digital_mehrdimensional T

HOCHSCHULE
Stadtische Galerie Ostfildern DER MEDIEN QAETO.SHL!E!

7. bis 12. November 2017




VORWORT

Virtual Reality und Mixed Reality haben

das Potenzial, unser Leben zu verandern.

Diese neuen Technologien ermdglichen
dem Menschen, in virtuelle Welten ein-
zutauchen, als waren diese real, und mit
virtuellen Objekten zu interagieren, als
existierten diese tatsachlich. Wahrend
der Nutzer bei Virtual Reality vollstandig
von einer computergenerierten Welt
umgeben ist, werden ihm bei Mixed Re-
ality lediglich einzelne Objekte in seine
reale Umgebung eingeblendet.

Aktuell erwecken beide Ansatze eine
enorme Aufmerksamkeit, da die ver-
fligbaren Gerate trotz der vorhandenen
Defizite inzwischen eine beachtliche
technologische Reife erlangt haben.

Angefangen im Games- und Entertain-
ment-Umfeld, jedoch vermehrt auch in
seriosen Bereichen, z.B. in industriellen
Anwendungen, im Marketing oder in
der Bildung, bieten diese Technologien
eine Vielzahl von neuen Maglichkeiten.
Auch in der Kunstbetrachtung sind
spannende Konzepte vorstellbar, bei
denen der Nutzer das virtuelle Exponat
immersiv erleben und mit diesem aktiv
interagieren kann. Das Wechselspiel der
Realitat mit der Virtualitat eréffnet neue
Dimensionen der Vorstellungskraft.

Wir hoffen, dass wir mit unseren
studentischen Arbeiten im Rahmen der
Ausstellung , digital_mehrdimensional”
Begeisterung flr die Nutzung immersi-
ver Technologien in der Kunst wecken
konnen. Herzlichen Dank an Holle Nann,
die Leiterin der Stadtischen Galerie Ost-
fildern, und an Tobias Ruppert, unseren
kiinstlerischen Begleiter, flr Ihre tatkraf-
tige Unterstutzung!

Prof. Dr.-Ing. Kresimir Vidackovi¢
im November 2017

IMMERSIVE
MEDIA LAB

An der Hochschule der Medien in
Stuttgart erforschen wir mit unseren
Studierenden intensiv die Potenziale
immersiver Technologien. Unser
hierflr eingerichtetes ,Immersive
Media Lab"” dient dabei als Sammel-
stelle flr verschiedene Aktivitaten
rund um Virtual und Mixed Reality
beim Einsatz in seriésen Bereichen.
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Ein Virtual-Reality-Projekt der
Hochschule der Medien Stuttgart

Mareike Keicher | Daniel Kisch | Anika Spohrer

Entstanden in der Lehrveranstaltung

Virtuelle Welten im Sommersemester 2017

Betreut durch
Prof. Dr.-Ing. KreSimir Vidackovic
Tobias Ruppert (Bildender Kinstler)

In Kooperation mit der
Stadtischen Galerie Ostfildern
Holle Nann (Galerieleiterin)




KONZEPT

Neben einer regularen Ausstellung
ermdglicht ,Rule of Three” durch
virtuelle Realitat die Erweiterung
des bisherigen Raumerlebnisses.
Neue Blickwinkel und Perspektiven
werden erkundbar. Ein Erlebnis,
das im Kopf stattfindet und einen
bleibenden Eindruck hinterlasst.

Die Zahl ,,3” wird in diesem Expo-
nat zum SchlUsselelement. Das Zu-
sammenspiel von Licht, Farbe und
Grofse ermaglicht dem Betrachter
auf virtueller Buhne ein Erlebnis
abseits physikalischer Gesetze.

UMSETZUNG

Das virtuelle Abbild des Auststel-
lungsraumes bietet einen weichen
Ubergang zwischen Realitat und
virtueller Realitat.

Durch Interaktionen und der Még-

lichkeit, sich zu teleportieren, erhalt
man ein Gefuhl fur die Moglichkei-
ten von virtueller Realitat.




Ein simples Ratsel fihrt zu einer .
Tranformation des Raumes. Die da- -
raus resultierende Animation stellt 3 -
_— e der

den Raum in ein neues Licht.

Der Interaktionsgegenstand wird
zum Mittelpunkt der Ausstellung.

Ein Virtual-Reality-Projekt der
Hochschule der Medien Stuttgart
Mareike Konz

Entstanden in der Lehrveranstaltung
Virtuelle Welten im Sommersemester 2017

Betreut durch
Prof. Dr.-Ing. KreSimir Vidackovic
Tobias Ruppert (Bildender Kinstler)

In Kooperation mit der
Stadtischen Galerie Ostfildern
Holle Nann (Galerieleiterin)
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KONZEPT

Unsere Welt, die unser Gehirn wahr-
nehmen kann, besteht aus mehreren
Dimensionen. Jedoch stellt sich

die Frage, wie viele Dimensionen

es wirklich gibt? Und wie viele von
diesen konnen wir tatsachlich wahr-
nehmen und begreifen? Kdnnen

wir durch unsere Sinne die ,reale
Welt” Gberhaupt wahrnehmen?
Was ist Uberhaupt Realitat und wie
sieht diese aus? Was ist lllusion? Was
ist Wahrheit? Kénnen wir unserer
Wahrnehmung trauen?

Jede unserer Wahrnehmungen
konnte eine lllusion, eine Sinnestau-
schung sein und lasst sich nicht von
der Realitat unterscheiden. Die sub-
jektive Wahrnehmung von der Welt
ist unsere ganz personliche Realitat.
Alle Wahrnehmungen basieren auf
der Interpretation von Informationen
durch unser Gehirn.

Mit dieser Thematik beschaftigt sich
das Projekt ,lllusionen der Dimensio-
nen”, in dem der Betrachter auf eine
Reise durch verschiedene virtuelle
Dimensionen mitgenommen wird.

Mit Hilfe von virtueller Realitat ist es
heutzutage besser denn je még-
lich, unserem Gehirn eine Realitat
vorzutauschen, die nur auf compu-
terinterpretiertem Code basiert. Der
Computer schafft dabei seine ganz
eigene Form der Realitat und sugge-
riert uns, dass wir uns tatsachlich in
dieser ,virtuellen Realitat” aufhalten.

Auch wenn wir nach heutigem
Stand der Technik noch gut zwi-
schen , Realitat” und , virtueller
Welt” unterscheiden kénnen, sind
wir nicht immun gegen bestimmte
Reaktionen unseres Korpers in einer
virtuellen Welt. Dies ist zum Beispiel
das Geflhl von Schwindel, wenn
wir am Rande eines Felsens in die
unendlichen Tiefen des Universums
schauen.

DIE REISEROUTE

Ausgangspunkt der Reise durch

die verschiedenen Dimensionen st
der Raum der Stadtischen Galerie
Ostfildern. Dieser erscheint jedoch
nicht in seiner urspriinglichen Form;
sondern in-einer Aneinanderreihung
von Code und Glyphen.-Eine Dar-
stellung von Informationen; die-fir
uns-Menschen kaum verstandlich
ist, fur den-Computer aber seine
wahrnehmbare Realitat darstellt;
die Sprache bzw. Dimension, die er
verstehen kann:.

Die Reise‘beginnt, sobald man sich
flr eines der drei-Symbole entschie-
den und dieses zum.Portal gebracht
hat. Die Symbole stehen dabei
jeweils fir-eine der drei Dimensio-
nen, von denen jeder eine andere
Bedeutung zukommt. Von der Erde
ausgehend, werden die'Dimensio-
nen immer weitldufiger und Gren-
zen verschwimmen zusehends. Die
Reise ladt den Betrachter ein, bis:in
die Unendlichkeit des Universums,
des menschlichen Verstands und
der Wahrnehmung vorzudringen:

Die Reise durch die Dimensionen
hat keinen:Anfang und kein Ende
und ist ein-endloser Kreislauf.-Es
liegt alles in-den-Handen des Be-
trachters, in-welcher-Dimension:er
starten. will, sowie, wann-und-wo er
enden will. Erist frei in seinerWahl.
Die eigentliche Frage dabei ist je-
doch: Sind unsere Entscheidungen
wirklich frei und unabhangig?




DIE REISE DURCH
DEN BAUM DES
LEBENS

Das zentrale wiederkehrende
Element bei der Reise durch die

drei Dimensionen ist das Portal. Es
ermdglicht, nach Belieben zwischen
den Dimensionen hin- und herzurei-
sen. Das Portal ist in jeder Dimensi-
on durch den Baum des Lebens und
die ihn umgebenden pulsierenden
Leuchtkorper zu erkennen.

Der Baum des Lebens ist ein Symbol
aus Kulturen und Religionen auf der
ganzen Welt. Mit Geburt, Leben,
Tod und Wiedergeburt ist er der
Kreis des Lebens. Er wird aufserdem
von Schamanen verwendet, um
zwischen den drei Welten, der obe-
ren, unteren und mittleren zu reisen,
genauso wie er es dem Betrachter
ermoglicht.

Des Weiteren ist der Baum des
Lebens eine Metapher flr das
menschliche Gehirn, um dessen
Funktionsweise sich diese Reise
dreht. Jede Dimension, jeder Baum
des Lebens steht dabei fur eine
andere Dimension unseres Gehirns
und somit fr eine andere Wahr-
nehmungs- und Interpretations-
weise.

DIE ERDE UND
DER TETRAEDER

Die Erden-Dimension wird durch den
Tetraeder symbolisiert. Der Tetraeder

ist das Gegenteil zur Sphare. \Wahrend
die Sphare die geometrische Form mit
der grofsten Instabilitat und Oberflache
ist und. fur das Universum steht, ist der
Tetraeder die stabilste dreidimensionale
Form. Er stellt somit die innere Struktur
der Schopfung und.des Raumes dar.

Die iostropische Vektormatrix des
amerikanischen Architekten, Designers,
Philosophen und, Schriftstellers R.-Buck-
minster Fuller, ein Tetraeder mit einer
inneren, dicht gepackten Struktur aus
Tetraedern und Oktaedern, ist eine der
stabilsten mathematischen Strukturen
Uberhaupt. Diese Stabilitat spiegelt auch

das steinige, dunkle Terrain der Erden-Di-
mension wieder sowie die hohen Felsen,
die einen Kessel um den Betrachter bilden:

Gleichzeitig ist sie die-Dimension, die
einer ,,menschlichen Realitat” am nachs-
ten kommt und tatsachlich mit , unserer
Realitat” am meisten in Verbindung steht,
da sie dem Aufbau des Galerie-Raumes
nachempfunden ist. Umgeben von hohen

Felswanden”, muss der Betrachter die

leicht ansteigende Felsrampe erklimmen
um seine Reise fortsetzen zu kdnnen.

Dieser begrenzte Bewegungsradius und
die begrenzte Sichtweite in jede Richtung
hat etwas bedruckendes.und beengendes
im Gegensatz zu den anderen Dimensios
nen. Der Betrachter ist in seiner Sicht, in
seiner Erkenntnis eingeschrankt. Er sieht
zwar klar, was direkt vor ihm liegt, kann
dies wahrnehmen und auch begreifen. Es
bleibt jedoch die Frage: Was verbirgt sich
hinter den Bergen und dem Nebel? \Was
liegt Gber den Wolken? Ist da etwas, was
sich der Wahrnehmung entzieht?




DER HIMMEL
UND DER STERN-
TETRAEDER

Der Himmel wird symbolisiert durch
einen Sterntetraeder; zwei entgegenge-

setzte, ineinander verschobene Tetraeder.

Er besitzt zwei Pole, wie auch die in der
Mitte zwischen Erde und Universum
liegende Himmels-Dimension.

In der Esoterik ist der Sterntetraeder
auch als Merkabah bekannt. Merkabah
ist der Lichtkorper des Menschen, bei
dem es sich um ein auf pyramidalen For-
men beruhendes, gegeneinander dre-
hendes, elektromagnetisches Kraftfeld
handelt. Auf diesem Kraftfeld griindet
das Prinzip der gesamten Schopfung
und ist sowohl mit dem feinstofflichen
physischen Kérper als auch der

Seele verbunden.

Die zwei Hohlrdume im Inneren des Zent-
rums des Sterntetraeders bilden zusammen
eine weitere Struktur namens Kubokaeder.
Der Kubokaeder ist die einzige geometri-
sche Form, bei der alle Vektoren im perfek-
ten Gleichgewicht sind.

Auch die Dimension des Himmels bildet ein
Gleichgewicht zwischen der Erde und dem
Universum. Durch eine Wolkendecke als
Boden fur den Betrachter, bietet die Dimen-
sion gleichzeitig eine Begrenzung als auch
Raum, ohne ein Gefuhlt von Verlorenheit
zu suggerieren. Es ist die gleiche Wolken-
decke, die der Betrachter auf der Erden-Di-
mension am Himmel sieht. Anders als in
der Erden-Dimension engt sie jedoch nicht
ein, sondern bietet Sicherheit. Der Betrach-
ter steht nicht direkt auf ihr, hat aber nicht
das bedrohliche Geflhl fallen zu kénnen
wie in der Universums-Dimension. Gleich-
zeitig Offnet sich der Raum schier unend-
lich nach oben als auch zu den Seiten hin.
Die Elemente verschwinden langsam in der
Ferne und verstarken somit das Gefhl von
unendlicher, ungestorter Weite.

DAS UNIVERSUM
UND DIE BLUME
DES LEBENS

Das Universum wird in den anderen
Dimensionen durch ein Gebilde von
,Blumen des Lebens” symboalisiert. Diese
ist das wichtigste Symbol der heiligen
Geometrie und ist eine Struktur aus einer
Vielzahl von Kreisen. Der Kreis repra-
sentiert die Sphare im zweidimensiona-
len Raum und stellt die grundlegendste
Form der Schopfung dar. Die Sphare ist
das AuRere und begegnet uns in Galaxi-
en, Planeten, Frlichten und Korpern.

Das Symbol der Blume des Lebens und
Andeutungen hierfur finden sich Uber-
all auf der Welt. Die Blume enthalt die
alten religidsen Werte und reprasentiert
somit die fundamentalen Formen von
Raum und Zeit. Sie ist das Muster bzw.
die Grundform der Schépfung selbst,
auf der alles andere aufbaut.

Die Universum-Dimension hat keinen
Anfang und kein Ende, sie ist grenzen-
los und ihre Urspriinge sind verborgen
und nicht erreichbar, wie auch die Tiefen
des menschlichen Gehirns. Der Betrach-
ter kann endlos weit schauen ohne einen
Endpunkt zu erkennen. Gleichzeitig kann
er sich dem Grof3teil der Objekte, die ei-
gentlich nah erscheinen, zwar nahern, sie
jedoch nie erreichen, weil sie zu weit ent-
fernt sind. Wahrenddessen gleiten an ihm
eine Vielzahl von Sternen und Asteroiden
vorbei; Uber, neben und unter ihm. Sie alle
auf einmal zu erfassen, wahrzunehmen
und zu begreifen, ist schier unmaglich.

Man kann nur einen Bruchteil der Szenerie
auf einmal begreifen, genauso wie wir nur
einen Bruchteil unseres Gehirns auf einmal
nutzen kénnen. Ein vollstandiger Zugriff
und ein vollstandiges Vordringen in die
Tiefen ist uns nicht moglich. Ein Geflihl
von Verlorenheit, von Machtlosigkeit ent-
steht. Man tritt an den Rand des Steins,
auf dem man steht und es erfasst einen
ein Geflihl von Schwindel, wenn man sich
hinab beugt, um die Erde zu betrachten.
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MARBLES
O\
SLOPE

Ein Mixed-Reality-Projekt der
Hochschule der Medien Stuttgart
Lukas Neuffer

Entstanden in der Lehrveranstaltung
Virtuelle Welten im Sommersemester 2017

Betreut durch
Prof. Dr.-Ing. Kre§t Vidackovic
Tobias Ruppert (Bildender Kunstler)

Stadtischen Galerie' O
Holle Nann (Galeri

KONZEPT

Beim Projekt ,,Marbles on a Slope”
(auf Deutsch: ,Murmeln auf der
Schrage”) handelt es sich um eine
interaktive Murmelbahn, die mittels
des Mixed-Reality-Headsets Micro-

soft HoloLens virtuell in den realen
Raum projiziert wird.

Die virtuellen Murmeln rollen durch
verschiedene Elemente, wie Schie-
nen, Spiralen oder Trichter. Dabei
wird die Schrage, die sich im realen
Raum befindet, mit in die Bahn
einbezogen.

Freuen Sie sich darauf, in lhre

Kindheit zurlickversetzt zu werden
und die klassische Murmelbahn in
einem neuen Konzept zu erleben.
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