Konzept:

1) Bezug zum Volkspark

Der Volkspark ist als eine komplexe architektonische Form zu verstehen, der in seiner Ganzheit sein Ziel als „Volks-Park“ erfüllen sollte. Das bedeutet, dass jegliche räumliche Entscheidung ihren damaligen politischen Verhältnissen und den damit verbundenen Interessen angepasst wurde (form follows function: -> Bsp.: Die Dimensionen des Hauses sind bedingt durch die hohe Anzahl der Parteigenossen).

Auf einer Zeitachse, beginnend bei 1907, befinden wir uns derzeit auf einem unbestimmten Punkt (Segment 100) mit einem nach hinten offenem Ende. Es werden Tonaufnahmen gemacht, welche die momentane Bestandsaufnahme, das authentische Geschehen und Nicht-Geschehen dieses Resonanzkörpers Volkspark reflektieren. Exakt diese Aufnahmen sind dementsprechend nur im VoPa möglich, da der Klangraum entsprechend seiner spezifisch architektonischen Eigenschaften definiert wird.

- Die Art der verbauten Werkstoffe (Holz, Gips, Beton, Metall, ...)

- die physikalischen Eigenschaften der Werkstoffe (Dichte, Oberflächenbeschaffenheit, ...)

- die Raumgrößen (Länge, Breite/Tiefe, Höhe)

- der Zustand (alt, neu, saniert)

Wir finden den VoPa heute als einen nahezu leerstehenden, offenen Raum vor, wobei dieser aber als mulitple Plattform unterschiedlichster Veranstaltungen genutzt wird (Vorlesungen, Ausstellungen, Feiern, Konzert- und Theaterraum, ...)

2) Raum

Der Raum, den wir für das Projekt ausgewählt haben, ist ein ehemaliger Technik- und Kontrollraum im 2. Stockwerk, der für die Steuerung von Ton und Licht des großen Saals konzipiert wurde und demzufolge schallisoliert (trocken) ist, damit keine störenden Signale nach Innen oder Aussen gelangen können. Das Aussehen des Raumes wird übernommen und beibehalten. Eine Laborsituation (White Cube) entspricht nicht dem Charakter des heutigen Zustands des Hauses, eine Ausblendung der visuellen Informationen (Abdunkeln, BlackBox) desorientiert den Besucher und mystifiziert unerwünschterweise den Raum/Volkspark. Die Ursprungsfunktion des Raumes soll dementsprechend erkennbar und authentisch bleiben. Der Raum soll dezent an funktionale und technische Ansprüche angepasst werden. Ausserdem wird bewusst auf eine visuelle Unterstützung wie Projektion oder Lichteinsatz verzichtet, um die Konzentration auf die Soundskulptur zu richten.

3) Darstellung der Idee und Realisierung

Tonaufnahmen:

Es werden zwischen mindestens 60 und maximal 100 Tonaufnahmen des Hauses quadrophonisch aufgezeichnet.

Dabei soll die Authentizität der Situationen erhalten bleiben, ohne dass manipulierend eingegriffen wird.

Der quantitative Umfang der Aufnahmen soll reale Geräuschkulissen umfassen, wie z.B. leere, fast stille Räume / Ausstellungssituationen (mit einigen Personen und Grüppchen) / Vorlesungen und Präsentationen / Musikveranstaltungen / Auf- und Abbauarbeiten zu bestimmten Anlässen / Reinigungs- und Wartungsarbeiten seitens der Hausmeister und Dienstleistungsunternehmen / äussere Einflüsse, die ins Haus vordringen, wie z.B. Wettersituation (Wind, Regen, ...), Vogelgezwitscher, Verkehrsgeräusche, Stimmen. Die zeitliche Länge der Aufnahmen liegt zwischen 30 Sekunden und 3 Minuten. Die loopenden Samples in der Arbeit können technisch nicht länger als 90 Sekunden dauern.

Datenbank und Interface:

Diese Sounds sollen in einem Soundarchiv gesammelt werden, das gleichzeitig als Datenbank verstanden werden muss.

In der Decke des Raums ist eine Kamera mit Weitwinkelobjektiv installiert, die ein permanentes Videosignal an einen externen Rechner (im Vorraum) sendet.

Als Software für die Interfacegestaltung wird EyeCon verwendet, ein Programm, das ursprünglich zur interaktiven Theaterperformance entwickelt wurde und Videodaten auslesen kann. Das Programm erzeugt ein Rasterfeld mit 17 Feldern über dem Videobild, wobei jedes Feld einzelne Daten senden kann. Die Verarbeitung dieser Daten übernimmt PuraData, eine OpenSource-Software für datenstromorientierte Programmierung. Jedem Feld im Raster wird per Zufallsverteilung ein Sample aus der Datenbank zugeordnet und mit Nullpegel abgespielt. Die Sounds werden jeweils als Endlos-Loop wiedergegeben, um einen permanenten Soundfluss zu gewährleisten.

Betritt ein Besucher den Raum, löst er durch seine Position verschiedene Felder aus, wobei die Lautstärken dabei relativ ansteigen und hörbar werden. Er kann also pro Betreten des Regieraums 17 Tonaufnahmen ansteuern und sich so mit den eigentümlichen akustischen Raumsituationen des gesamten Hauses auseinandersetzen.

Der Wechsel zwischen zwei Feldern bedeutet ein „Ausfaden“ (Runterpegeln) der Lautstärke des aktuellen Sounds und gleichzeitig ein „Einfaden“ (Aufpegeln) des neuen Sounds auf dem neuen Feld.

Neben dem Verweilen auf der Stelle und dem Umhergehen im Raum hat der Besucher auch die Möglichkeit mehrere Sounds gleichzeitig wahrzunehmen, indem er sich z.B. zwischen zwei Feldern des Rasters befindet (auf der imaginierten Trennlinie) - vergleichbar mit einem Mischpult. Es wird eine Verdichtung der verschiedenen Sounds erzeugt, Klangsituationen werden sich gegenüber gestellt.

Betritt ein neuer Besucher den Raum werden wieder 17 Sounds aus der Datenbank zufällig auf die Rasterfelder verteilt. Somit erlebt jeder Besucher eine individuelle Arbeit.

Wiedergabe:

In jeder Raumecke wird jeweils eine von insgesamt 4 Soundboxen platziert. Diese sollen eine möglichst adäquate Klangreproduktion erzeugen und jeweils eine Mono-Tonspur einer vierspurigen (quadrophonischen) Aufnahme wiedergeben.

Vorgabe:

Es wird nur jeweils eine Person alleine den Raum betreten, um eine individuelle und persönliche Arbeit zu erfahren.

4) Ziel

Das Konzept beinhaltet die Idee, als „Macher“ der Arbeit nicht unmittelbar einzugreifen, weder während der Aufnahmen noch während der Dauer der Präsentation. Das Ziel ist eine „selbstlaufende“ und eine sich selbst erzeugende, bzw. vom Besucher erzeugte, Soundskulptur zu erschaffen, welche ganz klar den Volkspark als geräuschspendenden Organismus reflektiert.

5) Software/Hardware

Software:

Logic Express (Tonaufnahmen)

Audacity (Schnitt und Looping)

EyeCon (Rastergenerierung / Tracking)

PureData (Datenverarbeitung / Tonausgabe)

Hardware:

PC

MacBook Pro (Core2Duo, 2,16 GHz, 2 GB RAM)

Motu Traveller (externe Soundkarte)

DV-Überwachungskamera

Türspion (Weitwinkelobjektiv)

Devon 5.1 Surroundverstärker

Bose Acoustimass 6 (5.1 Boxensystem)

