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ABSTRACT

This thesis explores the fascinating connection between body and technology, which unlocks
new forms of creative expression in performance art. The focus is on the fusion of sound and
movement, which, through haptic perception, transforms into a dynamic and living interplay. In
this process, technology acts as an extension of the body, functioning both as a medium and
a sound generator. The body is viewed as a sensory instrument that plays a central role in the
creative process of interactive performance art. Through the practical exploration of three
artistic projects, the study examines how sound and movement can merge into a unified whole
through the use of specialized MIDI technologies. This fusion offers performers and audiences
an intense, transformative experience, where art and technology seamlessly interweave to
create a holistic sensory experience. The findings not only open up new perspectives for artistic
processes but also provide valuable insights for the further development of technological
interfaces. This work aims to contribute to the enrichment of both science and art,
demonstrating how innovative technologies can inspire and foster creative processes and

social interactions.

Diese Arbeit untersucht die faszinierende Verbindung von Koérper und Technik, die in der
Performance-Kunst neue kreative Ausdrucksformen erschlieft. Im Fokus steht die
Verschmelzung von Klang und Bewegung, die Uber haptische Wahrnehmung zu einem
lebendigen, dynamischen Zusammenspiel wird. Hierbei dient die Technik als Erweiterung des
Korpers, der sowohl als Medium als auch als Klangerzeuger fungiert. Der Kérper wird dabei
als ein sinnliches Instrument betrachtet, das in der interaktiven Performance-Kunst eine
zentrale Rolle im gestalterischen Prozess tbernimmt. Anhand dreier kiinstlerischer Projekte
wird praktisch erforscht, wie Klang und Bewegung durch den Einsatz spezieller MIDI-
Technologien zu einer Einheit fusionieren kénnen. Diese Verschmelzung ermdglicht fir
Performende und Publikum eine intensive, transformative Erfahrung, in der Kunst und Technik
nahtlos ineinandergreifen und ein sinnliches Gesamterlebnis schaffen. Die gewonnenen
Erkenntnisse eréffnen nicht nur neue Perspektiven flr kiinstlerische Prozesse, sondern liefern
auch wertvolle Impulse flr die Weiterentwicklung technologischer Schnittstellen. Die Arbeit
mdchte damit einen Beitrag zur Bereicherung von Wissenschaft und Kunst leisten und zeigen,
wie innovative Technologien kreative Prozesse und soziale Interaktionen inspirieren und

fordern konnen.
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1. Einleitung

Inmitten eines Raumes, der auf den ersten Blick unscheinbar wirkt, beginnt ein Kérper, seine
Spuren zu hinterlassen. Er malt Bewegungen mit den Handen und nackten FuRen, in die Luft,
auf den Boden, entlang der Wande — jede Geste erzeugt dabei eine Gerauschwelt zwischen
Klang und Noise', die die Aufmerksamkeit des Publikums einfordert. Feine, fadenahnliche Ka-
bel durchziehen den Raum, schldngeln sich Gber den Boden, spannen sich an den Wanden
entlang und hangen in der Luft. Ihre Enden sind mit kleinen, mysteridsen Elementen versehen,
deren Funktion sich nicht sofort erschlieRt. Wahrend die Performerin? sich durch den Raum
bewegt und mit diesen Kabeln interagiert, beginnt ein faszinierendes Spiel aus Klang und Be-
wegung, das sich dem Publikum wie ein flichtiges Mosaik aus Chaos und Harmonie offenbart.
Jede Beruhrung, jede Korperbewegung scheint eine unsichtbare Verbindung zwischen
Mensch, Raum und Klang herzustellen. Der Klang wird zur Verkorperung der Emotionen, die
sich sowohl auditiv als auch visuell in einer unerwarteten asthetischen Symbiose ausdrticken.
In dieser unkonventionellen, multisensorischen Installation entsteht eine neue Welt, eine tem-
porare Realitat, in der der Raum durch die Verschmelzung von Bewegung, Klang und hapti-
scher Wahrnehmung zu einem lebendigen Kunstwerk wird.

Diese Darstellung beschreibt die Perspektive einer Besucherin tUber meine Perfor-

mance ,Irritation/Flow*®

, die im August 2023 unter dem Kunstlername Abelha Supersoénica im
Museum Angewandte Kunst in Frankfurt am Main prasentiert wurde. Diese Performance re-
sultierte aus der kinstlerischen Konzeption ,KlangBewegung®“, deren Ansatz mithilfe eines
kiinstlerischen Systems umgesetzt wird, das, bestehend aus dem Interface* Playtron® und
Verknupfungselementen, eine Verkdrperung von Klangkunst als auch eine verklanglichte Be-
wegungskunst ermoglicht.

Die Performance ,Flow-Irritation® weist Gber eine bildhafte Darstellung auf zentrale As-
pekte dieser Forschungsarbeit hin. Sie beschreibt, wie der Kérper durch seine Bewegung im
Raum interagiert und Uber haptische® Schnittstellen, in Form der Kabel und ihrer Endstiicke,
Klange erzeugt. Das musikalische Spiel entsteht ,(...) durch die Gestaltung von ténender Zeit,
das Spiel besteht in der Schaffung von musikalischen Bewegungsformen® (Lechtermann et
al.: 163). Diese Interaktion zwischen physischer Bewegung und Klang spiegelt das Grundkon-

zept von ,KlangBewegung“ wider, bei dem der Korper als aktives Medium agiert und durch die

' Der Soziologe Kai Ginkel beschreibt "Noise" als eine Form der elektronischen Klang- und Musikproduktion, die
durch starke Verzerrungen und Rauschen gepragt ist und sich provokant von ,normaler® Musik abgrenzt (vgl. Gin-
kel 2017: 10f.).

2 Die Genderform wird immer dann verwendet, wenn auf eine bestimmte Person verwiesen, oder das Subjekt als
solches hervorgehoben werden soll.

3 Die Angabe von Anfiihrungszeichen wird immer dann verwendet, wenn auf eine spezifische Bedeutung der Be-
grifflichkeit, eine neologistische Formung oder ein Eigenname verwiesen wird.

4 Interface kann als Schnittstelle begriffen werden; eine genaue Beschreibung erfolgt in Kapitel 2.4.2.

5 Playtron ist der Name eines Interface, das in Kapitel 2.5.1 naher beschrieben wird.

6 Haptisch steht fiir das aktive ,Anfassen” und wird in Kapitel 2.3 niher beschrieben.
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BeruUhrung von Interfaces multisensorische Erlebnisse schafft. Das Interface hat dabei eine
steuernde Funktion, die verbindet und vermittelt, was in Kapitel 2.4.2 genauer beleuchtet wird.
Die Beschreibung der Kabel, die im Raum verteilt sind, verweist direkt auf die technische Kom-
ponente der Performance-Kunst: Die Kabel fungieren dabei ebenfalls als eine Art Schnittstelle,
die den Korper mit der Klangwelt verknupfen. Diese Verbindung wird nicht nur funktional, son-
dern asthetisch erfahrbar gemacht, indem sie das Publikum durch die dynamische Wechsel-
wirkung von Bewegung und Klang in eine immersive, korperliche und klangliche Erfahrung
einflhrt. Die Verschmelzung von Chaos und Harmonie verweist auf das Spannungsfeld, das
sich Uber technologische Begrenzungen und den kreativen Moglichkeitsraum ergibt. Der Fo-
kus auf die Verkdrperung von Emotionen durch die Berlhrung und den Klang betont die Rolle
des Korpers im Zusammenspiel mit der Haptik.

Diese Forschungsarbeit basiert auf einem phanomenologischen Ansatz nach Merleau-
Ponty, der den Korper als aktiven, wahrnehmenden Akteur betrachtet. Kunst wird dabei als
eine Erfahrung verstanden, die sich ausschlielich im leiblichen Erleben zwischen Kérper und
Werk entfaltet. Diese Auffassung von Kunst als erfahrungsbasierter Prozess bildet die Grund-
lage, auf der das kilinstlerisch-konzeptionelle Forschungsfeld untersucht wird, das im Mittel-
punkt dieser Arbeit steht. ,KlangBewegung® steht sowohl fiir die Konzeption als auch das Sys-
tem, das die Verschmelzung von Klang und Bewegung als zentrale Charakteristik aufgreift
und als kiinstlerisch-technologische Herausforderung interpretiert. Die Erfahrung, die durch
diese Verschmelzung ermdglicht wird, spiegelt Merleau-Pontys Philosophie wider, indem sie
die unmittelbare Interaktion zwischen dem Kérper und dem kiinstlerischen Ereignis in den Fo-
kus rickt. In diesem Sinne wird ,KlangBewegung®“ nicht nur zu einem kreativen Ausdrucks-
raum, sondern auch zu einem Medium, das die Prinzipien der leiblichen Wahrnehmung ver-
kérpert. Die kiinstlerischen Werke innerhalb dieses Rahmens werden als Wissensreprasenta-
tionen betrachtet (vgl. Stenslie 2010: 75). Dies bedeutet, dass die Art und Weise, wie die
Kinstler” diese Werke schaffen, die kiinstlerischen Methoden widerspiegelt und somit einen
wertvollen Beitrag zur Analyse der Potenziale dieses Systems fur die haptische Performance-
Kunst leistet (vgl. Stenslie 2010: ebd.). Das Forschungsprojekt untersucht diese Potenziale
anhand theoretischer Reflexionen und praxisorientierter Forschung mithilfe der eigenen kunst-
lerischen Arbeiten.

Die gewahlte Schreibweise ,KlangBewegung“ hebt das enge Wechselverhaltnis zwi-
schen Klangkunst und Bewegungskunst hervor und unterstreicht deren integrative Bedeutung

innerhalb dieses kunstlerischen Systems. Die Verbindung von Klang und Bewegung ist nicht

’ Diese Arbeit nutzt aufgrund der besseren Lesbarkeit grundsatzlich die mannliche Schreibweise, da im Kontext
mit Kunst viele Perspektivbeschreibungen- und -wechsel erfolgen, deren verstandnisgerechte Darstellung tber
eine gendergerechte Anwendung erschwert wird.
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nur thematisch, sondern auch formal von zentraler Relevanz, da sie die emotionale Verkorpe-
rung und das klangerzeugte, asthetische Erlebnis miteinander verknupft. Diese besondere
Schreibform dient dazu, das innovative Konzept der ,KlangBewegung® visuell zu differenzieren
und somit einen klaren Bezug zur praxisbezogenen Auseinandersetzung mit der Geist-Korper-
Interaktion sowie dem Leib-Seele-Dualismus herzustellen (vgl. Oberhaus/Stange 2017: 8).
Daruber hinaus reflektiert der Begriff die sinnlich-kdrperliche Dimension klnstlerisch-astheti-
scher Prozesse, die sowohl das ,Selbstverstehen® als auch die Fremdwahrnehmung ein-
schliefdt (vgl. ebd.). In diesem Kontext wird deutlich, dass die Wahrnehmung nicht ausschlief3-
lich kognitiv, sondern auch durch implizites Wissen gepragt ist, was eine tiefere Auseinander-
setzung mit den Kunstformen ermdéglicht (vgl. ebd.). Mit ,KlangBewegung® wird somit nicht nur
ein neuer Begriff geschaffen, sondern auch ein Raum fir die Reflexion Gber die vielfaltigen
Ausdrucks- und Darstellungsmdglichkeiten der Kunst eréffnet, die es uns erlauben, verschie-
dene Perspektiven auf naturliche, kulturelle und soziale Phanomene zu gewinnen (vgl. Jung:
40). Insgesamt dient die Schreibweise ,KlangBewegung“ dazu, die Einzigartigkeit und die
transdisziplinare Natur dieses klnstlerischen Konzepts zu betonen und die damit verbundenen

asthetischen und theoretischen Fragestellungen zu reflektieren.

1.1 Relevanz der Thematik
Die vorliegende Arbeit widmet sich der Erforschung interaktiver Klang- und Bewegungskunst,

die Uber haptische Wahrnehmung als Zusammenspiel von Kérper und Interface auf performa-
tive Weise dargestellt wird. Insbesondere wird das Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi als
Katalysator fur die Feststellung intensiver korperlich-sinnlicher Erlebnisse aufgefasst. Dieses
Konzept beschreibt einen Zustand, in dem Individuen durch das Meistern hoher kreativer An-
forderungen sowohl herausragende Leistungen erzielen als auch ein tiefes Glicksgefuhl er-
fahren. Dieser Aspekt ist fur die kinstlerische Praxis von zentraler Bedeutung, da er die Ver-
bindung zwischen emotionaler Erfullung und kreativer Produktion thematisiert (vgl. Hohner/
Hoff 2008: 839f). Das in dieser Forschungsarbeit untersuchte Playtron-Interface stellt eine in-
novative Verbindung zwischen Koérper und Technik her, indem es die kdrperliche Wahrneh-
mung in Klang transformiert. Technologische Innovationen ermdglichen heute immersive
Kunsterlebnisse, die Uber eine sinnlich-emotionale Ebene die Beteiligten anregen. Insbeson-
dere die Entwicklungen im Bereich der Human-Computer Interaction® (HCI) haben zu tiefgrei-
fenden Veranderungen in der zeitgendssischen Medienkunst geflhrt. Diese Entwicklungen
eroffnen ein wachsendes Mdglichkeitsspektrum, das die Dimension der Verkérperung kinst-

lerischer Prozesse adressiert. Klang wird nicht nur als akustisches Phdnomen verstanden,

8 Die Human Computer Interaction (HCI) beschéftigt sich mit der Gestaltung und Optimierung der Interaktion zwi-
schen Menschen und Computern, um die Bedienung an die Bedurfnisse und Fahigkeiten der Nutzer anzupassen (vgl.
Sprenger 2020: 199).
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sondern zunehmend auch als korperliche Erfahrung, die durch Bewegung und Berihrung be-
einflusst wird. Die Bedeutung der haptischen Wahrnehmung wird dabei besonders hervorge-
hoben, da sie laut Grunwald ,der handgreiflich-kérperliche Zugang des Menschen zur Welt
und zu sich selbst* darstellt (Grunwald 2012: 95). Diese unmittelbare Verbindung férdert nicht
nur die aktive Teilnahme an kinstlerischen Prozessen, sondern starkt auch das Gefiihl von
Prasenz und Identitat. Diese Annahme eréffnet ein interdisziplinares Forschungsfeld, das die
Schnittstellen von Performancekunst, Klangforschung und medientechnologischen Entwick-
lungen untersucht. Im Zentrum steht die Frage, wie Korper, Technik und Sinneserfahrung in
kiinstlerischen Prozessen interagieren und welche asthetischen, performativen und partizipa-
tiven Potenziale daraus erwachsen. In einem aktuellen zeithistorischen Kontext, in dem digi-
tale Technologien und interaktive Medien immer prasenter werden, tragt diese Forschungsar-
beit entscheidend dazu bei, das Verstandnis dartber zu vertiefen, wie innovative Technologien
durch haptische Wahrnehmung die multisensorische Erfahrung in der Kunst beeinflussen kén-
nen. Insbesondere in einer Zeit, in der das Bedurfnis nach gemeinschaftlicher Interaktion und
emotionaler Verbundenheit wachst, kdnnen die Erkenntnisse dieser Arbeit einen wichtigen
Beitrag zur Forderung kulnstlerisch-asthetischer sowie gemeinschaftlicher Prozesse leisten.
Die Erforschung dieser Schnittstellen ist von besonderer Relevanz, da sie die Moglichkeiten
erdffnet, wie Kunst als Raum flr soziale Interaktion und personliche Entfaltung fungieren kann.
Insgesamt verfolgt diese Arbeit das Ziel, ein tieferes Verstandnis flr die Rolle der Haptik und
der kérperlich-sinnlichen Interaktion in der Klang- und Bewegungskunst zu schaffen, die durch
innovative Technologien ermdéglicht wird. Mithilfe von klnstlerisch-forschenden Praktiken so-
wie theoretischen Zugangen wird das Potenzial zur Schaffung neuer asthetischer und gemein-
schaftlicher Erfahrungsraume erforscht, die in der heutigen, technologiegetriebenen Welt zu-

nehmend an Bedeutung gewinnen.

1.2 Forschungsanliegen
Die Uberlegungen zu dieser Arbeit basieren auf unterschiedlichen Einflissen aus der eigenen

kiinstlerischen Praxis an der Schnittstelle zwischen interaktiver Medienkunst und Kérperkunst.
Dabei flossen wichtige Impulse von Kinstler der Avantgardebewegung wie John Cage und
Nam June Paik in die Forschungsarbeit mit ein. In meinen musikalischen Live-Performances
zeigte sich haufig, dass Bewegungen durch technische Gerate zur Klangsteuerung stark ein-
geschrankt werden. Dieser Konflikt zwischen der prazisen Handhabung elektronischer Gerate
und dem Wunsch nach freiem kdrperlichen Ausdruck fiihrte zu Uberlegungen, wie technologi-
sche Entwicklungen eine Steuerung der Klangperformance durch den Koérper ermoglichen
kénnen. Insbesondere stellte sich die Frage, wie eine harmonische Verbindung von Klang und
Bewegung als interaktiver Prozess durch medientechnologische Entwicklungen realisierbar ist

und welche Techniken diesen Prozess unterstitzen. Recherchen flihrten zu verschiedenen



,KlangBewegung* 5
haptische Performance-Kunst zwischen Interface und (Kérper-) Medium

medientechnologischen Innovationen wie den ,Mimu Gloves* und dem Projekt ,Skintimacy*“.
Diese Technologien demonstrieren, dass die Kombination von Technik und Kunst neue Mog-
lichkeiten der Performance erdéffnet. Die ,Mimu Gloves® ermdglichen es, Klang allein durch
Handbewegungen zu steuern und bieten dadurch beispiellose Bewegungsfreiheit im Perfor-
manceraum. Im Gegensatz dazu nutzt ,Skintimacy“ die Haut als Interface und schafft eine
direktere, physischere Interaktion zwischen Mensch und Klang. Diese Ansatze stehen bei-
spielhaft fir die zunehmende Verschmelzung von Koérper, Technologie und kinstlerischem
Ausdruck. Da die ,Mimu Gloves* aufgrund ihrer Einschrankung auf Handbewegungen nicht in
Frage kamen und ,Skintimacy“ nicht frei verfugbar war, erwies sich das ,Playtron“Interface
als zugangliche und erschwingliche Technologie, die fir eine tiefere praktische Auseinander-
setzung mit dem Thema ,KlangBewegung®“ geeignet schien. Das Zusammenspiel von Korper,
Haptik und Interface bildet die Grundlage einer performativen Praxis, in der Klang und Bewe-
gung nicht nur kiinstlerische Gestaltungsmittel, sondern auch Mittel zur Erkundung der Bezie-
hung zwischen dem menschlichen Korper und seiner technologisch erweiterten Umwelt sind.
Interaktive, partizipative und korperliche Ansatze stellen zentrale Aspekte dieser Forschungs-
arbeit dar. Die Erkenntnisse, die im Verlauf dieser Arbeit gewonnen werden, flieRen Uber the-
oretische und praktische Reflexionen in die empirische Untersuchung ein und fiihren in Kapitel

5 zur Beantwortung der Forschungsfragen.

1.3 Beobachtungen und Forschungsfragen
Zu Beginn meiner Forschung wurden zunachst einige Versuche durchgefihrt, um mein Er-

kenntnisinteresse eingrenzen zu kénnen. Die anschlieBenden Experimente und Recherchen
fuhrten mich zu verschiedenen Beobachtungen, aus denen die folgenden vier Forschungsfra-

gen resultierten.

1.3.1 Eigenschaften haptischer Wahrnehmung
Eine Beobachtung war, dass die haptische Teilnahme an einem klnstlerischen Ereignis zu

einer moglichen tieferen Auseinandersetzung mit dem zu bearbeitenden Gegenstand fiihren
kann. Merleau-Ponty zufolge kann uUber Korperlichkeit auch die sinnliche Wahrnehmung ver-
starkt werden (vgl. Kapitel 2). Dies flhrte zur ersten Forschungsfrage: Kann die haptische
Wahrnehmung eine vertiefte kiinstlerisch-dsthetische Erfahrung bewirken? Und wenn ja: Wel-

che Qualitdten miissen diese haptischen Eigenschaften aufweisen?

1.8.2 Intensivierung der kiinstlerischen Gestaltung durch das Playtron-Interface
Eine zweite Beobachtung war, dass die Verwendung von Interfaces, die den Korperkontakt

herausfordern, die Motivation bei den Teilnehmern steigerte, um die kreativen Moglichkeiten

der Klangerzeugung zu explorieren. Die Mdglichkeit eigene Klangereignisse Uber physische
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Aktivitaten ausldsen und verandern zu kdénnen, schien zu einer intensiven Beschaftigung mit
der kreativen Erzeugung und Bearbeitung von Klangen anzuregen. Die Aussagen der Betei-
ligten hinsichtlich der groRen Freude Uber die aktiven Mdglichkeiten zur Klangerzeugung, las-
sen diese Deutung zu. Dies flihrte zur zweiten Forschungsfrage: Wird liber technische Inno-
vationen, wie das Playtron-Interface, eine Auseinandersetzung mit der kiinstlerischen Klang-
arbeit intensiviert?

3. Einschrankungen als kinstlerische Chance
Die Verwendung der eingesetzten technischen Mittel gehen mit einer Einschrankung in Bezug

auf Raum, Bewegungsfreiheit und Zuverlassigkeit einher. Die Lange der eingesetzten Kabel
beschranken den raumlichen Spielraum und geben diesem gleichzeitig einen Rahmen. Es liefl3
sich beobachten, dass der vorgegebene Rahmen die kiinstlerische Bearbeitung der Medien
verstarkt und den kreativen Spielraum erweitert. Den Rickmeldungen der Beteiligten zufolge
fuhrten die Einschrankungen dazu, dass ein einfacheres Einlassen auf die kuinstlerische Arbeit
ermoglicht wurde, was sich Uber eine gesteigerte Inspiration und Improvisationsfahigkeit
zeigte. Dies flihrte zur dritten Forschungsfrage: Wie kénnen die technikbedingten Einschrén-
kungen als Potential fiir kiinstlerische Ausdrucksgestaltung genutzt werden?

4. Fdrderung sozialer Interaktion durch das Playtron-Interface
Eine abschlieBende Beobachtung war, dass die Verwendung des leitfahigen Playtron-Inter-

faces zu einer Férderung gemeinschaftlicher kreativer Prozesse flhrte. Die aktive Bertihrung
mit leitenden Elementen, die das Interface voraussetzt, damit Klangereignisse ausgeldst wer-
den konnen, fuhrte zu sozialen Interaktionen und kollaborativen Prozessen die das kreative
Potential, wie auch das gemeinschaftliche Miteinander forderten. Dies lie sich sowohl aus
den Ergebnissen der teilnehmenden Beobachtungen als auch den Rickmeldungen der Teil-
nehmenden entnehmen, die von starkenden gemeinschaftlichen Erfahrungen berichteten. Un-
ter der Pramisse, dass die kunstlerische Schaffung eines Klangereignisses nur unter der Vo-
raussetzung des Hautkontakts moglich wird, ergibt sich die vierte, abschlieRende Forschungs-
frage: Kann (ber die Verwendung des Playtron-interface ein ,Gemeinschaftsgefiihl“ geférdert
werden?

Die Arbeit verfolgt das Ziel, ein tieferes Verstandnis fir die Rolle von Haptik und Inter-
faces in performativen kinstlerischen Prozessen zu entwickeln. Dabei wird der Fokus auf die
kinstlerischen Ausdrucks- und Gestaltungsmittel gelegt, die sich durch den Einsatz eines hap-
tischen Interfaces im Rahmen einer performativen Klang- und Bewegungsarbeit ergeben. Ne-
ben der physischen Interaktion mit der Technik wird das Potenzial zur Erweiterung des klnst-
lerischen Ausdrucks und der korperlichen Wahrnehmung beleuchtet, um aufzuzeigen, wie
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technologische Entwicklungen den kreativen Prozess bereichern und neue &sthetische

Raume schaffen konnen.

1.4  Struktur der Arbeit
Diese Forschungsarbeit basiert gemal dem Ansatz fiir ,praxisorientierte Forschung® in erster

Linie auf meinen Erfahrungen durch die praktische Arbeit innerhalb der durchgeflihrten Pro-
jekte und Experimente.

Das vorliegende Kapitel fuhrt Gber eine Kurzbeschreibung der Klangperformance
,Flow-Irritation” in das Forschungsfeld ein und erlautert, wie es zu der Auseinandersetzung mit
technischen Mitteln als Erweiterung des kiinstlerischen Ausdrucks gekommen ist und folglich
zu dem Forschungsprojekt fuhrte.

Im zweiten Kapitel wird das kunstlerisch-konzeptionelle Forschungsfeld ,KlangBewe-
gung*“ vorgestellt, einschlie3lich seiner interdisziplinaren Ansatze und zentralen Merkmale. Es
werden philosophische und medientheoretische Perspektiven eingebracht, die einen Zugang
zu Erfahrungs-und Prozesszusammenhangen schaffen. Der phanomenologische Ansatz, der
die Wahrnehmung uber den Korper als wesentlichen Zugang zur Welt versteht, zeigt die Be-
deutung des Korpers auf, die fur die Analyse von kinstlerischen Erfahrungen von grof3er Be-
deutung ist. Dartber hinaus werden historische Entwicklungen und wissenschaftliche Ansatze
der Haptik und Medientechnik dargestellt und deren Rolle in der zeitgendssischen Kunst auf-
gezeigt, unterstitzt durch historische Einblicke in die Performance-Kunst und wesentliche
Merkmale.

Das dritte Kapitel setzt sich mit dem Diskurs zur kiinstlerischen Forschung auseinander
und fuhrt verschiedene Perspektiven und Ansatze an, die Elemente der kiinstlerischen For-
schung aufzeigen und anschliefdend in Bezug auf das Forschungsfeld ,Klangbewegung® be-
trachtet werden. Dartber hinaus wird die Methodik hinter der Forschung beschrieben, die auf-
zeigt, wie kinstlerische Arbeit erforscht werden kann, und die Erkenntnisse hinsichtlich dem
Forschungsprojekt dargestellt. Der kiinstlerisch-forschende Ansatz wird anschlieRend an
exemplarischen Arbeiten von Cage, Paik, Stelarc und Peter Vogel analysiert, um die Bedeu-
tung fur Kunst und Wissenschaft herauszustellen.

Das Kapitel vier stellt eine ausfiihrliche Beschreibung des Forschungsprojekts ,Klang-
Bewegung® mit den verschiedenen Projekten dar, die Bestandteil der praktischen Untersu-
chung sind.

In Kapitel finf wird die Analyse der Forschungsfragen basierend auf den theoretischen
Erkenntnissen und den Ergebnissen der personlichen Reflexionen sowie Beobachtungen vor-
genommen. Abschliel3end erfolgt eine Reflexion der praktischen Arbeit

Kapitel sechs schliefdt die Arbeit mit einem Fazit ab und gibt einen Ausblick auf zukinf-

tige Entwicklungen.
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2. ,KlangBewegung® Ein kinstlerisch-konzeptionelles For-
schungsfeld - interdisziplindre Ansatze

“One never knows what will come out. A painting begins and becomes
something completely different. It’'s strange how little the artist’'s wishes ac-
tually matter.“ (Pablo Picasso)

Pablo Picasso beschreibt Kunst als einen lebendigen, oft unvorhersehbaren Prozess. Er be-
tont, dass ein Kunstwerk im Entstehen haufig seinen eigenen Weg findet und sich von den
ursprunglichen Vorstellungen des Kinstlers I6sen kann. Dadurch zeigt er, wie wenig der
Kinstler Uber das Endergebnis bestimmt — vielmehr entfaltet sich das Werk auf organische
Weise und entwickelt sich oft in Richtungen, die der Kunstler nicht vorausgesehen hat. Pi-
cassos Aussage Uber den unvorhersehbaren Verlauf des kreativen Prozesses, bei dem sich
das Werk oft unabhangig von den urspriinglichen Absichten des Kiinstlers entwickelt, spiegelt
sich auch in der Auseinandersetzung mit kunstlerischen Projekten wider, die in ihrer Entste-
hung offen und dynamisch sind. Der kreative Prozess wird damit als offen und organisch dar-
gestellt. Genau diese Offenheit pragt auch das Projekt ,KlangBewegung®, das aus meiner Lei-
denschaft fur Klang und Bewegung im Zusammenspiel mit Kérper und Technik hervorgegan-
gen ist. In meinen eigenen kinstlerischen Arbeiten, wie musikalischen Live-Performances und
partizipativen Klanginstallationen, habe ich bereits verschiedene methodische Ansatze er-
probt, die besonders die Haptik in den Mittelpunkt stellten. Allerdings konnte die Bewegung in
den Projekten teils nur sehr eingeschrankt umgesetzt werden, was mich zu diesem For-
schungsprojekt fuhrte.

Was mich an dem kunstlerischen Forschungsfeld besonders fasziniert, ist die Mdglich-
keit, den Korper aus seiner funktionalen Rolle zu befreien und ihn als aktives Medium in den
kreativen Prozess einzubinden. Nach dem Ansatz des Bewegungspadagogen Emile Jaques-
Dalcroze werden abstrakte Klange und subjektivierende Bewegung verbunden und der Kérper
wird zum Instrument (vgl. Zwiener 2017: 45). Das performative Ereignis wird dabei nicht nur
zur Darstellung von Klangen, sondern zur Verkdrperung einer neuen Realitat, die durch die
Interaktion von Mensch, Technik und Raum entsteht. Im Sinne der Musik- und Tanzwissen-
schaftlerin Stephanie Schroedter entsteht eine hérbare Bewegungskunst, die sich als korper-
liche Dimension in Raum und Zeit vollzieht (vgl. Schroedter: 221). Der urspriingliche Raum
wird durch die neu geschaffene Realitat transformiert, zu einem neuen Ort des Empfindens
und Geschehens.

Diese Forschungsarbeit bearbeitet das Forschungsfeld ,KlangBewegung®. Der Begriff
,KlangBewegung“ wurde bewusst gewahlt, um die Verschmelzung von Klang und Bewegung
deutlich zu machen, die im Rahmen des Forschungsfeldes notwendig ist. Das Konzept basiert

auf der Nutzung der Synergien, die durch die auditiven, kinasthetischen, visuellen und hapti-
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schen Reize entstehen und zur Hervorbringung eines immersiven Erlebnisses verwendet wer-
den. Bewegung wird in dieser Arbeit nach Hartmut Bohme ,als Eigenbewegung, Bewegtwer-
den und als Wahrnehmung von Bewegung verstanden® (Béhme 2007: 57). ,KlangBewegung*
stellt im Rahmen dieser Arbeit einen Eigennamen dar, der dementsprechend angewendet
wird.

Die Grundztige dieser Konzeption sind auf die Bewegungen des Futurismus, Dadais-
mus und Surrealismus zurtickzufiihren, die fernab der festgefahrenen Normen und Werte der
traditionellen Kunstformen, eine Kunst schaffen wollten, die sich auf improvisatorische Weise
den momenthaften Einflissen bedient. Durch die Entwicklungen im 20. Jahrhundert haben
sich wesentliche Veranderungen ergeben, die der zeitgendssischen Kunst einen groRen Mog-
lichkeitsraum erobert haben. Die Kulturgesellschaftlichen Bewegungen flihrten zu veranderten
Ansichten, die Uber ,pictorial turn“, auditorial-turn und ,performative turn“ eine Wende in der
Kunst eingeleitet haben. Die kulturhistorischen Entwicklungen liefern Perspektiven und An-
satze, die diese Forschungsarbeit wesentlich gepragt haben.

Im Verlauf dieser Arbeit wird anhand theoretischer Uberlegungen und praktischer Zu-
gange untersucht wie eine Verbindung von Klang und Bewegung Uber haptische Interfaces in
der Performance-Kunst umgesetzt werden kann. Dabei werden verschiedene Aspekte unter-
sucht, die einerseits eine Transformation der haptischen Wahrnehmung in kinstlerisch-asthe-
tische Prozesse begunstigen. Andererseits werden kunstlerische Interaktionen im Zusammen-
hang mit dem Playtron-Interface auf das Potential fiir kollaborative und kreative Prozesse hin
untersucht. Relevant fir eine spatere Analyse dieser haptischen Performancekunst ist die
Rolle des Korpers fir die Wahrnehmung und Erkenntnisbildung. Sie soll im Folgenden ge-

nauer betrachtet werden.

2.1 Kunst - zwischen Wahrnehmung und Erkenntnis
Adorno sieht Kunst als ein Mittel der Erkenntnis, das festgefahrene Sichtweisen aufbricht und

die unbewussten Prozesse einer Epoche reflektiert (vgl. Muller-Jentsch 2017: 355, 368). Der
Korper ist dabei mehr als nur ein passiver Trager von Erfahrungen; er wird zu einem aktiven
Medium, das gesellschaftliche und historische Entwicklungen sichtbar macht (vgl. ebd.). Diese
Auffassung von Kunst als aktivem Reflexionsprozess verbindet sich mit den Ideen von William
James und John Dewey. Beide Philosophen betonen die zentrale Rolle des Handelns fur die
Erkenntnis. Wahrend James das Bewusstsein als Vermittler konkurrierender Reize betrachtet,
sieht Dewey in der Stérung routinierter Handlungen den Motor fir Reflexion und Erkenntnis
(vgl. Fest 2018: 120f). Hier treffen sich Deweys und Adornos Ansatze: Sowohl bei der kinst-
lerischen als auch bei der handlungsbasierten Erkenntnis geht es um ein aktives, prozesshaf-

tes Erleben und Verarbeiten.
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Deweys ldee, dass Erkenntnis durch experimentelles Handeln entsteht, findet eine di-
rekte Entsprechung in der kiinstlerischen Praxis, die Adorno beschreibt (vgl. ebd.). Der Kérper
agiert nicht nur als Wahrnehmungsorgan, sondern als ein Akteur, der durch Kunst gesell-
schaftliche Dynamiken reflektiert (vgl. ebd.). Dies unterstreicht auch die Musikwissenschaftle-
rin Karolin Schmitt-Weidmann, die den Korper als aktiven Trager sinnlicher Wahrnehmung
hervorhebt (vgl. Schmitt-Weidmann 2021: 19). Im Gegensatz zur Wissenschaft, die Erkenntnis
durch rationale Schlussfolgerungen generiert, betont sie die unmittelbare sinnliche Erfahrung
als Quelle kiunstlerischer Erkenntnis (vgl. ebd.).

Der Erziehungswissenschaftler Jorg Zirfas vertieft diesen Ansatz, indem er die Rolle
des Korpers als aktiven Produzenten von Bedeutung betont (vgl. Schmitt-Weidmann 2021:
20). Im Kontext der Kunst ist der Koérper nicht nur passiver Empfanger von Reizen, sondern
erzeugt durch die Integration verschiedener Sinneseindriicke neue Bedeutungszusammen-
hange (vgl. ebd.). Die Musikpadagogin Ursula Brandstatter unterstitzt diese Sichtweise, in-
dem sie auf die besondere Natur asthetischer Erkenntnis hinweist, die sich durch die kérper-
lich-sinnliche Erfahrung auszeichnet und nicht vollstandig sprachlich erfasst werden kann (vgl.
Brandstatter 2008: 103f.). Der Korper wird so zum zentralen Element des asthetischen Erle-
bens (vgl. ebd.).

Die Medienwissenschaftlerin Preil betont ebenfalls die Bedeutung des Korpers, ins-
besondere durch seine Einbindung in das asthetische Erlebnis (vgl. Preil3 2021: 195). Sie sieht
die koérperliche Interaktion mit sensorischen und asthetischen Reizen als wesentlichen Teil des
Erkenntnisprozesses, wodurch der Korper aktiv in die Kunst einbezogen wird (vgl. ebd.). Dies
fuhrt zum Konzept der Synasthesie, bei der verschiedene Sinne gleichzeitig angesprochen
werden, wie Schmitt-Weidmann und der Medienwissenschaftler Sebastian Sprenger beschrei-
ben. Dieses Zusammenwirken der Sinne schafft neue, erweiterte Wahrnehmungsraume, die
in der Kunst bewusst genutzt werden, um die asthetische Erfahrung zu intensivieren (vgl. Sch-
mitt-Weidmann 2021: 20; Sprenger 2020: 38).

AbschlieRend zeigt sich, dass der Kérper in Kunst und Wissenschaft eine zentrale Rolle
bei der Erkenntnisbildung spielt. Wahrend in der Wissenschaft rationale Prozesse dominieren,
wird die asthetische Erkenntnis in der Kunst durch kérperlich-sinnliche Erfahrungen gepragt.
Der Kérper fungiert nicht nur als Medium, sondern als aktiver Teilnehmer am Prozess der
Bedeutungsbildung. In diesem Kontext hebt Marc Gléde die Rolle der individuellen Wahrneh-
mung hervor, wobei die Auswahlkriterien sowohl von den Wahrnehmenden als auch von den
wahrgenommenen Objekten abhangen (vgl. Gléde 2007: 40). Damit wird deutlich, dass die
Interaktion zwischen Koérper und Umwelt nicht nur einen aktiven Austausch fordert, sondern

auch individuelle Bedeutungs- und Erkenntnisprozesse malfigeblich beeinflusst.
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2.2 Asthetische Erfahrung

"Asthetische Erfahrung bezieht sich nicht auf Kunsterfahrung, sondern ist
ein Modus, Welt und sich selbst im Verhéltnis zur Welt und zur Weltsicht
anderer zu erfahren” (Otto 1994, S. 56)

Dieser Ansatz wird durch die etymologische Wurzel des Begriffs ,Asthetik®, der sich
aus dem griechischen Wort ,aisthesis” ableitet, gestitzt, das sinnliche Wahrnehmung bedeutet
(vgl. Brandstatter 2012/2013: 1). In den wissenschaftlichen Diskussionen wird deutlich, dass
asthetische Erfahrung nicht auf Kunst beschrankt ist, sondern sdmtliche Erfahrungsbereiche
des Menschen durchdringt. Der Kunstpadagoge Gunter Otto betrachtet asthetische Erfahrung
als eine Weise sich selbst und die Welt in einem dynamischen Austausch mit der Umgebung
und den Perspektiven anderer zu erfahren (vgl. Otto 1994: 56). Damit sieht er asthetische
Erfahrung als eine tiefgreifende Weise der Welterfahrung und Selbstverortung im Kontext der
sozialen Umwelt.

Dewey tragt wesentlich zur Erweiterung dieses Verstandnisses bei, indem er die aktive
und dynamische Natur der asthetischen Erfahrung betont. Fir Dewey ist asthetische Erfah-
rung nicht nur ein rezeptiver Akt des Wahrnehmens von Kunst, sondern eine schépferische
Interaktion mit der Umwelt, die er als ,Perzeption bezeichnet (vgl. Brandstatter 2008: 107).
Dewey hebt hervor, dass asthetische Erfahrung Uber die Kunst hinaus im Alltag verankert ist
und einen sozialen Prozess darstellt, der die Wahrnehmung formt und kommunikative Bezie-
hungen starkt (vgl. Schafer 2017: 143). Sein pragmatistischer Ansatz betont die Bedeutung
der Anwendung von Wissen in sozialen und gemeinschaftlichen Kontexten (vgl. Festl 2018:
18f.). Deweys Konzept ist besonders relevant fir partizipatorische Kunstformen, in denen das
Publikum aktiv am kiinstlerischen Prozess teilnimmt und dadurch asthetische Erfahrungen ge-
meinschaftsbildend und sozial transformativ werden. Asthetische Erfahrung wird hier zu einem
Mittel des sozialen Dialogs und der gesellschaftlichen Reflexion.

Brandstatter unterstitzt diese Sichtweise, indem sie auf die zentrale Rolle der Synas-
thesie in asthetischen Erfahrungen hinweist. Fir sie ist die synasthetische Wahrnehmung —
das Zusammenspiel der Sinne — der Schlissel zu einem einzigartigen asthetischen Erlebnis,
das sich nicht auf einzelne Sinneseindriicke reduzieren lasst (vgl. Brandstatter 2008: 100). Sie
betont die Bedeutung des Augenblicks und verweist auf Martin Seels Konzept der ,Zeit fir den
Augenblick”, das die Veranderung des Zeitbewusstseins in asthetischen Erfahrungen be-
schreibt (ebd.). In dsthetischen Momenten wird die Zeit als intensiver, dehnbarer Augenblick
erlebt, der das Bewusstsein fir die Gegenwart starkt und vertieft.

Die Theaterwissenschaftlerin Erika Fischer-Lichte setzte sich in ihrer Abhandlung Asthetik des

Performativen unter anderem mit dem Begriff der Auffihrung in Verbindung mit Ereignissen
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auseinander. Im Kontext mit &sthetischer Erfahrung untersuchte sie den liminalen® Raum -
einen Zustand des Ubergangs und der Transformation - in dem etablierte Normen und Hierar-
chien aufgeldst werden (vgl. Brandstatter 2008: 80f.). Dieser ,Dazwischen“-Raum ermdglicht
es den Beteiligten, bestehende Wahrnehmungsmuster zu hinterfragen und neue Formen des
Erlebens zu erkunden. Fischer-Lichte verdeutlicht dies am Beispiel von Marina Abramovics
Performance Rhythm 0 (vgl. Fischer-Lichte 2004: 307):

In dieser sechsstiindigen Performance lud Abramovic das Publikum dazu ein, Gber
schriftliche Instruktionen in die Performance einzugreifen und somit die Kontrolle tber ihren
Korper zu tbernehmen. Im Verlauf der Performance entstanden extrem intensive, sinnliche
und emotionale Erfahrungen — die kérperliche Nahe, der Geruch von Schweil3 und die ange-
spannte Atmosphare erzeugten ein fast greifbares Gefihl der Unsicherheit und Grenziber-
schreitung. Durch die Einladung des Publikums, die Performance mitzugestalten, entsteht ein
Raum, in dem die Grenzen zwischen Aktivitdt und Passivitat, zwischen Macht und Ohnmacht
verschwimmen, was zu einer extremen sinnlichen und emotionalen Erfahrung fuhrt. Diese Kri-
senerfahrung zwingt die Rezipienten, neue Verhaltensweisen und Denkstrukturen zu entwi-
ckeln (vgl. ebd.: 108). Kunstwerke, die den liminalen Zustand bewusst herbeifiihren, wie Ma-
rina Abramovi¢s ,Rhythm 0% eroffnen den Rezipienten die Méglichkeit, die Grenzen ihrer Er-
fahrung auszuloten und neue Identitats- und Gemeinschaftsformen zu erfahren. In der perfor-

“10 zu einem Ort des sozialen und

mativen Kunst wird dieser Raum des ,betwixt and between
politischen Wandels, der asthetische Erfahrungen nicht nur individuell, sondern auch kollektiv
transformativ wirken Iasst.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die asthetische Erfahrung, wie von Otto, De-
wey, Brandstatter und Fischer-Lichte beschrieben, weit Uber den reinen Kunstgenuss hinaus-
geht. Sie ist ein dynamischer, sozialer und oft auch politischer Prozess, der sowohl auf indivi-
dueller als auch auf gesellschaftlicher Ebene Raume der Reflexion, Interaktion und Transfor-
mation schafft. In diesem Zusammenhang spielt die kérperliche Erfahrung eine zentrale Rolle,
da der Korper sowohl als Medium als auch als Ort der asthetischen Auseinandersetzung fun-
giert. Im folgenden Kapitel wird daher die Bedeutung des Koérpers als zentrales Element der

kunstlerischen Praxis genauer beleuchtet.

2.2.1 Korperlichkeit
Der Korper spielt eine zentrale Rolle in der zeitgendssischen Kunst, insbesondere in der per-

formativen Kunst, wo er nicht nur visuell, sondern auch physisch und sinnlich erfahren wird.

9 Der Ritualforscher Victor Turner bezeichnete charakteristische Ubergangssituationen bei Ritualen in Anlehnung an
Arnold van Gennep mit dem Begriff Liminalitat (vgl. 2021) Schmitt-Weidmann: 55f).

10 betwixt und between“ steht nach Fischer-Lichte fiir den kérperlichen Transformationsprozess beim Erleben einer
Krise (vgl. Fischer-Lichte 2004: 309f.).
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Performances und interaktive Werke fordern das Publikum zunehmend dazu auf, die eigene
Korperlichkeit bewusst zu erleben und in den Kunstprozess einzubringen.

Maurice Merleau-Ponty entwickelte eine Phanomenologie der Wahrnehmung, die den
Korper als subjektiven Leib versteht, der aktiv die Welt erfahrt. In dieser Konzeption fungiert
der Leib sowohl als wahrnehmendes Subjekt als auch als wahrnehmbares Objekt, wodurch er
als Medium zwischen Subjekt und Objekt agiert (vgl. Schirkmann 2017b: 435). Diese korper-
lich-sinnliche Verbindung ermaoglicht eine aktive Beziehung zur Umwelt, die durch die Wech-
selwirkung von Kérper und Geist gepragt ist (vgl. ebd.). Merleau-Ponty hebt dabei die Untrenn-
barkeit von kdrperlicher und geistiger Erfahrung hervor, was zeigt, dass das Wahrnehmen und
das Erfahren der Welt eng miteinander verflochten sind (vgl. ebd.: 436). Diese Perspektive
verdeutlicht, dass der Korper nicht nur ein passives Medium ist, sondern aktiv an der Gestal-
tung unserer Wahrnehmung und unseres Verstandnisses der Welt beteiligt ist.

Ursula Brandstatter knlpft an die phanomenologische Theorie von Maurice Merleau-
Ponty an und betont die ,unhintergehbare Perspektivitat” des Korpers, die die Wahrnehmung
grundlegend pragt (vgl. Brandstatter 2008: 111). In ihrer Argumentation steht der Korper im
Zentrum der sinnlichen Erfahrung, was die asthetische Wahrnehmung'' zu einem kérperlich-
sinnlichen Prozess macht. Diese Sichtweise verdeutlicht, dass alle Wahrnehmungen durch
den physischen Koérper gefiltert werden, wodurch die subjektive Erfahrung der Welt entsteht.
Darlber hinaus hebt Brandstatter die mediale Prasenz des Korpers hervor, die eine doppelte
Dimension der Wahrnehmung schafft: Der Korper fungiert sowohl als reales Objekt in der phy-
sischen Welt als auch als medial reprasentierter Kérper in verschiedenen Darstellungsformen
(vgl. ebd.: 111f.). Diese Dualitat erdffnet ein tiefgreifendes Verstandnis der Komplexitat von
Wahrnehmung, da sie sowohl die unmittelbare, leibliche Erfahrung als auch die symbolische
und mediale Reprasentation des Korpers umfasst. Damit wird deutlich, dass die Wahrneh-
mung nicht nur durch die physische Prasenz des Korpers, sondern auch durch dessen mediale
Vermittlung gepragt ist, was zu einer vielschichtigen und dynamischen Erfahrung der Welt
fuhrt.

Erika Fischer-Lichte beschreibt den Koérper als ,unverfugbar und standig im Wandel,
was ihn in der Kunst zu einem dynamischen und prozesshaften Element macht (vgl. Fischer-
Lichte 2021: 72). Diese Perspektive verdeutlicht, dass der Korper sich kontinuierlich durch
Bewegung, Atmung und sinnliche Wahrnehmung neu formt und somit aktiv am kinstlerischen
Prozess teilnimmt (vgl. ebd.). Besonders in liminalen Situationen, in denen die Kategorien von
Subjekt und Objekt aufgehoben sind, tritt der transformative Charakter des Korpers in den

Vordergrund (vgl. ebd.). Hier wird er nicht nur als physisches Objekt wahrgenommen, sondern

" Asthetische Wahrnehmung wird nach Martin Seel als die bewusste Aufmerksamkeit auf das momentane Erschei-
nen von Dingen verstanden, die gleichzeitig die eigene Prasenz im Hier und Jetzt reflektiert (vgl. Schmitt-Weidmann
2021: 36).



,KlangBewegung* 14
haptische Performance-Kunst zwischen Interface und (Kérper-) Medium

als lebendiger Akteur, der die Grenzen zwischen Selbst und Umwelt verwischt. Diese Unver-
fugbarkeit des Korpers hebt die Komplexitat der asthetischen Erfahrung hervor und betont die
dynamische Wechselwirkung zwischen Koérper, Kunst und Wahrnehmung.

Christiane Schmitt-Weidmann erweitert die Diskussion, indem sie die Wahrnehmung
von Korperlichkeit in der Abwesenheit des sichtbaren Korpers analysiert (vgl. Schmitt-Weid-
mann 2021: 65). Sie illustriert diesen Ansatz anhand von Robin Hoffmanns musikalischem
Werk Schlundharfe aus dem Jahr 2014 (vgl. ebd.): Das Werk "Schlundharfe" ist ein innovatives
Musikstlck, das die Wahrnehmung von Kaorperlichkeit in der Musik neu interpretiert. Hierbei
wird der Interpretenkérper nicht im unmittelbaren Auffihrungsraum, sondern in einen zeitlich
und raumlich fernen Aufnahmeraum versetzt. Diese Abwesenheit des sichtbaren Korpers fiihrt
zu einer einzigartigen akustischen Erfahrung fur das Publikum. "Schlundharfe" prasentiert
elektroakustische Musik, die aus den Klangen von 25 chromatisch gestimmten Maultrommeln
besteht, erganzt durch Atem-, Mund- und Rachenlaute. Diese Klange entfalten sich durch
Lautsprecher im Auffiihrungsraum, wodurch die Rezipienten die Musik erleben, ohne den phy-
sischen Korper der interpretierenden Person zu sehen. Am Beispiel der "Schlundharfe" zeigt
Schmitt-Weidmann, dass der Kérper auch durch Klang und seine akustische Prasenz erlebbar
wird, selbst wenn der physische Kdorper nicht sichtbar ist. Die Wahrnehmung von Korperlichkeit
wird so auf andere Sinne erweitert, was zu neuen asthetischen Erfahrungen fihrt (vgl. ebd.).
Die Analyse unterstreicht somit die komplexe Beziehung zwischen Kérper, Klang und Wahr-
nehmung und eréffnet neue Perspektiven fir das Verstandnis von Korperlichkeit in der Musik.

Zusammenfassend verdeutlichen die verschiedenen Ansatze die komplexe Beziehung
zwischen Korperlichkeit und Wahrnehmung. Der Korper wird als aktives Medium beschrieben,
das die Welt nicht nur erfahrt, sondern auch in einem dynamischen Prozess standig neu formt.
Diese Korperlichkeit wird sowohl durch physische Prasenz als auch durch akustische und me-
diale Reprasentationen gepragt, was zu einer vielschichtigen und dynamischen Erfahrung der
Welt fihrt. In kinstlerischen Praktiken wird diese Kérperlichkeit sowohl durch physische Pra-
senz als auch durch akustische und mediale Reprasentationen gepragt, was zu einer viel-
schichtigen und dynamischen asthetischen Erfahrung fihrt, in der der Korper als lebendiger
Akteur im kreativen Prozess fungiert. Kérperlichkeit wird in der Kunst nicht nur als physische
Prasenz verstanden, sondern als sinnliches Medium der Wahrnehmung und Transformation.
In der Performance-Kunst wird der Kérper zu einem prozesshaften Element, das durch seine
Veranderbarkeit und Unverfiigbarkeit neue Raume fiir asthetische und soziale Transformatio-
nen erdffnet. Das Forschungsfeld ,KlangBewegung® ist im Bereich der zeitgendssischen Kunst
zwischen Performance, Klanginstallation und experimenteller Bewegungskunst angesiedelt,
deren gemeinsame Konstante der Klang ist. Klang nimmt eine wesentliche Position in der
Konzeption ein. Am Beispiel der Schlundharfe wurde die Dimension von Klang erweitert und

neue Perspektiven angeregt. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage: Was eigentlich
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ist Klang beziehungsweise wann sprechen wir von Klanglichkeit? Dies wird im nachsten Kapi-

tel erortert.

2.2.2 Klanglichkeit

»Im allgemeinen kann man nur das Sichtbare ,besitzen’, wdhrend das nur
Hérbare mit dem Moment seiner Gegenwart auch schon vergangen ist und
kein ,Eigentum’ gewéhrt“ (Simmel 2009, zit. in: Ginkel 2017: 9 )

Georg Simmel, Soziologe und Philosoph, hebt die unterschiedliche Natur visueller und auditi-
ver Phanomene hervor und deren Beziehung zum Konzept des Besitzes. Er argumentiert,
dass Eigentum in einer materiellen, sichtbaren Welt verankert ist, wobei sichtbare und berihr-
bare Dinge eher als Eigentum wahrgenommen werden. Im Gegensatz dazu sind akustische
Phanomene, wie Gerausche oder Musik, temporar und fllichtig, was sie einer Aneignung ent-
zieht. Simmel stellt fest, dass das Horbare nur im Moment seiner Prasenz existiert, da es nach
dem Horen sofort vergeht und daher kein ,Eigentum® gewahrt.

Diese flichtige Natur des Klangs spiegelt sich in der Performance ,KlangBewegung*
wider, wo der Korper als aktives Medium Klang durch Beriihrung von Interfaces erzeugt. Der
dabei entstehende Klang existiert nur im Moment der Interaktion und verschwindet danach.
Diese temporare Qualitat des Klangs unterstreicht die performative Natur von ,KlangBewe-
gung*, in der das Zusammenspiel von Kdrper und Technik multisensorische Erlebnisse schafft,
die nicht dauerhaft festgehalten werden kénnen. Die Kabel im Raum, die als Schnittstellen
zwischen Korper und Klangwelt fungieren, verdeutlichen sowohl die technische als auch die
asthetische Dimension der Performance. Im Sinne Simmels lasst sich feststellen, dass der
Klang in dieser Performance nur flir den Moment ,besessen” wird, wahrend er durch die Dy-
namik der Bewegung immer wieder neu entsteht und verschwindet. Diese Verganglichkeit des
Klangs wird zu einem zentralen asthetischen Prinzip, das die Performance durchdringt und die
Grenzen von Eigentum und Wahrnehmung herausfordert.

Eine Auseinandersetzung mit Klang ist oft eng mit Uberlegungen zur Musik verbunden,
insbesondere mit der Frage, ab wann eine kiinstlerische Klangarbeit als Musik gilt. Dieter
Kaufmann fasst dies treffend zusammen: ,Musik ist Klangkunst!“ (Kaufmann 2009: 23). In die-
ser Arbeit wird der Begriff Klang auch in Bezug auf Musik verstanden, wobei es den Beteiligten
freisteht, selbst zu entscheiden, ab wann etwas als Musik gilt.

Der Musikpadagoge und -wissenschaftler Wolfgang Rudiger betrachtet den menschli-
chen Kérper als Ursprung und zentrale Umschlagstelle fir Musik (vgl. Ridiger 2017: 276). Er
begriindet dies mit Erkenntnissen aus der Entwicklungsbiologie, die bereits auditive Reiz-Re-
aktionen feststellten, wie den Herzschlag der Mutter, die vor der Geburt auftreten (vgl. ebd.).
Diese friihen Erfahrungen verankern die Verbindung von Kdérper und Klang tief in der mensch-

lichen Entwicklung (vgl. ebd.). Ridiger betont, dass sowohl die dufderen als auch die inneren
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Gerausche des Korpers wesentliche Bestandteile der Klangwahrnehmung sind (vgl. ebd.). Die
menschliche und musikalische Entwicklung sind demnach eng miteinander verknupft, da der
Korper nicht nur als Ursprung von Klang, sondern auch als Medium der Wahrnehmung fungiert
(vgl. ebd.).

Der Musikwissenschaftler Drees erweitert die Perspektive, indem er den Menschen
als Klanghandelnden beschreibt, der sowohl selbst- als auch fremdbestimmt in einer Welt vol-
ler Klange agiert (vgl. Drees 2011: 117f.). Er hebt hervor, dass der Kérper nicht nur als passiver
Empfanger von Klang fungiert, sondern auch als aktiver Produzent, besonders in der Kunst-
und Musikpraxis. Der Korper spielt dabei eine zentrale Rolle sowohl in der Erzeugung als auch
in der visuellen Inszenierung von Klang (vgl. Drees 2011: 117f.). Somit wird der Korper nicht
nur als Instrument der Wahrnehmung, sondern als Mittel zur bewussten und kreativen Gestal-
tung von Klangwelten verstanden. Wendet man Drees' Ansicht auf performative Darstellungen
wie ,KlangBewegung" an, wird deutlich, dass der Korper in der Klangproduktion diese doppelte
Funktion erfiillt: Einerseits fungiert er als physischer Erzeuger von Klang, andererseits wird er
als visuelles Element genutzt, das den Klang asthetisch inszeniert.

Die Musikwissenschaftler Christa Bristle und Albrecht Riethmdiller betonen in ihrer Un-
tersuchung die untrennbare Verbindung zwischen Klang und Bewegung. Mit ihrer These ,Es
gibt Bewegung ohne Klang, nicht jedoch Klang ohne Bewegung® (Brustle/Riethmiller 2004: 7)
verweisen sie darauf, dass jeder Klang durch eine Form von Bewegung entsteht, sei es durch
Schwingungen, Vibrationen oder physische Aktionen wie das Schlagen einer Trommel oder
das Zupfen einer Saite. Diese Aussage verdeutlicht, dass Bewegung die Grundlage jeder
Klangproduktion ist, wahrend Bewegung auch unabhangig von Klang stattfinden kann. Diese
enge Verknlpfung von Klang und Bewegung hat weitreichende Implikationen flr die perfor-
mative Praxis der Klangkunst (vgl. ebd.). In dieser Kunstform wird der Kérper nicht nur als
Werkzeug zur Erzeugung von Klang verstanden, sondern als aktiver Teil des kiinstlerischen
Ausdrucks. Der Kérper agiert in der Klangkunst sowohl als Instrument der Klangproduktion als
auch als visuelles Element, das die Bewegung, die den Klang hervorbringt, sichtbar macht
(vgl. ebd.). Dies zeigt, dass die kérperliche Bewegung nicht nur funktional fir die Klangentste-
hung ist, sondern auch asthetisch inszeniert werden kann. Die performative Praxis der Klang-
kunst wird daher maligeblich durch die Beziehung zwischen Kérper, Bewegung und Klang
beeinflusst.

Diese Perspektive wird von Janczik erweitert, der auf die haufige Verknipfung von
Klangen in performativen Praktiken mit bestimmten Handlungen und Objekten hinweist (vgl.
Janczik 2015: 117f.). Er illustriert dies am Beispiel des Klanges eines Reildverschlusses, der
als Teil des Jacke-Zumachens wahrgenommen und in ein musikalisches Erlebnis integriert
wird. Diese Beobachtung verdeutlicht die performative Natur des Klangs, der durch kérperliche

Handlungen entsteht und in diesen Handlungen kontextuell eingebettet ist. Die Verbindung
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von Klangproduktion und -wahrnehmung steht in engem Zusammenhang mit Bewegung und
Handlungen. Wahrend Bristle und Riethmiller die fundamentale Rolle der Bewegung bei der
Klangproduktion betonen, hebt Janczik hervor, dass Klang in spezifischen performativen Kon-
texten durch Handlungen und Objekte entsteht. Gemeinsam zeigen sie, dass die performative
Praxis der Klangkunst sowohl durch die physische Bewegung des Koérpers als auch durch die
Integration von Klang in alltagliche Handlungen gepragt ist. In diesem Zusammenspiel wird
der Kdrper zum zentralen Akteur, der Klang nicht nur erzeugt, sondern auch asthetisch insze-
niert und kontextualisiert.

Fischer-Lichte beschreibt die klanglichen Eigenschaften von Auffiihrungen mit dem Be-
griff ,Lautlichkeit (vgl. Fischer-Lichte 2004: 216). Dieser Begriff umfasst alle Laute und Ge-
rausche, die sich wahrend einer Performance ergeben. Fischer-Lichte betont die Entgrenzung
des performativen Raums durch die Einbeziehung des Hoér-Raums, in dem Klang nicht nur
gehdrt, sondern auch raumlich erfahren wird (vgl. Fischer-Lichte 2004: 216). Diese Sichtweise
unterstreicht die Bedeutung des Horens als eine Dimension der Wahrnehmung, die Uber das
rein Akustische hinausgeht und in der Raumgestaltung und der kérperlichen Prasenz der Per-
formenden verankert ist.

Zusammengefasst verdeutlichen die verschiedenen Ansatze die enge Verbindung von
Klang, Koérper und Bewegung. Der Korper ist dabei nicht nur Werkzeug, sondern auch aktive
Quelle der asthetischen Erfahrung. In der performativen Kunst manifestiert sich diese Ver-
knipfung besonders stark, da der Kérper durch Bewegung und Interaktion mit seiner Umge-
bung akustische Erlebnisse schafft. Die Rolle des Raums als akustisches und visuelles Me-
dium wird dabei zunehmend in den Mittelpunkt gertickt und eréffnet neue Perspektiven auf die

Wahrnehmung von Klang.

2.2.3 Raumlichkeit

,Die Bewegungen, die wir mit unserem Kérper und als Kérper im Raum
vollziehen — auch die technisch erméglichten -, erschlie3en erst das, was
wir historisch, kulturell, individuell als Raum verstehen.” (Béhme: 58)

Der Kulturwissenschaftler Hartmut Bohme hebt hervor, dass unser Verstandnis von Raum
stark davon abhangt, wie wir uns korperlich darin bewegen. Raum ist nicht einfach gegeben,
sondern wird durch kulturelle, historische und personliche Erlebnisse sowie technische Hilfs-
mittel wahrgenommen und geformt.

Erika Fischer-Lichte erganzt diese Perspektive durch einen zeitlichen Aspekt und be-
schreibt Raumlichkeit als ein fllichtiges Ereignis, das durch den Moment der Auffiihrung ent-
steht. Ihr Konzept des ,performativen Raums* unterstreicht die Dynamik zwischen Akteur und

Zuschauer (vgl. Fischer-Lichte 2004: 187). Im Gegensatz zum statischen geometrischen
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Raum wird der performative Raum erst durch die Interaktion im Moment der Auffihrung ge-
schaffen und ist daher unvorhersehbar (vgl. ebd.). Sie betont, dass die Wahrnehmung und
Bewegung im Raum eine spezifische Raumlichkeit erzeugen, die immer an den Moment ge-
bunden ist (vgl. ebd.). Beispiele aus der Avantgarde und Theaterreform veranschaulichen, wie
Originalschauplatze genutzt wurden, um gezielte Wahrnehmungen und Verhaltensweisen zu
erzeugen (vgl. ebd.: 190f.).

Schmitt-Weidmann erweitert die Diskussion, indem sie die Atmosphare und Wahrneh-
mung des Raums uber eine rein physische Vorstellung hinaus thematisiert. Sie beschreibt
Raumlichkeit als ein dynamisches, transitorisches Phanomen, das durch die Interaktion von
Performer, Publikum, Klang und Licht entsteht (vgl. Schmitt-Weidmann 2008: 107f.). Sie ver-
weist auf verschiedene Aspekte der Klangerzeugung, wie Orte der Klangentstehung, Reso-
nanzraume, Nachhall und Echo, wodurch der Raum sinnlich erfahrbar wird (vgl. ebd.: 107).
Auch Schmitt-Weidmann spricht von einem performativen Raum, der sich ihrer Auffassung
nach standig neu erschafft durch die physische Prasenz der Performer sowie die Nutzung und
Umgestaltung architektonischer Gegebenheiten (vgl. ebd.: 108). Ein Beispiel dafur ist die
Kinstlerin Annesley Black, die mit ungewohnlichen Orten experimentiert und die tradierten
Bedeutungen von Raumen hinterfragt (vgl. ebd.: 108).

Martha Brech betrachtet den Raum aus musikwissenschaftlicher Sicht und unterschei-
det zwischen ,Tonraum* und ,Umgebungsraum® (vgl. Brech 2021: 98). Der Tonraum bezieht
sich auf die Wahrnehmung und Klangqualitaten im Raum, wahrend der Umgebungsraum die
Umgebung beschreibt, in der ein Klang erklingt und mit dieser interagiert (vgl. ebd.). Diese
Unterscheidung hebt die akustische Dimension von Raumlichkeit hervor, da Klang nicht nur in
sich wahrgenommen wird, sondern auch in Bezug zur raumlichen Umgebung steht. Brechs
Ansatz erweitert die anderen Perspektiven, indem sie die Wechselwirkung von Klang und
Raum auf einer akustischen Ebene analysiert.

Diese verschiedenen Ansatze verdeutlichen die komplexen, aber miteinander ver-
knupften Dimensionen von Raumlichkeit. Fischer-Lichte betont die Fluiditat und Performativitat
des Raumes, wahrend Schmitt-Weidmann die physische und akustische Wahrnehmung her-
vorhebt. Brech konzentriert sich auf die technischen und akustischen Eigenschaften von Raum
und Klang. Gemein ist allen jedoch die Auffassung, dass Raum eine zentrale Rolle bei der
Erzeugung von Klang und Bewegung in der performativen Kunst spielt. Diese Positionen ver-
deutlichen, dass Raum ein flexibles, sinnlich erfahrbares Konstrukt ist, das durch physische
Klanglichkeit in Verbindung mit Resonanz, Bewegung und Berihrung gestaltet wird. Diese
korperlich-raumlichen Interaktionen kdnnen Uber eine haptische Dimension noch eine Vertie-

fung der sinnlichen Erfahrungen bewirken, was im Folgenden Kapitel genauer betrachtet wird.
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2.3 Haptik
,ich fihle, also bin ich.“ Diese Aussage verdeutlicht den Paradigmenwechsel in der

Philosophie, der sich im Zuge der wissenschaftlichen Entwicklungen vollzogen hat. Wahrend
René Descartes in seinen Uberlegungen des radikalen Zweifels noch die Bedeutung des Den-
kens in den Vordergrund stellte — ,cogito ergo sum* (ich denke, also bin ich) — hat die For-
schung die Relevanz einer leiblichen, ertastenden Wahrnehmung der Welt zunehmend her-

vorgehoben.

2.3.1 Historische Entwicklungen und Erkenntnisse
Im 19. Jahrhundert beschrieb Ernst Heinrich Weber mit dem Weber'schen Gesetz die Reiz-

wahrnehmung der Haut in Abhangigkeit von der Reizintensitat (vgl. Sprenger 2020: 24). Da-
rauf aufbauend identifizierten Magnis Gustav Blix und Alfred Goldschneider Druck und Tem-
peratur als wesentliche Faktoren fur die Hautrezeptoren, was Max von Frey spater um den
Aspekt Schmerz erweiterte (vgl. ebd.). Im 20. Jahrhundert setzten Psychologen und Mediziner
wie David Katz, Emil von Skramlik und James J. Gibson diese Forschungen fort, indem sie die
Wahrnehmung durch aktive und passive Hautreizung untersuchten (vgl. Grunwald 2001: 9f.).
In den 1930er Jahren pragte der Psychologe Géza Révész den Begriff ,haptische Wahrneh-
mung®, die er als aktives Berlhren definierte, im Gegensatz zu ,taktilem Reiz“, der passiv auf
die Haut einwirkt (vgl. ebd.). Spatere Forschungen verfeinerten diese Unterscheidung: Die
taktile Wahrnehmung gilt als rein sensorischer, passiver Prozess, wahrend die haptische
Wahrnehmung zusatzlich motorische Komponenten einbezieht und somit auch aktive Hand-
lungen umfasst (vgl. ebd.: 10).

Der Psychologe Martin Grunwald betont, dass die Rezeptoren des Tastsinnessystems
die Grundlage flr physikalische Kérperinteraktionen und Kérperkommunikation darstellen (vgl.
Grunwald 2012: 97f.). Sie sind entscheidend fir die Selbsterkenntnis, da sie die soziale Ein-
bindung und die Wahrnehmung der AuRenwelt in Bezug auf den eigenen Korper ermdglichen
(vgl. ebd.). Er illustriert dies anhand geburtsblinder Menschen, deren Bewusstseinsbildung
ausschliefdlich durch den Austausch des Korpers mit der physischen Umwelt erfolgt (vgl. ebd.:
95). Daruber hinaus unterscheidet Grunwald zwischen taktilen Reizen, die physisch auf den
Kaorper einwirken, und haptischen Reizen, die mit dem Bewegungssystem verbunden sind (vgl.
Grunwald 2012: 114). Diese Differenzierung verdeutlicht die Komplexitat der haptischen Wahr-

nehmung und deren zentrale Rolle in der menschlichen Erfahrung.

2.3.2 Theoretische Ansatze — Haptische Wahrnehmung

+(---) the world is the flesh (...) According to this, living in the flesh, living in
the here and now, is at the locus of the phenomenological process. Experi-
ence is a living thing, not something that can be canned and conserved out-
side the corpus.” (Merleau-Ponty zit. In: Sprenger 2020: 96)
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Dem Philosophen Merleau-Ponty zufolge sind der menschliche Kérper und die Welt untrenn-
bar verbunden. Mit der Metapher des ,Fleischs” verdeutlicht er, dass unser Erleben und unsere
Wahrnehmung nicht abstrakt sind, sondern direkt in unserem kdrperlichen Sein verwurzelt
sind. Das ,Leben im Fleisch® verweist auf die physische Existenz und unmittelbare Erfahrung
im Hier und Jetzt. Erfahrung wird als aktiver, kontinuierlicher Prozess verstanden, der nicht
aulierhalb unseres Korpers existiert. Unser Wissen und Verstandnis von der Welt resultieren
aus unserem korperlichen Erleben und der Interaktion mit unserer Umwelt. Merleau-Pontys
phanomenologische Perspektive hebt hervor, dass unser Erleben durch unsere leibliche Pra-
senz gepragt ist, die essenziell fur die Konstruktion und das Verstandnis von Realitat ist.

Maurice Merleau-Ponty, als Vertreter der Phanomenologie, sieht den Korper als zent-
rales Medium der Wahrnehmung. Er argumentiert, dass der Kérper nicht nur passiv die Um-
welt erfahrt, sondern aktiv in diese eingreift und sich in ihr bewegt (vgl. Sprenger 2020: 96). In
seiner Sicht ist der Kérper sowohl Subjekt als auch Objekt der Wahrnehmung: Er nimmt die
Welt nicht nur wahr, sondern handelt in ihr und formt dadurch seine Realitat. Die korperliche
Wahrnehmung, insbesondere die Beruhrung, erlaubt es dem Menschen, Raum und Zeit zu
Lbegreifen“ und sich diese anzueignen (vgl. ebd.). Merleau-Ponty hebt damit die dynamische
Beziehung zwischen Korper und Umwelt hervor, in der Bewegung und Bertihrung zentrale
Elemente sind. Erkenntnistheoretisch basiert diese Sichtweise auf einer phanomenologischen
Grundlage, die den Korper als unverzichtbaren Vermittler des Bewusstseins in der Welt be-
greift.

Heinrich Wolfflin dagegen argumentiert aus einer kunsthistorischen Perspektive und
unterscheidet streng zwischen visueller und haptischer Wahrnehmung. Fir Wolfflin ist die vi-
suelle Wahrnehmung anfallig fir Tauschung, da sie leicht von lllusionen beeinflusst werden
kann (vgl. ebd.: 97). Die haptische Wahrnehmung hingegen ist flir ihn die verlasslichere und
JLatsachliche* Form der Wahrnehmung, da sie auf direkter physischer Bertihrung mit der Welt
basiert (vgl. ebd.). Er vertritt damit eine epistemologisch realistische Sicht, bei der der Korper
durch den Tastsinn eine authentische, unverfalschte Verbindung zur Umwelt hat, die visuelle
Eindricke hinterfragen kann.

Der Philosoph Edmund Husserl, ebenfalls ein bedeutender Vertreter der Phanomeno-
logie, fokussiert sich auf die Rolle der ,Lebenswelt* als Quelle des Erfahrungswissens (vgl.
ebd.: 98). Er argumentiert, dass Wissen durch den Austausch zwischen Kérper, Geist und
Umwelt entsteht, wobei die haptische Wahrnehmung als aktiver Prozess der Wissensbildung
dient (vgl. ebd.). Fir Husserl ist der Korper ein aktiver Teilnehmer, der durch die Interaktion
mit der Umwelt nicht nur die Welt wahrnimmt, sondern auch Erwartungen generiert und ein
tieferes Verstandnis der Welt erlangt. Erkenntnistheoretisch betont Husserl die Rolle der Sub-
jektivitat in der Erfahrung, wobei der Kérper als Medium der Wahrnehmung entscheidend zur

Wissenskonstruktion beitragt.
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Der Psychologe Martin Grunwald betrachtet die haptische Wahrnehmung als grundle-
genden Vermittler zwischen dem menschlichen Organismus und der physischen Umwelt (vgl.
Grunwald 2012: 96). In seiner Aussage ,Man kann nicht nicht berthren!* (Grunwald 2012: 96)
unterstreicht er, dass der physische Kontakt unvermeidlich und essenziell fiir das Uberleben
ist. Er argumentiert, dass der Tastsinn verlassliche Informationen Uber die Realitat liefert, in-
dem er auf Platons Hohlengleichnis verweist, das den Tastsinn als vertrauenswdurdiger im Ver-
gleich zur visuellen Wahrnehmung darstellt (vgl. ebd.). Fir Grunwald ist die haptische Wahr-
nehmung also evolutionar notwendig und grundlegend fir das Verstandnis der physischen
Welt.

Obwohl Merleau-Ponty, Woélfflin und Husserl unterschiedliche Schwerpunkte setzen,
stimmen sie in der zentralen Rolle der haptischen Wahrnehmung tberein. Diese Gemeinsam-
keit verweist auf die Bedeutung des Korpers als Medium der Welterfahrung und Wissenser-
zeugung, was im nachsten Kapitel anhand der haptischen Wahrnehmung im Kontext Kunst

weiter vertieft wird.

2.3.3 Haptik und Kunst
Grunwalds Aussage ,Man kann nicht nicht bertihren!” unterstreicht die essenzielle Rolle des

physischen Kontakts, der in der Kunst einen zentralen Platz einnimmt (Grunwald 2012: 96).
Der Medienwissenschaftler Sebastian Sprenger erweitert diese Sichtweise um die zeitliche
Dimension. Er hebt hervor, dass haptische Wahrnehmung im Gegensatz zur visuellen Wahr-
nehmung, die sofort einen Uberblick bietet, prozesshaft und episodisch ist (vgl. Sprenger 2020:
98). Sprenger betont, dass Beruhrung Zeit, Geduld und Wiederholung erfordert, um eine voll-
standige Erfassung der Umgebung zu ermdglichen (vgl. ebd.). Damit stellt er die Haptik als
dynamischen, zeitabhangigen Prozess dar, der sich kontinuierlich entfaltet.

Im Kontext mit Kunst greift Sprenger die Ausfihrungen Grunwalds, hinsichtlich aktiver
und passiver Reize, auf und verweist auf den Begriff der Taktilitat, der nur eine passive Wahr-
nehmung mechanischer Eindriicke, also eine passive Annahme von duleren Stimuli darstellt
(vgl. ebd.: 31). In Anlehnung an die Arbeiten von Stale Stenslie unterscheidet er zwischen
aktiver und passiver Beruhrung, was insbesondere im Bereich der Medienkunst relevant ist
(vgl. ebd.: 138). Anfang der 1990er Jahre entwickelten Stéle Stenslie und Kirk Woolford an der
Kdélner Kunsthochschule flir Medien die sogenannten ,Touch Suits“ oder ,Bodysuits® — futuris-
tische Anzlige, die Teile des Kdrpers bedecken und durch Sensoren haptische Kommunikation
zwischen zwei Menschen ermdglichen (vgl. ebd.: 138f.). Diese Anzlge erfassen sowohl Be-
rihrungen als auch das bewusste Auslassen von Bertihrungen und eréffnen somit neue For-

men der zwischenmenschlichen Interaktion, die den Kdrper als Schnittstelle zwischen Tech-
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nologie und Erfahrung verstehen (vgl. ebd.: 138f.). Hier manifestiert sich die prozesshafte Di-
mension der haptischen Wahrnehmung, die Sprenger beschreibt, da die Nutzer Zeit und En-
gagement bendtigen, um die vollen Mdglichkeiten der Interaktion zu erkunden.

Die Kulturwissenschaftlerin Claudia Benthien kritisiert in diesem Zusammenhang, dass
technologische Entwicklungen in der Teletaktilitdt die haptische Wahrnehmung auf rein me-
chanische Prozesse reduzieren, wodurch die Haut als sensorische Schnittstelle entmateriali-
siert wird. Sie betont die Gefahr der Fragmentierung des Korpers und fordert eine Rickbesin-
nung auf die physische Materialitdt, um die Ganzheit der kérperlichen Erfahrung zu bewahren
(vgl. Benthien 1999: 277f.).

Zusammenfassend lassen sich Gemeinsamkeiten und Unterschiede der Positionen auf
die Erkenntnis zurtckfuhren, dass haptische Wahrnehmung nicht nur eine zentrale Rolle im
menschlichen Verstandnis der Umwelt spielt, sondern auch prozesshaft und interaktiv ist.
Diese vielfaltigen theoretischen Perspektiven auf die haptische Wahrnehmung schaffen eine
Grundlage fur das Verstandnis der Rolle des Korpers und der Beruhrung in der Medientechnik
und Performance im Kontext zeitgendssischer Kunst. Denn gerade in diesen Bereichen wird
das Zusammenspiel von physischer Prasenz, taktiler Wahrnehmung und technischer Vermitt-

lung zentral, um neue Ausdrucksformen und Wahrnehmungsmadglichkeiten zu schaffen.

2.4 Medientechnik und Kunst

Jedes Zeitalter der Menschheit definiert sich liber die im jeweiligen Zeitab-
schnitt verfligbaren technischen Mittel.“ (Mittermeier 2021: 147)

Mittermeier verdeutlicht mit seiner Aussage die enorme Bedeutung von Technik fur die
Menschheit, da technologische Entwicklungen nicht nur den Alltag préagen, sondern auch maf3-
geblich die Kunstproduktion beeinflussen. Die lange Tradition der Kunst zeigt, wie unterschied-
liche Techniken und Medien im Laufe der Geschichte kreative Ausdrucksformen hervorge-
bracht haben, von der Malerei Uber die Skulptur bis hin zur Performance und digitalen Kunst.
In dieser Kontinuitat Iasst sich erkennen, dass jede kinstlerische Epoche eng mit den verflig-
baren technischen Mitteln verknupft ist, was die Dynamik zwischen Innovation und kinstleri-
schem Schaffen verdeutlicht.

In Anlehnung an Heidegger verweist Mittermeier auf die aufdeckende Funktion der
Technik und begriindet darin die Verbindung zur Kunst (vgl. Mittermeier 2021: 151). ,Im Akt
des Hervorbringens begegnen sich Kunst und Technik.“ (ebd.). Was die Avantgardisten tber
spezielle, komplexe Anordnungen und Gerate umsetzten wird nach Preil} in der zeitgendssi-
schen Kunst von medientechnologischen Interfaces und Wearables Gbernommen (vgl. Preil3:
59). Nach der Definition von Mittermeier kann das Interface als ein medientechnologisches
Zeitzeugnis verstanden werden, das unser digitales Zeitalter widerspiegelt. Die Medien- und

Kunstwissenschaftlerin Preil3 verweist in Anlehnung an Florian Hadler auf eine Auswirkung



,KlangBewegung* 23
haptische Performance-Kunst zwischen Interface und (Kérper-) Medium

unserer Wahrnehmung und die Beziehung zur Welt durch die Interface-Technik (vgl. Preif3
2021: 60). Die Verwendung von Interfaces ermdglicht demzufolge eine ,intuitive und zielge-
richtete Interaktion zwischen User:in und Technologie® (ebd.: 13). Dabei wird der Kérper tber
die Interfacetechnik als gesamtsinnlicher Wahrnehmungsapparat involviert (vgl. ebd.). Daraus
ergibt sich nach Preif3 eine Erweiterung in Anwendung und Zunahme asthetischer Auspragung
in der Medientechnologie (vgl. ebd. 61). Aus diesem Grund schreibt sie den (digitalen) Inter-
faces eine wesentliche Rolle fur Produktion und Vermittlung von Kunst zu (vgl. ebd.).

Sprenger bezieht sich auf die Theorien des Medientheoretikers Marshall McLuhan, der
die Rolle von Technologie als Erweiterung des menschlichen Kérpers betont (vgl. Sprenger
2020: 167). Im Zusammenhang mit den Arbeiten des Performancekiinstlers Stelarc argumen-
tiert McLuhan, dass der menschliche Kérper durch den Einsatz von Technologie an zukinftige
Anforderungen angepasst werden musse (vgl. ebd.). Stelarc, der in seiner Kunst den Kdrper
und Technik vereint, entwickelte beispielsweise das Stimbox-System, das Teletaktilitat und
Fremdberthrung ermoglicht. Dieses System stimuliert die Muskeln des Tragers, indem es sie
Uber Sensoren und Kabel mit einem Computer verbindet (vgl. Sprenger 2020: 165). Der Kérper
wird so Teil eines groReren Systems, in dem seine Funktionen audiovisuell verarbeitet und
gesteuert werden (vgl. ebd.: 167).

McLuhan beschreibt solche technologischen Erweiterungen als ,verauflerte Organe®,
die den Koérper erganzen und potenziell in ihn integriert werden kénnen (vgl. ebd.). In seiner
Theorie kdnnte das zentrale Nervensystem so die gesamte Welt umspannen, wodurch der
Korper zu einem umfassenden System wird, in dem die Haut nicht mehr als Grenze, sondern
als Verbindungspunkt zur Umwelt fungiert (vgl. ebd.). McLuhan hebt hervor, dass Berihrung
nicht nur als physischer Kontakt zu verstehen ist, sondern auch als metaphorische Verbindung
zur Welt und zu anderen Menschen (vgl. ebd.). In Stelarc's Arbeiten wird diese Verbindung
durch die Technik, die Uber Sensoren mit dem Korper interagiert, sichtbar. McLuhan warnt
jedoch, dass der Korper Uberfordert sein konnte, wenn diese technologische Erweiterung nicht
erfolgt (vgl. ebd.: 168).

Entgegen den kritischen Ansichten sieht Stelarc diese kdrperliche Erweiterung durch
Technik als eine positive Chance. Er interpretiert die Verschmelzung von Kérper und Technik
als nachsten Evolutionsschritt und nutzt seine multimedialen Performances, um die Zukunfts-
vision einer symbiotischen Beziehung zwischen Mensch und Technologie zu veranschauli-
chen (vgl. ebd.). Die Ansicht von Stelarc wird von Preil3 gestlitzt, indem sie Technologien als
Erweiterung, Transformation und Ubersetzung der korperlichen Prasenz und Wahrnehmung
beschreibt (vgl. Preil: 60). Der Korper selbst wird zu einem Interface, das in symbiotischer
Beziehung zu den Technologien steht, die es nutzt. Sie hebt in diesem Zusammenhang die
zentrale Rolle der Interfaces fur die Produktion und Vermittlung von Kunst hervor (vgl. ebd.).

Diese Schnittstelle zwischen Kérper und Technologie ermdglicht eine erweiterte sensorische
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Erfahrung, die sich nicht nur auf die virtuelle Welt beschrankt, sondern auch in den realen
Raum Ubertragen werden kann.

Die Designerin und Architektin Karmen Franinovi¢ nimmt eine kritische Position ein,
die im Kontrast zu den eher positiven Ansichten von Stelarc und Preil3 steht. Wahrend Stelarc
die technologische Erweiterung des Korpers als einen evolutionaren Fortschritt interpretiert
und Preil® die symbiotische Beziehung zwischen Mensch und Technik sowie die Rolle von
Interfaces in der Kunstproduktion betont, warnt Franinovi¢ vor einer tibermafigen Technikori-
entierung (vgl. Franinovi¢: 161). Sie kritisiert die instrumentalisierte Rolle von Kinstlern im
Umgang mit technologischen Entwicklungen, insbesondere im Bereich der Human-Computer-
Interfaces, und fordert stattdessen einen relationalen Ansatz'2. Dieser Ansatz erlaubt es, nicht
nur die Technik selbst, sondern auch die &asthetisch-politischen Beziehungen zwischen
menschlichen und nicht-menschlichen Entitaten starker in den Fokus zu ricken (vgl. ebd.).
Franinovi¢ erweitert somit die Diskussion um die Rolle der Technik in der Kunst, indem sie
nicht nur deren Potenzial zur Transformation des Korpers, wie bei Stelarc und Preif3, sondern
auch die damit verbundenen sozialen und politischen Dimensionen berucksichtigt. Ihr relatio-
naler Ansatz schafft Raum fiir eine differenzierte Reflexion, in der die Interaktion zwischen
Mensch und Technik nicht isoliert betrachtet wird, sondern in einem gréReren asthetischen
und politischen Zusammenhang steht.

Diese Ansatze liefern wertvolle Erkenntnisse fir das Forschungsfeld, das den mensch-
lichen Koérper und technologische Moglichkeiten als Interface begreift und untersucht, wie
diese den Korper sowie die Wahrnehmung erweitern und transformieren kénnen. Daruber hin-
aus wird deutlich, dass eine verantwortungsvolle Reflexion untrennbar mit der Nutzung tech-
nischer Innovationen verbunden ist. Ein zentraler Aspekt in diesem Zusammenhang ist das
immersive Erleben. Preilt beschreibt Immersion als eine Erfahrung, bei der der Kérper in eine
virtuelle Umgebung eingebunden wird und dort multisensorisch wahrnehmen und agieren
kann (vgl. Preil3 2021: 66f). Im Rahmen des Forschungsfeldes ,KlangBewegung* wird durch
das Interface eine Verbindung zwischen Koérper und Technik geschaffen, die sowohl fir Per-
former als auch Rezipient ein immersives Erlebnis ermoglicht. Wahrend Preild den virtuellen
Raum fokussiert, zielt ,KlangBewegung“ darauf ab, eine kiinstlerisch veranderte Welt im rea-
len Raum zu schaffen und alternative Lebensformen erfahrbar zu machen. Technologische
Entwicklungen pragen nicht nur den Alltag, sondern auch die Kunstproduktion, indem sie den
menschlichen Korper erweitern und neue kreative Méglichkeiten schaffen. Interfaces ermagli-
chen erweiterte sensorische Erfahrungen und verbinden reale und virtuelle Welten. Gleichzei-
tig wird die einseitige Fokussierung auf Technik kritisch hinterfragt, da sie die sozialen und

politischen Dimensionen kiinstlerischer Interaktion beeinflussen kann. Die Diskussion zeigt die

2 Der relationale Ansatz bezieht sich hier auf ein relationales Versténdnis von Inter-Aktion, wobei ,,Inter einen Stand-
punkt innerhalb einer Erfahrung, wahrend Aktion Fragen zu Prozessen und Agency aufwirft“ (Prei 2021: 161f.)
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Verantwortung, die mit einer bewussten Nutzung technischer Mittel in der Kunst verbunden

ist, und betont die zentrale Rolle des Mediums in der Vermittlung und Interpretation von Kunst.

2.41 Medium
Der Begriff ,Medium“ bezieht sich auf die unterschiedlichen Formen und Funktionen, die Me-

dien in der Kunst und Kommunikation einnehmen. Marshall McLuhan pragte den berihmten
Satz ,The medium is the message®, was die zentrale Rolle des Mediums fir die Ubermittiung
von Inhalten betont. Nieding und Ritterfeld unterscheiden zwischen interaktiven und nicht-in-
teraktiven Medien, was besonders fur die neue Medienkunst von Bedeutung ist. Nicht-interak-
tive Medien, wie traditionelle Malerei, bieten dem Betrachter vielfaltige Interpretationsmdglich-
keiten, erlauben jedoch keine physische Interaktion. Im Gegensatz dazu fordern interaktive
Medien, wie digitale Installationen, ein aktives Engagement des Publikums, wodurch der
kiinstlerische Prozess dynamisch gestaltet wird (vgl. Nieding/Ritterfeld, 2020: 332f.).

Drees beschreibt Medien als ,Erweiterung der korperlich steuerbaren Einflussbereiche*
und hebt hervor, dass sie die Wahrnehmung und Interaktion mit der Welt beeinflussen (Drees,
2011: 71). Insbesondere in der Performance-Kunst werden Medien eingesetzt, um die Gren-
zen der Korperlichkeit auszuloten und neue Ausdrucksformen zu schaffen. Hierbei fungiert der
Korper des Klnstlers als multimediales Werkzeug, das durch Technologien gesteuert wird.

Im Gegensatz zu diesen strukturellen und funktionalen Ansatzen betonen Adorno und
Luhmann die Kunst selbst als Medium. Adorno sieht in der Kunst die Fahigkeit, die unbewusste
Geschichte einer Epoche widerzuspiegeln und damit gesellschaftliche Prozesse sichtbar zu
machen (vgl. Muller-Jentsch, 2017: 368). Luhmann definiert Kunst als ein symbolisch genera-
lisiertes Kommunikationsmedium, das durch seine asthetische Struktur besondere Kommuni-
kationsformen zwischen Werk, Kinstler und Rezipient erméglicht (vgl. Muiller/Nassehi, 2017:
639).

Der Titel der Arbeit ,KlangBewegung: Haptische Performancekunst zwischen Interface
und (Kdrper-)Medium*® hebt die doppelte Funktion des Korpers in der Performancekunst hervor
und verdeutlicht dessen Rolle als Medium im weiteren Sinne. Der Kérper fungiert nicht nur als
Trager von Informationen, sondern ist auch aktiv an der Kunstproduktion beteiligt. Dies steht
im Einklang mit Drees’ Aussage, dass der Kérper eine ,Erweiterung der kdrperlich steuerbaren
Einflussbereiche® darstellt (Drees, 2011: 71). Hierbei wird der Kérper sowohl zum Werkzeug
der Kunstproduktion als auch zum Medium der Wahrnehmung, was in der haptischen Perfor-
mancekunst besonders intensiv erlebt wird. In dieser Form der Kunst intensiviert die kérperli-
che Interaktion mit dem Werk das sensorische Erlebnis und bereichert die dsthetische Erfah-
rung. Nieding und Ritterfeld unterstreichen, dass es einen entscheidenden Unterschied zwi-
schen interaktiven und nicht-interaktiven Medien gibt (vgl. Nieding & Ritterfeld, 2008: 332f.).

In der Performancekunst wird der Korper zum Schnittpunkt zwischen analogen und digitalen
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Medien, wodurch er die Kunstproduktion und die Rezeption gleichzeitig beeinflusst. Techno-
logien wie Sensoren und interaktive Installationen zeigen, wie der Kérper aktiv in den kreativen

Prozess eingreift und somit die Grenzen zwischen Kunst und Publikum auflgst.

2.4.2 Interface

»lechnik wird daher nicht mehr (...) als Gegenmodell zum Kbérper angese-
hen, sondern als notwendiges Mittel zu dessen evolutionérer Ver&nderung
auf der Grundlage wissenschaftlicher Erkenntnisse.” (Drees 2011: 65)

Nach Drees wird Technik nicht mehr als Gegenmodell zum Koérper betrachtet, sondern als
notwendiges Mittel flr dessen evolutionare Veranderung. Er betont, dass technologische Ent-
wicklungen, basierend auf wissenschaftlichen Erkenntnissen, eine essentielle Rolle bei der
Verbesserung und Transformation der kérperlichen Fahigkeiten spielen. In diesem Kontext
wird Technik als unterstitzendes Werkzeug angesehen, das die Interaktion des Korpers mit
seiner Umwelt erweitert, anstatt ihn zu ersetzen oder zu negieren.

In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung gibt es bis heute keine einheitliche De-
finition des Begriffs ,Interface” (vgl. Woletz 2016: 15). Im Deutschen wird der Begriff “Interface”
entweder direkt so aus dem Englischen Gbernommen, oder einfach mit Schnittstelle in einem
weitgefassten Spektrum Ubersetzt (vgl. ebd.: 11). Nach Sprenger bezeichnet Interface in An-
lehnung an die Materialwissenschaft einen Austauschort flr Energie und Materie (vgl. Spren-
ger 2020: 199). Als Begriff der Computerwissenschaft steht Interface auch fur Mensch-Com-
puter-, oder Mensch-Maschine-Schnittstelle (vgl. ebd.).

Interfaces haben sich historisch im Zuge technischer Entwicklungen, insbesondere
wahrend der 1940er Jahre, herausgebildet und wurden primar im technischen und informati-
schen Kontext verortet (vgl. Spenger: 203). Erst in den 1960er Jahren ruckten Interfaces zu-
nehmend in das Interesse der Wissenschaft, als Frederick P. Brooks auf die Relevanz von
Mensch-Computer-Interaktionen hinwies (vgl. ebd.). In diesem Zusammenhang betonte der
Informatiker J.C.R. Licklider die Bedeutung des Interface als eine ,intermediare” Schnittstelle,
die nicht nur technische Prozesse, sondern auch menschliche und kulturelle Aspekte integ-
riere und eine anthropologische und medientheoretische Perspektive einnahm (vgl. Woletz
2016: 41).

Die Betrachtung von Interfaces erfolgt heute aus verschiedenen Disziplinen und Per-
spektiven. In der Informatik etwa wird das Interface als Schnittstelle zwischen technischen
Systemen untersucht, wobei der Schwerpunkt auf dem Austausch von Daten zwischen Hard-

ware und Software liegt (vgl. ebd.: 11). Die Human-Computer-Interaction (HCI'?) erforscht dar-

8 HCI: Human Computer Interaction: Die Erforschung der Human Computer Interaction dient der Anpassung der Be-
dienung des Computers an die Bedurfnisse des Menschen (vgl. Sprenger 2020:439)
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uber hinaus die Benutzerfreundlichkeit (Usability) von Interfaces und hat im Zuge der techno-
logischen Entwicklungen grof3en Einfluss auf die Gestaltung von User Interfaces genommen
(vgl. ebd.: 12f.). Eine weitere, tiefergehende Dimension bringt Julie Woletz ein, indem sie auf
die funktionale und physikalische Dimension von Interfaces hinweist. Sie betont, dass Inter-
faces nicht nur als technische Schnittstellen zu verstehen sind, sondern auch als Kontaktober-
flachen, die durch ihre physische und funktionale Beschaffenheit im Interaktionsprozess zwi-
schen Mensch und Maschine eine zentrale Rolle einnehmen.

Werner Jauk, ein Musikwissenschaftler, der sich auf die musiktechnischen Entwicklun-
gen konzentriert, beschreibt Interfaces als Medien, die zwischen Realitat und Wahrnehmung
vermitteln (vgl. Jauk 2009: 39). Mit seiner Aussage ,Interfaces, die direkt durch den Kérper
und sein Ausdrucksverhalten Klang generieren und modulieren sind technische Entwicklun-
gen, die den Prozess der Mediatisierung zurtick zur unmittelbaren Kérperlichkeit flihren.“ ver-
weist er auf einen moglichen Zusammenhang von Kdrper und Medialitét im Kontext von Klang
und Interface, der fur diese Untersuchung von zentraler Bedeutung ist (Jauk 2009: 44).

Ein Anliegen dieser Forschungsarbeit besteht darin, die physischen und sensorischen
Komponenten zu untersuchen, die Uber das Playtron-Interface mdglich werden. In diesem
Kontext scheint die Betrachtung des Tangible User Interface™ (TUI) interessant, das fiir eine
.greifbare” Schnittstelle steht. Tangible User Interfaces (TUI) verbinden physische und digitale
Welten miteinander. Diese Interfaces ermdglichen es, durch korperliche, haptische und sinn-
liche Interaktionen in den digitalen Raum einzugreifen. Hiroshi Ishii verweist in diesem Zusam-
menhang auf die Fahigkeiten zur Einflussnahme von Wahrnehmung und Veranderung durch
den Menschen, die sich durch das TUI auch als verkérperte digitale Informationen in einen
physischen Raum Ubertragen lassen (vgl. Andrew/ Jacko 2008: 470). Wobei die Herausforde-
rung nach Ishii insbesondere darin besteht, die physische Nutzbarkeit der Objekte in den digi-
talen Bereich zu Ubertragen (vgl. ebd.). In diesem Zusammenhang werden menschliche Wahr-
nehmungsfahigkeiten genutzt, um digitale Informationen auf einer physischen Ebene zu ma-
nipulieren — eine Konzeption, die fiir performative Prozesse besonders fruchtbar ist, da sie auf
direkte und korperliche Weise interaktive Kunstformen unterstuitzt.

Der Grundgedanke der TUI, der sich uber die ,greifbare” Schnittstelle darstellt, findet
sich mit der Haptik auch in dieser Arbeit wieder. Allerdings stellt das TUI ein geschlossenes
System dar, das Uber bestimmte (vordefinierte) physische Objekte die vorprogrammierte In-
teraktion mit dem Computer steuert. Demgegenuber stellt das Playtron-Interface, das For-
schungsgegenstand dieser Arbeit ist, eine Art offenes System dar, das eine andere Art der
Kommunikation mit dem Computer nutzt. Auch wenn durch mégliche haptische Eigenschaften

eine Ahnlichkeit vermutet werden kann, so zahlt das Playtron nicht zur Gruppe der TUI. Da

4 Das TUI stellt eine berlihrbare Benutzeroberflache dar, die digitalen Informationen physische Gestalt verleiht und
sowohl der Darstellung als auch Steuerung dient (vgl. Sprenger 2020: 200).
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eine umfassende Diskussion Uber die verschiedenen Arten von Interfaces im Zuge diese Ar-
beit nicht mdglich ist, werde ich mich im Folgenden auf die Interface-Arten konzentrieren, die
fur dieses Forschungsprojekt entscheidend sind.

Im Rahmen dieser Arbeit wird ein Interface untersucht, das in der Lage ist, Signale
Uber spannungsleitende Elemente auszulésen oder zu verandern. Ein Beispiel fur ein solches
leitfahiges Element ist die menschliche Haut, die zugleich die Dimension der haptischen Wahr-

nehmung abdeckt.

Korper-Interface

Claudia Benthien setzte sich mit der Interface-Theorie in Bezug auf die Haut auseinander und
pragte dabei den Begriff Teletaktilitat. Sie beschreibt Teletaktilitat als die Méglichkeit, durch
technologische Vermittlung eine sinnlich empfundene Nahe zu erleben, obwohl physische Dis-
tanz besteht (vgl. Benthien 1999: 265). Diese taktile Nahe spielt insbesondere in den Neuen
Medien eine bedeutende Rolle, da die Interaktion mit der virtuellen Welt zunehmend Uber den
Koérper und dessen Wahrnehmung erfolgt (vgl. ebd.: 266). Das sinnliche Wahrnehmen, das
uber die Haut erfahren werden kann — die Taktilitat - ist gegenwartig im Zuge der technologi-
schen Entwicklungen ein wesentlicher Forschungsaspekt, um medientechnologische Erfah-
rungen korperlich-sinnlich erfahrbar zu machen. Durch das intensive kérperlich-sinnliche Erle-
ben findet ein Wandel vom passiven Konsumieren zum aktiven Partizipieren statt.

Nach Benthien stellt die Haut als sensorisches Interface das zentrale Verbindungselement
zwischen Innen- und AulRenwelt dar (vgl. Sprenger 2020: 133). Sie beschreibt die Haut als
,Grenzflachenverwalter®, der physische Interaktion durch das Tastsinnessystem ermoglicht
und damit eine grundlegende Voraussetzung fir die Kérperkommunikation darstellt (vgl. Bent-
hien 1999: 265f.). Ihre Forschungen zeigen, dass die Haut nicht nur als biologische Hiille fun-
giert, sondern als aktives Medium, das in Interaktionen mit technischen Schnittstellen einge-
bunden wird (vgl. ebd).

Benthien betont die strategische Bedeutung der taktilen Wahrnehmung in der techno-
logischen Vernetzung. Im Kontext der Teletaktilitat beschreibt sie das Paradoxon zwischen
Kontrollverlust und Selbstbestimmung, das durch den Einsatz taktiler Technologien entsteht
(vgl. ebd.: 265f.): Der Korper erfahrt durch diese Technologie einerseits Kontrolle Uber die
Interaktion, andererseits gibt er sich der Erfahrung der taktilen Wahrnehmung aus der Distanz
hin. Diese Ambivalenz ist in der Performancekunst besonders bedeutsam, da sie das Verhalt-
nis von Korper, Wahrnehmung und Technik thematisiert und die Performer in ein Spannungs-
feld zwischen Kontrolle und Kontrollverlust bringt.

Das Forschungsfeld ,KlangBewegung“ untersucht wie Bewegungen Uber ein Interface
in Klang umgewandelt werde kénnen bzw. wie dabei Klang erzeugt und beeinflusst werden

kann. Eine zentrale Rolle in der Verbindung von Kérper und Technik spielt die Nutzung von
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Interfaces, die es ermdglichen, kdrperliche Bewegungen direkt in digitale Signale umzuwan-
deln. Ein Beispiel hierfiir ist das MIDI-Protokoll, das als Schnittstelle zwischen analoger und
digitaler Welt fungiert und in der Performancekunst haufig eingesetzt wird, um Musik oder vi-

suelle Effekte in Echtzeit durch kérperliche Aktionen zu steuern.

Musical Instrument Digital Interface (MIDI)

Die Einflhrung des Musical Instrument Digital Interface im Jahre 1983 stellte eine Revolution
in der elektronischen Musikgeschichte dar. Der MIDI-Code ermdglicht es den Musizierenden
auf vollig neue Weise und in unterschiedlichsten Konfigurations- und Kombinationsmdglich-
keiten den Klang zu handhaben und Musikgerate zu steuern (vgl. Otto 2017: 153). Durch die
Einfuhrung von MIDI hat sich eine veranderte Musikprasentation ergeben, die die Aktivitat der
musizierenden Person ,entweder konterkariert oder bewusst inszeniert (vgl. ebd.: 154). Es
kénnen verschiedenste Parameter, unabhangig von Raum und Kdérper gesteuert und veran-
dert werden. Dies eréffnet neue Mdglichkeiten flr performative Interaktionen, da der Korper
nicht mehr an ein physisches (Musik-)Instrument gebunden ist, sondern als Steuerungsinstru-
ment fur digitale Klangprozesse fungieren kann (vgl. ebd.: 153). Mit seiner Charakteristik der
vielfaltigen Klangerzeugung und -Veranderung, die Uber den Korper abgespielt werden kdn-
nen, stellt das MIDI zentrale Funktionen zur Verfugung, die fir das Forschungsfeld ,KlangBe-
wegung“ von entscheidender Bedeutung sind.

Das Interface erdéffnet in der Performancekunst eine direkte Interaktion zwischen Kor-
per und Technik und verbindet physische und digitale Dimensionen. Es wird zu einem zentra-
len Werkzeug, das neue Formen der Wahrnehmung und Interaktion schafft, indem es die
Grenzen zwischen Realitat und Virtualitat auflost. Im Folgenden werden MIDI-Controller als

klnstlerische Schnittstellen naher betrachtet.

2.5 MIDI-Controller und Kunst
Im Zusammenhang mit Interfaces im klnstlerischen Kontext wird haufig von MIDI-Controller

gesprochen. MIDI steht fur Musical Instrument Digital Interface und beschreibt eine digitale
Schnittstelle, die es elektronischen Musikinstrumenten und Computern ermdglicht, musikali-
sche Daten auszutauschen. Der Begriff MIDI-Controller bezieht sich auf ein Gerat, das MIDI-
Signale sendet, jedoch keine eigenen Klange erzeugt, sondern andere MIDI-kompatible Ge-
rate steuert. Die Gestaltung und Haptik eines MIDI-Controllers sind entscheidend dafir, wie
intuitiv die Steuerung der Signalflut erfolgen kann.

Das Konzept ,KlangBewegung® basiert auf einem kinstlerischen System, das durch
die Integration technologischer Moglichkeiten realisiert wird. Ein zentrales Element dieses
Systems ist das Playtron-Interface, das gleichzeitig als MIDI-Controller fungiert. Durch das

Design und die Haptik des Playtron-Interfaces werden Klang und Bewegung auf haptische
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Weise miteinander verbunden und inspirieren sich gegenseitig. MIDI-Controller spielen in der
modernen Kunst, insbesondere in der Musik- und Bewegungskunst, eine zunehmend zentrale
Rolle. Sie ermdglichen nicht nur eine effiziente und flexible Steuerung von Musikinstrumenten,

sondern erweitern auch die kreativen Ausdrucksmoglichkeiten von Kunstlern.

~Koérperbewegung und Klang gehen in elektronischen, insbesondere in di-
gitalen Instrumenten eine symbolische Verbindung ein, die musikalisch
funktionieren muss, damit wir von Instrumenten sprechen, wenn Computer
auf der Biihne stehen.“ (Otto, Andi 2017: 154)

In seinem Zitat thematisiert Andi Otto die Beziehung zwischen Kérperbewegung und Klang in
digitalen Instrumenten. Er betont, dass diese Interaktion ,musikalisch funktionieren“ muss, da-
mit digitale Technologien als Instrumente anerkannt werden. Dies bedeutet, dass eine sinn-
volle und koharente Verbindung zwischen Bewegung und Klang hergestellt werden muss, die
sich nach musikalischen Mal3staben beurteilen lasst. Ohne diese Verbindung bleibt die Nut-
zung digitaler Technologien abstrakt und technisch. Ottos Aussage hat wichtige Implikationen
fur die kunstlerische Praxis mit digitalen Technologien, wie die Projekte, die Bestandteil dieser
Forschungsarbeit sind. Kinstler missen nach Otto sicherstellen, dass die Interaktion zwi-
schen Kérper und Klang in einem musikalischen und asthetischen Kontext verstandlich ist.
Digitale Werkzeuge sollten nicht nur als technische Hilfsmittel dienen, sondern als Instru-
mente, die die kinstlerische und musikalische Ausdruckskraft von Kérperbewegungen nutzen.
Diese Integration erfordert ein tiefes Verstandnis der Technologien und ihrer kiinstlerischen
Potenziale. Fur das Forschungsfeld ,KlangBewegung® ergibt sich daraus die Frage, wie diese
technischen Prozesse auf kiinstlerische Weise verarbeitet werden konnen, damit sie zu einem
Lunsichtbaren Bestandteil des Ereignisses werden. Im Hinblick darauf spielt die entspre-
chende digitale Technik eine zentrale Rolle und welche Mdglichkeiten sie bietet, um eine aktive
kinstlerische Auseinandersetzung zu unterstutzen.

In den letzten Jahren haben Forscher und Designer im Bereich Human-Computer-In-
teraction und Musical Interfaces for Musical Expression zunehmend das Potenzial des
menschlichen Korpers bei der Interaktion mit computergesteuerten Prozessen untersucht (vgl.
Muiller et. al). Das Forschungsfeld der Embodied Interaction' betont die Integration menschli-
cher physiologischer und perzeptiver Eigenschaften in die Gestaltung von Interfaces, oft ba-
sierend auf phanomenologischer Philosophie (vgl. ebd.). Technologische Entwicklungen wie
die Miniaturisierung haben klassische Grenzen zwischen Koérper und Gerat aufgeldst, was

neue Interaktionsmadglichkeiten schafft (vgl. ebd.). Besonders in der Musik erméglichen Haut-

S Embodied Interaction bezeichnet die physische Interaktion zwischen Benutzer und Technik und legt den Fokus auf
die korperlichen Aspekte dieser Beziehung. Der Begriff hebt hervor, wie der Kérper aktiv in den Interaktionsprozess
eingebunden ist, was gleichzeitig zu einer Selbstreflexion des eigenen Korpers flihren kann (vgl. Sprenger 2020: 251f.).
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basierte Interfaces, wie ,Skinput“’® und die ,Cracklebox'’, innovative Ausdrucksformen, bei
denen die Haut als integraler Bestandteil der musikalischen Performance fungiert (vgl. Muller
et. al).

Die Entwicklung innovativer MIDI-Controller-Designs, die sich durch individuelle An-
passung, effiziente Signalverarbeitung und physische Konfigurierbarkeit auszeichnen, stellt
einen bedeutenden Fortschritt in der Musiktechnologie dar. Daraus ergeben sich fur die kunst-
lerische Praxis neue Mdglichkeiten der interaktiven Gestaltung. Die Forschung verweist hin-
sichtlich der Integration von MIDI-basierten Steuerungssystemen darauf, dass solche Tech-
nologien nicht nur die Effizienz und Kreativitat der Musikproduktion verbessern, sondern auch
intelligentere und reaktionsschnellere Interaktionen ermdglichen (vgl. You, Jiaojing 2017). In
der Bewegungskunst erweitern MIDI-Controller die Ausdrucksmdglichkeiten, indem sie eine
dynamische Verbindung zwischen physischen Bewegungen und musikalischen Outputs her-
stellen, was ein interaktives Erlebnis fur Kinstler und Publikum schafft (vgl. Pulley/ Dougal
2013). Diese Entwicklungen unterstreichen das Potenzial von MIDI-Controllern, den kreativen
Prozess in der Kunst grundlegend zu verandern und zukiinftige Entwicklungen in der Musik-
technologie zu fordern.

Diese dynamische Verbindung wird bei Midi-Controller, die Uber leitfahige Materialien
bedient werden konnen, unterstiitzt. Dies eroffnet ein weites Feld an kiinstlerisch-asthetischen
Maoglichkeiten und daraus generierenden korperlich-sinnlichen Prozessen, die ein immersives
Erleben fur Kinstler und Publikum ermdglichen. Der Kérper nimmt dabei im Sinne von Mer-
leau-Ponty eine korperlich-sinnliche Verbindung mit der (technischen) Welt auf, wodurch er im

Drees’schen Sinne erweitert und transformiert wird.

2.5.1 Musiktechnische Entwicklungen und Playtron
Der Playtron Midi-Controller erméglicht es, alltagliche Objekte wie Haut, Wasser oder Pflanzen

auf kreative Weise in Klange zu verwandeln. Durch die Verbindung von bis zu 16 Objekten
gleichzeitig reagiert er sensibel auf Beriihrungen und deren Intensitat, was zu einem vielseiti-
gen Klangspektrum fiihrt. Uber eine USB-Verbindung Iasst sich der Controller nahtlos in Digital
Audio Work Stations (DAW') oder Synthesizer einbinden, ohne dabei spiirbare Latenz zu
erzeugen. Diese unkonventionelle Art des Musizierens eréffnet neue asthetische und kreative

Perspektiven und ladt dazu ein, Klang auf vollig neue Weise zu erleben. Die Besonderheit

8 Das Skinput ist ein System, das einen am Oberarm getragenen Miniprojektor nutzt, um eine interaktive Bedienober-
flache auf den Unterarm oder die Hand zu projizieren. Es erkennt Vibrationen beim Tippen auf die Haut und ermog-
licht so eine intuitive Steuerung digitaler Inhalte (vgl. Skinput).

7 Cracklebox ist ein Musikinstrument mit sechs druckempfindlichen Schaltflachen, die beim Bertihren Klange und
Gerausche erzeugen. Dabei beeinflussen auch der Druck und die Feuchtigkeit der Finger die Klangproduktion. Die
erzeugten Tone werden uUber einen im Instrument integrierten Lautsprecher ausgegeben (vgl. Cracklebox).

8 DAW bezeichnet ein computergestitztes System mit entsprechender Hardware (Audiokarte) und Software zur Bear-
beitung von Audiodaten.
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dieses Midi-Controllers stellt seine Leitfahigkeit dar, die den Kérper zu einem Musikinstrument
werden lasst. Der Korper kann dabei nicht nur die Kldnge spielen, sondern er verkorpert sie
sozusagen. Diese Eigenschaft stellt ein zentrales Merkmal innerhalb des Forschungsprojekts
dar. Sie bietet den wesentlichen Forschungsrahmen, der, mithilfe des kunstlerischen Systems,
das sich darauf aufbaut, verschiedene Aspekte und Fragestellungen erforscht. Wie im Kapitel
zur Haptik bereits dargestellt wurde, stellt die Art der Berlhrung ein wesentlicher Aspekt dar,
der entscheiden kann, wie wir etwas sinnlich wahrnehmen.

Erste Ansatze dieser kérperlichen, technischen Mittel als Kreativwerkzeuge finden sich
bereits mit der Entwicklung des Theremins im Jahr 1920. Leon Theremin entwickelte ein Mu-
sikinstrument, das berihrungslos durch die Position der Hande gegeniber zwei Elektroden
spielte. Der Rahmen war dabei allerdings relativ klein und genau vorgebeben. Daher hielt sich
die korperliche Bewegung, auferhalb der Arme und Hande, bei diesem Gerat in Grenzen. In
dieser Arbeit wird fur die Erforschung diverser Aspekte mit dem Playtron ein Interface verwen-
det, das zwischen Haut und Material - Mensch und Maschine - zwischen analoger und digitaler
Welt mediiert. In diesem Sinne soll der Fokus hier auf Controller-Technik liegen, die das An-
liegen haben Uber sinnliche Wahrnehmung zwischen analoger und digitaler Welt zu vermitteln.

Ein Forscherteam aus Frankreich prasentierte im Jahr 2005 auf der Conference on
New Interfaces for Musical Expression (NIMEO5) das PHASE-Projekt, das die Integration von
haptischen, akustischen und visuellen Modalitaten in einem interaktiven System erforschte
(vgl. Rodet et. al: 109). Das Team entwickelte einen Demonstrator, der das Ziel hatte tber
Gestensteuerung mit haptischem, visuellem und akustischen Feedback Musik abzuspielen
(vgl. ebd.: 113). Die interaktive Installation lieferte wesentliche Erkenntnisse flir eine weitere
Forschung, die sensorische (Eigen-)Aktivitat miteinbezieht im Kontext kiinstlerischer Kreativi-
tat.

Mit dem Freqtric drums wird 2007 ein Musikinstrument auf der NIMEQ7 vorgestellt, das
eine ahnliche kreative Sprache verwendet, wie sie fir ,KlangBewegung“ von Bedeutung ist.
Mithilfe von Hautkontakt und in Unterscheidung dessen Intensitat kann ein (Klang-)Signal aus-
geldst und gesteuert werden (vgl. Baba et. al 2007). Mit Verwendung eines Sensorgerats wird
die Druckintensitat des Hautkontakts erfasst und dementsprechende Veranderungen des
elektrischen Stroms angeregt, der sich dann auf das Signal auswirkt (vgl. ebd.). Die Erkennung
der Berihrungskommunikation ist dabei entscheidend, damit haptische Wahrnehmung sich im
kinstlerischen Prozess auch in unterschiedlichem Ausdruck und Gestaltung auswirken kann.
Somit ist es mdglich auch weiche Bewegungen in Unterscheidung zu druckvollen Berlihrungen
korperlich-klanglich auszudricken.

Mit dem ,Skintimacy” stellen die Forschenden des Design Research Lab der Universi-

tat der Kinste Berlin im Jahr 2011 ein Interface vor, das dem Ansatz des in dieser Arbeit
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verwendeten Midi-Controllers Playtron entspricht. Das Ziel des Teams lag darin, ein Instru-
ment zu entwickeln, das ,flir gemeinschaftliches, elektronisches Musizieren, das als alternati-
ves Musikinterface Performances bereichern und als Forschungsprototyp zur Untersuchung
von Interaktionsweisen dient.“ (Muller et. al 2011). Das Instrument "Skintimacy" nutzt Haut-
kontakt zur Steuerung und Manipulation elektronischer Musik. Es besteht aus Elektroden, die
bis zu flinf Spieler mit dem Gerat verbinden und sie so zu Bestandteilen eines Stromkreises
machen, der durch Berlhrung eines ,Masters” geschlossen wird (vgl. ebd.). Die Intensitat,
Dauer und Geschwindigkeit der Berlihrungen beeinflussen Klangsynthese, Sample-Abspiel-
geschwindigkeit und Effekte wie Reverb und Balance (vgl. ebd.). Jeder Spieler tibernimmt eine
spezifische Rolle im Klangprozess. Das Instrument reagiert auf individuelle Hauteigenschaften
und Umwelteinflisse, was zu unvorhersehbaren klanglichen Variationen fihrt (vgl. ebd.).

Im Gegensatz zu Skintimacy kann das Playtron 16 Kanale getrennt nutzen, von denen
jeder auf individuelle Weise gestaltet werden kann. Das Playtron kann demnach auch in die
DIY"-Kultur eingeordnet werden, da der Reiz dieser Technik vor allem in den vielfaltigen ei-
genen Gestaltungen liegt. Damit eine gute Verkdrperung klanglicher Prozesse mdglich wird,
sind Kiefer zufolge einerseits die rechtzeitige Interaktion von Mensch und Technik nétig. An-
dererseits beschreibt er die Fahigkeit des Systems auf die Motorik des Benutzers eingehen zu
kdénnen, als entscheidender Aspekt fur die musikalische Kreativitat (vgl. Kiefer 2012: 28f.).
Daraus ergibt sich fur die Arbeit mit dem Playtron zum einen eine Verantwortung fir die Nut-
zung funktionierender kreativer Mittel im Kontext Leitfahigkeit, damit das Interface rechtzeitig,
also moglichst latenzfrei?® und zuverlassig interagiert. Zum anderen entsteht die Notwendig-
keit zur intensiven Auseinandersetzung mit der Technik, um mdgliche Wege zu finden, wie

das System unterstiitzt oder eine ggf. mégliche Einschrankung verhindert werden kann.

2.5.2 Herausforderung Technik
Die Studienergebnisse von Jiaojing You zeigen zwar vielversprechende Fortschritte fur die

Musikproduktion mit MIDI-basierten Steuerungssystemen, weisen aber auch auf wichtige Her-
ausforderungen hin, die in kiinstlerischen Kontexten berlcksichtigt werden mussen (vgl. You
2017). Eine der zentralen Einschrankungen liegt im begrenzten Umfang der durchgefiihrten
Experimente, da diese nicht alle Musikstile und Instrumententypen abdecken. Dies schrankt
die Ubertragbarkeit der Ergebnisse auf verschiedene kreative Felder ein, insbesondere in der
performativen und installativen Kunst, wo eine breite Palette an Ausdrucksformen erforderlich
ist (vgl. ebd.).

°DIY - Do It Yourself bezeichnet die Kultur des ,,Selbermachens®, die sich oft auf kreative Aktivitdten bezieht wie
elektronische Tufteleien (z.B. Circuit Bending, Handwerksarbeiten uvm.)
2 | atenzfrei steht fiir eine verzdégerungsfreie Ubertragung von Signalen
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Ein weiterer wichtiger Punkt ist die technische Komplexitat der Implementierung. Ob-
wohl das System Effizienz steigern soll, kann die Einrichtung fuir weniger technikaffine Kiinstler
eine Hurde darstellen (vgl. ebd.). In kiinstlerischen Umgebungen, die oft schnellen Auf- und
Abbau sowie Flexibilitat erfordern, kénnte dies zu einer geringeren Akzeptanz flihren, beson-
ders bei jenen, die einen intuitiven Umgang mit Technik bevorzugen (vgl. ebd.). Zudem wird
die Abhangigkeit von MIDI-Standards als potenzielles Problem benannt, da sich die Musik-
technologie standig weiterentwickelt. MIDI kénnte in Zukunft nicht mehr alle Anforderungen
erfullen, was die kreative Nutzung einschranken kénnte (vgl. ebd.).

Auch die Echtzeitfahigkeit stellt eine Herausforderung dar, da Live-Performances eine
sofortige Reaktion der Technik erfordern. Verzégerungen durch schwachere Hardware kénn-
ten das kunstlerische Erlebnis beeintrachtigen, insbesondere in performativen Kontexten, wo
die direkte Interaktion von Klang und Bewegung essenziell ist (vgl. ebd.). Yous Studie Iasst
aullerdem praktische Anwendungsbeispiele vermissen, um die Effizienz des Systems aus
Sicht der Kinstler zu bewerten. Live-Performances kdnnten durch technische Probleme wie
Latenz oder Verbindungsunterbrechungen beeintrachtigt werden (vgl. ebd.). Daraus ergibt
sich die Notwendigkeit einer improvisatorischen Fahigkeit, die einen moglichen technischen
Ausfall als kreative Herausforderung fiir die Performance begreift und ihn in spontane, unvor-
hergesehene kinstlerische Ereignisse verwandelt. Diese unerwarteten Momente betonen den
performativen Charakter umso starker.

Die gewonnenen Erkenntnisse stellen eine kreative Herausforderung flir das For-
schungsprojekt dar, die im Rahmen der dritten Forschungsfrage untersucht wird. Diese Arbeit
behandelt das Thema ,KlangBewegung“ - haptische Performancekunst zwischen Interface
und (Koérper-)Medium. Fir eine bessere Einordnung erfolgt im nachsten Kapitel eine einge-

hende Auseinandersetzung mit den wesentlichen Merkmalen der Performance-Kunst.

2.6 Performance-Kunst
Seit dem ,performative turn® in den 1960er Jahren hat die Performance-Kunst einen rasanten

Werdegang eingenommen. Die Kulturgesellschaftlichen Bewegungen flihrten zu veranderten
Ansichten, die Uber ,pictorial turn“, auditorial-turn und ,performative turn“ eine Wende in der
Kunst eingeleitet haben. Mit dem Anspruch sich den tradierten Kunstfassungen entgegenzu-
stellen hat sich eine Kunstform entwickelt, die mit den Worten von Vélckers und Farenholtz
,die innere Erfahrung vor du3ere Kénnerschaft.” stellt (Gareis et al.: 9). Diese Kunst verschloss
sich den Verwertungsmechanismen des Marktes und erhob den einmaligen Moment des Ge-

schehens zum ,Kunstobjekt* (vgl. ebd.)
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2.6.1 Historische Entwicklungen
Die avantgardistischen Bewegungen zu Beginn des 20. Jahrhunderts forderten eine Auflésung

festgelegter Strukturen, indem sie eine Befreiung des Korpers und der Kunst anstrebten. Als
Leibvergessenheit der Gebildeten beschreibt der Autor, Kultur- und Theatertheoretiker Georg
Fuchs das Korperverhalten in Deutschland und fordert in seiner Schrift Der Tanz aus dem Jahr
1906 eine neue Korperkultur (vgl. Fischer-Lichte 2021: 27). Die Reform des Kdrpers ging mit
einer veranderten Bewegungskultur einher. Der Bewegungspadagoge Emile Jaques-Dalcroze
pragte diese Entwicklung durch seine Rhythmik-Lehre, die Uber eine Verknipfung von Musik
und Bewegung, bei der der Kérper zum Musikinstrument wurde, Rhythmus und Klang physisch
erfahrbar macht (vgl. Zwiener 2017: 41). In der Futuristenbewegung, die durch Filippo Tom-
maso Marinetti begriindet wurde, forderte man eine radikale Umstrukturierung der Kunst, die
sich mit der Industrialisierung und ihren Effekten auseinandersetzt (vgl. Fiebach 2015: 268).
Luigi Russolos Manifest ,Die Kunst der Gerausche® leitete eine Revolution im Klangverstand-
nis ein, indem er industrielle Gerausche in die Musik einbezog (vgl. Goldberg 2011: 21f.). Stra-
winskys ,Le Sacre du Printemps* war ein Meilenstein, der durch die Integration von Rhythmus,
Tanz und Musik bestehende Konventionen sprengte (vgl. Fiebach 2015: 272f). Diese Entwick-
lungen fanden in der Dada- und Surrealismus-Bewegung Fortsetzungen, wobei das Unbe-
wusste, der Zufall und Provokation in Klang und Bewegung integriert wurden. Marcel Duchamp
verfolgte mit seinen Arbeiten das Anliegen, die Beziehung zwischen Kunstwerk und Betrachter
grundlegend zu hinterfragen und neu zu definieren (vgl. Sprenger 2020: 11). Mit seinen
,Ready-mades* verwandelte Duchamp industriell gefertigte Objekte durch Kontext und Inten-
tion des Kiinstlers in Kunstwerke, wodurch er eine kritische Auseinandersetzung mit den
Wahrnehmungsprozessen und der Definition von Kunst anstiel3 (vgl. ebd.). Spater verfolgte
John Cage ahnliche Ansatze, indem er in seiner Komposition ,4'33“ Stille als Musik definierte,
das Publikum zum Bestandteil des Ereignisses machte und die aktive Wahrnehmung von Ge-
rauschen ins Zentrum rickte (vgl. Drees 2011: 133). Name June Paik’s interaktive Klangob-
jekte begrinden einen Musikbegriff, der durch zeitlich und raumlich offene Situation und me-
diale Interaktivitat gepragt wurde (vgl. ebd.: 135). Cage und Paik, die beide Anhanger der
Fluxusbewegung waren, beeinflussten mit ihren Werken die Kunstformen und pragten die Per-
formative Wende der 1960er Jahre. Mit den Happenings, Fluxus und Body-Art entsteht eine
performative Kunst, die ein Verstandnis fir Kunst als fllichtigen, interaktiven Prozess schaffen
will, der die starren Grenzen zwischen Kunstwerk und Rezeption auflést (vgl. Sprenger: 2020:
109f.). Heinrich zufolge wird mit der Aktionskunst dem Kérper im Bereich der Kunst als asthe-
tisches Mittel Relevanz zuerkannt (vgl. Heinrich 2020: 23). Performancekunst und Klangkunst
Uberschreiten konventionelle Gattungsgrenzen und verbinden Koérper, Klang und Raum in

neuen, interaktiven Kunstformen.
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2.6.2 Theoretische Ansatze
Die Performance-Kunst wird von dem Musikwissenschaftler Stefan Drees als eine ephemere

Kunstform beschrieben, die in den Dienst einer kritischen Auseinandersetzung mit gesell-
schaftlichen Realitaten steht (vgl. Drees 2011: 41). Sie zielt darauf ab, die alltagliche Wahr-
nehmung durch asthetische Verfremdung zu hinterfragen. Diese Ephemeritat verdeutlicht,
dass Performance-Kunst in der unmittelbaren Erfahrung des Publikums existiert und oft nur
einmal erlebt werden kann, was zu einer intensiven Wahrnehmung fuhrt. Dartber hinaus fun-
giert die Performance-Kunst als Medium zur Beleuchtung relevanter sozialer und kultureller
Themen und fordert das Publikum auf, bestehende Normen und Wahrnehmungen zu hinter-
fragen (vgl. ebd.).

Heinrich knlpft an Drees Sichtweise an und betont, dass die Performance-Kunst nur
im Moment ihrer Ausfiihrung vollstandig erlebt werden kann. Sie hebt hervor, dass die Ver-
ganglichkeit der Performance entscheidend fur das Erlebnis ist und dass die Interaktion zwi-
schen Kunstlern und Publikum eine aktive Auseinandersetzung fordert (vgl. Heinrich 2020:
25). Diese Radikalitat in der Ausdrucksweise verleiht der Performance-Kunst eine politische
Dimension, die auf gesellschaftliche Missstéande hinweist und zur Veranderung anregt (vgl.
ebd.: 26).

Ein zentrales Merkmal der Performance-Kunst ist der Korper, der nicht nur als physi-
sches Werkzeug agiert, sondern auch in direkter Interaktion mit seiner Umgebung steht (vgl.
Drees 2011: 41). In Marina Abramovi¢s Performance Rhythm 0 etwa wird der Kérper zur Ver-
mittlungsinstanz, wahrend die Interaktion mit bereitgestellten Objekten Themen wie Verletz-
lichkeit und soziale Machtstrukturen verkérpert. Maschat betont, dass Klang und Rhythmus in
der Performance-Kunst durch die kdrperliche Interaktion mit dem Material entstehen, wodurch
der Korper als aktives Element in den kreativen Prozess integriert wird (vgl. Maschat 2012:
12f).

Drees hebt zudem die Rolle der Medien in der Performance-Kunst hervor. Diese fun-
gieren nicht nur als passive Werkzeuge, sondern beeinflussen aktiv die Gestaltung und Wahr-
nehmung der Kunstwerke (vgl. Drees 2011: 41). Der performative Charakter technischer Me-
dien erweitert die Ausdrucksmdglichkeiten und verstarkt die Dynamik der Performance-Kunst.
Die Performance-Kunst zielt darauf ab, das Bewusstsein der Rezipienten zu erweitern und sie
zur kritischen Reflexion Uber ihre Umwelt zu bewegen (vgl. Drees 2011: 41). Die Kunstform
fungiert als Werkzeug flr gesellschaftliche Reflexion und Veranderung, indem sie asthetische
Erlebnisse schafft, die bestehende Normen hinterfragen.

In Anbetracht dieser Erkenntnisse wird deutlich, dass die Performance-Kunst eine
standige Auseinandersetzung mit aktuellen gesellschaftlichen Themen und technologischen
Fortschritten erfordert. Die Wechselwirkungen zwischen Kérper, Publikum und kinstlerischem

Ausdruck ermdglichen tiefgreifende Reflexionsprozesse. Diese Dynamik erdffnet nicht nur
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neue Perspektiven auf gesellschaftliche Themen, sondern weist auch auf die zunehmend re-

levante Rolle von Medientechnik hin.

2.7 Zusammenfassung
Die Ergebnisse verdeutlichen, dass Sinneswahrnehmung und Korper eine entscheidende

Rolle in der Erkenntnisbildung sowohl in der Wissenschaft als auch in der Kunst spielen. Wah-
rend die Wissenschaft sich auf rationale Prozesse konzentriert, schafft die Kunst durch unmit-
telbare kérperliche Erfahrung asthetische Einsichten. Diese Erfahrung ist nicht nur ein passiver
Genuss, sondern ein dynamischer Prozess, der den Koérper als aktiven Akteur in den Mittel-
punkt stellt. Medien fungieren in der Kunst als transformative Krafte, die die menschliche
Wahrnehmung erweitern und den Dialog zwischen Korper und Technik anregen. In diesem
Kontext wird der Korper als Medium betrachtet, das durch medientechnologische Tools, wie
Interfaces, interaktive und multisensorische Erlebnisse ermdglicht. Ein zentrales Element der
Performance-Kunst ist die Interaktion zwischen Kunstler und Publikum. Diese Wechselwirkun-
gen betonen die Wichtigkeit des Korpers in der kiinstlerischen Praxis, wo er nicht nur als Werk-
zeug, sondern als aktives Element agiert, das emotionale und sinnliche Erfahrungen verstarkt.
Solche Interaktionen schaffen immersive Erlebnisse, die die Grenzen traditioneller Kunstfor-
men durchbrechen und die asthetische Erfahrung revolutionieren. Technische Hilfsmittel er-
6ffnen vollig neue Dimensionen der Interaktivitat, indem sie die Verbindung zwischen dem
Koérper des Performers und der digitalen Technologie intensivieren. MIDI-Controller ermdgli-
chen es Kunstlern, Klang und Bewegung in Echtzeit zu steuern, wodurch der Korper als
Schnittstelle zwischen analoger und digitaler Realitat fungiert. Diese Gerate kdnnen die kor-
perlichen Bewegungen des Kinstlers in akustische Erlebnisse umsetzen und so neue, dyna-
mische Ausdrucksformen schaffen, die die Wahrnehmung von Klang und Raum erweitern.
Diese Erkenntnisse stellen eine wichtige Grundlage fiir diese Arbeit und die folgende
Untersuchung dar. Das Forschungsprojekt ,KlangBewegung“ grindet sich auf Wahrneh-
mungsforschung und Erfahrungswissen, daher stellt sich die Frage, wie solch eine klnstleri-
sche Arbeit untersucht werden kann. Das nachste Kapitel liefert einen Einblick in die Thematik
der kinstlerischen Forschung und beschreibt diese im Kontext von ,KlangBewegung®. An-
schliefend wird die Methodik dargestellt, die als Basis der kinstlerisch-forschenden Arbeit
dient und fir die abschlieliende Untersuchung des Forschungsprojekts von zentraler Bedeu-
tung ist. Anhand der kiinstlerischen Beispiele von Cage/Cunningham, Paik, Stelarc und Vogel
wird ein tieferes Verstandnis fur die Bedeutung von Kunst fir Gesellschaft, Individuum und
Wissenschaft entwickelt. Dadurch soll ein besseres Verstandnis fur kinstlerische Praktiken
als Mittel zur Erkenntnisgewinnung geschaffen und aufgezeigt werden, welche Rolle sie in der

kritischen Reflexion unserer Realitat spielen kénnen.
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3. Art-based research
Der Diskurs Uber kinstlerische Forschung wird seit geraumer Zeit in verschiedenen Diszipli-

nen gefuhrt und von den beteiligten Akteuren unterschiedlich interpretiert. Ein zentraler Aus-
gangspunkt dieses Diskurses ist die historisch gewachsene Beziehung zwischen Kunst und
Wissenschaft, die verdeutlicht, dass beide Disziplinen seit jeher in einem wechselseitigen Aus-
tausch stehen. Diese interdisziplindre Verbindung zeigt auf, dass sowohl kinstlerische als
auch wissenschaftliche Praktiken zur Generierung von Wissen beitragen konnen, wobei die
Grenzen zwischen den beiden Feldern zunehmend verschwimmen.

Merleau-Ponty stellt Kunst und Wissenschaft als zwei unterschiedliche, aber letztlich
komplementare Zugange zur Welt dar. Wahrend die Kunst sich auf die sinnliche Wahrneh-
mung und das direkte Erleben konzentriert, nahert sich die Wissenschaft der Welt durch Abs-
traktion, Modelle und mathematische Operationen (vgl. Schirkmann 2017b: 444f.). Merleau-
Ponty kritisiert das wissenschaftliche Denken dafir, dass es den Kérper auf eine Informations-
maschine reduziert und die subjektive, leibliche Erfahrung zugunsten objektiver Fakten ver-
nachlassigt (vgl. ebd.). Dennoch erkennt er an, dass auch die Wissenschaft letztlich auf die
lebendige Erfahrung zurlickgreift und dieselben Dinge wie die Kunst zu verstehen versucht.
Beide Disziplinen sprechen von derselben Welt, jedoch auf unterschiedliche Weise: Kunst
Uber das Sehen und Erleben, Wissenschaft durch abstrakte Generalisierungen. Merleau-
Ponty sieht in der Philosophie die Moglichkeit, diese beiden Zugange zu verbinden, indem sie
das Fragen als ein Sehen begreift, das die Paradoxien und Komplexitaten der Welt aufzeigt
(vgl. ebd. 443).

In der aktuellen Diskussion steht nicht mehr die Frage im Vordergrund, ob kunstleri-
sche Forschung Wissen hervorbringt, sondern wie dieses Wissen ,bewiesen“ oder nachge-
wiesen werden kann und ob Nachweisbarkeit im Sinne der Erkenntnisgenerierung durch Kunst
mdglich ist. Kiinstlerische Arbeit generiert nicht nur kontinuierlich neues Wissen, sondern hin-
terfragt es auch bestandig, um es durch experimentelles Handeln zu erweitern (vgl. Bee/Eg-
gert 2020: 346). Bee und Eggert beschreiben diesen Erkenntnisprozess als ,mehrdeutig und
unbestimmt®, da die Veranderlichkeit der kuinstlerischen Forschung selbst integraler Bestand-
teil ihrer Reflexion ist (vgl. ebd.). Sie betonen, dass kiinstlerische Forschung ein breites Spekt-
rum an Mdglichkeiten eréffnet, das durch multidimensionale, bidirektionale und dialogische
Interaktionen erweitert wird (vgl. ebd.: 350). Dies schafft Raum fir neue Formen der Wissen-
sproduktion, die klassische wissenschaftliche Ansatze erganzen.

Die Position von Bee und Eggert bietet eine zeitgemale Perspektive auf die kiinstleri-
sche Forschung, die sich insbesondere auf Prozesse der Wissensproduktion und der Interak-
tion konzentriert. Ihre Sichtweise betont die kontinuierliche Erneuerung von Wissensformen
und die Bedeutung experimentellen Handelns im klnstlerischen Prozess (vgl. Bee/Eggert

2020: 346). Demgegenuber steht die philosophische Reflexion von Merleau-Ponty, der die
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komplementare Beziehung zwischen Kunst und Wissenschaft sowie die zentrale Rolle der
leiblichen Erfahrung hervorhebt. Merleau-Ponty betont die ontologische und epistemologische
Bedeutung von Wahrnehmung und Kaorperlichkeit flr das Verstandnis von Wirklichkeit. Wah-
rend Bee und Eggert den dynamischen Charakter von Wissensprozessen in der kinstleri-
schen Forschung betonen, richtet sich Merleau-Pontys Blick auf die Rolle des Korpers als
Medium der Wahrnehmung und damit als Grundlage der Erkenntnis. Diese beiden Perspekti-
ven erganzen sich in ihrer Betonung der Interaktion zwischen Korper, Wahrnehmung und Wis-

senserzeugung.

3.1  KlangBewegung als art-based research

»Ich denke niemals véllig das gleiche, weil meine Blicher fiir mich Erfahrun-
gen sind, Erfahrungen im vollsten Sinne, den man diesem Ausdruck beile-
gen kann. Eine Erfahrung ist etwas, aus dem man verédndert hervorgeht.
Wenn ich ein Buch schreiben sollte, um das mitzuteilen, was ich schon ge-
dacht habe, ehe ich es zu schreiben begann, hétte ich niemals die Cou-
rage, es in Angriff zu nehmen. Ich schreibe nur, weil ich noch nicht genau
weil3, was ich von dem halten soll, was mich so sehr beschéftigt. So dal3
das Buch ebenso mich verdndert wie das, was ich denke. (...) Ich bin ein
Experimentator in dem Sinne, dal3 ich schreibe, um mich selbst zu
verédndern und nicht mehr dasselbe zu denken wie zuvor.”

(Michel Foucault; in Foucault/Trombadori 1997: S. 24.)

Klnstlerische Forschung ist ein dynamischer Prozess des Entdeckens, der eng mit Experi-
mentieren und Reflexion verwoben ist. Wie Michel Foucault beschreibt, wird eine echte Erfah-
rung erst dann vollstandig, wenn sie denjenigen, der sie durchlauft, transformiert. In der kiinst-
lerischen Forschung geht es darum, Uber den Schaffensprozess neue Erkenntnisse zu gewin-
nen und nicht nur das Werk, sondern auch die eigene Perspektive zu verandern. Der Forscher
oder die Forscherin nahert sich dem Unbekannten, um durch kunstlerisches Tun neues Wis-
sen zu schaffen und sich selbst weiterzuentwickeln. Dieser kreative Prozess ermdglicht es,
Uber reines Wissen hinauszugehen, hin zu einem tieferen Verstandnis von Kunst, Gesellschaft
und dem eigenen Selbst.

Das Forschungsprojekt ,KlangBewegung*“ fungiert als lebendiger Experimentierraum,
in dem kinstlerische Mittel als Wegweiser in das Unbekannte dienen. Es ist ein Ort, an dem
vertraute Grenzen verschwimmen, Klang und Bewegung die Wirklichkeit neu gestalten und
uns in eine veranderte Welt eintauchen lassen. In dieser kiinstlerisch transformierten Realitat
wird das Bestehende hinterfragt, alte Gewissheiten aufgebrochen, und neue Erkenntnisse er-
wachsen aus der Tiefe des kreativen Prozesses. ,KlangBewegung*“ 6ffnet Turen zu ungeahn-
ten Perspektiven und fiihrt in unerschlossenes Terrain, wo die Welt — und wir selbst — neu

gesehen, neu gedacht und neu verstanden werden kénnen.
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Im Sinne von Bee und Eggert kann ,KlangBewegung® als eine Methode der Erkennt-
nisgenerierung betrachtet werden, die sich durch experimentelle kiinstlerische Praxis standig
weiterentwickelt und neue Wissensraume erschlieflt. Gleichzeitig greift es die Idee von Mer-
leau-Ponty auf, dass das ,Sehen® nicht nur eine leibliche Erfahrung ist, sondern auch ein phi-
losophisches Fragen darstellt, das uns erlaubt, die Ambiguitdten und Unbestimmtheiten der
Welt zu durchdringen. So verbindet ,KlangBewegung® asthetische Erfahrungen mit einer tie-
feren Reflexion dariber, wie Wissen entsteht und welche Rolle der Kérper als Medium der
Erkenntnis spielt. Indem ,KlangBewegung“ sowohl kinstlerische Praxis als auch philosophi-
sche Reflexion in den Vordergrund riickt, eréffnet es einen Raum, in dem Wissen nicht als
feststehendes Resultat betrachtet wird, sondern als dynamischer Prozess, der fortlaufend
durch Fragen, Wahrnehmung und leibliche Erfahrung vertieft wird. Diese Verbindung von
Kunst und Wissenschaft ermdglicht eine umfassendere Erkenntnis, die in der unmittelbaren
Erfahrung der Welt verwurzelt ist, und nicht nur auf abstrakten Theorien basiert.

Kunstbasierte Forschung, oder ,art-based research, geht im Sinne von Eva-Maria
Jung ,wesentlich Uber eine multidisziplinare Zusammenfiihrung im Sinne einer Kooperation
oder einer wechselseitigen Inspiration zwischen Kunst und Wissenschaft hinaus“ (Eva-Maria
Jung zit. in: Siegmund 2016: 25). Diese gegenseitige Inspiration wird Uber einen praxisorien-
tierten Forschungsrahmen integriert, der sich Uber experimentelle und interdisziplinare An-
satze im Kontext von ,KlangBewegung“ manifestiert. Dabei handelt es sich um empirische
Forschung durch kunstlerische Vorhaben in Form von (Teil-)Projekten und Experimenten.

Fur meine empirische Untersuchung habe ich verschiedene Formate entwickelt, da-
runter einen Praxisworkshop fur Studierende, die Soloperformance ,Irritation/Flow* sowie das
Kulturprojekt ,Meine groRe Welt® fur Kinder. Diese Formate ermoglichen eine umfassende Er-
forschung diverser Aspekte von ,KlangBewegung®. Jedes dieser kiinstlerischen Vorhaben
wird als eigenstandiges Projekt betrachtet, sodass der Zusatz ,(Teil-)* weggelassen wird. Die
Zusammenflhrung der verschiedenen Erfahrungserlebnisse innerhalb dieser klnstlerischen
Ereignisse ergibt ein vollstandiges Bild der moglichen Erkenntnisgenerierung. Die Basis aller
Arbeiten stellt ein technisch-klnstlerisches System dar, das auf dem leitungsfahigen ,Playtron-
Interface” beruht und eine interaktive Gestaltung von Klang und Bewegung ermdglicht. Dieses
Interface erlaubt durch seine flexible Anpassungsfahigkeit an verschiedene Rahmenbedingun-
gen die Bearbeitung eines grof3en Feldes an Untersuchungsaspekten. Als grundlegender For-
schungsrahmen aller Formate dienen installative Settings, die Gber verschiedene Experimente
und Praxisphasen eine intensive Exploration der dsthetisch-kinstlerischen Prozesse ermdgli-
chen. Der berUihrungsbasierte, installative Aufbau der Formate wurde auf der Grundlage mei-
ner vorherigen Erfahrungen konstruiert, die sich mit selbstaktivierenden und haptischen Zu-

gangen im Kontext der Klangerzeugung beschéaftigten.
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Das Forschungsprojekt ,KlangBewegung® zeichnet sich durch einen experimentellen,
explorativen und offenen Charakter aus. In diesem Sinne ist es nach Hans-Jorg Rheinberger
als Experimentalsystem zu verstehen, das wissenschaftliches Vorgehen mit kiinstlerischen
Methoden verbindet, erweitert und erganzt (vgl. Hinz et al. 2018.: 118). Die Gewichtung dieser
Ansatze kann je nach Untersuchungsgegenstand variieren. ,KlangBewegung“ eroffnet ein
breites Spektrum an Forschungsmdglichkeiten, das sich in der Gestaltung, dem Aufbau und
den verwendeten Methoden an die jeweiligen Forschungsaspekte anpassen muss.

Ein wesentlicher Bestandteil dieser Forschung ist die reflexive Praxis. Diese kann, wie
Schdén argumentiert, verhindern, dass Forschende in einen Automatismus des Verhaltens ver-
fallen, der, begrenzt in seinen Theorien, keine Unterschiede mehr erkennen kann und sie somit
blind fur die Komplexitat der jeweiligen Situationen macht (vgl. Trumbull 1986: 121). Im Sinne
der Philosophin und Konzeptkinstlerin Anke Haarmann wird die Rolle der Kunst als Erkennt-
nismedium darin gesehen, ,das Bild von Welt herauszuschalen, das im Aquivalenzverhaltnis
zum Prozess asthetischen Forschens steht* (Haarmann zit. in Badura 2015: 103). Diese Sicht-
weise verdeutlicht die enge Beziehung zwischen kunstlerischer Intention und asthetischer For-
schung, die der kinstlerischen Forschung zugrunde liegt. Die Art und Weise, wie wir Kunst
schaffen und erleben, regt dazu an, Fragen zu stellen und neue Perspektiven auf unsere Welt
zu entwickeln. Es ist ein gegenseitiger Austausch, bei dem die Kunst sowohl das Verstandnis

der Welt fordert als auch durch den Prozess des Forschens selbst angereichert wird.

3.2 Methodik
»~Methods are simply tools to think and work with* (Stenslie 2010: 68)

Stenslie verdeutlicht mit seiner Aussage, dass Methoden als Werkzeuge verstanden werden
sollten, die den Denk- und Arbeitsprozess in der Forschung unterstitzen. Methoden sind keine
festgelegten Anweisungen oder starren Regeln, sondern flexible Hilfsmittel, die Forschenden
helfen, ihre Fragestellungen zu strukturieren und zu bearbeiten. Stenslie betont damit die prag-
matische Funktion von Methoden und unterstreicht, dass deren Anwendung der Erkenntnis-
gewinnung dient und nicht als Selbstzweck betrachtet werden sollte.

Das Anliegen dieser Arbeit besteht darin Gber reflexive kiinstlerische Praxis verschie-
dene Fragestellungen zu bearbeiten. Der Einsatz von Methoden in dieser praxisorientierten
kunstbasierten Forschung dient dazu, praktische Angelegenheiten zu behandeln und keine
spekulative Metaphysik (vgl. Stenslie 2010: 68). Methoden sind einfach Werkzeuge zum Den-
ken und Arbeiten, ohne die ein systematischer Zugang schwierig ist (vgl. ebd.). Stenslie zu-
folge beschreiben sie den Weg, auf dem wissenschaftliche Ergebnisse erlangt werden, und

ermdglichen deren Replizierbarkeit (vgl. ebd.). Sie fungieren als Orientierungsinstrumente, die
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den Erkenntnisprozess leiten (vgl. ebd.). Ohne eine prazise Darstellung der angewandten Me-
thoden ist es fir andere Forschende schwierig, die Herleitung der Resultate und Schlussfol-
gerungen intersubjektiv nachzuvollziehen (vgl. ebd.). Stenslie beschreibt die qualitative For-
schung als ein komplexes Feld diverser Interpretationspraktiken, die darauf abzielen, be-
stimmte Aspekte der Welt zu verstehen, ohne dabei von der Annahme einer ,objektiven® Re-
alitat auszugehen (vgl. ebd. 69).

Das kunstlerisch-konzeptionelle Forschungsfeld ,KlangBewegung® befasst sich mit
haptischen und kérperlich-sinnlichen Wahrnehmungsprozessen, die durch die Teilnahme an
kinstlerischen Ereignissen entstehen. Im Zentrum steht das Verstandnis des subjektiven und
reflexiven Erfahrungsprozesses der Teilnehmenden. Der Schwerpunkt meiner Untersuchung
liegt dabei mit der haptischen und sinnlichen Wahrnehmung insbesondere auf den phano-
menologischen Prozessen. Da der Kdérper mit seinen innerkdrperlichen und transformativen
Prozessen den Untersuchungsgegenstand darstellt, bedurfte es Methoden, die individuelle,
subjektive Prozesse, wie Emotionen erfassen kénnen. Diese personliche Erfahrungsdimen-
sion stellt eine besondere Herausforderung in der Erfassung dar. Ein qualitativer Ansatz er-
weist sich daher als besonders geeignet, um diese sinnlich-kdrperlichen Zustande zu analy-
sieren, wobei der Einsatz quantitativer Methoden nicht ausgeschlossen wird. Es werden un-
terschiedliche Methoden zusammengefihrt und verknlpft, um sie an praxisnahe Lebenssitu-
ationen anzupassen und ein tieferes Verstandnis zu schaffen. Durch den installativen Aufbau,
der diverse kunstlerische Settings implizierte, wurde eine Kombination von Forschungsmetho-
den erforderlich, die nach Stenslie auch als hybride Methodik, bezeichnet werden kann (vgl.
Stenslie 2010: 75). Wenn die Methoden sowohl qualitativer als auch quantitativer Natur sind,
werden sie Schreier und Odag zufolge auch den Mixed Methods zugeordnet (vgl. Mey/ Mruck
2020: 159). Als Forschungsmethoden wurden die teilnehmende Beobachtung, Teilnehmerbe-
fragung und insbesondere der autoethnografische Ansatz gewahlt. Die autoethnografische
Methode ist ein qualitativer Ansatz, der darauf abzielt, persoénliche Erfahrungen zu beschrei-
ben und systematisch zu analysieren, um ein tieferes Verstandnis fur soziokulturellen Zusam-
menhange zu gewinnen (vgl. Adams et al. 2020: 472). Dabei dient das subjektive Erleben der
Forschenden als zentrale Quelle fir die Wissensgewinnung (vgl. ebd.). Autoethnografie ver-
bindet autobiografische Elemente mit ethnografischen Methoden und ist stark reflexiv ausge-
richtet (vgl. ebd).: Forschende erkennen ihren eigenen Einfluss auf den Forschungsprozess
und das Untersuchungsfeld an und integrieren diesen als wichtigen Bestandteil ihrer Arbeit
(vgl. ebd.). Dieser Forschungsansatz ermoglicht es, aus der Perspektive der eigenen Praxis
,=aus dem Inneren heraus” zu reflektieren und die eigenen Denk- als auch Handlungsprozesse
darzustellen (vgl. Stenslie 2010: 71). Zudem wird Forschung im Rahmen der Autoethnografie

als sozial und politisch gepragt betrachtet, wodurch traditionelle Vorgehensweisen und Pra-
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sentationsformen in der Forschung hinterfragt werden (vgl. ebd.). Da diese Forschungsme-
thode auf der personlichen Wahrnehmung und Reflexion begriindet ist, stellt sich die Frage
wie objektiv, subjektive persodnliche Erfahrungen mitgeteilt werden kénnen. Oder, mit den
Worten Stenslie’s ,(...) at least by not telling something that knows to be false.” (Stenslie 2010:
72). Der Autoethnografische Ansatz ermoglicht eine Kontextualisierung der personlichen Er-
fahrungen, wodurch diese in einen allgemeinen Lernkontext Uberfihrt werden kénnen (vgl.
ebd.). Stenslie sieht darin ein besonderes Potential der persénlichen Weiterentwicklung, denn
,If the self-reflective process is thorough enough, possibly the result will speak beyond itself.”
(ebd.). Im Sinne einer performativen Erkenntnis ermdglicht die autoethnografische Methode
einen Verstehensprozess, der sich als dynamischer und kontinuierlicher Vorgang gestaltet
(vgl. Adams et al.: 478). Dies unterstutzt den forschenden Charakter, der sich stetig weiterent-
wickelt und zu neuen Erkenntnissen fiihren kann.

Das Forschungsprojekt ,KlangBewegung® zielt nicht nur auf die Generierung empiri-
scher Erkenntnisse ab, sondern auch auf die Entwicklung neuer Praktiken und das Explorieren
von Forschungsraumen und neuen Medien(techniken), die sich Uber einen Gestaltungsrah-
men im kunstlerischen und asthetischen Bereich definieren. Fir Erfahrungen mit leitfahigen
technischen Systemen, die Uber Berthrung im kunstlerisch-interaktiven Prozess ausgeldst
werden, gibt es den Recherchearbeiten nach noch kein einheitliches konzeptionelles Ver-
stéandnis. Ein zentrales Anliegen des Forschungsprojektes bestand daher darin, Uberzeugende
Methoden und Anséatze zu entwickeln fir die Durchfihrung kiinstlerischer und wissenschaftli-
cher Forschung. Fur die Entwicklung der Anséatze waren unter anderem folgende Fragen hilf-
reich: Wie und mit welchen Mitteln wollen wir uns die Welt verstandlich machen? Auf welche
Annahmen von Wahrheit wollen wir unser Verstehen und Handeln griinden? (vgl. Haarmann
2015: 100). Die grofte Herausforderung ergab sich dabei, Methoden zu entwickeln, die fur
den kunstlerisch-praktischen Bereich geeignet sind und ,verlassliche* Erkenntnisse liefern, die
durch subjektive Empfindung keine Verzerrung herausfordern. In diesem Zusammenhang
wurde immer wieder deutlich, dass das ,implizite* Wissen erst durch die direkte kiinstlerische
Arbeit generiert werden kann (vgl. Hinz 2018: 87). Fur das Forschungsprojekt war die Durch-
fihrung verschiedener Formate und Experimente die Grundlage, um maoglichst viele Ergeb-
nisse Uber das implizite Erfahrungswissen zu sammeln. Diese Ergebnisse wurden miteinander
in Beziehung gesetzt, um sich gegenseitig zu bestatigen oder zu unterstitzen und bildeten

folglich das Fundament der Analyse.

3.3 Kuinstlerische Beispiele
Kinstlerische Forschung bewegt sich an der Schnittstelle von Kunst und Wissenschaft und

eroffnet neue Wege der Wissensproduktion, die tber traditionelle wissenschaftliche Methoden

hinausgehen. Die Kritik, mit der sich die kiinstlerische Forschung haufig auseinandersetzen
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muss, ist auf den Umstand der Subjektivitat und Nachweisbarkeit zuriickzufiihren. Da kiinst-
lerische Arbeiten auf individuelle Weise rezipiert werden und sich der forschende Zugang des
Kunstlers nur schwer auf Anhieb erfassen lasst, wird eine Wissenschaftlichkeit zunachst gerne
angezweifelt. Daher hilft eine tiefergehende Auseinandersetzung mit kiinstlerischen Arbeiten,
die Uber eine genauere Betrachtung neben den kunstlerisch-asthetischen Mitteln, auch wis-
senschaftliche Vorgehensweisen aufdecken und die Relevanz fur Kunst und Wissenschaft
aufzeigen kann. Die folgenden Praxisbeispiele zeigen nicht nur, wie kiinstlerische Methoden
Wissen generieren, sondern verdeutlichen auch die prozesshafte und experimentelle Natur
der Erkenntnisgewinnung in der Kunst. Kinstlerische Forschung zeichnet sich durch die Ver-
bindung von Reflexion, Interaktion und sinnlicher Wahrnehmung aus, was sie von rein theore-
tischen oder wissenschaftlichen Ansatzen unterscheidet. Die Betrachtung konkreter Werke,
wie beispielsweise die interaktiven Klangskulpturen von Peter Vogel oder die performativen
Medienexperimente von Nam June Paik, veranschaulichen, wie Kunst eine aktive Rolle im
Erkenntnisprozess einnimmt und traditionelle Grenzen zwischen Kunst und Wissenschaft
Uberwindet. Solche Beispiele machen sichtbar, dass klinstlerische Forschung nicht nur Wis-
sen Uber die Welt produziert, sondern auch die Art und Weise, wie wir Gber Wissen nachden-

ken und es erzeugen, verandert.

3.3.1 Exposition of Music — Electronic Television von Nam June Paik
(vgl. Drees 2011: 133 — 135):

Abbildung 1: Nam June Paik 1963, "Expositions of Music - Electronic Television"
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Nam June Paiks Werk ,Exposition of Music — Electronic Television“ in der Wuppertaler Galerie
Parnass ist ein interaktives Environment mit modifizierten Fernsehgeraten, praparierten Kla-
vieren und Klangobjekten, das aktive Besucherbeteiligung erfordert. Paik hebt die passive
Rolle des Publikums auf und fordert eine sinnliche Interaktion, bei der Héren, Sehen, Beriihren
und Bewegen die kinstlerische Erfahrung pragen. Dieses Konzept stellt Musik nicht als abge-
schlossenes Werk, sondern als offenen, zufélligen Prozess dar, was einen Bruch mit traditio-
nellen Musikformen bedeutet. Durch die Manipulation von Klang und visuellen Objekten wer-
den Besucher zu Mitschépfern des Kunstwerks, was eine erweiterte asthetische Erfahrung
ermoglicht. Paiks Arbeit ist eng mit den Entwicklungen der zeitgendssischen Kunst der 1960er
Jahre, insbesondere der Fluxus-Bewegung, verknlpft. Paik war stark von der interdisziplina-
ren und experimentellen Haltung dieser Zeit beeinflusst, die die Grenzen traditioneller Kunst-
formen aufbricht und neue mediale Ausdrucksmoglichkeiten sucht. In seiner Arbeit geht es
ihm darum, Kunst nicht als statisches, abgeschlossenes Werk zu begreifen, sondern als dy-
namischen, prozesshaften Akt, der durch die Interaktion mit dem Publikum vervollstandigt
wird. Nam June Paiks Werk steht fiir die Offnung und Interaktivitat in der Kunst und gilt als
Pionier der interaktiven Medienkunst. Er nutzte neue Technologien wie Elektronik und Fern-
sehen, um traditionelle Kunsttechniken mit Musik und Technik zu verbinden. Paik verschmolz
Kunst, Musik und Technologie zu einem ganzheitlichen, medienibergreifenden Prozess und
setzte auf die aktive Mitschépfung des Publikums. Seine Arbeiten hinterfragten traditionelle
Ausstellungsformen und kombinierten Interdisziplinaritat, Zufall und technologische Innova-
tion. Paiks Arbeit zeigt, wie kinstlerische Forschung zur Entwicklung neuer asthetischer For-
men und Erkenntnisse flihren kann, indem sie Technologien und partizipatorische Methoden
integriert. Er hat durch seine medienubergreifende, interaktive Praxis nicht nur die Rezeption
von Kunst verandert, sondern auch Erkenntnisse dartiber geliefert, wie technologische Fort-

schritte und kulturelle Entwicklungen die Kunstpraxis beeinflussen.
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3.3.2 “VARIATIONS V” von John Cage und Merce Cunningham
(vgl.: Holl: 250 — 252):

Abbildung 2: Cage/ Cunningham 1965, "Variations V"

John Cages und Merce Cunninghams Stick ,Variations V* integriert innovative audiovisuelle
Medien wie Radio, Tonband, Film und Video in eine interaktive Performance. Elektromagneti-
sche Felder, Tanz und Technik verbinden sich zu einer unvorhersehbaren, immersiven Erfah-
rung, bei der das Publikum die Logik der medialen Prozesse aktiv miterlebt. Die Adaption flr
das Fernsehen intensiviert diese Erfahrung durch zusatzliche technische Effekte und Bildma-
nipulation, wodurch die Grenzen zwischen Klang, Bild und Bewegung weiter verschwimmen.
Das Werk betont die Rolle des Zufalls und der stéandigen Ubertragung in einem offenen krea-
tiven Prozess. Es verbindet Kunst und Wissenschaft, indem es Erkenntnisse tGber menschliche
Wahrnehmung und Technik durch interdisziplindre Methoden und aktive Publikumsbeteiligung
generiert.

Variations V zeigt, dass Kunst und Wissenschaft nicht als getrennte Disziplinen be-
trachtet werden sollten. Im Gegenteil, sie erganzen sich und treiben sich gegenseitig vo-
ran. Variations V ist ein Beispiel fur die fruchtbare Zusammenarbeit zwischen kinstlerischen
und wissenschaftlichen Ansatzen. Es zeigt, wie durch interaktive Performances tiefere Er-
kenntnisse Uber die Schnittstelle von Klang, Bewegung und Technologie gewonnen werden

kdénnen.
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3.3.3 “Stimbod/ Stimbox-System von Stellarc
(vgl. Sprenger 2021: 165 — 169):

Abbildung 3: Stelarc 1992, "Project Third hand-Stimbod/ Stimbox-System"

,Die Performance selbst war vielleicht der Schliissel zu diesem Schritt
(Wechsel zwischen Kontrolle und Hemmungslosigkeit), indem sie den
Ubergangskérper als ein Phdnomen zur gleichzeitigen Beobachtung, Ana-
lyse und Erfahrung wiederbelebte.” (Goodall 2002, zit. in Sprenger 2020:
167)

Der australische Kinstler Stelarc entwickelte mit dem Stimbod/Stimbox-System eine Methode,
bei der Muskeln durch elektrische Stimulation via Computer gesteuert werden. Diese Technik
ermdglicht es, Bewegungen des Koérpers zu programmieren und zu choreografieren, was eine
Verschmelzung von Mensch und Maschine schafft. Stelarc betrachtet den biologischen Kérper
als uberholt und pladiert flr seine Erweiterung durch Technologie. In seinen Performances
nutzt er den Korper als kinstlerisches Material, das von Technik aktiviert und manipuliert wird,
wodurch er Fragen nach Autonomie, Kontrolle und Identitat in einer technisierten Welt aufwirft.
Seine Arbeit erforscht die Integration von Technik in den menschlichen Kérper und hinterfragt
traditionelle Vorstellungen von Korperlichkeit und Individualitat, was neue asthetische und per-
formative Erfahrungen ermdglicht. Stelarc gilt als Vorreiter der posthumanistischen und Cy-
borg-Diskussion in der zeitgendssischen Kunst.

Stelarc erforscht mit technischen Methoden zur Muskelstimulation und computerge-
steuerten Bewegungen die Erweiterung des menschlichen Korpers durch Technologie. Indem
er seinen eigenen Korper als Versuchsfeld nutzt, zeigt er neue Formen der Mensch-Technik-
Interaktion auf. Seine Arbeit liefert sowohl der Kunst als auch der Wissenschaft wichtige Ein-

sichten: Fur die Kunst demonstriert er, dass der Korper nicht langer als autonomes Subjekt
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betrachtet werden muss, sondern als programmierbares Objekt. Fir die Wissenschaft be-
leuchtet er, wie technologische Eingriffe biologische Prozesse steuern kdnnen. Stelarcs For-
schung erweitert das Verstandnis der zukinftigen Transformation des menschlichen Korpers
durch Technik.

3.34 ,Schattenmusik” von Peter Vogel
(vgl. Vogel):

Abbildung 4: Peter Vogel 1996, "Schattenmusik - Rhthmic Sounds"

Peter Vogel entwickelte mit "Schattenmusik" interaktive Klangskulpturen, die durch Schatten-
bewegungen aktiviert werden. Die Werke bestehen aus elektronischen Bauteilen, die wie eine
.,materialisierte Partitur® wirken. Wenn der Schatten der Betrachter auf die Skulpturen fallt,
I6sen sie vorprogrammierte Klangsequenzen aus. Durch Bewegungen vor den Skulpturen
kénnen die Klangabfolgen individuell beeinflusst, kombiniert und variiert werden, wodurch die
Betrachtenden zu aktiven Teilnehmenden werden. Die Musik entsteht aus der Interaktion zwi-
schen Mensch, Licht und Technik.

Peter Vogels Schattenmusik verbindet kiinstlerische und wissenschaftliche Methoden.
Seine Werke erforschen die Interaktion von Licht, Schatten und Klang mithilfe von Photozellen
und elektronischen Bauteilen, was eine Bricke zur Elektrotechnik und Kybernetik schlagt. Die

Klangproduktion folgt festen Regeln, lasst aber Raum fur Improvisation und Interaktion der
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Betrachter, wodurch offene, veranderbare Systeme entstehen. Vogels Arbeit untersucht die
Beziehung zwischen Kunst, Technik und menschlicher Wahrnehmung und nutzt kuinstlerische
Praktiken als Forschungswerkzeuge, um neue asthetische Erfahrungen durch interaktive Pro-

zesse zu ermaoglichen.

3.4 Vergleich der kiinstlerischen Arbeiten
Die Arbeiten von Nam June Paik, John Cage/Merce Cunningham, Stelarc und Peter Vogel

zeigen eine enge Verknupfung von Kunst und Technik, unterscheiden sich jedoch in ihren
Ansatzen zur Interaktivitat und der Rolle des Koérpers. Paiks und Cage/Cunninghams setzen
auf die aktive Einbindung des Publikums und betonen das Zufallsprinzip. Wahrend Paik das
Publikum durch Manipulation von Klang und Bild integriert, verknipfen Cage und Cunningham
elektromagnetische Felder, Bewegung und audiovisuelle Medien, um neue Formen der kiinst-
lerischen Rezeption zu schaffen. Beide Arbeiten nutzen Technologie, um den kreativen Pro-
zess offenzuhalten, lassen aber die menschliche Autonomie unangetastet.

Stelarc geht in seinen Performances mit dem ,Stimbod/Stimbox“-System einen Schritt
weiter, indem er den Korper direkt in ein technisches System einbindet. Im Gegensatz zu Paik
und Cage/Cunningham wird der Kérper hier nicht aktiv am kinstlerischen Prozess beteiligt,
sondern durch externe Impulse gesteuert, was Fragen zur Auflésung der biologischen Gren-
zen aufwirft. Stelarc hinterfragt so die Autonomie des Korpers und verweist auf posthumanis-
tische Ansatze. Peter Vogel wiederum schafft in seinen ,Schattenmusik“-Installationen eine
interaktive Schnittstelle zwischen Technik und Mensch, wobei der Kérper durch Bewegungen
mit Licht und Schatten Klange erzeugt. Im Gegensatz zu Stelarc bleibt der Kérper hier jedoch
autonom und agiert als aktiver Teil des Kunstwerks. Vogel knipft damit an Paiks und
Cage/Cunninghams Prinzipien der Partizipation an, setzt jedoch auf eine weniger invasive
Form der Interaktion. Alle Klnstler setzen Technik als Erweiterung der Kunst ein und fordern
die traditionelle Trennung zwischen Werk und Publikum heraus. Wahrend Paik, Cage/Cunnin-
gham und Vogel die aktive Teilnahme und den Zufall betonen, geht Stelarc einen radikaleren
Weg, indem er den Koérper selbst technologisch transformiert. Die Werke zeigen damit unter-
schiedliche Perspektiven auf die Beziehung zwischen Mensch, Kérper und Technik.

Zusammenfassend verdeutlichen diese Arbeiten, dass die Verschmelzung von Kunst
und Wissenschaft durch den Einsatz neuer Technologien und interaktiver Methoden zur Schaf-
fung neuer Erkenntnisse und asthetischer Formen flihrt. Die Kunst wird dabei nicht nur als
asthetisches Produkt verstanden, sondern auch als methodisches Werkzeug der Forschung,
das interdisziplinare Zugange ermdglicht und traditionelle wissenschaftliche und kinstlerische
Grenzen Uberschreitet. Alle vier Positionen zeigen, wie Kunst und Wissenschaft voneinander
profitieren kdnnen, um innovative Lésungen fiir die Herausforderungen der modernen Gesell-

schaft zu entwickeln.
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3.5 Zusammenfassung
Kunstlerische Forschung positioniert sich an der Schnittstelle von Kunst und Wissenschaft,

indem sie kunstlerische Methoden nutzt, um neue Erkenntnisse zu generieren. Diese Form
der Forschung erweitert die klassischen wissenschaftlichen Ansatze durch den Einsatz sub-
jektiver, sinnlicher und interaktiver Prozesse. Ein entscheidender Aspekt der kiinstlerischen
Forschung ist, dass sie nicht nur Wissen schafft, sondern gleichzeitig traditionelle Erkenntnis-
strukturen hinterfragt und kontinuierlich durch experimentelles Handeln erweitert. Damit geht
sie Uber eine blofe Kooperation von Kunst und Wissenschaft hinaus, indem sie multidimensi-
onale und dialogische Interaktionen fordert. Die kiinstlerischen Beispiele zeigen, dass Kunst
als Forschungsmedium fungieren kann, indem sie asthetische und experimentelle Methoden
zur Wissensgenerierung einsetzt und wissenschaftliche Fragestellungen erweitert.
Insgesamt zeigt sich, dass kinstlerische Forschung nicht nur neue asthetische Formen
hervorbringt, sondern auch als methodischer Zugang zur Generierung von Erkenntnissen so-
wohl fur die Kunst als auch fur die Wissenschaft von Bedeutung ist. Kinstler wie Nam June
Paik, John Cage/Merce Cunningham, Stelarc und Peter Vogel verdeutlichen, dass kunstleri-
sche Methoden innovative Ansatze bieten, um gesellschaftliche, technologische und korperli-
che Fragestellungen auf neuartige Weise zu untersuchen. Auf diese Weise tragen sie zur Er-
weiterung des wissenschaftlichen Diskurses bei. lhre kiinstlerischen Arbeiten dienen nicht nur
als Inspirationsquelle, sondern liefern auch bedeutsame methodische Ansatze, die im Rahmen
der vorliegenden Forschung relevant sind. Diese kiinstlerischen Positionen lieferten wertvolle
Impulse fir das Forschungsprojekt ,KlangBewegung*, das experimentelle und interdisziplinare
Methoden anwendet und durch Technologien wie das Playtron-Interface neue Forschungsan-
satze ermdglicht. Im folgenden Kapitel wird das Forschungsprojekt ,KlangBewegung* ausfiihr-

lich beschrieben.

4. Forschungsprojekt - ,,KlangBewegung*“
Diese Arbeit basiert auf meiner kiinstlerischen Praxis und meinen experimentellen Ansatzen

im Umgang mit Klang und Bewegung unter Einbeziehung des Playtron MIDI-Controllers. Im
Folgenden werden sowohl experimentelle Zugange als auch drei unterschiedliche Projektfor-
mate untersucht, um eine Annaherung an die zu erforschenden Fragestellungen zu ermdgli-
chen, die in Kapitel funf analysiert werden. Das Forschungsprojekt hat primar einen kinstleri-
schen Hintergrund, dessen Entwicklung jedoch untrennbar mit wissenschaftlichen und for-
schungsbasierten Ansatzen verbunden ist. Das Konzept ,KlangBewegung“ zielt darauf ab,
durch kiunstlerische Praktiken neue Erkenntnisse zu generieren. Ein zentrales Anliegen ist es,
die gewonnenen kunstlerischen und wissenschaftlichen Einsichten zu nutzen, um eine intuitive

Verknlpfung von Klang und Bewegung in Kunstprojekten zu schaffen.
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4.1 Inspiration und Uberlegungen

Abbildung 5: "KlangBewegung", Skizze 1
Die kinstlerische Inspiration des Forschungsprojektes KlangBewegung beruht auf der Idee,
Klangraume und Bewegungen flr Performer und Zuschauer sinnlich erfahrbar zu machen,
indem es asthetische Erfahrungen in den Vordergrund stellt. Im Zentrum steht dabei die Ver-
knipfung von kérperlicher Wahrnehmung und klanglichen Phanomenen, die durch Bewegung
und raumliche Prasenz intensiviert wird. Folgende Aspekte, die sowohl durch Wissenschaftler,
Kunstler als auch eigene Erfahrungen beschrieben werden, pragen diese kunstlerische Inspi-
ration und fuhrte zu dem Forschungsprojekt, wie es im weiteren Verlauf dargestellt wird:

Im Forschungsprojekt ,KlangBewegung® wird Klang als Medium der Anndherung und
Neugier genutzt. Klang fungiert nicht nur als auditives Erlebnis, sondern auch als physische
Schwingung, die Raum und Kérper in Verbindung bringt. Durch diese Schwingungen entsteht
eine spurbare Verbindung zwischen den Teilnehmenden und ihrer Umgebung, was Neugier
weckt und zur kreativen Auseinandersetzung einladt. Dieser Ansatz erinnert an die Arbeiten
von John Cage, insbesondere seine beriihmte Komposition ,4'33"™, in der der Klang der Um-
gebung und die Reaktionen des Publikums Teil des Kunstwerks werden. Wie bei Cage ist
auch in ,KlangBewegung* der Klang nicht nur auf das Héren beschrankt, sondern erzeugt eine

physische Prasenz, die den Raum und die Kérper der Teilnehmenden durch Schwingungen
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und Resonanz miteinander verknulpft. Beide Ansatze machen deutlich, dass Klang nicht nur
ein auditives Phanomen ist, sondern auch als Mittel der Interaktion und Wahrnehmung fun-

giert, das Menschen und Raume verbindet.

Abbildung 6: "KlangBewegung", Skizze 2

Der menschliche Koérper steht im Forschungsprojekt ,KlangBewegung®“ als zentrales
Element der kinstlerischen Praxis im Mittelpunkt. Der Korper tritt hier nicht nur als Medium
zur Klangproduktion in Erscheinung sondern wird selbst zum Instrument, das Klang und Be-
wegung vereint. Die korperlichen Bewegungen der Performer erzeugen Klange und gleichzei-
tig visuelle und raumliche Erlebnisse. Ein vergleichbarer Ansatz Iasst sich in den Arbeiten von
Stelarc erkennen, insbesondere in seinen Performances mit dem ,Stimbod/Stimbox-System®.
Wahrend Stelarc jedoch den Koérper durch externe Impulse steuert und damit die Autonomie
des Korpers hinterfragt, bleibt im Projekt ,KlangBewegung* die kreative Selbstbestimmung der
Performer erhalten. Sie gestalten die Klangproduktion aktiv durch ihre Bewegungen, was den
Fokus auf die Verbindung von Klang und Bewegung bei gleichzeitiger Wahrung der korperli-
chen Autonomie legt.

,KlangBewegung“ schafft aullerdem soziale Raume, in denen Klang und Bewegung zu
interaktiven und kollektiven Erlebnissen fihren. Diese Raume férdern nicht nur soziale Begeg-
nungen, sondern regen zur kreativen und konstruktiven Auseinandersetzung an. Ein ahnlicher
Ansatz zeigt sich in den interaktiven Klanginstallationen von Peter Vogel, insbesondere in sei-

nen ,Schattenmusik“-Installationen. Auch bei Vogel wird das Publikum aktiv in das Kunstwerk
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eingebunden, indem es durch Bewegungen in Interaktion mit Licht und Schatten Klange er-
zeugt. Sowohl bei ,KlangBewegung*“ als auch bei Vogels Arbeiten stehen die Teilnahme und
Zusammenarbeit der Menschen im Mittelpunkt. Beide Projekte schaffen kollaborative Interak-
tionen, bei denen die Teilnehmenden durch ihre Handlungen nicht nur Klange formen, sondern
auch gemeinschaftliche, raumgreifende Erlebnisse erzeugen. Wahrend Vogel jedoch die In-
teraktion hauptsachlich auf das Zusammenspiel von Licht und Schatten lenkt, erweitert ,Klang-
Bewegung“ diesen Ansatz durch die zusatzliche Dimension der haptischen Wahrnehmung und
die aktive Erkundung neuer sozialer Rdume.

Ein weiteres zentrales Element von ,KlangBewegung"“ ist die experimentelle Erprobung
neuer klanglicher und sozialer Konstellationen durch innovative, technikgestitzte Settings.
Diese offenen und ergebnisoffenen Ansatze erinnern an die Arbeiten von Paik und
Cage/Merce, die ebenfalls auf die Interaktion zwischen Mensch und Technologie sowie die
Rolle des Zufalls setzen. Wahrend Paik in seiner Arbeit das Publikum durch die Manipulation
von Klang und Bild aktiv einbezieht und Cage/Cunningham elektromagnetische Felder und
Bewegung mit audiovisuellen Medien kombinieren, nutzt ,KlangBewegung“ Technologien wie
das Playtron-Interface, um durch Bewegung und Bertihrung neue Klangwelten zu erschaffen.
Wie bei diesen kinstlerischen Beispielen bleiben auch bei ,KlangBewegung®“ die Ergebnisse
offen, was jede Performance einzigartig und durch die Teilnehmenden formbar macht.

Eine besondere Bedeutung im Projekt ,KlangBewegung“ hat die haptische Wahrneh-
mung, die den direkten physischen Kontakt zwischen Kérper und Klang erfahrbar macht. Die
Performenden erzeugen Klange durch Beriihrungen, und die dadurch entstehenden akusti-
schen und taktilen Erfahrungen verschmelzen zu einer intensiven asthetischen Erfahrung.
Diese multisensorische Interaktion wird auch in den Arbeiten von Peter Vogel aufgegriffen, der
in seinen Installationen die Interaktion zwischen Koérper, Klang und Licht nutzt, um eine ahnli-
che Verbindung von Klang und physischer Wahrnehmung zu schaffen. Wahrend Vogel den
Fokus auf die visuelle und klangliche Interaktion legt, erweitert ,KlangBewegung“ diesen An-
satz um die haptische Dimension, wodurch die Verschmelzung von Klang und Kérperlichkeit
noch intensiver erlebt wird.

Ein zentraler Aspekt von ,KlangBewegung* ist die Briicke zwischen Kunst und Technik.
Durch den Einsatz technischer Entwicklungen wie dem Playtron-Interface eréffnet das Projekt
neue Dimensionen der klanglichen und kérperlichen Interaktion. Diese Erweiterung der kiinst-
lerischen Praxis durch Technologie erinnert an die Arbeiten von Nam June Paik, John
Cage/Merce Cunningham und Peter Vogel, die ebenfalls neue kiinstlerische Raume durch die
Integration von Technik geschaffen haben. Wahrend Paik durch seine Manipulation von elekt-
ronischen Medien und Cage/Cunningham durch ihre innovative Verbindung von Bewegung

und Technik die Grenzen der traditionellen Kunstform erweiterten, integriert ,KlangBewegung*
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diese Ansatze, um multisensorische Erlebnisse zu schaffen, bei denen Klang, Bewegung und
Technik zu einer einheitlichen asthetischen Erfahrung verschmelzen.

Insgesamt verdeutlichen die kinstlerischen Beispiele von Paik, Cage/Cunningham,
Stelarc und Vogel die unterschiedlichen Perspektiven auf die Verknlpfung von Kunst, Kérper
und Technik. Das Forschungsprojekt ,KlangBewegung*“ greift diese Ansatze auf und fihrt sie
weiter, indem es den menschlichen Kdorper nicht nur als Medium oder Subjekt der Kunst be-
trachtet, sondern als aktiven Mitgestalter eines interaktiven und multisensorischen Kunst-
werks, das auf die direkte Teilnahme und die kollektive Wahrnehmung der Teilnehmenden

angewiesen ist.

4.2 Forschungslabor ,KlangBewegung“
Wie zu Beginn der Arbeit bereits beschrieben wurde, stellt das Konzept ,KlangBewegung* eine

Art Forschungsraum dar, der mithilfe eines kiinstlerischen Systems, das Klang und Bewegung
nutzt, verschiedene kinstlerisch-asthetische Fragestellungen an der Schnittstelle Kérper und
Technik bearbeiten kann. Die sogenannte Entwicklungszentrale des Forschungsprojektes wird
durch das Forschungslabor dargestellt. Es bietet eine hervorragende Maoglichkeit, um unter-
schiedliche Praktiken und Ansatze unter verschiedenen Bedingungen auszutesten. Neben der
Untersuchung verschiedener Materialien und ihrer Eigenschaften, werden Simulationen ge-
schaffen, die eine Praxiserprobung unter verschiedensten Bedingungen ermdglicht. Es wer-
den diverse ,Raume* hergestellt, die auf ihr kiinstlerisches Ausdrucks- und Gestaltungspoten-
tial hin untersucht werden. Dabei werden sowohl technische, bauliche als auch materielle Ge-
gebenheiten hinsichtlich Leitfahigkeit, Haptik und Kreativitat erforscht. Das Forschungslabor
steht demnach nicht fiir einen bestimmten Ort, sondern flr den forschenden Charakter, der
Experimente und eine tiefergehende Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Fragestellun-
gen ermdglicht. Diese kinstlerischen und technischen Erforschungen sind ein wesentlicher
Bestandteil des Forschungsfeldes, um Handlungsflexibilitdt zu fordern als auch Weiterentwick-
lungen anzustofRen, die dann wiederum in weiteren Experimenten, Projekten und Workshops

»vor Ort* ausgetestet werden kénnen.

4.2.1 Installation
Der Aufbau von KlangBewegung kann als flexible und stetig wandelbare Installation beschrie-

ben werden, die je nach Projekt oder Experiment stark variieren kann. Die wesentlichen Be-
standteile der Installation sind das Playtron-Interface, ein Geflecht von Kabeladern, die zu den
Sound-Trigger fuhren, ein Laptop, eine Soundkarte, ,Raum® und gegebenenfalls ein Funk-
empfanger, der die Signale des Ansteck-Mikros abnimmt. AuRerdem braucht diese ,Installa-
tion“ immer eine PA, wortber der Klang hérbar wird. Je nach Raumlichkeit und Fokus der

Performance wird in dem Zusammenhang auch der Ort der Lautsprecher relevant, der das
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Klangereignis entscheidend beeinflussen kann. Da im Rahmen des Forschungsprojektes aber
unter dem Aspekt der ,leichten Umsetzbarkeit/ Zuganglichkeit“ keine Méglichkeiten fur spezi-

elles Equipment gegeben war, wurde dieser Aspekt nicht bertcksichtigt.

Abbildung 7: "KlangBewegung", Setting Experiment 1

4.2.2 Raum und Gestaltung
Das Design der Installation ist sowohl von den rdumlichen Gegebenheiten abhangig, wie auch

von der Zielsetzung, die fir das Projekt anvisiert wird. Diese Gestaltung unterscheidet sich
stark in allen Experimenten und Projekten, da diese immer in Abhangigkeit der Raumlichkeit,
wie auch der Zielsetzung des Vorhabens neu ausgelotet werden muss. Die gemeinsame Ziel-
setzung der Installationen liegt in dem Anliegen, die Neugier und Eigenaktivitat der Beteiligten
anzuregen. AulRerdem soll die Installation die Wahrnehmung der Beteiligten anregen, indem
die Komponenten die Aufmerksamkeit herausfordern und einen gro3en Erfahrungsraum an-
bieten.
Die Anbringung der verschiedenen Sound-Trigger erfolgt daher zunachst unter dem Gesichts-
punkt von Kérperbewegungen, die fur eine interessante Klangexploration nétig sind, sowie der
Herausforderung zu sozialen Prozessen uber Hautkontakt.

Ein weiterer Aspekt ist eine ansprechende Haptik, die Uber das verwendete Material,

das als Soundtrigger dient, umgesetzt wird. Hierbei werden Materialien verwendet, die zum
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einen die haptische Wahrnehmung ansprechen, zum anderen aber auch eine gute Leitfahig-
keit garantieren, damit das Klangsignal zuverlassig ausgelost werden kann. Auch hier wird
unter dem Aspekt der Zuganglichkeit/ Finanzierbarkeit und Nachhaltigkeit oft ein Kompromiss
notwendig, der zukunftig noch eine gro3es Experimentierfeld bietet. Im Kontext der durchge-
fuhrten Experimente und Projekte wurde eine Handlungsaufforderung vorab mindlich ausge-

sprochen. Dies kann je nach Format und die Orte der AuffuUhrungen verandert werden.

Abbildung 7: ,, KlangBewegung “, Setting Experiment 2
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4.2.3 Technik
Das zentrale Element des Forschungsfeldes stellt in dieser Arbeit das Playtron-Interface, das

in die Kategorie der Midi-Controller eingeordnet wird (vgl. Kap.). Wie bereits dargestellt wurde,
ermdglicht ein Midi-Controller die digitale Steuerung von Klangen und musikalischen Parame-
tern, wodurch der Korper selbst zum Instrument werden kann. In den durchgefihrten Experi-
menten und Projekten wurde es genutzt, um unterschiedliche zuvor aufgenommene und be-
arbeitete Klange abzuspielen, sowie Effekte in der Live-Performance zu steuern. Wie bereits
ausgefuhrt wurde, bedarf es eine Rechnereinheit, wie beispielsweise einen Computer und
kompatible Software. In einem weiteren Schritt missen dann musiktechnische Vorarbeiten
durchgeflihrt werden, um eine funktionierende Kommunikation zwischen den Systemen her-

zustellen, die Otto folgendermalRen kommentiert:

Die &sthetische Funktion einer Bewegung muss immer erst im arbitréren
Geflige einer Software definiert werden, damit sie zu Klang werden kann.
(Otto, Andi 2017: 154)

Ich nutze fir die Arbeit mit dem Playtron-Interface die Digital Audio Workstation (DAW) Able-
ton, mit der ich durch meine langjahrigen Erfahrungen in der elektronischen Musikproduktion
bereits gut vertraut bin. Dort gibt es viele Moglichkeiten der Klangzuweisung und -bearbeitung
wie auch eine umfangreiche Zuweisungsmatrix fir das Midi-Mapping (vgl. Kap.), die auf intui-
tive Weise durchgefiihrt werden kann. Die weiteren Vorbereitungen beziehen sich auf den
kreativen musikalischen Teil, der den Klangcharakter der kiinstlerischen Vorhaben bestimmt.
Daflr werden Klange aufgenommen, eingespielt, oder Uber eine Sample-Bibliothek ausge-
sucht, bearbeitet und abschlieRend Uber das Midi-Mapping den Kanalen des Playtron zuge-
wiesen. Nachdem diese Schritte durchgefiihrt wurden, kann mit der Klang- und Bewegungs-
exploration gestartet werden, um ein passendes Klang — Raum -Setting mit den Soundtriggern

konstruieren zu konnen.

4.2.4 Haptischer Zugang
Die Motivation fir die Arbeit mit haptischen Interfaces bestand darin, sinnesorientierte Erleb-

nisse in der Kunst zu schaffen, die eine eigentatige, kérperliche Aneignung mit der (Um-)Welt
und dadurch generierende Erfahrungen unterstitzt. Die Teilnehmenden sollten in eine andere
Welt eintauchen, die die Wahrnehmung verandert und in einen tiefen Prozess der verkdrperten
Sinnlichkeit fuhrt, der die Art und Weise verandert, wie wir die Welt verstehen. Durch die hap-
tischen Schnittstellen, die sich an der Schnittstelle Kérper und Technik bewegen, kénnen mul-
tisensorische Erfahrungen stattfinden, die eine sinnliche Verschmelzung von Mensch und
Kunstwerk férdern. Als haptische Schnittstellen wurden in ,KlangBewegung“ das Playtron-In-
terface, eingesetzt, das eine vorauszusetzende Bedingung darstellte, um KlangBewegung im

Sinne dieser Arbeit durchfihren zu kdnnen. Wenn die Haut auf unbewusste Weise ,gespielt”
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wird, dann stellt sie nach Grundwald und Sprenger kein haptisches Interface dar, (vgl. Kap.
2.3). Jeder der die Haut berthrt, wahrend er den Kreislauf schlief3t, kann denjenigen Kérper
zu einem Klangerzeuger machen. Wenn die Haut als bewusster sensomotorischer Prozess

durchgeflhrt wird, dann stellt sie im Verstandnis dieser Arbeit ein haptisches Interface dar.

Abbildung 8: Playtron, experimentelles Interface Design

4.2.5 Taktiler Zugang
Das Haut-Interface, als aktiver bewusster Vorgang, stellt ebenfalls eine zentrale Dimension

innerhalb der Forschungsarbeit dar, das jedoch nur mithilfe des Playtron verwendet werden
kann (vgl. Kap. 2.3.2). Die Eigenschaften des Playtron-Interface verwandelt die Teilnehmen-
den mit ihrer Haut selbst zu Interfaces, die daraufhin ebenfalls zu Sound-Trigger avancieren.
Der Grund weshalb diese Art von Schnittstelle hier getrennt unter dem taktilen Zugang aufge-

fuhrt wird liegt, wie bereits erwahnt, in der unbewussten Handlung (vgl. Kap.2.3).

4.2.6 Korperinstallationen
Im Forschungsprojekt ,KlangBewegung wurden die Performenden von den Akteuren zu Aus-

fuhrenden, ein Wechselspiel das zwischen Selbstbestimmung und Fremdbestimmung hin und
her wanderte. Der Kérper jedes Beteiligten wurde transformiert zu einem Instrument. Es gab

unterschiedliche Settings, die die Nutzung dieses Haut-Interface in verschiedene Varianten
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einteilte. Davon wurde zwei Varianten ausgesucht, die im Forschungsprojekt Anwendung fan-
den.

Variante 1: Die Kdrper von einigen Beteiligten werden als ,fixe“ rdumliche Anordnung
zu einem Hautinterface, dass Uber die Bewegung der anderen ,freien“ Kérper bewusst ange-
steuert und als Instrument gespielt wird. Hierfur findet zuvor eine Festlegung der Rollen statt,
die sich insbesondere auf diejenigen bezieht, die als Instrument fungieren, sowie diejenigen,
die fur die SchlielRung des Kreislaufs zustandig sind. Dabei kann eine flexible Erstellung des
Klangwerkes erzeugt werden. Die ,frei“ Performenden bewegen sich durch den Raum und
nutzen die verkorperten Instrumente der anderen, um eine individuelle Komposition zu erzeu-
gen. Dabei kdnnen durch den installativen Aufbau beliebige ,SchlieRpunkte” eingebaut wer-
den, die eine flieRendere Ausubung unterstitzen und die Abhangigkeit anderer Mitperformen-
den reduziert. Diese Variante wurde unter den gegebenen Voraussetzungen des Forschungs-
projekts fur die verschiedenen Formate und Experimente verwendet.

Variante 2: Die Korper befinden sich alle in einem freien Interaktionsspiel, dabei findet
eine standige Veranderung statt von den Spieler und denjenigen, die gerade das Instrument
darstellen. Diese Form der Anwendung bedarf einen hohen Grad an Aufmerksamkeit, sowie
musikalisches Grundgesplr und Improvisationsfahigkeit. Da diese Variante nur erfolgreich
umgesetzt werden kann, wenn die Voraussetzung des schlieienden Kreislaufs in der Perfor-
mance mitgedacht wird, braucht es entweder genug Vorbereitungszeit, damit sich das Team
der Performenden gut einspielen kann. Fir das Forschungsprojekt hat sich diese Variante
nicht als zielfihrend erwiesen, da der zeitliche Rahmen und die Zielsetzung der Teilprojekte

nicht gegeben war.

4.3 Experimentelle Settings
Das experimentelle Setting stellt eine wesentliche Ausgangslage dar, um offene, kiinstlerische

Handlungsgestaltungen unter bestimmten klanglichen, technischen, rdumlichen und sozialen
Gegebenheiten zu erforschen. Die experimentellen Settings bezeichnen im Rahmen dieses
Forschungsprojektes alle explorativen und experimentellen Vorhaben, die dazu dienen sich
vertieft mit den verschiedenen Materialien, Inhalten und Hintergriinden auseinanderzusetzen.
Das Experimentieren in materieller und konzeptueller Arbeit bildet dabei ein Scharnier, das mit
den Worten Hannes Rickli ,die Praxis der Kunst und die Praxis der Forschung miteinander
verbindet.“ (Rickli, Hannes: 135 in: Badura). Die Kunst nutzt das Experimentieren sowohl als
Vorgang, wie auch Methode, um Unterschiede zu beleuchten und die Beteiligung asthetischer

Aspekte bei der Erkenntnisgenerierung aufzuzeigen (vgl. ebd.).
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Abbildung 10: Korper und Material Experimente

Ein besonderes Merkmal des Playtron-Interface ist seine Eigenschaft die Impulse Gber
spannungsleitende Materialien auslésen zu kénnen. Damit Spannung flie3en kann, muss ein
Kreislauf geschlossen werden. Dies mdchte ich zum besseren Verstandnis mit einem kurzen
Beispiel verdeutlichen: Wenn wir an eine Lampe denken, so ist diese in der Regel Uber eine
Steckdose direkt mit dem Stromnetz verbunden, das uns mit elektrischer Energie versorgt.
Diese Energie liefert die Spannung, die fur den Betrieb elektrischer Gerate wie beispielweise
Computer oder die erwahnte Lampe bendétigt wird. Der Schalter an der Lampe erméglicht eine
Unterbrechung des Spannungsflusses (Zustand Aus/An), was im Kontext ,KlangBewegung®
durch ein Austreten aus dem Kreislauf, bzw. durch ein Lésen einer Verbindung umgesetzt wird.
Auf das Playtron-Interface angewendet bedeutet das, dass die 16 Signale der einzelnen Ka-
nale des Playtron nur ausgeldst werden kénnen, wenn der Kreislauf geschlossen ist. Auf die
Besonderheit der spannungsleitenden Materialien zuriickzukommen heil3t das, dass jedes
Material verwendet werden kann - das leitfahig ist - wie zum Beispiel Obst, Pflanzen, Play-Doh

Knete, oder auch der (menschliche) Kérper, um Klangereignisse auszuldsen.

Abbildung 11: Bildabfolge, Experimentelle Settings
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Stellen wir uns nun einen durch Personen gebildeten Kreis vor, der eine Seite des Playtron-
Interface (+-Pol) mit einer Reihe von leitfahigen Materialien, wie beispielsweise 5 Menschen-
korper, die sich an der Hand halten, mit der anderen Seite des Playtron (--Pol) verbindet. Dann
hatten wir hier einen geschlossenen Kreislauf, der nun jedem der 5 Personen die Mdglichkeit
bieten wirde, die Signale der 16 Midi-Kanale auszulésen. Wenn nun eine Person aus dem
Kreis ausbrechen wirde - also die Verbindung zum Stromkreislauf trennt - kann diese keine
Signale mehr auslésen, genauso wie die anderen ,Menschen-Kérper” des Kreises, wenn die-
ser nicht wieder geschlossen wirde. Es gibt aber die Méglichkeit verschiedene Kreislaufschlie-
Rer zusatzlich in den Raum zu verteilen, womit die Performenden weitere Mdglichkeiten ha-
ben, dariber wieder Bestandteil des Kreislaufes zu werden. Dadurch ergeben sich unendlich
viele Méglichkeiten sowohl Bewegungen als auch soziale Interaktionen anzuregen. Dies fuhrt
zu einer weiteren besonderen Eigenschaft des Interfaces, die sich fur die moglichen Arten der
Gestaltung ergibt. Dies ware zum einen die ,Feste Konstruktion®, die vor allem in Soloperfor-
mances Anwendung findet, zum anderen die ,flexible Konstruktion®, die insbesondere fiir par-

tizipative und kollaborative Arbeiten genutzt wird.

Feste Konstruktion:

Als feste Konstruktion wird im Kontext ,KlangBewegung“ eine Gestaltung verstanden, die sich
uber ,fixe“ Befestigungspunkte der einzelnen Sound-Trigger darstellt. Dies kann in Form von
im Raum befestigten leitenden Materialien, oder ,Kérpern® erfolgen. Bei der festen Konstruk-
tion bewegt sich die performende Person hin zu den klangauslésenden Elementen und erstellt
eine Art Choreographie im Zusammenspiel mit den Bewegungen, die sie dabei durchfihrt.

Eine besondere Herausforderung ergibt sich dabei durch die Bedingungen des ge-
schlossenen Kreislaufes, die erfullt sein muss, damit das Klangwerk durch die Bewegung ent-
stehen kann, wie zuvor beschrieben wurde. Daraus ergeben sich folgende Fragen: Wie kann
ich eine Verbindung mit dem Kreislauf herstellen, wahrend ich mich bewege? Welche Voraus-
setzungen miissen erflillt sein, damit der Kontakt mit den Elementen eine méglichst gute Leit-
féhigkeit garantiert? Wie kann die Performance einen bewussten Charakter erhalten beispiels-
weise in Form weicher, flieBender — oder abgehackter, kantiger Bewegungen?

Diese Art der Konstruktion fokussiert insbesondere die Erstellung eines kinstlerischen
Klangwerkes, das sich Uber eine asthetische Bewegung in den Raum projiziert. Einen tieferen
Einblick in diese Form der kiinstlerischen Arbeit liefert das Kapitel 4.6.2 mit der Beschreibung
meiner Soloperformance ,Flow/ Irritation. Im Unterschied dazu steht die flexible Konstruktion,

die Uber eine wandelbare Formation verkorpert wird.
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Flexible Konstruktion:

Eine flexible Konstruktion zeichnet sich dadurch aus, dass sie sich kontinuierlich weiterentwi-
ckelt und in doppeltem Sinne standig in Bewegung ist. Diese Dualitat ergibt sich aus der Funk-
tion der bewegenden Korper, die sich einerseits auf die Bewegungskunst, andererseits auf die
Funktion des bewegenden Sound-Trigger-Elements bezieht. Hierflr bedarf es flexibler Ele-
mente, wie etwa mehrerer Kérper bzw. aktiv beteiligter Personen. Jedes leitende Element,
jeder Korper, fungiert dabei wie ein beweglicher Sound-Trigger, sobald eine Anbindung an den
Spannungskreislauf erfolgt. Dadurch entsteht eine Vielzahl an Gestaltungsmdglichkeiten, die
sich insbesondere im Hinblick auf die jeweiligen Forschungsaspekte, Fragestellungen und
Themen unterscheiden. Diese Art der Konstruktion eignet sich besonders gut fir partizipative
Interventionen, in denen alle Beteiligten zu einem physischen Miteinander angeregt werden.
Als soziales Konstrukt entwerfen die Teilnehmenden hier ihr eigenes, einzigartiges kunstleri-
sches Ereignis. Gemal dem erweiterten Kunstverstandnis nach Joseph Beuys kann jeder
Mensch Kunstler sein, und das gemeinschaftliche Miteinander kann durch die Mittel der Kunst
gestaltet werden — im Sinne seiner Idee der ,Sozialen Plastik“. Das Konzept ,KlangBewegung*
eroffnet in diesem Zusammenhang besondere Moglichkeiten fir diverse Formate, die sowohl
im Ausstellungskontext als auch im 6ffentlichen Raum in Form von interaktiven Installationen

und partizipativen Interventionen prasentiert werden kdnnen.

4.4 Choreographie
Damit die Performenden sich in die Position der eigenen kinstlerischen Gestaltung hineinbe-

geben kénnen missen sie inspiriert werden. In Rahmen der Human Computer Interaction wird
dafiir auch der Begriff der Usability/ Benutzerfreundlichkeit genutzt. Die Benutzerfreundlichkeit
im Kontext ,KlangBewegung* zeigt sich Uber ein ansprechendes installatives Setting und eine

gute Ubersetzungsfahigkeit des Materials in kiinstlerische Ausdruckssprache.

Abbildung 12: Bildabfolge, Abelha Supersonica, Choreographie Experimente

Neben dem Kontext, in dem das performative Setting stattfindet, wirkt immer auch das Publi-
kum auf den Prozess ein. Da bei der Erarbeitung aber zunachst kein Publikum dabei ist, wird

Uber spezielle Settings versucht diverse kreative Momente und intensive Auseinandersetzun-
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gen anzuregen. Dies wurde beispielsweise in Form einer Raum-Klang-Konstruktion umge-
setzt, damit die Performerin unbewusst in das Erlebnis eines interaktiven Prozesses von Klang
und Bewegung gefiihrt werden konnte. Durch die Verwendung spezieller Kléange, die an aus-
gewahlten Orten mit den Trigger angebracht wurden, konnte ein Handlungsrahmen angeboten
werden, der die Performerin auf unterschiedliche Weise animierte. Es wurde ein unbewusstes
Lenken durchgefuhrt, dass zu einer tieferen Auseinandersetzung mit den Komponenten fuhrte.
Diese bewirkte einerseits einen kreativen Freiraum in der Umsetzung eigener Ideen, anderer-
seits entstand der Eindruck eines offenen interaktiven Erlebnisses. Die Performerin konnte,
wie in Kapitel 2 bereits ausgeflhrt wurde, zur Autorin ihrer eigenen Geschichte werden.
.KlangBewegung*® bietet ein groles Spektrum an Mdglichkeiten fir Choreographien und Sto-

rytelling, das in zukunftigen Projekten noch ausgelotet wird.

4.5 Praxisphase - Methodik

,Die Frage, wie etwas dargestellt werden kann, ist konkret verbunden mit
der Frage, wie, wo, mit wem und unter welchen Bedingungen etwas re-
cherchiert wird.“ (Orlow zit. in: Badura 2015: 204)

Die Praxisphase forciert unter Anwendung der Recherche Création eine vertiefte kiinstlerische
Auseinandersetzung, die eine gezielte Bearbeitung impliziert. Die experimentelle Arbeit regt
hier im Sinne von Brunner einen Prozess der Iteration und Reflexion an, der ,(...) anhand
spezifischer Problematiken und ihren materiellen Bedingungen Lésungen herbeizufiihren bzw.
diese in gestaltete Formen zu bringen und zu reflektieren.“ versucht (Brunner, in: Badura 2015:
198).

Die Praxisphase stellt die Arbeitsphase dar, in der die Erkenntnisse aus den Experi-
menten unter kiunstlerisch-asthetischen Fragestellungen (weiter-)bearbeitet werden. In dieser
Phase wird Uber stetige (Selbst-) Reflexion, Exploration und Improvisation einer Erarbeitung
hin zu verschiedenen kunstlerischen Ereignissen durchgefihrt. Dabei bildet der Recherchean-
satz ein wesentliches Instrument der Auseinandersetzung, die in Verbindung kleinster Einhei-
ten das Unsichtbare in einen Prozess der Erhellung begibt und Gber Nachvollziehbarkeit deren
Bedeutung aufdeckt (vgl. Badura 2015: 204). Die Erkenntnisse, die durch die Experimentellen
Settings angeeignet wurden, werden nun in spezifischen Situationen auf ihre Anwendung in
kinstlerischen Prozessen untersucht. Die Materialien, die sich in der experimentellen Phase
Uber ihre Eigenschaften in Haptik und Leitfahigkeit als praktikabel herausgestellt haben, wer-
den in speziellen Settings aufgebaut, um deren Potential flr eine kiinstlerisch-asthetische Er-
arbeitung zu erkunden. Dabei wird Uber Installative Aufbauten ein Experimentalsystem ge-
schaffen, das interaktive Beziehungen anregt und nach Bippus einen spezifischen Raum
schafft, der die sinnliche Wahrnehmung miteinbezieht (vgl. Badura 2015: 151). Die Performen-

den tauchen tief in Prozesse der klinstlerischen Auseinandersetzung ein, die sich sowohl mit
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der Klanggestaltung als auch der asthetischen Umsetzung mithilfe der technischen Mdéglich-
keiten beschaftigt. Die Teilnehmenden arrangieren verschiedene Konstellationen, die nach
Judith Sigmund Uber einen material- und situationsbezogenen Herstellungsprozess Vorhan-
denes neu relationieren (vgl. Badura 2015: 139). Die Improvisation nimmt in ,KlangBewegung
eine besondere Stellung ein, indem sie als spezifische Praxis des Erkennens verwendet wird,
die durch das Echtzeithandeln ein wichtiges Instrument fur (Selbst-)Reflexion und Verande-
rung darstellt (vgl. Badura 2015: 147). Dabei werden Handlungen und Interaktionen durchge-
fuhrt, die sich Uber die Improvisation in Ausgestaltung und Reaktion ergeben und weiterentwi-
ckeln (vgl. ebd.). Es wird zu einem Hinterfragen von bereits bestehendem Wissen angeregt,
das mit asthetischen Praktiken Uber installative Verfahren reflektiert wird (vgl. ebd. 153).
Bippus verweist dabei auf den unfertigen und wandelbaren Zustand einer Installation, der sich

durch stetige Veranderungen beteiligter Faktoren des Bezugssystems ergibt (vgl.: 154).

»AUS der Perspektive installativer Verfahrensweisen reflektiert sich as-
thetisch performierende Wissensproduktion immer auch in Konstitu-
tion von Wissen in Beziehung zu seinen sinnlich-diskursiven Bedingun-
gen.“ (ebd.: 154)

Der Entwicklungsprozess wird Uber die absichtliche Herstellung von Situationen angestofRen,
bei denen die Beteiligten aus Doppelperspektive den Prozess, wie auch das Ergebnis wahr-
nehmen. Dies wird Uber die Videographie unterstitzt, die eine Erforschung komplexer Infor-
mationen mit rdumlich und emotional mitschwingenden Themen ermdglicht (vgl. Abstiens/
Hierse 2017: 1). Die Sozialwissenschaftlerin Lena Abstiens und die Journalistin Lin Hierse
verweisen im Zuge der digitalen Entwicklung auf das Potential, das sich Uber diese Methode
insbesondere fur eine Auseinandersetzung mit Raumlichkeit, sowie Beziehungen und Interak-
tionen zwischen Raum und Mensch ergibt (vgl. ebd.: 2). Aullerdem markieren sie das partizi-
pative Forschungspotenzial, das in der Arbeit mit Bewegtbilder liegt. Wenn eigene kinstleri-
sche Soloperformances erarbeitet werden, stellt die Videographie eine wichtige Methode dar,
um, neben der Selbstreflexion vor allem auch audio-visuelle Effekte und asthetische Wirkun-

gen zu analysieren.

4.6 Projektumsetzungen und Erkenntniszugénge
Die Arbeit an der praktischen Forschung von ,KlangBewegung“ hat Ende des Jahres 2022

begonnen und wird sich noch lange weiterentwickeln. Die forschenden Raume, die sich Uber
das kiinstlerische System ergeben, bieten ein groRes Spektrum an Forschungsaspekten in-
nerhalb praktischer Durchfihrungen. Die verschiedenen kinstlerischen Arbeiten, die Bestand-
teil dieser Untersuchung sind, lieferten ebenso ein grofes Feld an Erkenntnissen, die in dieser

Arbeit, aufgrund des begrenzten Umfangs, nicht alle aufgefuhrt werden kénnen. Es werden
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daher im Folgenden nur die Ergebnisse aufgefiihrt, die fir die Bearbeitung dieser Arbeit rele-

vant sind.

4.6.1 Praxisworkshop Studierende

Abbildung 13: Workshop mit Studierenden 2023, Atelier Frankfurt

Dieser Praxisworkshop mit meinem Semester, fand im Februar 2023 statt und dauerte zwei
Stunden. Der Workshop bot sich als erste Testphase mit mehreren Beteiligten besonders gut
an, da die Studierenden eine motivierte und neugierige Zielgruppe darstellten. In dem Work-
shop wurden unter anderem die Praktiken explorieren, interagieren, improvisieren, kollektives
Arbeiten, experimentieren, installieren und vieles mehr angewendet. Unter dem Gesichtspunkt
der Bewegungsanregung durch Interaktion mit Klangen, sowie durch ein physisches In-Kon-
takt-Kommen, standen verschiedene Aspekte im Mittelpunkt, die Uber eine Installation im
Raum erforscht wurden. Ich konstruierte dazu ein Netz aus Faden, das zur Befestigung der
Kabel in unterschiedlichen Raumebenen dienen sollte, wobei insbesondere die vertikale und
horizontale Ebene miteinbezogen wurde.

Zu Beginn wurde eine Ankommens- und Einfihrungsphase durchgefiihrt, die einer-

seits der Schaffung eines unterstitzenden Umfelds diente und die Teilnehmenden auf das
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bevorstehende Vorhaben vorbereitete. Da der Workshop aufgrund des erforderlichen engen
Kdrperkontakts eine intensive korperliche Erfahrung ermdéglichte, hatte das Wohlbefinden der
Gruppe oberste Prioritat. Nachdem die Teilnehmenden im Kreis sitzend mit Atemibungen und
einfachen Kontaktlibungen vertraut gemacht wurden, ging die Gruppe in die Praxisphase Uber.
Zuvor erhielt sie eine kurze Einfihrung zum Thema Spannungsleitung, um den Teilnehmenden
zu verdeutlichen, worum es geht und worauf sie achten sollten. Zudem wurde darauf hinge-
wiesen, dass die Teilnehmenden sich jederzeit aus dem gemeinschaftlichen kinstlerischen
Prozess zuriickziehen und wieder einbringen kdénnen.

Die Teilnehmenden konnten sich verschiedene Farben an Knete aussuchen, die sie
zunachst in ihren Handen fuhlen und anschlieRend zu unterschiedlichen Formen verarbeiten
sollten. Diese Knetformen wurden dann an den Kabelenden befestigt, die an der Konstruktion
hingen. Nachdem alle Kabelenden mit Knetstiicken versorgt waren, ging es in die Explorati-
onsphase. Zunachst sollten die Teilnehmenden selbst ausprobieren, wie die Klange ausgeldst
werden, und Uberlegen, welches Prinzip dahintersteckt. Dabei stand einerseits der Klangas-
pekt im Fokus, andererseits wurde die physische Aktion herausgefordert. Anschliel’end hatte
die Gruppe die Aufgabe, ein Klangwerk zu schaffen, indem sie korperliche Bewegung als be-
wusstes Gestaltungsmittel einbezogen und den Kérper im Austausch mit den anderen Kérpern
sowohl als Instrument als auch in funktionaler Weise als Soundtrigger nutzten. Wahrend des
gesamten Workshops wurde viel Wert auf kollektives Arbeiten gelegt, wodurch die Teilneh-
menden in Rollendefinitionen und Interaktionsspiele eintauchen konnten. Am Ende des Work-
shops gab es eine Reflexionsphase, in der die Beteiligten ihre Erfahrungen mitteilten und auf

meine Fragen eingingen.

4.6.2 ,Flow- Irritation” Performance
Das Projekt ,Flow/ Irritation“ stellt eine Soloperformance von mir dar, die insbesondere kiinst-

lerisch-asthetische Prozesse adressiert, die sich als Flow-Erleben gestalten. Es wurde zu Be-
ginn dieser Arbeit bereits kurz vorgestellt, da es ein Verstandnis fur die Ansatze des For-
schungsfeldes vermitteln kann. Das Format Soloperformance hat sich aus den verschiedenen
Erfahrungen der Experimentellen Settings und der Praxisphase entwickelt. Ferner ermdglicht
mir die Arbeit an diesem Projekt eine stetige Weiterentwicklung verschiedener Ansatze, wo-
raus sich wertvolle Erkenntnisse generieren lassen, die wiederum in die anderen Formate und
Experimente einflieRen. Fur die kiinstlerische Erarbeitung wurden unter anderem die Praktiken
installieren, recherchieren, explorieren, inszenieren, komponieren, experimentieren, arrangie-
ren, interagieren, (selbst-)reflektieren uvm. angewendet. Dieses Format stellt fir mich ein be-
sonderes Experimentalsystem dar, das die technischen Moglichkeiten nutzt, um einen eigenen

kiinstlerischen Raum zu schaffen, der fur Exploration in Klang und Bewegung Raum schafft.
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Im Fokus steht dabei die Schaffung eines explorativen Raumes, der neue asthetische Gestal-
tungsmittel und Ausdrucksformen als auch kinstlerische Methoden erforscht. Die personliche
Forschung im Kontext dieses Formats bietet mir eine Quelle der Inspiration, die sich auf alle
weiteren Entwicklungen auswirkt.

In den sozialen Medien wird die Performance ,Flow-Irritation® folgendermalien

be-schrieben:

~Flow-Irritation* ist keine bloBe Performance, es ist eine Verkérperung von
Klang, ein intensiver Dialog zwischen Mensch, Technik und Raum, der ein
besonderes &sthetisches Erlebnis erschafft. Die technologischen Mbglich-
keiten des Playtron-Interfaces werden hier nicht nur als Mittel genutzt, um

Klédnge zu erzeugen, sondern als Schnittstelle, die es erméglicht, die physi-
sche und emotionale Prdsenz des Kérpers auf eine tiefergehende, sinnli-
che Weise zu erfahren. Was entsteht, ist eine klinstlerische Realitat, die
sich zwischen den Polen von Klang und Beriihrung, Bewegung und Tech-
nik bewegt und den Raum in ein flirrendes Geflecht von Eindriicken ver-

wandelt.

Die Soloperformance ,Flow-Irritation” wurde am 31.08.2023 im Museum fiir Angewandte
Kunst in Frankfurt am Main aufgefihrt. Die Besonderheit dieses Projekts bestand im dynami-
schen Zusammenspiel von Kdrper, Technik und Klang. Durch das intensive kdrperliche Inter-
aktionsspiel der Performerin sollte ein immersives Erlebnis fir das Publikum geschaffen wer-
den. Um ein vertieftes Verstandnis fir die kinstlerische Praxis des Systems ,KlangBewegung*
zu ermoglichen, wird zunachst diese Arbeit detailliert vorgestellt. Eine rein sprachliche Be-
schreibung wird dieser Erfahrung nur schwer gerecht, weshalb eine Kombination aus Erleb-
nisbericht und beschreibenden Elementen gewahlt wurde, um ein umfassendes Bild des Per-
formance-Settings und der damit einhergehenden Atmosphare zu vermitteln. Die Beschrei-
bung umfasst einerseits Eindriicke und Rickmeldungen des Publikums, die subjektiv verdeut-
lichen, wie die Performance in ihrem audiovisuellen Charakter wahrgenommen wurde. Ande-
rerseits werden aus personlicher Perspektive zusatzliche Aspekte zu verschiedenen Prozes-
sen, Situation undStimmung hinzugefligt, um einen mdglichst authentischen Eindruck der
kiinstlerischen Arbeit zu vermitteln: Der Raum ist in gedampftes Licht getaucht, das die Um-
risse einer Konstruktion nur schemenhaft erkennen lasst. Die Luft ist schwer von der Erwar-
tung des Publikums, als der Kérper der Performerin barfuf3 in die Mitte des Raumes tritt. Durch
kaum sichtbare Faden wurde ein neuer Raum geschaffen, der Gber verbundene Alustreifen
und haptische Elemente am Boden, an den Wanden und von der Decke hangend, definiert
wird. Bei genauerem Hinsehen erkennt man, dass diese Faden diinne Kabel darstellen, die
zu einem technischen Element — dem Playtron-Interface — hinfiihren. Dieses Konstrukt an Ka-

beln verbindet die haptischen Elemente, die als Soundtrigger fungieren mit einem Computer.
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Abbildung 14: Abelha Supersonica 2023, "Flow-Irritation”

Die Bewegungen der Performerin wechseln zwischen sprunghaft-abgehackt, prazise und flie-
Rend, aber mit einer latenten Spannung, die die Energie des Augenblicks festhalt. Jeder ihrer
Schritte, jede Geste lasst den Raum vibrieren — nicht nur physisch, sondern auch klanglich.
Berlhrungen, die kaum sichtbar scheinen, I6sen in der Luft am Boden und den wandahnlichen
Seitenteilen ein komplexes Netz von Ténen aus, die sich wellenartig durch den Raum ausbrei-
ten. Wahrend ihre Hande Uber die mit dem Interface verbundenen leitfahigen Materialien glei-
ten, verwandeln sich die Berthrungen in Klangtexturen, die zwischen harschen, metallischen
Klangen und weichen, organischen Tonen oszillieren. Die Bewegungen des Kdrpers werden
in Echtzeit in Klang transformiert, der den Raum um sie herum neu erschafft und in standiger
Verwandlung halt. Es ist, als ob die Performerin den Raum neu formt — ein akustisches Ge-
webe spinnt, das mit jedem Schritt und jeder Beruhrung dichter wird. Man kann nicht genau
sagen, was zuerst kommt — die Bewegung oder der Klang. Ein interaktiver Prozess, der sich
in einem dynamischen Austausch befindet, bei dem die Grenzen zwischen Steuerung und
Reaktion verschwimmen. Der Korper selbst wird zum Instrument, das mit dem Playtron-Inter-
face verschmilzt, wahrend die Klange, die aus den Bewegungen hervorgehen, gleichzeitig die
Bewegungen beeinflussen. Ein Wechselspiel aus Chaos und Ordnung, das eine hypnotische

Wirkung auf das Publikum ausubt.
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4.6.3 Kulturprojekt ,,Meine groBe Welt“
Das Kulturprojekt ,Meine grof3e Welt“ war ein 3-monatiges, partizipatives Kulturprojekt fir Kids

im Alter von 9 — 13 Jahren, das wochentlich stattfand und zwei Intensivphasen beinhaltete, die
jeweils 4 und 5 Tage lang waren. Das Projekt begann am 29.02.2024 und endete mit einer
offentlichen Auffuhrung am 02.06.2024 in der Orangerie in Frankfurt am Main.

Das Kulturprojekt bot Kindern im Alter von 9 bis 13 Jahren eine intermediale Reise
durch Klang, Bewegung und Theater. Es verband spielerisch und experimentell technische,
kreative und soziale Elemente. Das Interface-,Playtronica“ wurde hier als Methode genutzt,
um die Kids mit innovativen medientechnologischen Werkzeugen vertraut zu machen und in
einen innovativen Erfahrungsraum aus Klang und Bewegung einzuflihren. Ziel des Projekts
war es, den Kindern verschiedene kinstlerische Ausdrucksmaglichkeiten ndherzubringen und
sie dabei zu unterstitzen, ihre eigene Kreativitat zu entfalten. Neben wochentlichen Treffen
gab es zwei Intensivphasen, in denen die Teilnehmenden eigenstandig ein kinstlerisches
Werk erarbeiteten. Dieses Werk, das ihre Lebenswelt thematisierte, wurde am Ende vor Pub-
likum aufgefiihrt. Die Kinder experimentierten mit szenischen Arbeiten, erstellten und bearbei-
teten Klange, lernten digitale Techniken kennen und erkundeten den Korper als Ausdrucks-
medium. Das Playtron ermdglichte es ihnen, Klange durch Berihrung und Bewegung zu er-
zeugen, was zu einer intensiven Auseinandersetzung mit Raum, Kérper und Klang flihrte.
Durch Gruppenlibungen wie die ,4-Eckenperformance®, szenische Darstellungen, Songcircles
und Rhythmusmaschinen wurden verschiedene Ausdrucksformen wie Stimme, Klang und Be-
wegung erforscht. Diese interaktive Arbeitsweise forderte sowohl die kreative Zusammenar-
beit als auch die Uberwindung sozialer und kérperlicher Barrieren. Das Projekt fand seinen
Abschluss in einer Aufflihrung, bei der die Kinder ihre erarbeiteten Stlicke prasentierten. Un-
terstitzt durch Fachkrafte aus den Bereichen Kultur- und Sozialpadagogik konnten sie ihre
eigenen Geschichten und Themen kinstlerisch darstellen und zum Ausdruck bringen. Die An-
satze und Methoden, die in dem Projekt angewendet wurden entstanden als Weiterentwick-
lung des Workshops und entwickelten sich stetig weiter. Es wurden flr das Projekt keine kon-
kreten Fragen entwickelt, da das partizipative Projekt sich stark nach den Kids richtete. Ich
hatte das Anliegen verschiedene Aspekte in Bezug auf Haptik, Klang und Bewegung zu un-
tersuchen, die bereits erwahnt wurden. Im Verlauf des Projektes wurden die Methoden stetig
angepasst, wobei sich immer mehr die Forschungsaspekte herausbildeten, die auch Bestand-
teil dieser Arbeit sind. Das Projekt umfasste viele Inhalte, die im Rahmen dieser Arbeit nicht
alle aufgeflihrt werden kénnen. Daher werden im Folgenden nur die Erfahrungen und Erkennt-
nisse im Zusammenhang mit dem kinstlerischen System ,KlangBewegung* aufgefiihrt, die fir

die Bearbeitung dieser Arbeit relevant sind.
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Abbildung 11: Abelha Supersonica, Kulturprojekt "Meine grofse Welt"

Abbildung 15: Kulturprojekt 2024, "Meine grofse Welt"

Das kunstlerische System ,KlangBewegung® wurde insbesondere in den wdchentlichen Tref-
fen intensiv angewendet und Uber die verschiedenen Phasen des Forschungslabors (s. Kapitel
4.2) auf verschiedene Ausdrucks- und Gestaltungsmdglichkeiten hin erforscht. In den wo-
chentlichen Treffen wurde nach einer Einfihrung in Niedrigspannung und die Funktionsweise
des Systems zunachst mit Experimenten begonnen. Es wurden verschiedene Materialien auf
ihre Beschaffenheit und Leitfahigkeit untersucht und als Klangerzeuger exploriert, wie bereits
dargelegt wurde. AnschlieRend wurden geeignete Klangausldser bzw. Soundtrigger in unter-
schiedlichen Raumebenen angebracht, um die Sensomotorik anzuregen und kollaborative
Klangerzeugnisse zu schaffen. Nachdem die Kids das System kennengelernt hatten, wurden
gezielter eigene Klangkreationen erarbeitet und im spateren Verlauf auch eigene Klange auf-
genommen. Diese Ideen wurden dann in verschiedenen installativen Settings ausgetestet und
exploriert. Es wurden unter anderem die Praktiken recherchieren, experimentieren, improvi-
sieren, partizipieren, explorieren, interagieren, kollektives Arbeiten, (selbst-)reflektieren, ge-
stalten, Rollen definieren uvm. angewendet.

Die Arbeit mit dem Playtron-Interface umfasste im Rahmen dieses Projekts vor allem

eine spielerische Exploration mit Klang und Bewegung, die unter verschiedenen Aspekten
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herausgefordert wurde. Es wurde auch eine kleine musikalische Live-Prasentation mit der Pla-
ytron-Technik erarbeitet, die in das Theaterstlick miteinbezogen war. Da der Fokus der Kinder
auf dem Theaterstlick lag, werden insbesondere die Ergebnisse aus den wochentlichen Tref-
fen in die Bearbeitung der Fragestellungen einflieen, wo das kiinstlerische System ,Klang-

Bewegung“ in verschiedenen Varianten ausgetestet werden konnte.

4.7 Herausforderungen
In jeder Arbeit kdnnen Uber verschiedenste Einflisse, ob menschlicher Natur, oder durch um-

weltbedingte, wie auch materielle Gegebenheiten unvorhersehbare Ereignisse auftreten, die
den geplanten Ablauf herausfordern und alternative Handlungsweisen erfordern. Im Kontext
von ,KlangBewegung“ kommt zusatzlich noch die technische Dimension dazu, die sich in Be-
zug auf das Playtron-Interface Uber mdgliche technische Stérungen wie Unzuverlassigkeit
oder schlechte Reaktionsfahigkeit darstellen kann. Im Fall von ,KlangBewegung* spielt auler-
dem der Umstand der individuellen Modifikation, die vorgenommen wurde, eine grof3e Rolle.
Da dieses kiinstlerische System nur Gber eine Anpassung des Playtron mdglich ist, kdnnte die
die Funktionsweise beeintrachtigen. Fur ,KlangBewegung“ wurde eine Vielzahl an zusatzli-
chen leitenden Verbindungen geschaffen, damit die Bewegung sich Gber den Raum ausbrei-
ten kann. Diese Langen decken teils 10 bis 20 Meter ab. Dadurch kdnnen andere Widerstande
und folglich spannungsverandernde Zustande im Systemkreislauf entstehen, womit das Sys-
tem Playtron Gberfordert sein konnte. Dies ergibt einen zusatzlichen Unsicherheitsfaktor, der
nie vollstandig behoben werden kann. Es wurden schon viele Testldufe mit gleichen Settings
und Aufbauten durchgeflihrt und dennoch gab es Durchlaufe bei denen verstarkt Signalprob-
leme auftraten, wahrend diese zu einem anderen Zeitpunkt nicht vorkamen. Ferner kdnnte
immer mal Kabelprobleme auftreten, weshalb es immer gut ist genug Ersatzmaterial dabei zu
haben. Da dieses System Uber eine Rechnereinheit verbinden werden muss sind weitere tech-
nische Komponenten notwendig, die wiederum einen Defekt erleiden kénnten, oder aber nicht
kompatibel sind mit Playtron. Des weiteren kdnnte ein Rechner, der zu geringe Leistungen
liefert sich ebenso auf die Funktionsfahigkeit auswirken. Es benétigt einen grofien Zeitaufwand
das kinstlerische System in Form von Installationen aufzubauen. Dies muss unbedingt mitbe-
dacht werden, damit die nétige Vorbereitungszeit eingeplant werden kann. AuRerdem kénnen
personliche Faktoren der Beteiligten beispielsweise wegen Antisympathie dazu fiihren, dass
der Korperkontakt vermieden oder reduziert wird, was die Gestaltungfahigkeit der Perfor-
mance entscheidend beeinflusst/ einschrankt. Dies kann wiederum in einer negativen Grup-
penstimmung resultieren, was sich wieder auf die gemeinsame Erarbeitung auswirkt. Aufgrund
des hohen kreativen und interaktiven Potenzials dieses Systems werden diese Herausforde-
rungen innerhalb dieser klinstlerischen Konzeption als Herausforderung begriffen. Das Poten-

zial von ,KlangBewegung®, technische Einschrankungen als Gelegenheit fiir performativen
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kiinstlerischen Ausdruck zu nutzen, wird in der anschlieBenden Analyse im Kontext der dritten

Forschungsfrage untersucht.

5. Analyse des Forschungsprojekts ,,KlangBewegung*“

»ES offenbart sich als profane Praxis und zugleich als eigenes Phdnomen,
indem Wahrnehmen und Wissen, Sehen und Denken, Zeigen und Spre-
chen Verbindungen eingehen, die eine wissenschaftlich forschende Praxis
herausfordern.” (Schiirkmann 2017a: 10)

Schirkmann’s Aussage impliziert fur das kunstlerische Arbeiten — zwischen Beobachtbarkeit
und Nichtbeobachtbarkeit -, dass diese nicht nur eine sinnliche oder asthetische Praxis ist,
sondern auch eine tiefere intellektuelle Auseinandersetzung erfordert (vgl. ebd.). Kinstleri-
sches Schaffen wird als ein Prozess verstanden, in dem Wahrnehmung, Wissen, Sehen und
Denken auf komplexe Weise miteinander verflochten sind. Diese Verbindungen stellen die
forschende Praxis vor die Herausforderung, nicht nur das Sichtbare oder Hoérbare zu analy-
sieren, sondern auch die Prozesse, die hinter der kiinstlerischen Erfahrung liegen. Daraus
wird deutlich, wie komplex die Erforschung kunstlerischer Arbeiten und insbesondere das
Sichtbarmachen ist, dass im wissenschaftlichen Sinne tGber eine Darstellung von Ergebnissen
durchgeflhrt/ eingefordert wird.

Die Wahrnehmung von Kunst lasst sich nicht als konstante Grofie festschreiben, da
sie auf jede Person unterschiedlich wirkt und von rein subjektiver Natur ist. Gerade diese Sub-
jektivitat kdnnte einen wesentlichen Teil der Faszination ausmachen, die Kunst ausibt. Kunst
ist ein Erfahrungsobjekt, das individuell erfahren werden muss, um ein Erfahrungswissen zu
entwickeln, auf dessen Grundlage eine Positionierung méglich ist, sofern dies gewtinscht oder
gefordert wird. Diese subjektive Dimension stellt insbesondere fiir die Untersuchung kiinstle-
rischer Projekte, wie das Forschungsprojekt ,KlangBewegung®, eine besondere Herausforde-
rung dar, wie in Kapitel 4 dargelegt wurde. Gleichzeitig bietet sie jedoch auch die Chance, sich
der kinstlerischen Arbeit anzunahern und ein vertieftes Verstandnis fur deren Hintergriinde,

Maoglichkeitsraume und Wirkungspotentiale zu entwickeln.

5.1 Analyse und Reflektion der spezifischen Forschungsfragen
Im Folgenden wird eine Analyse der kunstlerischen Vorhaben auf Basis der in Kapitel 3.2 be-

schriebenen Methodik durchgefiihrt, um die Forschungsfragen zu beantworten. Diese Analyse
stutzt sich auf eine personliche Reflexion des eigenen Erlebens, die durch videografische Me-
thoden sowie teilnehmende Beobachtungen und Befragungen der Beteiligten erganzt wird.
Aufgrund der bereits erwahnten Subjektivitat von Kunst und der damit verbundenen Heraus-
forderung, ,Daten“ im herkémmlichen Sinne zu erfassen, basiert die Untersuchung gréften-
teils auf der subjektiven Interpretation der Forscherin. Es ist zu betonen, dass viele Ansatze

und Erkenntnisse aus dem theoretischen Teil der Arbeit in der Praxis Anwendung finden und
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sich haufig gegenseitig bedingen. Dennoch war es mir wichtig, diese Einsichten herauszuar-
beiten und darzustellen, da sie die Bedeutung des Koérpers im Zusammenhang mit der sinnli-
chen Wahrnehmung verdeutlichen. Infolgedessen wird die fundamentale Rolle von Kunst fur
das Individuum, die Gesellschaft und die Wissenschaft hervorgehoben, was auf den engen
Zusammenhang verweist, der diese Bereiche miteinander verbindet. Die Ergebnisse, die flir
die Beteiligten innerhalb eines Projektes erfasst werden konnten, treffen in der Regel auch auf
die Beteiligten der anderen Projekte zu. Daher werde ich mich bei der Analyse der Projekte,
neben der persdnlichen Erfahrungen, jeweils auf weitere theoretische Erkenntnisse stiitzen,
damit aufeinander aufbauend das groRRe Wirkungsspektrum dargestellt werden kann. Auf-
grund des begrenzten Umfangs dieser Arbeit werde ich mich jedoch auf die Darstellung einiger
ausgewahlter Beispiele beschranken missen, um eine Beantwortung aller vier Forschungs-
fragen im Rahmen dieser Arbeit erméglichen zu kénnen.

5.1.1 Eigenschaften haptischer Wahrnehmung
Kann die haptische Wahrnehmung eine vertiefte klnstlerisch-dsthetische Erfahrung

bewirken? Und wenn ja: Welche Qualitdten miissen diese haptischen Eigenschaften aufwei-
sen?

Kulturprojekt ,Meine grol3e Welt*:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und persénlicher
Reflexion zeigten folgendes:

Es zeigte sich, dass die Kinder durch das Anfassen und Bearbeiten der leitfahigen
Knete und der leitenden Alumaterialien motivierter waren, sich mit den Klangereignissen aus-
einanderzusetzen. Dies kann auf Merleau-Pontys phdnomenologischen Ansatz zurtickgefihrt
werden, der den Koérper als zentrales Medium der Wahrnehmung sieht. Indem sich die Kinder
die Welt ,handgreiflich-korperlich“ aneigneten, nahmen sie sowohl sich selbst als auch ihre
Umwelt wabhr, bildeten Selbsterkenntnis und erfuhren soziale Einbindung, wie es Grund- wald
konkretisiert. Durch die direkte taktile Interaktion mit den Materialien, die den Klang ,fuhl- bar®
machte, wurde eine synasthetische Wahrnehmung unterstitzt. Nach Brandstatter flhrte dies
Zu einem einzigartigen &asthetischen Erlebnis, das in der intensivierten kreativen Ausei-
nandersetzung der Kinder deutlich sichtbar wurde. Auch Fischer-Lichtes Konzept des unver-
fugbaren Korpers, der sich durch stetige Veranderung neu formt, zeigte sich hier: Die Kinder
beschaftigten sich intensiv und Uber langere Zeitraume mit den Materialien, was auf deren
Variabilitat in Struktur und Widerstandsfahigkeit zuriickzufiihren ist. Diese Veranderungen for-
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derten die kreativen Prozesse und kdnnen als ein Beispiel fir Embodied Interaction verstan-
den werden, bei der die aktive Einbindung des Korpers die Interaktion und Selbstreflexion
unterstitzt. Zudem konnte eine Verbindung zwischen der inneren und auf3eren Welt der Kin-
der hergestellt werden, wie es Benthaniens Konzept des Grenzflachenverwalters ,Haut“ be-
schreibt. Diese haptische Erfahrung fihrte zu einer direkten kommunikativen Interaktion, die
sowohl den Korper als auch die Klangwahrnehmung einbezog. Die unterschiedliche Wahrneh-
mung der Materialien ermoglichte eine unmittelbare Rickmeldung an den Korper, was eine
immersive Erfahrung im Sinne von Preil} ausldste. Diese multisensorische Erfahrung war auch
fur mich als Beobachterin korperlich spurbar. Die Kinder begaben sich auf eine haptische Er-
kundung, die sie in Kombination mit ihren Bewegungen und den entstehenden Klangereignis-
sen auslebten. Durch diese korperliche Beteiligung konnten sie, nach Brandstatter, die Welt
filtern, wobei Dimensionen wie Raum, Zeit, Klang und Bewegung eine Rolle spielten und in
einem subjektiven, performativen Moment eine eigene Realitat schufen. Die direkte haptische
und klangliche Ruckmeldung regte die Interaktion der Kinder an, die sich in variierenden Kons-
tellationen von Bewegung und Klang ausdrtickte. Dies bestatigt Yous Studienergebnisse, die
zeigen, dass die dynamische Verbindung zwischen Korperbewegungen und Klangerzeugung
die Beteiligten zu interaktiven Aktivitaten anregt. Diese emotionale Involvierung zeigte sich in
der Ausdruckskraft verschiedener Klangstimmungen und Bewegungskreationen, was im
Sinne von Csikszentmihalyis ,Flow-Erleben® als emotionale Erfillung durch kreative Produk-
tion verstanden werden kann. Schlie3lich forderte die Reaktionsfahigkeit der Materialien, die
sich durch den Klang als direkte Transformation in Kérperlichkeit auswirkte, die Interaktivitat

und unterstitzte die kreative Entfaltung der Kinder.

Workshop:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und persoénlicher
Reflexion zeigten folgendes:

Es zeigte sich, dass die Verwendung der farbigen Knete aufgrund ihrer sensorischen
und asthetischen Reize flir die Teilnehmenden eine willkommene Einladung darstellte, sich
auf das bevorstehende Experiment einzulassen. Diese Beobachtung wurde durch das Feed-
back der Beteiligten bestatigt, von denen viele diesen Einstieg als motivierend und neugier-
weckend beschrieben. Merleau-Pontys Ansatz der aktiven Gestaltung der Wahrnehmung ver-
wandelte den Kérper in ein Medium des Verstandnisses. Das Berlihren und Formen der Knete
I6ste eine sichtbare korperliche Reaktion aus, die auf das Feedback der Kontaktoberflache
zurtckzufiihren war. Nach Grundwald verdeutlicht dies den Prozess der haptischen Aneig-
nung der Welt. Besonders die bewusste aktive Berlihrung erwies sich als entscheidende Di-
mension, wie Sprenger sie im Kontext der aktiven Medienkunst beschreibt. Die Neugier der

Teilnehmenden zeigte sich in der Intensivierung ihrer kdrperlichen Aktivitat: Die formenden
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Hande, die angespannte Koérperhaltung und die aufmerksamen Blicke verdeutlichten, wie
sich der Korper als zentrales Element der sinnlichen Erfahrung etablierte, wie es auch
Brandstat-ter beschreibt. Dies wurde durch das anschlieRende Anbringen der Knete an den
Kabeln noch verstarkt, wodurch eine besondere Verbindung zwischen den Teilnehmenden
und der |Instal-lation entstand. Diese Verbindung war auf die direkte kdorperliche
Einbeziehung zuruckzufuh-ren, die in zweifacher Weise wirkte: Die Korper der
Teilnehmenden wurden zum Medium, das die physische Verbindung herstellte, und
gleichzeitig intensivierte der Kontakt zwischen Knete und Kabelenden das Klangerlebnis.
Im Sinne von Drees wurden die Teilnehmenden zu ,Klanghandelnden®, die durch ihre
korperliche Interaktion sowohl den Klang erzeugten als auch die visuelle Inszenierung
verkdrperten. Diese korperliche Beteiligung ermoéglichte es den Teilnehmenden, ihren
eigenen performativen Raum zu schaffen, der durch seine Flichtigkeit zu einem einmaligen,
besonderen Erlebnis wurde. Dies motivierte zu einer intensiven Erkun-dung der

kinstlerischen Ausdrucksformen.

Flow-lIrritation-Performance:
Die Ergebnisse aus der personlichen Reflexion zeigten folgendes:

Es zeigte sich, dass die Performerin durch die haptische Wahrnehmung und die damit
verbundene Klangerzeugung unmittelbar in das kinstlerische Ereignis eingebunden
wurde. Deweys Ansatz der Perzeption wurde durch die schdpferische Interaktion deutlich,
bei der sich der Korper aktiv in die kinstlerische Gestaltung einbrachte. Das Ersplren der
Klange beeinflusste unmittelbar die Kérperbewegungen der Performerin, die wiederum einen
inneren Klang hervorriefen. Dies veranschaulicht Ridigers Auffassung, dass der
menschliche Koérper der Ursprung von Musik sein kann. Die daraus resultierende intensive
Bewegungserforschung  verdeutlicht Briistle und Riethmillers Uberlegungen  zur
untrennbaren VerknlUpfung von Klang und Bewegung. Die Beschaffenheit des Materials
wirkte sich unmittelbar auf die Klangerzeu-gung aus. Flexiblere, nachgiebige Oberflachen
fuhrten zu weicheren, flieRenden Bewegun-gen, wahrend rauere Oberflachen, obwohl
ahnlich flexibel, die Klangerzeugung veranderten und zu neuen kiinstlerischen Ergebnissen
fuhrten. Harte Oberflachen hingegen riefen kanti-gere Bewegungen hervor, was sich direkt
auf die Auswahl der erzeugten Klange auswirkte. Diese haptischen Erlebnisse férderten
eine intensive korperliche Wahrnehmung und inspirier-ten die Performerin dazu, die
sensorischen Eigenschaften weiter zu erkunden, um den Klang-charakter tiefer zu
erforschen. In zuklnftigen Projekten wird untersucht, welche Qualitaten der Materialien diese
Resonanz verstarken. Die unterschiedlichen haptischen Erfahrungen fiihrten zu einer
intensiven sinnlichen Wahrnehmung, die sich intuitiv in einer asthetischen Gestaltung
ausdrickte. Dies stimmt mit Simmels Auffassung Uberein, dass solche ephemeren Momente
einen tiefen Eindruck hinterlassen. Das Ersplren der Klange flihrte die Performerin immer

tiefer in den Prozess der Klangerzeugung hinein, und die physische Immersion wurde in ein
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synasthetisches Erlebnis verwandelt. Durch die Haptik als zentrales Element der Klangerzeu-
gung entstand eine emotionale und physische Resonanz, die die enge Verbindung zwischen
Leib und Korper verdeutlichte. Die Mdglichkeit, den Kérper und die Haut als Ausléser von
Klangen zu nutzen, inspirierte die Performerin zu vielfaltigen kinstlerisch-asthetischen Pro-
zessen. Diese dynamischen Prozesse wurden im Sinne von Fischer-Lichte als lebendige
transformative Erfahrungen spurbar, gepragt von liminalen Ereignissen, die tief im Inneren der
Performerin wirkten. Diese intensive Erfahrung regte dazu an, Klangperformances zu entwi-
ckeln, die nicht nur sinnlich erfahrbar, sondern auch visuell verkorperbar sind.

Insgesamt zeigt sich, dass haptische Wahrnehmung eine vertiefte kiinstlerisch-asthe-
tische Erfahrung bewirken kann. Wesentliche Qualitaten dieser haptischen Eigenschaften sind
Flexibilitat, Textur und Widerstandsfahigkeit der Materialien, die die Bewegungen der Teilneh-
menden beeinflussen. Die Kombination taktiler, visueller und physischer Aspekte schafft eine
tiefere und emotional ansprechende asthetische Erfahrung. Zudem ermdglicht die direkte
Ruckmeldung der Materialien eine immersive, synasthetische Wahrnehmung, die die emotio-

nale Resonanz steigert.

5.1.2 Intensivierung der klnstlerischen Gestaltung durch das Playtron-Interface
Wird (ber technische Innovationen, wie das Playtron-Interface, eine Auseinandersetzung mit

der kiinstlerischen Klangarbeit intensiviert?

Kulturprojekt mit den Kindern:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und persdnlicher
Reflexion zeigten folgendes:

Der Einsatz des Playtron-Interfaces, das in Form von bestimmten Installationen nur
durch Bewegung genutzt werden konnte, weckte bei den Kindern grof3e Begeisterung fur die
Klangerzeugung. Es ist jedoch schwierig zu sagen, ob dies ausschlieBlich auf das Interesse
an Klang oder auch auf den natirlichen Bewegungsdrang der Kinder zurtickzufihren war, da
es keine Kinder gab, die sich nicht bewegen wollten. Die Mdglichkeit, durch verschiedene Be-
wegungsablaufe unterschiedliche Klange zu erzeugen, verdeutlichte den Korper als Vermittler
von Wahrnehmungen und Bedeutungsproduzenten, wie von Zirfas beschrieben, was durch
die intensivierte Auseinandersetzung mit der Klangarbeit beobachtet werden konnte. Die im-
mer langer andauernden Performances der Kinder und ihre Nachfrage, ob sie dies beim
nachsten Mal wiederholen kdnnten, bestatigten die Intensivierung und den aktivierenden Cha-
rakter des Playtron-Interfaces. Die direkte Verbindung zwischen koérperlicher Aktivitat und
klanglicher Reaktion motivierte sie stark zur weiteren Exploration. Eine wiederkehrende Her-
ausforderung war das Vergessen der Voraussetzung eines geschlossenen Stromkreislaufs,
was mit Klangunterbrechungen einherging. Hier zeigte sich das motivierende Potenzial des

Playtron-Interfaces: Die Kinder lieRen sich nicht demotivieren und entwickelten schnell eigene
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Taktiken, um dieses Hindernis zu Uberwinden. Sie zeigten sich flexibel und improvisativ, um
sich weiterhin auf ihre Klang-Bewegungs-Interaktionen konzentrieren zu kénnen, ohne ihre
Bewegungen zu stark einschranken zu mussen. Dies lasst sich gut mit Merleau-Pontys Ansatz
untermauern, der den experimentellen und handelnden Charakter von Erkenntnis betont. Die
Teilnehmenden wahlten pragmatische Ansatze, um den Kreislauf zu schliefen und sich auf
das Wesentliche zu konzentrieren: die Erzeugung von Klangen durch ihre Bewegungen. Fur
die Kinder stand die Klangerzeugung durch Bewegung im Vordergrund, wahrend die Technik
eher im Hintergrund blieb. Dadurch wurde deutlich, dass die Klangarbeit insbesondere durch

die physisch aktivierenden Eigenschaften des Playtron-Interfaces angeregt wurde.

Workshop:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und personlicher
Reflexion zeigten folgendes:

Die Faszination der Studierenden fur die Méglichkeit, Klang durch kérperliche Aktivitat
Zu erzeugen, war deutlich spurbar. Dieses Interesse spiegelte sich sowohl in den Ruckmel-
dungen der Teilnehmenden als auch in ihrem Verhalten wider. Wahrend einige Studierende
zunachst das komplexe Kabelgeflecht und die technische Schnittstelle des Playtron erkunde-
ten, gingen andere sofort in den kreativen Prozess (iber und experimentierten mit verschiede-
nen Klangen, die sie durch ihre Bewegungen erzeugen konnten. Diese aktive Auseinander-
setzung mit dem Playtron verdeutlichte, wie bedeutend die Mdglichkeit ist, durch Bewegung
zum Klanghandelnden zu werden. In diesem Zusammenhang lasst sich die Funktion der Be-
deutungszuschreibung als entscheidender Faktor identifizieren, die dem Koérper als Vermittler
ein umfassendes Feld der Wirkungserzeugung eroffnet. Eine wiederkehrende Herausforde-
rung stellte das Vergessen der Voraussetzung eines geschlossenen Stromkreislaufs dar.
Diese technische Anforderung fiihrte jedoch nicht nur zu Klangunterbrechungen, sondern
auch zu interessanten sozialen Interaktionen und innovativen Bewegungskonstellationen. Es
zeigte sich, dass sich auch die Studierenden nicht von diesen Unterbrechungen demotivieren
lieRen. Vielmehr verdeutlichte dies, dass die Klangarbeit tGiber das Playtron-Interface so anre-
gend war, dass die Teilnehmenden weiterhin motiviert blieben und sich kreativ mit dem Me-
dium auseinandersetzten. Die spielerische Auseinandersetzung mit den technischen Aspek-
ten férderte kreative und interaktive Momente, die sich in verschiedenen spontanen Perfor-
mances zeigten. Diese Erfahrungen verdeutlichen, wie sehr die technische Innovation das
Interesse und die Kreativitat der Beteiligten anregte. Das positive Feedback der Studierenden
untermauerte diese Beobachtungen, auch wenn aufgrund des begrenzten Zeitrahmens eine

vertiefte Auseinandersetzung mit den erarbeiteten Klangkonzepten nicht moglich war.
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Flow-lIrritation-Performance:

Die Ergebnisse aus der persdnlichen Reflexion zeigten folgendes:

Die kinstlerische Auseinandersetzung mit der Klangarbeit wurde durch das Playtron-
Interface erheblich angeregt, indem der Horizont um die Bewegungsdimension erweitert
wurde. Die Méglichkeit, Klange durch eigene Bewegungen zu ,spielen®, eréffnete neue narra-
tive Ansatze, die auf klangliche Weise erzahlt werden konnten. Dies fuhrte zu iterativen und
reflexiven Prozessen, die Brunners Ansatz widerspiegelten, der die kinstlerische Arbeit als
Wechselspiel aus experimenteller Forschung und kunstlerischer Gestaltung konzipiert. Die
Steuerung von Klangen durch Berlihrung und Bewegung integrierte meine physische Prasenz
direkt in den kreativen Prozess. Dies auf3erte sich in einer intensiven, ganzheitlichen Erfah-
rung, die sich durch ein Flow-Erleben manifestierte. Diese unmittelbare Interaktion zwischen
Kérper und Technik schuf eine tiefe Verbindung, die den kinstlerischen Ausdruck erheblich
bereicherte. Der klangliche Prozess verlagerte sich auf eine korperlich-sinnliche Ebene, die
sich in Zeit und Raum ausdehnte, was Schmitt-Weidmanns Konzept des atmospharischen
Raums erfahrbar machte. Wahrend der Live-Soloperformance wurden, abhangig von der
Technik, auch Benthiens Uberlegungen zur Teletaktilitat spiirbar. Dies fiihrte zu einem Para-
doxon zwischen Selbstbestimmung und Kontrollverlust, das ich am eigenen Leibe erfuhr. Der
liminale Raum, der durch meine intensiven kérperlichen Erfahrungen entstand, tbertrug sich
auf das Publikum und vice versa. Die Klangarbeit entwickelte sich zu einer umfassenden
Raum-Koérper-Erfahrung, die alle Anwesenden in das Werk miteinbezog. In Anlehnung an
Cage wurde das Publikum zu einem Bestandteil des Ereignisses. Die Interaktion mit dem Pla-
ytron stellte mit ihren unvorhersehbaren Ereignissen, die zwischen Korper und Technik oszil-
lierten, ein Paradebeispiel der Performance-Kunst dar. Heinrichs Ansatz der Verganglichkeit
zeigte sich besonders durch die Interaktion zwischen Publikum und Performerin, bei der der
Korper der Performerin zum Werkzeug des Geschehens wurde. Jancziks Ansatz der Klanger-
zeugung durch performative Praktiken wurde hier unbewusst durch die Klange des Publikums
zum Richtungsgeber der Performance. Der Klang entfaltete sich in einem dynamischen Wech-
selspiel aus Héren, Fuhlen und Sehen, wobei der verknipfte Ton- und Umgebungsraum zu
einem immersiven Erlebnis fuhrte. Der Prozess der Klangarbeit entwickelte sich zu einem drei-
dimensionalen Erlebnis, bei dem die verschiedenen Ebenen zunachst erflhlt wurden, bevor
sie in Klang umgesetzt wurden. Dieses intensive Erlebnis verdeutlichte die Bedeutung des
Raumes — sei es der physische, performative oder atmospharische Raum. Jeder dieser
Raume kann durch die Playtron-Technologie erschaffen und mit einem bewegten Klanggeflige
geflllt werden, das fir den Moment des Erlebens eine neue Realitat schafft. Dieser fluide
Raum entstand als fllichtiges Ereignis mit einer intensiven, transformativen Kraft, die sowohl

materiell sichtbar als auch spurbar erfahrbar wurde. Die Mdglichkeit, Klange in Echtzeit durch
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Bewegung zu erzeugen und zu manipulieren, veranderte grundlegend mein Denken uber die
Erschaffung eines kiinstlerischen Klangwerks im performativen Kontext.

Insgesamt zeigt sich, dass technische Innovationen wie das Playtron-Interface die Aus-
einandersetzung mit der kunstlerischen Klangarbeit intensivieren. Die Moglichkeit, Klange ak-
tiv durch Bewegungen zu erzeugen, erweitert die kreative Exploration und fordert synastheti-
sche Erlebnisse, die das emotionale Engagement der Teilnehmenden erhéhen. Insgesamt er-
weitern solche Technologien das kreative Potenzial und die Interaktivitat der Klangproduktion

erheblich.

5.1.3 Einschrankungen als kiinstlerische Chance
Wie kénnen die technikbedingten Einschrénkungen als Potential fiir kiinstlerische Ausdrucks-

gestaltung genutzt werden?

Kulturprojekt mit den Kindern:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und persdnlicher
Reflexion zeigten folgendes:

In der Zusammenarbeit mit den Kindern zeigte sich, dass technikbedingte Einschran-
kungen als wertvolle Ressourcen fur die kunstlerische Ausdrucksgestaltung genutzt werden
konnten. Der MIDI-Controller fungierte hierbei als Schnittstelle zwischen analoger und digitaler
Realitat und definierte einen neuen Raum, in dem der Korper der Teilnehmenden im Vorder-
grund stand. Diese Einschrankungen wurden von den Kindern nicht mehr als Belastung, son-
dern als Orientierungshilfe wahrgenommen. Obwohl das oft iberwaltigende Spektrum an tech-
nischen Madglichkeiten zunachst abschreckend wirken kann, insbesondere fir Ungelbte,
konnten die Kinder nach der praktischen Einfuhrung der Playtron-Technik ihre anfangliche
Uberforderung tiberwinden. Im Verlauf der praktischen Arbeit wurden Einschrankungen hin-
sichtlich der Raumnutzung, der Verfugbarkeit von Verbindungskabeln, der Befestigungsmdég-
lichkeiten, leitenden Materialien und der Klangauswahl notwendig. Diese physikalischen und
technischen Begrenzungen férderten jedoch eine korperliche Handlungsfahigkeit, die die Kin-
der in Beziehung zu ihrer Umgebung und den zur Verfiigung stehenden Objekten setzte. Sie
begannen, den eingeschrankten Rahmen als Moglichkeitsspektrum zu erkennen, was sich in
den eigenstandigen Umsetzungen ihrer |deen zeigte. Die Kinder wurden mit konkreten Aufga-
ben konfrontiert, wie: ,Wie konnt ihr folgende Klangmuster durch eine Abfolge von Bewegun-
gen erzeugen?“ oder: ,Wie lasst sich diese Bewegung klanglich darstellen?* Diese klaren Vor-
gaben halfen den Kindern, sich zu orientieren und ihre Kreativitat freizusetzen, was zu neuen,
ungewohnten Herangehensweisen und innovativen kinstlerischen Experimenten fiihrte.

Durch die Einbindung des Korpers in das asthetische Erlebnis konnten sensorische und as-
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thetische Wahrnehmungen erfahrbar werden, was den Wahrnehmungsraum der Kinder erwei-
terte. Ihre Improvisationsfreude und ihr Engagement in der Durchflihrung der Aufgaben wur-
den besonders deutlich. Die vermeintlichen Einschrankungen lenkten den Fokus auf die ei-
gene Wirksamkeit und erdffneten neue Raume fir asthetische Transformationen. In diesem
Kontext erschufen die Kinder auRergewohnliche Klangtexturen und entwickelten innovative
Interaktionsmethoden, die ihre Ausdrucksformen erheblich erweiterten. Dies spiegelte sich in

spannenden Kurzperformances wider, die von den Kleingruppen prasentiert wurden.

Workshop:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und persénlicher
Reflexion zeigten folgendes:

Die Teilnehmer des Workshops wurden durch technikbedingte Einschrankungen in ih-
rem kreativen Potenzial angeregt, wie die beobachteten Losungsansatze deutlich machten.
Die raumliche Begrenzung férderte eine intensive Klangexploration, die sich in verschiedenen
Korperkonstellationen manifestierte. Im Sinne von Brandstatter nutzten die Studierenden ihren
Korper sowohl als reales Objekt als auch als medial reprasentierten Korper in unterschiedli-
chen Darstellungsformen. Da die Installation des Workshops auf engem Raum stattfand, ka-
men insbesondere filigrane Bewegungen zum Einsatz. Dies eroffnete ein groRes Potenzial fur
soziale Interaktionen, die das Klanggeschehen nachhaltig beeinflussten. Besonders hervorzu-
heben ist das Potenzial des MIDI-Controllers, den Korper als Steuerungsinstrument fur Klang-
prozesse zu nutzen, ohne ein traditionelles Instrument spielen zu missen. Die Studierenden
entwickelten kreative Anordnungen ihrer Kérperextremitaten, die als ,Instrumente” fungierten
und gemeinsam zu einem Klangwerk flhrten. Oft Gbernahm eine Person die Rolle des Kom-
ponisten, indem sie aus den Bewegungen und den Koérpern der anderen Teilnehmer ein eige-
nes Werk kreierte. Durch das Interface entstanden im Sinne Ottos neue Interaktionen und
Formen der Wahrnehmung. Die Nutzung der Kdrperbewegungen anderer Teilnehmer zur
Klangproduktion forderte eine lebhafte Interaktion auf begrenztem Raum und resultierte in ei-

ner spannenden kiinstlerischen Ausdrucksgestaltung

Flow-lIrritation-Performance:
Die Ergebnisse aus der personlichen Reflexion zeigten folgendes:

In den eigenen kinstlerischen Arbeit stellten die technischen Einschrankungen gleich-
zeitig die Ausgangslage dar. Ich war mir des vorgegebenen Rahmens bewusst und entwickelte
daraufhin mein kinstlerisches Konzept. In gewisser Weise lasst sich dies als eine haufig an-
gewendete Vorgehensweise in der kinstlerischen Praxis betrachten: Der Rahmen bildet das

Ausgangsmaterial, aus dem das kiinstlerische Ereignis hervorgeht. Die Feststellung der tech-
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nisch-bedingten Einschrankungen sind in diesem Projekt insbesondere hinsichtlich der unvor-
hersehbaren Stdérfaktoren zu betrachten, die innerhalb der praktischen Umsetzung vor Publi-
kum entstehen konnen. Wahrend meiner Soloperformance aulerte sich dies liber ablenkende
Gerausche der Umgebung, die Raum und Technik bedingte Klangatmosphare vor Ort, und in
Form unzuverlassiger Technik, beispielsweise durch die mangelnde oder fehlerhafte Reakti-
onsfahigkeit einiger Soundtrigger. Da ich ein spezifisches Klangwerk im Kopf hatte, fihrte ein
nicht funktionierender Trigger oft zu Irritationen, die sich in einer Art koérperlicher ,Verdutztheit*
aulerten. Diese liminale Erfahrung beeinflusste sowohl das kiinstlerische Geschehen als auch
das Publikum. Diese unbewusste Reaktion verdeutlichte den ereignishaften Charakter der
Performance. Ich bemerkte, dass solche Situationen meinen kiinstlerischen Anspruch heraus-
forderten und innere Unzufriedenheit auslésten. Diese Herausforderungen motivierten mich,
dartber nachzudenken, wie ich unvorhergesehene Momente auf kiinstlerische Weise nutzen
koénnte. Hier wurde der Prozess der Mediatisierung, den Jauk beschreibt, auf besonders her-
ausfordernde Weise als unmittelbare Koérperlichkeit erfahrbar. Diese Situation fihrte dazu,
dass ich bestehende Muster hinterfragte, was zu neuen Impulsen fihrte, die als treibende Kraft
die Entwicklung des Projekts beeinflussten. Diese Uberlegungen méchte ich in zukiinftigen
Projekten weiter ausbauen. Es zeigt sich fir mich, welch grolie Chance in diesen Einschran-
kungen liegen, die meine eigenen Grenzen aufbrechen und zu personlicher sowie kunstleri-
scher Weiterentwicklung fihren kdonnen.

Insgesamt verdeutlichen diese Projekte, dass technikbedingte Einschrankungen nicht
immer als Hindernisse, sondern auch als Chancen fiir kreative Entfaltung und kinstlerische
Innovation betrachtet werden kénnen. Sie férdern die Experimentierfreude und eréffnen neue
Dimensionen der Gestaltung, indem sie Kiinstler und Teilnehmende dazu anregen, gewohnte
Denk- und Handlungsweisen zu tberdenken und alternative Ausdrucksformen zu entwickeln.
Technikbedingte Einschrankungen kénnen in der kiinstlerischen Arbeit als Potenzial fur krea-
tive Exploration genutzt werden, indem sie einen klaren Rahmen bieten, der Sicherheit vermit-
telt und gleichzeitig Raum fiir Experimente schafft. Sowohl bei meiner Soloperformance als
auch im Workshop mit den Studierenden und dem Kulturprojekt mit den Kindern férderten
diese Begrenzungen die Entwicklung innovativer Ideen und kollaborativer Ausdrucksformen,
indem sie die Teilnehmenden dazu anregten, gewohnte Denk- und Handlungsweisen zu hin-

terfragen und neue kreative Ansatze zu erproben

5.1.4 Foérderung sozialer Interaktionen durch das Playtron-Interface
Kann (ber die Verwendung des Playtron-Interface ein ,Gemeinschaftsgefiihl“ geférdert wer-

den?

Kulturprojekt mit den Kindern:
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Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und personlicher
Reflexion zeigten folgendes:

Es zeigte sich, dass das Playtron-Interface durch seine haptischen Eigenschaften be-
sonders gut geeignet ist, ein Gemeinschaftsgefihl zu fordern. Die von Otto benannten Még-
lichkeiten der kollaborativen Interaktionen, die sich Uber das MIDI ergeben, konnten bei den
Kindern sehr gut beobachtet werden. Zu Beginn des Projekts hielten die Kinder noch Abstand
und traten nur dann in Kontakt, wenn es unbedingt notwendig war. Dies anderte sich jedoch
mit dem Einsatz des Playtron. Durch die performative Nutzung des Playtron-MIDI-Controllers
konnte der Blickwinkel auf soziale Phanomene verandert und ein Reflexionsraum eroffnet wer-
den. Da fir die Nutzung des Playtron das Koérperinterface ,Haut® und ein geschlossener Span-
nungskreislauf erforderlich sind, wurde der Kérper der Beteiligten aktiv in den Prozess einbe-
zogen. Wer an dem kunstlerischen Ereignis teilhaben wollte, musste sich korperlich einbrin-
gen, was dazu fuhrte, dass die Kinder schnell in Kontakt kamen und ihre anfanglichen Hem-
mungen Uberwanden. Dies zeigte sich besonders darin, dass Madchen, die zuvor den Kontakt
zu Jungen vermieden hatten, aus eigenem Antrieb heraus ber das Haut-Interface interagier-
ten und gemeinsam Klange erzeugten. Diese asthetischen Erfahrungen erméglichten es den
Kindern, im Sinne Ottos Welterfahrung und Selbstverortung im Kontext ihrer sozialen Umwelt
zu lernen. Es liel sich beobachten, dass die Kinder spielerisch offene Interaktionen entwickel-
ten, um durch Beriihrungen Téne zu erzeugen, was einen standigen Wechsel an Hautkontakt
mit sich brachte. Sie entwickelten eigenstandig vielfaltige Kurzperformances und verwandelten
sich in bewegende Korper, die in standigem Austausch standen, da das klnstlerische Ziel flr
die meisten im Vordergrund stand. Auch Kinder, die zunachst kein Interesse zeigten, lielsen
sich leicht von anderen motivieren, um schlieBlich Bestandteil der gemeinsamen kiinstleri-
schen Vorhaben zu werden. Es war zu beobachten, dass gemeinschaftsbildende Prozesse
stattfanden, die sich nach Dewey als sozial-transformative asthetische Erfahrungen zeigten.
In unterschiedlichen Gruppenarbeiten entwickelten die Kinder improvisierte Klang- und Bewe-
gungssequenzen, die sie anschlieRend der gesamten Gruppe prasentierten. Im Verlauf der
gemeinsamen Arbeit zeigte sich, dass die Kinder respektvoller miteinander umgingen und als
Gruppe harmonischer agierten. Die soziale Dimension des Playtron half, Barrieren abzubauen
und den Fokus auf die klinstlerische Arbeit zu legen. Es konnte beobachtet werden, dass sich
ein Gemeinschaftsgefiihl entwickelte und kollaborative Ansatze in der kinstlerischen Arbeit
bevorzugt wurden. Die Rickmeldungen der Kinder, ihre Freude am Projekt und das allge-

meine Wohlfihlen in der Gruppe bestatigten diese Beobachtungen.

Workshop:
Die Ergebnisse aus den Befragungen und der teilnehmenden Beobachtung und persoénlicher

Reflexion zeigten folgendes:
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Es zeigte sich, dass das Zusammenkommen im begrenzten Raum der Installation von
einigen Teilnehmern mit Freude aufgenommen wurde, wahrend es flr andere etwas been-
gend wirkte. Dies konnte auf die technischen Mittel zuriickzuflihren sein, deren Einsatz Fra-
ninovic¢ kritisch beleuchtet hat. Da es in der Feedbackrunde keine spezifischen Rickmeldun-
gen zu diesem Aspekt gab, sollte dies in zuklnftigen Projekten weiterhin im Blick behalten
werden. Diejenigen, die anfangs skeptisch oder zurlickhaltend waren, verwandelten sich im
Laufe der Zeit in neugierige Mitgestalter. Dies zeigte sich durch ihre rege Beteiligung, die zu-
nachst Uber Beobachtung und spater Uber aktive Teilnahme erfolgte. Die Beteiligten fanden
gemeinsam in einen kreativen Fluss, was sich in lebhaften sozialen Interaktionen manifes-
tierte. Auch jene, die sich aus dem kollaborativen Prozess zurlickgezogen hatten, blieben Teil
des Geschehens, wie Uber die physische Prasenz deutlich splrbar wurde. Die kollaborative
Komposition ermdglichte es den Teilnehmenden, Klange gemeinsam zu entwickeln, was den
Austausch intensivierte. Dies wurde durch die produktiven Prozesse sichtbar, die sich in der
Kleingruppenarbeit ergaben. Die Studierenden entwickelten gemeinsam eigenstandig unter-
schiedliche Klangkulissen, die sich durch variierende Hautkontakte veranderten. Die partizi-
pativen Interventionen férderten sowohl den kreativen als auch den sozialen Austausch, was
in den spannenden kinstlerischen ,Diskussionen® deutlich wurde. Es konnte beobachtet wer-
den, dass der verbale Austausch zunehmend in einen kinstlerischen Austausch Uberging, der
die Koordination der ,Klangbewegung“ Gbernahm. Die Beteiligten waren vertieft in die kunst-
lerischen Austauschprozesse und vergal3en dabei oft die Zeit. In der abschlieRenden Feed-
backrunde aulierten sich die Teilnehmenden positiv iber das Miteinander und die angenehme

Atmosphare, was die Beobachtungen Uber das entstehende Gemeinschaftsgefihl stiitzen.

Flow-Irritation-Performance:
Die Ergebnisse aus der personlichen Reflexion zeigten folgendes:

Die personliche Reflexion zur Soloperformance bezieht sich insbesondere auf die Be-
obachtungen, das ,Ersplren“ des Publikums sowie auf einzelne Riickmeldungen. Es zeigte
sich, dass die intensive korperliche Auseinandersetzung mit dem Playtron-Interface eine
starke Wirkung auf das Publikum austibte. Diese Erkenntnis steht im Einklang mit Drees An-
sicht, der betont, dass der Korper in der Performance-Kunst als primares Medium fungiert und
in direkter Interaktion mit seiner Umgebung steht. Die haptische Wahrnehmung der Soundtrig-
ger beeinflusste den Koérper der Performerin direkt, was die eigene Wahrnehmung des Klang-
werks intensivierte. Dadurch entstand ein intimer Dialog zwischen Kunst und Technik, dem
das Publikum gespannt folgte. Dies zeigte sich Uber eine vertiefte Beobachtung des Publikums
und deren korperlicher Reaktion, wenn die Performerin in einen tiefen korperlich-klanglichen
Austausch mit den Soundtriggern ging. Diese Echtzeitinteraktion, wie sie Jiaojing You be-

schreibt, ist entscheidend fiir die kreative Kommunikation und lasst das Publikum aktiv am
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Geschehen teilnehmen. Wenn die Performerin diesen Moment als schockhafte Beriihrung er-
lebte, die sich Uber den Klang entlud, konnte sie teils eine Reaktion der Zuschauenden be-
obachten, die ebenfalls diesen Schockmoment kérperlich nachspirten. Wahrend der Perfor-
mance flhlte sich die Performerin wie in Trance. Die Atmosphare, die sie ersplrte, war von
Spannung durchzogen, und wahrend sie den Korperklang erschuf, hatte sie das Gefiihl, dass
das Zusammenspiel aus haptischer und auditiver Wahrnehmung den Kontakt zwischen den
kinstlerischen Elementen und den Zuschauenden intensivierte. Diese direkte kérperliche Aus-
einandersetzung fordert nicht nur ein intensives Erlebnis, sondern verstarkt auch die emotio-
nale Verbundenheit zwischen den Zuschauern und der Performerin, was letztlich zu einem
Gemeinschaftsgefuhl beitragt. Dies wurde Uber eine angespannte Koérperhaltung und eine
neugierige Verfolgung der Beobachtenden sichtbar, die den Interaktionen zwischen den
Soundtriggern, von den Wanden uber den Boden zur Decke hin und zurlck, als Spiel der
Raumebenen mit ihren Blicken nachzeichneten. Es schien, als sei die Verkorperung der Per-
formerin direkt auf das Publikum Ubergesprungen. Nach der Performance kam eine Person
auf die Performerin zu und wollte wissen, was das Geheimnis hinter der Darbietung sei und
wie sie das gemacht hatte. Eine andere Person fragte, ob es der Performerin gut ginge, da sie
Momente der Performance als korperlichen Schmerz empfunden hatte. Diese Reaktionen ver-
deutlichen die asthetische Verfremdung, die Drees beschreibt, und wie sie die Zuschauer dazu
anregt, ihre gewohnte Wahrnehmung in Frage zu stellen. Eine weitere Person berichtete, dass
sie von dem Geschehen wie gebannt gewesen sei. Insgesamt zeigte sich, dass die ,Flow/Irri-
tation“-Performance unterschiedliche Sinne und Wahrnehmungen des Publikums ansprach,
die zu einem intensiven Erleben flhrten. Daraus lasst sich auf ein Gemeinschaftsgefiihl schlie-
3en, das Uber die korperliche Interaktion mit dem Playtron innerhalb der performativen Dar-
stellung geschaffen werden kann. Diese Form der sensorischen Einbindung fordert nicht nur
ein gemeinsames Erlebnis, sondern verstarkt auch die emotionale Verbundenheit, was eine
wichtige Grundlage fir das Entstehen von Gemeinschaft in der Performance ist.
Zusammenfassend zeigt sich, dass das Playtron-Interface ein Gemeinschaftsgefihl
foérdern kann. Die haptischen Eigenschaften ermdéglichen aktive kérperliche Interaktionen, die
soziale Barrieren abbauen und Hemmungen Uberwinden. Kinder, die anfangs zurtickhaltend
waren, entwickelten durch die performative Nutzung schnell offene Interaktionen und respekt-
vollen Umgang miteinander. Dies steht im Einklang mit Ottos und Deweys Uberlegungen zu
asthetischen Erfahrungen und sozialer Transformation. In der Soloperformance verstarkte die
korperliche Auseinandersetzung zwischen der Performerin und dem Publikum die emotionale
Verbundenheit und schuf ein gemeinschaftliches Erlebnis. Insgesamt fungiert das Playtron-
Interface als Katalysator fiir kreative und soziale Interaktionen, was zur Schaffung eines Ge-

meinschaftsgeflihls beitragt.
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5.2 Reflexion
In der Reflexion Uber meine kinstlerische Arbeit mit den verschiedenen Zielgruppen wurde

deutlich, wie entscheidend die Verknipfung von Klang, Bewegung und der Einsatz innovativer
Technologien fur die Erweiterung asthetischer Erfahrungen ist. Der Einsatz des Playtronica-
Systems, das uber haptische Interaktion Bewegungen und Berlhrungen in Klang umsetzt, hat
in allen Projekten eine zentrale Rolle gespielt. Dabei wurden nicht nur die Moglichkeiten der
Performance-Kunst neu definiert, sondern auch die sinnliche Wahrnehmung der Teilnehmen-
den und des Publikums tiefgreifend beeinflusst.

Im Kulturprojekt mit den Kindern ermoglichte das Playtron-Interface eine spielerische
und intuitive Auseinandersetzung mit Klang und Bewegung. Durch die Beruhrung des Inter-
faces erzeugten die Kinder Klange und erlebten dabei, wie sich ihre physischen Aktionen in
akustische Ergebnisse umsetzten. Diese haptische Erfahrung 6ffnete den Kindern einen
neuen Zugang zur sinnlichen Wahrnehmung, die nicht nur das Bewusstsein fir den eigenen
Koérper, sondern auch fur die soziale Interaktion férderte. Die Fahigkeit, gemeinsam Klang-
landschaften zu erschaffen, starkte die Kreativitat der Kinder und ermdglichte ihnen eine kol-
laborative Auseinandersetzung mit Kunst und Technik. Der kollektive Aspekt, den das Playt-
ron-System ermaoglichte, flhrte zu einer gemeinsamen asthetischen Erfahrung, die nicht nur
den Einzelnen, sondern die Gruppe als Ganzes in den kreativen Prozess einband. Diese spie-
lerische Herangehensweise an die Technik eréffnete den Kindern neue Perspektiven auf ihre
Umwelt und auf die Beziehungen zwischen Korper, Klang und sozialer Interaktion. Durch die
Nutzung des Playtron-Interfaces konnten die Kinder, dhnlich wie in Merleau-Pontys Beschrei-
bung der sinnlichen Wahrnehmung, ihren Korper als Mittel zur Gestaltung ihrer Umgebung
erfahren. Der Klang, der durch ihre Berlihrungen entstand, war nicht nur eine dul3ere Reaktion,
sondern eine unmittelbare Rickmeldung auf ihre korperliche Aktivitat. Diese Erfahrung
scharfte ihr Bewusstsein fiir ihre eigene korperliche Prasenz und die Bedeutung von Interakti-
onen im sozialen und kreativen Kontext.

Im Workshop mit den Studierenden diente das Playtronica-Interface als zentrales In-
strument, das eine Verbindung zwischen Klang und Bewegung durch Berihrungen ermdg-
lichte. Dabei fiel auf, wie die Teilnehmenden die technischen Mdéglichkeiten des Interfaces
nicht nur als Werkzeug, sondern als kreativen Impuls nutzten. Die Begrenzungen der Technik,
die Playtron als MIDI-Controller mit sich brachte, wurden nicht als Einschrankung wahrgenom-
men, sondern als Anreiz flr innovative kiinstlerische Ausdrucksformen. Die Teilnehmenden
erforschten durch das Playtron-System eine neue Dimension der Asthetik, indem sie ihre Be-
wegungen in unmittelbare Klangaktionen umsetzten. Dies flhrte zu einer tiefgreifenden Aus-
einandersetzung mit der eigenen physischen Prasenz und ihrer Interaktion mit der Technik.

Merleau-Pontys Philosophie der leiblichen Wahrnehmung Iasst sich hier gut anwenden: Die
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Korper der Studierenden wurden durch das Playtron-Interface zu einem Zentrum der sinnli-
chen Erfahrung, das die Trennung zwischen Koérper und Umgebung aufhob. Jede Berlhrung
erzeugte eine klangliche Rickkopplung, die die Gruppe zu einem kollektiven asthetischen Er-
lebnis zusammenbrachte und das Gemeinschaftsgefiihl innerhalb der Gruppe starkte.

Meine Soloperformance ,Flow-Irritation” stellte einen besonders intensiven Moment der
Verschmelzung von Kérper, Klang und Technik dar. Das Playtron-Interface erméglichte es mir,
in einen Flow-Zustand zu gelangen, bei dem jede meiner Bewegungen unmittelbar in Klang
Ubersetzt wurde. Dieser Moment der Immersion fiihrte dazu, dass nicht nur ich als Performerin,
sondern auch das Publikum eine besondere asthetische Erfahrung machte. Durch die hapti-
sche Interaktion mit dem Playtron-System entstand eine direkte Verbindung zwischen meinem
Korper und dem erzeugten Klang, wodurch die Grenzen zwischen Performer und Performance
verschwommen. In Anlehnung an Merleau-Ponty kdnnte man dies als ein Beispiel seiner
These ansehen, dass der Kdrper nicht nur ein passives Instrument ist, sondern aktiv an der
Schaffung von Bedeutung beteiligt ist. Die Performance ermdéglichte es, die wechselseitige
Beziehung zwischen dem Korper, der technischen Umgebung und dem asthetischen Erleben
in Echtzeit zu erfahren. Diese Erfahrung stellte fir mich auch eine Reflexion iber die Rolle der
Technik in der Performance-Kunst dar. Das Playtron-System war nicht nur ein Mittel zur Er-
zeugung von Klang, sondern wurde zu einem integralen Bestandteil meiner kiinstlerischen
Praxis. Es verstarkte die sinnliche Erfahrung und ermdéglichte es mir, eine tiefere Verbindung
zwischen meinem Koérper, der Technik und der akustischen Umgebung herzustellen.

Zusammenfassend zeigt sich, dass der Einsatz des Playtron-Interfaces in den drei Pro-
jekten eine zentrale Rolle in der Verbindung von Technik und kérperlicher Wahrnehmung
spielte. Durch die haptische Interaktion mit dem MIDI-Controller konnten sowohl die Perfor-
merin als auch die Teilnehmenden in den Workshops und Kulturprojekten ihre Beziehung zu
Klang und Bewegung auf neue, tiefere Weise erfahren. Die Technik erweiterte die Grenzen
der kinstlerischen Praxis und ermdglichte es, die Wahrnehmung des eigenen Kérpers und der
Umwelt zu intensivieren. Im Sinne von Merleau-Pontys Wahrnehmungsphilosophie |asst sich
sagen, dass der Koérper durch das Playtron-Interface als aktiver Vermittler zwischen der sinn-
lichen Welt und der asthetischen Erfahrung fungierte. Das Interface ermdglichte eine unmittel-
bare Rickkopplung zwischen Bewegung und Klang, die sowohl die Performenden als auch
das Publikum in einen gemeinsamen asthetischen Raum fiihrte. Diese Verbindung zwischen
Kaorper, Technik und Klang eréffnete neue Moglichkeiten flir die Performance-Kunst, die nicht
nur das individuelle Erleben, sondern auch die kollektive dsthetische Erfahrung bereicherten.
Durch die Durchflihrung dieser Projekte habe ich erkannt, wie stark die Kombination von Tech-
nik, Haptik und Bewegung das kuinstlerische Potenzial erweitert. ,KlangBewegung* bietet viel-
faltige Moglichkeiten, um kiinstlerische Prozesse zu vertiefen und kreative, multisensorische

Erfahrungen zu schaffen. Diese Erkenntnisse motivieren mich, weiterhin in diesem Bereich zu
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arbeiten und neue Formate zu entwickeln, die Menschen in ihrer Kreativitat unterstitzen und

inspirieren.

6. Fazit und Ausblick

Die Forschung hat gezeigt, dass das haptische Interface Playtron eine zentrale Rolle in der
kiinstlerischen Praxis spielt, insbesondere in der Performance-Kunst. Es erlaubt eine unmit-
telbare Verbindung zwischen dem Koérper und der erzeugten Klangwelt und schafft dadurch
eine einzigartige, multisensorische Erfahrung sowohl fur die Performenden als auch das Pub-
likum.

Die gewonnenen Erkenntnisse zur Rolle der Haptik in der kinstlerischen Arbeit konn-
ten auch in anderen kreativen oder sozialen Projekten genutzt werden. Insbesondere der par-
tizipative Ansatz, der in den durchgefuhrten Workshops mit Kindern und Studierenden verfolgt
wurde, zeigt das Potenzial fur die Integration von haptischen Interfaces in Projekte, die Krea-
tivitat und soziale Interaktion férdern. Kiinstlerinnen und Kinstler kdnnten von diesen Erkennt-
nissen profitieren, indem sie haptische Technologien einsetzen, um neue Wege der Interaktion
zwischen ihrem Koérper und der Klangwelt zu erschlieen. Medienentwickler konnten diese
Ergebnisse nutzen, um Interfaces zu entwerfen, die eine noch intensivere und intuitivere Ver-
bindung zwischen den Nutzern und den erzeugten Klangen ermoglichen. Fur Gemein-
schaftsprojekte bieten diese partizipativen Ansatze einen enormen sozialen Mehrwert. Die in
der Forschung untersuchten partizipativen Methoden, die auf Haptik und Interaktivitat basie-
ren, fordern nicht nur kiinstlerische Ausdrucksformen, sondern auch das Gemeinschaftsgefuhl
und die Teamarbeit. Durch die direkte Interaktion mit den Interfaces wird den Teilnehmenden
ein unmittelbares Erfolgserlebnis vermittelt, was das Selbstbewusstsein und die sozialen Bin-
dungen innerhalb der Gruppe starkt. Diese Ansatze kdnnten praktisch in kiinstlerischen Work-
shops oder sozialen Interventionen genutzt werden, um Menschen auf kreative und spieleri-
sche Weise miteinander in Kontakt zu bringen, insbesondere in Gemeinschaftsprojekten, die
auf Zusammenarbeit und kollektive Kreativitat abzielen.

Die Forschungsergebnisse kénnen auch als Grundlage fir die Weiterentwicklung
kinstlerischer Interfaces dienen, insbesondere in Bezug auf Haptik, Klang und Bewegung.
Eine wichtige Frage ist, wie das Playtron-Interface oder ahnliche Technologien weiterentwi-
ckelt werden kdnnten, um die kinstlerische Freiheit weiter zu steigern. Eine Mdglichkeit ware
die Erweiterung der Bewegungsfreiheit. Aktuell sind viele der verwendeten haptischen Inter-
faces durch Kabel oder begrenzte Reichweite der Sensoren eingeschrankt. Durch den Einsatz
drahtloser Technologien oder Sensoren mit weiterer Reichweite kdnnten diese Einschrankun-

gen Uberwunden werden, was den Kiinstlern mehr Spielraum fir Bewegungen bieten wirde,
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ohne dass die technische Ausristung die Performance einschrankt. Eine weitere Verbesse-
rung kénnte in der Sensibilitdt und Vielseitigkeit der Haptik liegen. Durch die Entwicklung fein-
fuhligerer Sensoren, die noch differenzierter und nuancierter Bewegungen erkennen, konnten
Kinstler noch subtilere Ausdrucksformen in ihre Performances integrieren. Zudem kdénnte die
Erweiterung der Interaktionsmoglichkeiten durch die Integration zusatzlicher Sinnesmodalita-
ten - beispielsweise durch die Kombination von Haptik mit visuellen, olfaktorischen oder gus-
tatorischen Reizen - die kunstlerische Freiheit und Kreativitat weiter fordern.

Eine zentrale Herausforderung, die wahrend der Forschungstatigkeiten deutlich wurde,
sind technikbedingte Einschrankungen, wie etwa die eingeschrankte Bewegungsfreiheit durch
Kabelverbindungen oder die Limitation der Erkennung komplexer Bewegungen durch das In-
terface. Diese Herausforderungen kénnten durch den Einsatz drahtloser, tragbarer Technolo-
gien wie bezahlbare Wearables, die haptische und akustische Ruickkopplungen bieten, kreativ
uberwunden werden. Solche Technologien wirden den Performenden eine grolRere Bewe-
gungsfreiheit und Flexibilitat bieten, wodurch sie sich freier im Raum bewegen kdénnten, ohne
an ein technisches Setup gebunden zu sein. Eine weitere Mdglichkeit, technische Einschran-
kungen kreativ zu nutzen, ware die bewusste Integration dieser Limitationen in den kinstleri-
schen Prozess. So kénnten die Kabel beispielsweise als asthetisches Element in die Choreo-
grafie eingebunden werden, indem sie die Bewegungen der Performenden lenken oder deren
Bewegungsradius bewusst einschranken. Dadurch koénnten sie symbolisch flir Begrenzungen
stehen, die in einer Performance thematisiert werden. Auch die minimalistische Klangproduk-
tion durch einfache Beriihrungen kdnnte als kiinstlerische Strategie genutzt werden, um den
Fokus auf subtile Bewegungen und deren klangliche Auswirkungen zu legen.

Insgesamt zeigt die Forschung, dass das Playtron-Interface eine starke Erweiterung
der Performance-Kunst ermdglicht und neue Wege der Interaktion zwischen Koérper, Klang
und Technologie eréffnet. Die Erkenntnisse Uber die Bedeutung der Haptik kénnten nicht nur
fur die kinstlerische Praxis, sondern auch fir soziale und partizipative Projekte von groem
Wert sein. Mit den vorgeschlagenen technologischen Weiterentwicklungen und der kreativen
Nutzung technischer Einschrankungen kénnte die kiinstlerische Freiheit weiter gesteigert und
die sinnliche Erfahrung intensiviert werden. Dies wirde es Kiinstlerinnen und Kinstlern er-
mdglichen, ihre Performances noch intuitiver und freier zu gestalten, wahrend sie zugleich
neue asthetische Horizonte eréffnen. Es bleibt abzuwarten, welche zukiinftigen technischen
Entwicklungen die Kunst- und Wissenschaftslandschaft pragen werden und welche vielfaltigen

Potenziale sich daraus flir beide Disziplinen erschlieen lassen.
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