
für Wissenschaftler und Künstler

Digital Art Design
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Agenda

Motivation
Einführung
Probleme
Lösungsansätze
Ausblick
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Motivation

Projekt mit dem Department Gestaltung 
von der Armgartsstraße
Grosse „Kunst“ Ausstellung zum Ende des 
Semesters
Zugang zur Informationstechnik über Kunst
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Motivation
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ein kleiner Film zur Motivation



Einführung

Digital Art in der Kunst
im Film
in der Musik
in Computerspielen
in Design und Fotographie
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Einführung

Digital Art in der Wissenschaft
in der Medizin
Klimaforschung
Geosimulation
Bildung
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Bedeutung für die Wissenschaft

Entwickeln und Testen unter selbst 
gewählten Rahmenbedingungen
Übertragung auf reale Szenarien
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Mögliche Frameworks

Processing
openFrameworks
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Processing
initiiert am MIT
für Video, Grafik, Sound, Animation ...
eine „vereinfachte“ Form von Java mit den 
Zielgruppen Gestaltern, Künstlern und 
Programmieranfänger
kann als Java Applet ausgeführt werden
openSource
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openFrameworks
ist ein Framework für C++
einfacher Zugriff auf die Devices des 
ausführenden Gerätes (ob als Ein- oder 
Ausgabe)
stellt für das Design eigene Bibliotheken 
zur Verfügung 
Integration von OpenGL 
openSource in Pre-Realease Phase
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Schwierigkeiten

Programmieren als Einstiegshürde
kreative und wissenschaftliche Idee bleiben 
unrealisiert
Lösungen für den Anwendungsbereich 
Audio und Video
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Lösungsansätze 
für Sound und Video 
Tools zum Programmieren für Nicht-
Programmierer
eine Auswahl:

Max/MSP
PD -- Pure Data
Quartz Composer
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Max / MSP 
ist ein Programm zur objektorientierten 
Entwicklung von Programmen zur Sound- und 
Videomanipulation (in Echtzeit)
Objekte (oder Gruppen von Objekten) sind 
„Externals“ - Patches und werden in C 
geschrieben
größte Verbreitung im Bereich Musik-Sampling 
und Elektro-Musik
MAX/MSP ist kommerziell
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PD - PureData 
ist wie MAX/MSP eine Datenfluss-
orientierte Programmiersprache und 
Entwicklungsumgebung
Patches und Objekte werden visuell, wie 
im Datenflussdiagramm zusammengesteckt
Patches können in C, C++, Python oder 
Ruby geschrieben werden
PureData ist openSource
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Quartz Composer
ähnlich wie MAX/MSP und PD
zuerst für die Entwicklung im Grafikbereich 
eingesetzt
setzt direkt auf Core Image, Core Video, 
und Core Audio auf (somit auf OpenAL und 
OpenGL)
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Ausblick

Meine Wahl: openFrameworks und Quartz 
Composer
mehr  zu openFrameworks und Quartz 
Composer in SR
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Vielen Dank!
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Noch Fragen?

18



Quellen
[1]Interaction Design for Public Spaces, Karen Johanne Kortbek , ACM  
978-1-60558-303-7/08/10

[2]Von der Poesie des Programmierens zur Forschung als Kunstform;  
MIGNONNEAU, Laurent; SOMMERER, Christa; STOCKER, G.; 
SCHOEPF, C. (Hrsg.): CODE – The Language of our Times, Ostfildern: 
Hatje Cantz Verlag, 2003

[3]Interactive Spatial Multimedia for Communication of Art in the 
Physical Museum Space,  Kaj Grønbæk,  Karen Johanne Kortbek, ACM  
978-1-60558-303-7/08/10

[4]Virtual Open Heart Surgery - Training Complex Surgical Procedures in 
Congenital Heart Disease, Thomas Sangild Sørensen, Jesper Mosegaard, 
SIGGRAPH 2006



Quellen (2)
“game_of_life”: An Interactive art installation using an eye-tracking 
interface, Mika Satomi , Christa Sommerer, ACE’07, June 13–15, 2007, 
Salzburg, Austria,  ACM  978-1-59593-640-0/07/0006

The Lens of Ludic Engagement:  Evaluating Participation in Interactive Art 
Installations, Ann Morrison,  Dr Peta Mitchell, Dr Margot Brereton, 
MM’07, September 23–28, 2007, Augsburg, Bavaria, Germany. 
Copyright 2007 ACM  978-1-59593-701-8/07/0009

IncreTable - Bridging the gap betweeen real and virtual worlds, Jakob 
Leitner, Peter Brandl, Thomas Seifried, Michael Haller, Kyungdahm Yun, 
Woontack Woo, Maki Sugimoto, Masahiko Inami, SIGGRAPH 2008, Los 
Angeles, August 11–15, 2008. ISBN 978-1-60558-466-9/08/0008


