Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg
Hamburg University of Applied Sciences

Fakultét Technik und Informatik Faculty of Engineering and Computer Science
Department Informatik Department of Computer Science



Florian Burka
Ambient Awareness - Federfarbener Tunnel

Seminarausarbeitung im Rahmen des Master Projekts

im Studiengang Master of Science Informatik

am Department Informatik

der Fakultat Technik und Informatik

der Hochschule fur Angewandte Wissenschaften Hamburg

Betreuender Prifer: Prof. Dr. rer. nat. Kai von Luck

Abgegeben am 10. Méarz 2009



Ich danke meinen fleiffigen Lotsklaven
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magic sound tunnel

mein plan war es, einen tunnel zu erschaffen, der die besucher in eine verzauberte welt
entfdhrt. ich wollte wieder aufmerksamer wahrnehmen lassen, mit wahrnehmungen spielen,
das geflihl stdrken, dass man mit all seine taten auf irgendeine weise seine umwelt beein-
flusst. was sind das fir gerdusche? wo kommen sie her? was passiert mit dem licht? und
was habe ich damit zu tun?

Auszug aus dem Mali, Hamburg 2009

realisiert von Malinka Gdanietz, Florian Burka, Sebastian Gregor
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1 Einfuhrung

Kunst und Informatik haben schon immer ihre Berlhrungspunkte gehabt.

Informatiker schaffen Werkzeuge fiir Kiinstler, vor 30 Jahren' mit einfachen Doménenspe-
zifischen? Sprachen (Scala [1976]), heute beispielsweise durch leichter zu bedienende Ent-
wicklungsumgebungen wie Processing® oder ganzen Computern welche in Kunstwerke ein-
gearbeitet werden kénnen (das LilyPad* von Leah Buechley).

Programme wie Flash oder Photoshop ermdglichen Kinstlern mit einem guten Verstéandnis
fir Technik Kunstwerke nach ihren Ideen zu schaffen.

Das Projekt Ambient Awareness ist die Idee Kiinstler und Informatiker zusammen zu brin-
gen. Miteinander Kunst etnstehen lassen, auf gleicher Augenhéhe zwischen Kuinstlern und
Informatikern Ideen auszuprobieren und gemeinsam etwas entstehen zu lassen und dabei
das irrationale exzentrische Dasein eines Kinstlers mit dem hochgradig logischen Denken
eines Informatikers zu kombinieren und wirken zu lassen. °

1.1 Ubersicht

Ziel war eine Zusammenarbeit zwischen den Fakultdten Gestaltung und Informatik zu star-
ten.

Es wurden viele Ideen ausprobiert, viel gespielt, viel experimentiert, und auch viel verworfen
(Kap. 2).

Das Resultat war eine Ausstellung die mit Begeisterung und Faszination von den Besuchern
aufgenommen wurde.

'Eine gute Ubersicht seit den Anfangen der Digital Art 1956 ist zu finden bei King [2002]

2Martin Fowler: http://martinfowler.com/bliki/DomainSpecificLanguage.html
Shttp://processing.org/

“http://web.media.mit.edu/~leah/LilyPad/

SDarstellung der einzelnen Charaktere entlehnt aus Scala [1976]


http://martinfowler.com/bliki/DomainSpecificLanguage.html
http://processing.org/
http://web.media.mit.edu/~leah/LilyPad/

2 Projektentwicklung

Es wurden im Laufe des Projektes viele Ideen entwickelt, mehr als umsetzbar gewesen wa-
ren. Daher mussten wir uns flr einige dieser Ideen entscheiden. Im Rahmen dieses Prozes-
ses haben wir (Sven Tennstedt, Konrad Glugla, Julia Pressburger und Florian Burka) eine
Software entwickelt mit der mit einem iPhones bunte Bilder auf eine simulierte LED-Wand
gemalt werden kénnen®. Und wir besuchten eine Konferenz von Apple zum Thema iPhone
Softwareentwicklung in Berlin.

Ich entschied mich fir das Projekt einen Tunnel zu erschaffen, der mit dem Besucher, der
ihn betritt, durch Téne und Farben interagiert.

Zur Ortung der Besucher im Tunnel wurden mehrere Verfahren in Betracht gezogen. So hab
ich mich zunachst in Openframeworks’ eingearbeitet um die Positionserkennung mithilfe von
Kameras zu realisieren. Julia Pressburger hatte hier schon viel Wissen um das Framework,
insbesondere die Arbeit von Akten [2008], sodass ich hier auf Synergieeffekte bauen konnte.
Die fir dieses Vorhaben notwendigen Kameras sollten jedoch mit in die Soundgewinnung
fir den Tunnel integriert werden sodass die Entscheidung zugunsten des Indoor Positioning
Systems fiel.

2.1 Projektplanung und Teamarbeit

Abbildung 2.1: Die besten Freunde fir die Projektplanung.

Shttp://www.youtube.com/watch?v=eRsXYwxGpRQ
"http://www.openframeworks.cc/


http://www.openframeworks.cc/

2 Projektentwicklung

Macht etwas, was ihr gut findet! Dann werden auch die Besucher das Projekt gut finden.

So wurden die Beteiligten ermutigt etwas zu machen mit dem sie sich persénlich identifizie-
ren konnten. Die persdnlichen Ziele sollten denke ich so zu einer gro3en Motivation flhren
und damit auch zu ausgereiften, interessanten ldeen und einem guten Gesamtprojekt.

Was jedoch durch diesen Ansatz nicht geférdert wurde war die Common Vision (Beck u.
Andres [2004]), das gemeinsame Verstandnis wie alles zusammen funktioniert und mitein-
ander spielt.

Eine der gréBten Schwierigkeiten wahrend des Projekts war es, die Erwartungshaltungen
an das Projekt und an das gemeinsame Arbeiten aufeinander abzustimmen. Kinstler und
Informatiker sind deutlich unterschiedliche Menschenschlage. Zudem ist bei Informatikern
von Beginn des Studiums an die Teamarbeit eines der Kernelemente des Studiums gewe-
sen, wogegen bei den Kunstlern die Projekte einzeln erarbeitet werden - sodass auch jeder
seinen eigenen Stil entwickeln kann und soll.

Diese zwei extrem gegenséatzlichen Ansatze fihrten in Kombination mit unterschiedlichen
Erwartungshaltungen und mangelnder Kommunikation zu einer anstrengenden aber inter-
essanten und lehrreichen Projektzeit.

In Softwareentwicklung im Team (Thaller [2002]) werden Beispiele gegeben woran Teams
scheitern kénnen, so wie Defensives Management oder die Raumliche Trennung der Team-
mitglieder.

Dies waren nur ein paar der Griinde warum das geflihlte Gesamtergebnis, wie eine
Gesamtemotion oder eine Interaktion der Ausstellungsstiicke untereinander, nach meinem
Empfinden nicht zustande gekommen ist, sondern einzelne, wunderschéne Kunstobjekte -

welche durch die rdumliche Ndhe auch ein interessantes Miteinander entwickelten.

8Frei nach Jeremy Tai Abbett bei einem der ersten Treffen.



3 Der Tunnel

3.1 Idee

Es sollte ein Tunnel entstehen durch den der Besucher hindurchgeht und dabei mit dem
Kunstwerk interagiert indem er davon optisch und akkustisch verzerrt reflektiert wird.

Zum Einen werden Téne aufgenommen welche der Besucher selbst verursacht und an-
schlieBend zeitversetzt verzerrt wiedergegeben.

Zum Anderen verursachen die Besucher Farbwellen, oder Emotionswellen, welche durch
'Adern’ (Abb. 3.1) in dem Tunnel laufen.

3.2 Technik

Die Technik, wie sie fir die Farben im Tunnel geplant war, gestaltete sich wie in Abb. 3.3
gezeigt.

Das Indoor Positioning System von der Firma Ubisense ermittelt die Positionen der Besu-
cher® auf der gesamten Ausstellungsflache.

Der IROS EventHeap verarbeitet die Positionssignale und sendet alle 500 Millisekunden
einen Broadcast mit sdmtlichen Positionsdaten. Damit nicht alle Empfanger alle Positionsda-
ten verabeiten und in ihre lokalen Koordinatensysteme umwandeln missen, haben wir einen
LocationServer programmiert, welcher diese Aufgabe Ubernimmt. Der Server sendet darauf
einzelnen Systemen der Ausstellung (WeFollowYou, Tunnel, Cocons) die Positionsdaten der
Personen, die sich innerhalb der konfigurierten Zone befinden transformiert in das lokale
Koordinatensystem.

Diese Daten werden in unserem Fall von dem Java Programm ’Federfarben’ verwendet um
eine sich fortpflanzende Reaktion in den Farben auszulésen. Von dem Besucher aus breiten
sich ab Betreten des Tunnels Farbwellen entlang der Adern aus.

9Bei ?? wird das Indoor Positioning System erldutert



3 Der Tunnel
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Abbildung 3.1: Auf der Tunnelwand verlaufen Adern mit RGB-Leds.

Die Ansteuerung der LEDs erfolgt iber einen Arduino, welcher liber drei Led Painter PCBs'°
die RGB Leds ansteuert.

3.3 Farben mit Wellenausbreitung

Um Farbwellen durch die Adern des Tunnels laufen zu lassen, haben wir die RGB Leds durch
gekoppelte Pendel simuliert, und ihren Auslenkungen Farben zugeordnet.

Die einzelnen Leds wurden mit ihren jeweiligen Nachbarn mit einer Feder verbunden, sodass
die Auslenkung einer Led die umliegenden Leds beeinflusst und diese auch auslenkt. So
entstehen dadurch Farbwellen welche sich durch den Tunnel ausbreiten (siehe Abb. 3.4).

Ohttp://www.brilldea.com/product_LEDPainter.html
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3 Der Tunnel

Abbildung 3.2: Erste Versuche mit der Led Verpackung.

Indoor
Positioning
System

IROS

Event 3 ) ) 4

H .
=ap Arduino

Q—D&D

LED Painter PCB

' Federfarben
LocationServer

Abbildung 3.3: Der Aufbau
3.4 Die Ausstellung

Von diesem Konzept hat es leider nicht alles bis in die Ausstellung geschafft. Sémtliche Be-
sucher mit denen ich gesprochen habe, konnten in diesem Umstand jedoch keinen Nachteil
sehen und fanden den Tunnel, so wie er war, sehr schon.

Das Indoor Positioning System mit seiner aufwéndigen Konfiguration hat es dank unzurei-
chender Genauigkeit und trotz unermadlichen Versuchen leider nicht bis zum Ausstellungs-
begin geschafft. Wahrend des Aufbaus funktionierte die Gesamte Strecke vom Indoor Po-
sitioning System bis zu den Federfarben welche auf einem Laptop simuliert wurden (siehe
auch Abb. 3.3).

Das Indoor Positioning System war leider nicht mehr verfigbar und somit musste auf die
Ortung der Personen verzichtet werden, da in der kurzen noch verfligbaren Zeit keine alter-
native Lésung mehr realisierbar war.

11



3 Der Tunnel

Abbildung 3.4: Ein Besucher verursacht eine Auslenkung, die sich durch die Kopplung fort-
pflanzt und zu Farbwellen in den Led Adern fihrt.
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4 Fazit und Ausblick

Abbildung 4.1:
Der Eingang
Tunnel

in den

Kunst und Informatik passen gut zusammen - nur Kiinstler und
Informatiker brauchen etwas Zeit bis sie das merken.

Die Idee im Umfeld von Kunst zu programmieren enthebt einen
der Ublichen Schranken von gesetzten Randbedingungen, Use
Cases oder gesetzlichen Beschrankungen. Man ist Herr sei-
ner selbst und frei in seinem Code. Der Fantasie sind keine
Grenzen gesetzt und man kann die Randbedingungen selbst
bestimmen.

Kunst bietet so aus Sicht der Informatik eine gute Méglichkeit
neue Ideen und Konzepte auszuprobieren und sich dabei von
alten Gewohnheiten und Einschrankungen zu lésen.

Dass viele Projekte nicht so funktionierten wie geplant, storte
keinen der Besucher. Die Besucher waren zumeist von dem
was funktionierte begeistert. Dass etwas nicht funktionierte
stérte hdchstens die Schopfer.
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