrahimi, Jieun
Jun, Vincent Michalke, Feliz Anne Reyes
Macahis, Julia Mihaly, Sebastian Wendt,
Joachim Heintz (Moderation)

05.11.16 | 19.00 | Faust, Warenannahme
Zur Bettfedernfabrik 3 | 30451 Hannover
Eintritt 7€ / 4€

Bugs Beats Music prasentiert Kompaositio-
nen, Installationen und Performances, die
die Moglichkeiten und Herausforderungen
des Computers als Kompositionswerkzeug,
Live-Instrument und Klangerzeuger explizit
vorfihren und thematisieren.

Kinstlerische und technische Entwicklung
standen schon immer in enger Verbindung,
und die Bahnen menschlicher Erfindungs-
gabe verlaufen - gerade im dsthetischen
Bereich - selten linear. Bei der Entste-
hung neuer d&sthetischer Ausdrucksfor-
men sind das spielerische Versuchen und

r’

Santronic, Arsalan Abedian und Ehsan Ebrahimi




Experimentieren und die Verwendung von technischen Innovationen jen-
seits der urspriinglichen Absicht ganz zentrale Elemente. So war etwa
die E-Gitarre zundchst blofRR als ,lautere Gitarre" gedacht, brachte dann

durch die Méglichkeiten der Verzerrung und der elektronischen Klangma- |

nipulation ungeahnte Klangwelten und letztlich die gesamte Rockmusik
hervor. Photographie und Film verursachten Veranderungen der Sehge-
wohnheiten, der Bildenden Kunst und dessen, was berhaupt Gegenwart
flr uns ist.

Die asthetischen Mdoglichkeiten einer technischen Innovation sind sel-
ten etwas vorher Uberlegtes, Geplantes, Absehbares. Sie entfalten sich
in einem Prozess des Probierens und Ergriindens. Zwar wurde das erste
von einem Computer komponierte Musikstiick bereits vor nahezu sechzig
Jahren veréffentlicht; der besagte Prozess im Hinblick auf die Verwen-
dung von Computern in der zeitgendssischen Musik ist allerdings noch
ldngst nicht abgeschlossen. Vielmehr hat er in unserem Jahrzehnt an In-
tensitdt stark zugenommen, weil einerseits zur Zeit die erste Generati-
on der sogenannten Digital Natives die Musikhochschulen verldsst und
andererseits die Leistungsfahigkeit und Verfiigharkeit von Rechnern, In-
terfaces und Steuerungsmaoglichkeiten sich enorm gesteigert hat - man-
ches, furdas friiher ein ausgewachsenes elektronisches Studio nétig war,
lasst sich heute auf einem 40 € teuren Raspberry Pi Rechner realisieren.

Jieun Jun

Vincent Michalke

Jieun Jun wurde in Seoul, Stidkorea geboren. Sie
studierte Komposition bei Younghi Pagh-Pann
und Jorg Birkenkdtter, sowie elektronische Musik
bei Kilian Schwoon an der Hochschule fiir Kiinste
Bremen. Zur Zeit studiert sie weiter Komposition
bei Qliver Schneller und Ming Tsao, elektronische
Musik bei Joachim Heintz an der Hochschule fir
Musik, Theater, Medien in Hannover und Dirigieren
bei Ari Rasilainen an der Hochschule fiir Musik in
Wiirzburg. Ihre Werke sind u.a. beim Klangwerk-
statt in Berlin, ZKM in Kalsruhe, Oldenburgisches
Staatstheater, Pan music festival in Seoul, vom
Ensemble Handwerk aufgefiihrt worden.

Feliz Anne Reyes Macahis hat Komposition in
Manila, Memphis und Hannover studiert. Sie
komponiert Musik sowohl fir traditionelles
Instrumentarium als auch fir Live-Elektronik
und entwickelt hybride Formen zwischen Per-
formance und Installation. Ein Ausgangspunkt
ihrer Arbeit ist die Frage nach physikalischen
und vorgestellten Rdumen in Auffihrungssitu-
ationen. Ihre Werke wurden bei vielen Festivals
und Veranstaltungen prasentiert (Auswahl): Im-
puls - Festival (Graz, Osterreich), Mise -en -Fes-
tival (New York, USA), ZKM Globale (Karlsruhe),
Duong Dai Festival (Ho Chi Minh City, Vietnam),
Asian Composers League Contemporary Music
Festival (Bangkok, Thailand).
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Vincent Michalke studierte an der Hochschule fur
Musik, Theater und Medien Hannover bei Gordon
Williamson und Joachim Heintz Komposition, seit
20175 studiert er an der Hochschule fiir Musik und
Tanz in KéIn elektronische Komposition bei Mi-
chael Beil. Seine Werke wurden u.a. bei den Kunst
Festspielen Herrenhausen 2013/14, im Sprengel
Museum Hannover, in der Kestnergesellschaft
Hannover und beim Next Generation im ZKM
Karlsruhe aufgefiihrt. Seit 2012 arbeitet er als
Audioprogrammierer am Institut fir Sportwis-
senschaft der Leibniz Universitat Hannover an
der Verklanglichung diverser Bewegungsformen.

Julia Mihaly studierte klassischen Gesang und
elektronische Kompaosition an der HMTM Hanno-
ver und arbeitet an der Schnittstelle von zeitge-
nossischer Musik, Performance Art, Elektroakus-
tischer Musik und Electronica. Field Recordings
und die Verwendung analoger Synthesizer bilden
zentrale Elemente ihrer Kompositionen. Daneben
ist das Crossover von unterschiedlichen Musiksti-
len wie z.B. zeitgenossischer Vokalmusik, Chiptu-
nes und trashiger Pop-Musik charakteristisch fur
die Klanglichkeit ihrer Musik. Sie verwendet Com-
puterspiel-Controller, Bewegungssensoren und
gehackte Spielzeuginstrumente zur Steuerung
von Live-Elektronik. Konzertreisen fihrten sie u.a.
nach Brasilien, Ddnemark, Ungarn, Frankreich,
Singapur, Japan, in den Oman und in die Tarkei.
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Der Schwerpunkt der kompositorischen und im-
provisatorischen Arbeit von Sebastian Wendt
liegt auf der Synthese von organischen und me-
chanischen Ablaufen und Strukturen, um daraus
eine lebendig-komplexe, frische Klangsprache zu
entwickeln. Sebastian Wendt spielt Klarinette
und Bassklarinette im Ensemble Megaphon und
im Orchester im Treppenhaus. Die Arbeit als In-
terpret der zeitgendssischen Musik bringt ihn
zusammen mit Ensembles, Komponisten und
Musikern wie Vinko Globokar, Peter Rundel und
Helmut Lachenmann, Ensemble Mosaik, En-
semble Schwerpunkt und Das Neue Ensemble.
Wendt ist u.a. bei Festivals und Reihen wie den
Beethovenspielen Bonn, NDR - das neue werk,
dem Podium Festival und dem Musik 21 Festival
aufgetreten.

Santronic wurde von Arsalan Abedian und
Ehsan Ebrahimi gegriindet. Das Duo lotet neue
klangliche Méglichkeiten des persischen Instru-
mentes ,Santur” und der traditionellen persi-
schen Musik aus. Santronic geht tber die kon-
ventionellen Grenzen der Spieltechniken, Modi
und Uber das traditionellen Repertoire der per-
sischen Musikpraxis hinaus, um so einen Uber-
gang auf eine andere Ebene zu bauen, sowohl
mit Hilfe von neuen Spieltechniken als auch mit
elektronischer Bearbeitung vaon Klangen. Neues
entsteht hier durch Dekomposition und Rekon-
struktion einer bekannten Musik.

Joachim Heintz studierte zundchst Literatur-
und Kunstgeschichte in Braunschweig und Ham-
burg, dann Komposition in Bremen bei Younghi
Pagh-Paan und Glnter Steinke. Als Komponist
arbeitet er sowohl fir Instrumente als auch fir
Elektronik, fiir Konzerte oder Installationen. Er
ist Mitentwickler in den Open-Source-Projekten
Csound und CsoundQt. Heintz ist Leiter des
elektronischen Studios Incontri an der Hoch-
schule fur Musik, Theater und Medien Hanno-
ver, Vorsitzender der Deutschen Gesellschaft
flr Elektroakustische Musik und der Hannover-
schen Gesellschaft fiir Neue Musik.
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Live Coding bezeichnet eine neue

u L] = Méglichkeit musikalischer Perfor-

D 0 1 n g L 1 V e c o d 1 n g mance: Statt traditionelle Musik-

instrumente zu spielen oder eine

Software mit graphischer Benutzer-

oberflache wie Ableton Live 0.d. zu

bedienen, werden beim Live Coding

Klange und musikalische Struktu-

ren durch das Schreiben von Com-

2, smp: 7, rpitch: o, putercode in Echtzeit erzeugt. Das

m Publikum kann mittels Projektion

f‘..‘:‘_,&‘,:‘";: die Entstehung des Codes verfol-

TR (. gen. Die Idee des Live Coding ist eng

verbunden mit dem Gedanken der

guelloffenen Softwareentwicklung

und dem Wunsch, das Programmie-

ren als sozialen Prozess zu etablie-
ren.

cr, sample_rate: 3000 do
sample bass un.:
end

Sonic Pi ist der Name einer 2012
erstmals veroffentlichten Program-
miersprache, die explizit fur das
Live Coding entwickelt wurde und
problemlos auf dem 40€-Rechner

Sam Aaron in Aktion (Marko Lahmus) Spielend leichtes Musikprogrammieren 13.11.16 | Faust, Warenannahme  Raspberry Pi lduft. Sonic Pi ver-
in Echtzeit mit Raspberry Pi und Sonic Pi Zur Bettfedernfabrik 3 | 30451 Hannover folgt sehr erfolgreich den Ansatz,

Vortrag, Workshop und Konzert Bintritt 7€ / 4€ einerseits leicht erlernbar und sogar

Mit Dr. Sam Aaron, Dr. Jiirgen Rink 18 Uhr Vortrag (engl.) im Grundschulunterricht einsetz-

und Pit Noack (Moderation) 19 Uhr Workshop (engl. + dt.) bar, andererseits durch die unbe-

20.30 Uhr Konzert schrankte Erweiterbarkeit auch fir
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professionelle Programmierer und Produzenten
ein fortschrittliches Werkzeug zu sein.

Der Abend wird eingeleitet von Jirgen Rink, dem
Chefredakteur von c't Fotografie und Heraus-
geber der gerade erschienenen c't Raspberry
Sonderausgabe. Rink wird in einer kurzen Pra-
sentation die Plattform Raspberry Pi vorstellen.
Sam Aaron, der Erfinder und Chefentwickler von
Sonic Pi, wird zundchst tiber die Entstehung von
Sonic Pi und seine Motivation zur Entwicklung
dieser Sprache referieren. Nach dem Vortrag
findet ein anderthalbstiindiger hands-on-Work-
shop im Foyer der Warenannahme statt, bei
dem Besucher an bereitstehenden Workstations
erste Gehversuche mit Sonic Pi unternehmen
konnen. Abgerundet wird der Abend von einem
Live Coding Konzert mit Sam Aaron.

Dr. Sam Aaron hat im Fach Infor-
matik (ber Domdnenspezifische
Sprachen in virtuellen Umge-
bungen promoviert. Forschungs-
interessen in jungerer Zeit sind
Grammatiken fir graphische Par-
tituren, digitale Musikproduktion im Rahmen
van sozialen Prozessen und die Entwicklung von
Live coding Sprachen. Fir ihn ist Programmie-
ren Performance und Kommunikationsprozess
zugleich, der durch seine Lebendigkeit, schnel-
le Feedbacks und Fehlertoleranz musikalische
Live-Performances nicht nur unterstitzen, son-
dern bereichern kann. Aaron ist einer der welt-
weit fihrenden Aktivisten im Bereich des Live
coding und leitet die Entwicklung der Sprache
Sonic Pi am Cambridge Computer Lab.

@
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1 live loop :beat do
sample :bd haus
sleep 0.25
sample :drum cymbal closed
sleep 0.25
end|
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Ein einfacher Beat in Sonic Pi
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Dr. Jirgen Rink ist Chefredakteur
bei heise Medien in Hannover. Ne-
ben der regelmdRig erscheinenden
't Fotografie (ct-foto.de) betreut
er seit 2008 den Bereich der c't
Sonderhefte zu Themen wie Pro-
grammierung und Virtual Reality. Im Septem-
ber ist das zweite Sonderheft c't Raspberry
erschienen. Jurgen Rink ist Mitglied im Beirat
des Kunstvereins und Vorsitzender des Vereins
Schwarmkunst eV. und hat im Sommer 2016 mit
Franz Betz die Kunstinstallation Leine de Lights
auf dem Maschteich zum 775sten Stadtgeburts-
tag von Hannover auf den Weg gebracht.
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Vintage Computing Festival Berlin (Benjamin Renter)

Vintage Computing
Medienarchédologie

Vortrag, Gesprdch und
technische Demonstration
mit Dr. Stefan Holtgen und
Eckhard Stasch (Moderation)

24.11.2016 | 19.30 | Technik-Salon

Patentlesesaal der Technischen Informationsbibliothek
Welfengarten 1b | 30167 Hannover
Eintritt: 6€ / 3€

In einem Forschungsprojekt zwischen Medienwissen-
schaft und Informatik untersucht Dr. Stefan Héltgen die
Frage, welche Geschichte(n) der Computer hat, auf wel-
che Weise diese bislang dokumentiert wurden, und ob
unsere Vorstellungen von und Darstellungen der Compu-
tergeschichte dem Medium Computer angemessen sind.
Dabei zeigt sich, dass Computer wie alle Medien nur dann
als solche zu verstehen sind, wenn sie operativ sind, also
laufen. Das gilt flir gegenwadrtige Forschungen ebenso
wie fur Forschungen zu ihrer Geschichte. Ein laufender
historischer Computer ist aber von seiner Geschichte
,befreit” weil er das, was er tut, im Hier und Jetzt tut.
Diese Diskrepanz zwischen Historizitdt und zeitloser Ge-
genwdrtigkeit van historischen Computern schldgt nicht
nur eine Briicke zwischen Informatik und Medienwissen-

und

Vintage Computing und Medienarchéologie | 31



schaft, sondern bildet auch den Ausgangspunkt fiir eine aktive
Beschafticung mit Computergeschichte im Retrocomputing.
Retrocomputing ist aber nicht blof} ein Hobby, sondern auch
Archiv- und Wissensarbeit, Restaurationskunde, angewandte
Technikwissenschaft und Geschichtskritik. Diese Aspekte wird
Holtgen auf dem Gebiet der Computerarchdologie , hands-on”
an einem mitgebrachten Nachbau des frithen Mikrocomputers
,Altair 8800" live und operativ vorfiihren und dabei eine Briicke
zwischen der Philosophie und Geschichte des Computers seit
und mit Leibniz vorstellen, die sich unbewusst auch in aktuel-
len Computern ,verbirgt” und durch hobbyistische explorative
Praktiken zutage gefordert werden kann.

Dr. Stefan Holtgen ist wissenschaftlicher Mit-
arbeiter am Lehrstuhl fir Medientheorien und

& Promovend am Insitut fir Informatik an der
- Humboldt-Universitdt zu Berlin. Selbststandi-
J‘ ges Lehr- und Forschungsgebiet: Zeitbasierte

Medien und zeitkritische Medienprozesse. Er
kuratiert die Sammlungen des Signallabors und des Medienar-
chdologischen Fundus am Institut fir Musikwissenschaft und
Medienwissenschaft der HU Berlin. Dort forscht er zur Archdolo-
gie der frithen Mikrocomputer und ihrer Programmierung und ist
Mitorganisator des Vintage Computing Festivals Berlin und Mit-
herausgeber der Reihe ,Computerarchdologie”




o

1

oo10

Aktuelle Infos, Dokumentation,

Literaturhinweise und Links:

basiszwei.tumblr.com
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Impressum

Basis Zwei

Pit Noack / Labor fir Kunst und Technik
Engelbosteler Damm 80a

30167 Hannover

mail@pitnoack.de

Konzept, kiinstlerische und
wissenschaftliche Leitung:
Pit Noack

Team:

Anna Denger, Karsten Fecht,
Nadine Grobeis, Jannika Jenk,
Jutta Tacke

Cestaltung: Ralf Rohde

Urheber der Portraitphotos,

sofern nicht privat:

Judith Ackermann (Fabian Stirtz)
Andy Bolleshon (Matthias Reinsdorff)
Feliz Anne Reyes Macahis (Tong Li)
Julia Mihaly (Rasmus Wenzel)
Johannes Schmidt (awk Endermann)

Sollte versehentlich ein Rechteinhaber einer
Abbildung nicht genannt sein, werden berechtigte
Anspriiche im Rahmen der tblichen Vereinbarungen
abgegolten.
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aus LOOP 19, a randomly generated
PostScript code art sketchbook
John Pound
codecartooning.tumblr.com
jpound@poundart.com
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