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VORWORT

STEPHAN ULLMANN

Manches muss man ausprobieren, um es zu verstehen.
Nicht jedem ,PLATINE-Neuling“ erschlieBt sich auf den
ersten Blick, was sich hinter ,elektronischer Kunst und
alternativen Spielformen*“ verbirgt. Und auch die ein oder
andere Exponat-Beschreibung in diesem Ausstellungsheft
lasst Raum fir Interpretationen. Daher kdnnen wir nur
empfehlen, einfach selbst auszuprobieren. In sechs Jahren
PLATINE haben wir die Erfahrung gemacht, dass vorerst
skeptische Besucher zu engagierten Stammgésten wurden.
Genau das macht das PLATINE Festival aus. Man muss
weder ,Nerd*“ noch Kenner der Kunstszene sein, damit die
PLATINE Freude bereitet. Mit dem PLATINE Festival haben
wir einen Ort geschaffen, der alle dazu einladt, Neues zu
gestalten oder es selbst zu entdecken. Die meisten Expona-
te funktionieren nur dann, wenn jemand mitmacht.

Unsere Freude ist auch deshalb besonders groB, weil wir in
diesem Jahr erstmalig vom Kulturamt der Stadt gefordert
werden. FUr uns ist das nicht nur eine finanzielle Hilfe, son-
dern auch eine besondere Wertschatzung flir die Arbeit, die
wir und alle freiwilligen Unterstiitzer in den letzten Jahren in
dieses besondere Festival investiert haben.

Méglich ist das nur durch das Engagement vieler Gleich-
gesinnter. Es braucht einerseits den Mut, gewohnte Pfade
zu verlassen und andererseits die ehrenwerte Bereitschaft,
ohne konkrete kommerzielle Gesin-
nung groBe Beitrdge zu leisten. Ich

danke allen, die geholfen haben,

die PLATINE zum sechsten Mal zum e »

Leben zu erwecken. Ll N
L
3 -
Stephan Ulimann \L{
Geschéftsflihrer des Veranstalters &

37 Grad Biiro flr Live-Kommunikation GmbH

VORWORT

LUKAS HOH

Auch im sechsten Jahr ist es mir eine besondere Freude, die
unterschiedlichen Spielorte mit Leben zu fillen. Dabei ist es
uns jedes Jahr aufs Neue wichtig, eine reizvolle Balance aus
kiinstlerischen Spielen und spielerischer Kunst zu finden.
Die Exponate sind Kunstwerke, Installationen, Projektionen,
technische Innovationen oder auch Prototypen.

Im artheater liegt der Fokus auf dem spielerischen Erlebnis,
der Bunker schafft durch seine Rdumlichkeiten einen einzig-
artigen Kontrast zu den dort gezeigten Exponaten, im Heinz
Gaul warten groBe Projektionen und Installationen auf die
Besucher. Die Aussteller der MarienstraBe werden die alte
Aufzugsfabrik in einen neuen, interaktiven Schauplatz ver-
wandeln. Auf dem Weg dorthin gibt es in der Zoo Schéanke
oder im Showroom von Buchal & Krings ebenso Sehens-
wertes.

Der WDR zitierte im letzten Jahr die PLATINE als ,,den kiinst-
lerischen Kommentar zur gamescom*, genau dies ist dieses
Jahr wieder unser Ziel. Wir wollen Kiinstlern und Entwick-
lern einen Raum bieten, in denen sie ihre Arbeiten fernab
vom Mainstream prasentieren konnen. Der Austausch und
das gemeinsame Erleben stehen bei der PLATINE im Fokus.

Mein Dank gilt hier ganz besonders allen teilnehmenden
Locations, Technikern, Ausstellern, Musikern, Ausstellungs-
betreuern und allen anderen, die
uns in tatkraftiger oder materieller
Weise unterstiitzt haben. Nun bin
ich gespannt auf die diesjahrigen
Erlebnisse und wiinsche allen Teil- &
nehmern Freude, Anregung und
eine spannende Zeit auf der PLA-
TINE.

Lukas Hoh

Kuratorische Leitung

03



he Kunst und alternative Spielformen

05

t und alternative Spielformen




06

WOODEN DRUM

AUSSENPROJEKTION

Wooden Drum ist eine generative Mixed-Media Installation
deren einzigartiger visueller Output durch audio-reaktive
Algorithmen in Echtzeit angetrieben wird. Dabei reagiert das
System auf den Raumklang der Umgebung und verwandelt
diesen in die treibende Kraft der Bewegung.

Urspriinglich entwickelt als Live VJ-Komponente fir das
elektronische Trio INJUVIK Collective vereint das Browser-
basierte System ein gewaltiges 3D Partikel-System — be-
stehend aus (ber 250.000 autonomen, audio-reaktiven
Agenten — mit analoger Lichttisch-Fotografie und generativ
erschaffenen Formen.

Téglich von ca. 22 — 24 Uhr
Location: artheater
Internet: www.patrik-huebner.com

SISYFOX

GAMIFIZIERTES SCHEITERN

Wie schwer es ist, eine Felskugel den Berg hoch zu rollen,
merkt man erst, wenn man es selbst versucht. Eine riesige,
an Sensoren gelagerte Kugel dient als Eingabemedium, um
SisyFox bei seinem Unterfangen unter die Arme zu greifen.
Die grafische Gestaltung aber auch die mehrdimensionalen
Effekte des Games lassen den Spieler in eine eigene Welt
eintauchen, in der es viel zu entdecken gibt. Viele Wege
flihren auf den Gipfel aber auch zum Ziel...?! SisyFox ist
ein Spiel, das den Umgang mit Scheitern gamifiziert. In ei-
ner Gesellschaft, in der Scheitern das Schlimmste ist und
Menschen sich nicht mehr trauen von vorne zu beginnen
mochte wir nicht leben. Angelehnt an die Geschichte von
Sisyphos ist SisyFox als interaktive Installation im Rahmen
des Fuchsbau-Festivals dieses Jahr unter dem Titel GréBen-
wahn entstanden. Die Installation betrachtet den Umgang
mit Scheitern in Deutschland aus einem neuen Blickwinkel
und soll so zum nachdenken und handeln anregen.

Téglich von 19 — 24 Uhr
Location: artheater
Internet: WWW.SiSyfoX.com
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DAYDREAMING

VIRTUAL REALITY

Daydreaming ist eine interaktive Geschichte flir Jung und Alt,
in der man sich dem Abenteuer, einem méchtigen Drachen
entgegenzutreten, stellen kann. Es handelt sich um eine fanta-
siereiche Reise durch eine sorgsam gestaltete Welt, die voller
Uberraschungen ist. Der Besucher betrachtet die Geschichte
mit einer VR-Brille und ist damit so nah wie mdglich beim
Spielgeschehen dabei. Als Eingabegerdt dient ein Schaukel-
pferd. Wahrend der Besucher auf dem echten Schaukelpferd
hin und her schwingt, bewegt er sich in der virtuellen Welt
vorwarts und steuert damit die Geschichte. Viel Arbeit wurde
in den Aufbau und die Progression der Geschichte und der
Welt gesteckt sowie in die musikalische Untermalung durch
ein dynamisches progressives Musiksystem. Umgesetzt wur-
de die Geschichte im Rahmen eines freien Semesterprojek-
tes von Mathias Nell und Andreas Schrader.

Taglich von 19 — 24 Uhr
Location: artheater

TEKTON

LABMETA

Tekton One Three ist sowohl eine Echtzeitgrafik Software
als auch eine Lichtinstallation. Zusammen funktionieren
sie als eine Maschine, die Licht in den Raum druckt. LED
Stripes werden durch einen Motor vertikal bewegt, wéhrend
horizontale LEDs Lichtsequenzen Mustern ausgeben. Im
Zusammenspiel dieser zweidirektionalen Bewegung, zwi-
schen querlaufendem Licht im Raum und dem Effekt des
Nachleuchtens auf der Netzhaut bilden sich unterschiedliche
komplexe Muster heraus. Punkte, Linien und Kurven (iber-
schneiden sich um Spuren der Bewegung, des Lichts und
der Dunkelheit, Muster und Unordnung, Harmonie und Un-
stimmigkeiten zu kreieren.

Auf der PLATINE wird ein aufgezeichneter Auszug des Echt-
zeitgrafiksystems von Tekton One Three gezeigt.

Zeit: Montag und Mittwoch von 19 — 24 Uhr
Location: artheater

Internet: www.labmeta.net
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POLYLOGUE #1

ANTITHESE

Polylogue #1 ist eine interaktive Installation von Andreas Un-
teidig, Fabrizio Lamoncha, Lutz Reiter und Blanca Dominguez,
die lokal mit Nachrichten gefiittert wird. Besucher kdnnen (iber
mobile Endgerate Textnachrichten schicken. Diese werden
sofort auf eine Papierrolle gedruckt, die sich zwischen zwei
durchsichtigen, schwarzen Boxen befindet. Polylogue #1 bietet
eine physikalische Erfahrung analog zu Apps wie Snapchat und
kreiert somit die Antithese zum ,ewigen Gedéchtnisses” des
Internets, da die Nachrichten und ihre Beziehungen nur situativ
existieren. Im Gegensatz zu digitalen Nachrichten, die hdufig
Uber mehrere tausend Kilometer verschickt werden, reisen
Nachrichten, die an Polylogue #1 vermittelt werden, maximal
zwei Meter, bis sie ihre finale Destination erreichen. Wie lang es
dauert, von der einen Box zur anderen zu kommen, um dann
dort geschreddert und zerstort zu werden, ist abhéngig von der
Dichte der Konversationen: Je mehr und je schneller sie die In-
stallation futtern, desto kurzlebiger wird eine einzelne Nachricht.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr

Location: artheater 1 |

Internet: www.design-research-lab.org

SPINTACTICS:
ARENA

KAMPFKREISEL

Die Kreisel donnern in der Arena. Sie ziehen eine Farbspur
hinter sich her. Wer am meisten malt, gewinnt.

Spintactics: Arena von Jan-Henrik Walter lasst erwachse-
ne Menschen ihre Kinderspielzeuge aus Grundschulzeiten
im Augmented-Reality-Setting wiederentdecken. Haptische
Sensation mixt sich mit Staunen (iber Sphéare und Farbe:
Kindisches Funkeln und Arena-Stimmung. Messt euch dabei
gegeneinander mit den Kampfkreiseln. Es gewinnt nicht etwa
der, der sich am ldngsten dreht oder den Gegner aus der
Arena kickt, sondern derjenige, welcher am Ende die meiste
Farbe auf das Spielfeld aufgetragen hat. Hierzu sprithen und
ziehen die Kreisel ihre Farbspur hinter sich her durchs Feld.
Sie bemalen alles, was ihnen in die Quere kommt. Mit der
Kreisel-eigenen Farbkanone wird die Arena zur bunten Fle-
ckenlandschaft. Vorsicht vor umherfliegenden Einzelteilen.
Maoge der beste Kreisel gewinnen.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr
Location: artheater
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PONGCNC

KLASSIKER

Pong ist eins der ersten Videospiele der Welt und basiert auf
Tischtennis bzw. dem Ping-Pong Spiel. Pong erschien 1972
zum ersten Mal als Arcade Spiel und wurde Jahre spéter auf
der Atari Konsole eingeftinrt.

PongCNC von Viesueel Geweld hat einen humorvollen, neu-
en Ansatz. Anstatt das Spiel auf einem Monitor zu spielen,
wurde aus den Materialien eines Lasercutters und eines 3D-
Druckers eine Maschine gebaut, auf der man PONG spielen
kann. Jeweils zwei Personen konnen wie gewohnt (ber ei-
nen Controller ihren ,Schldger” bedienen und so gegenein-
ander im PongCNC antreten.

Téglich von 19 — 24 Uhr

Location: artheater 1 |

Internet: www.viesueelgeweld.nl

PIANO

INTERAKTIVE PROJEKTION

Form. Raum. Musik. Interaktion. Piano |adt den Betrachter
ein, die Liaison von generativer Gestaltung, audio-reaktiver
Interaktion und dreidimensionaler Animation spielerisch zu
erkunden und selbst ein Teil davon zu werden.

Urspriinglich entwickelt als Live VJ-Komponente fiir das
elektronische Trio INJUVIK Collective vereint das Browser-
basierte System des Designers Patrik Hiibner dreidimensi-
onale Typografie-Elemente mit algorithmisch getriebener,
audio-reaktiver Animation und der Freiheit, jede Bewegung
und jede Reaktion aus beliebiger Perspektive in Echtzeit zu
erkunden und zu beeinflussen.

Zeit: Téglich von ca. 21 — 24 Uhr

Location: Buchal & Krings 2 |
Internet: www.patrik-huebner.com
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SCHWINGUNGS-
WANDLER FUR DEN
AKUSTISCHEN RAUM

LICHTQUELLEN

Hierbei handelt es sich um eine modulare Klang- und
Lichtinstallation von Oliver Salkic und Merlin Baum, die so-
wohl spielerisch beeinflusshar als auch linear sein kann. Ein
aus kleinen weiBen Boxen angelegtes Raster verwandelt
durch Licht den visuellen Raum in einen akustischen Raum.
Hier gilt, je heller das Licht, desto hoher der Ton.

Die Besucher begeben sich mit einer Lichtquelle in den
dunklen Raum und erhalten dadurch akustische Feedbacks.
Durch die Interaktion der Besucher untereinander wird der
Raum zu einem musikalischen Interface, das seinen Input
aus der jeweiligen Lichtquelle speist.

Zeit: Téglich von 19 — 23 Uhr
Location: bunker k101

Internet: oliversalkic.com | merlinbaum.de

BITPIXEL SCORE

AUDIOPORTRAIT

Der Kiinstler JeongHo Park lasst das Bild einer Webcam zu
Musik und Noten werden. Die Installation verkn(ipft visuelle
und auditive Abstraktion zu einer faszinierenden Technologie:
Kaum betatigt man den Ausldser der Webcam, wird eine Au-
diosequenz mit bis zu 8 Stimmen generiert.

Beim Image Processing werden Konturen erkannt und in eine
musikalische Datei ibertragen. Somit entsteht flir den Besu-
cher in Echtzeit ein musikalisches Portrait seines Gesichtes.
Dieses kann er im Anschluss als Notenblatt in gedruckter
Form mitnehmen. Die musikalische Umsetzung des Projek-
tes ist ein mathematisches Zahlensystem. Eine Summe von
WeiB-Pixel wird als 4, 5, 6, 7, 8 und 9 in ein Zahlensystem
konvertiert. Jede Zahl wird entsprechend einem Ton zuge-
ordnet.

Zeit: Téglich von 19 — 23 Uhr

Location: bunker k101
Internet: www.jeonghopark.de
' T
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RADIX

SKULPTUR

Radix st eine holzerne Wurzel, die durch eine Projektions- und
Klangebene erweitert wird. Die Skulptur wird so als eine fiktive
Entitat zum Leben erweckt: Teils Organismus, teils Apparat.

In einer fortlaufenden Bespielung von Licht und Klang vollzieht
die Wurzel eine Metamorphose, von ihrer anfanglich natirli-
chen Gestalt, hin zu einem technischen Objekt, wahrend die
beiden Aspekte versuchen einander zu dominieren. Die Skulp-
tur erforscht so die Dichotomie zwischen organischer Struktur
und digitaler Asthetik.

Die raumliche Erscheinung der Wurzel wurde von Xenorama
durch 3D Scanning Technologie erfasst und anschlieBend
durch 3D gedruckte Elemente ergénzt. Diese virtuelle Kopie
kann genutzt werden, um die originale visuelle und auditive
Erscheinung des holzernen Objektes zu verdndern und zu er-
weitern.

Téglich von 19 — 23 Uhr

Location: bunker k101

Internet: WwWw.Xenorama.com

CURRENT TIMES

SPIEL ALS PRODUKT

Wenn Computerspiele sich wie Arbeit anfiihlen, warum sollte
man sie nicht als solche betrachten? Der Titel bezieht sich
auf den Film ,Modern Times" von Charlie Chaplin, der die
Probleme der Industrialisierung darstellt. Current Times hin-
gegen bezieht sich auf die aktuelle Situation von Computer-
spielen. Uberwéltigt von der Masse und Zugénglichkeit, fiihit
sich spielen immer mehr wie eine nicht zu bewéltigende
To-do-Liste an. Inspiriert von bekannten Prozessen der
Arbeitswelt, wird das Spiel als Produkt gesehen. Wie am
FlieBband, wird jede Eingabe als kleiner Teil des kompletten
Prozesses betrachtet.

Jede Eingabe eines Spiels wird dabei einer einzelnen Per-
son zugeordnet. Der einzelne Spieler ist Experte auf seinem
Gebiet und tragt zum Endprodukt bei, welches das fertige
Spiel ist.

Zeit: Téglich von 19 — 23 Uhr
Location: bunker k101 El

Internet: www.peterbuczkowski.com
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HORIZONTAL
COMPUTER-BASED
WAVE HEALING

KYBERNETISCHE SKULPTUR

Die Arbeit mit dem Titel horizontal computer-based wave
healing ist eine elektronische, kybernetische Skulptur. Die
sechs verbauten Lifter erzeugen durch die dauerhafte Va-
riation ihrer Drehzahlen sich sténdig verdndernde, optische
Effekte. Zwei Liifter sind jeweils hintereinander angeordnet
und drehen in gegenldufige Richtung. Beim Betrachten der
Lifterpaare vernimmt man die eben erwahnten Effekte. Die
Berechnung der unterschiedlichen Drehzahlen geschieht in
einem komplexen, programmierten System. Auch die Daten
und Werte, die verschiedene Sensoren innerhalb der Skulp-
tur ermitteln, dienen als Variablen innerhalb dieses Berech-
nungssystems. Von der Drehzahl der Lifter modulierte Au-
dio-Oszillatoren erzeugen zusétzlich eine dichte, sich stets
verdndernde Klangebene. Die Gleichschaltung der auditiven
und optischen Frequenzen bietet dem Betrachter zum einen
eine hochstmdgliche Immersion mit der Skulptur und dem
Raum und zum anderen die Mdglichkeit der Transzendenz.
#successthroughwavehealing #brainwellness #computer-
meditation #happiness #stoptheskepticism

Zeit: Téglich von 19 — 23 Uhr
Location: bunker k101 El

HANNAH

INTERAKTIVE LIVE-SIMULATION

Im goldenen Kéfig des Funktionierens tun wir das, was sein
muss. Verschieben das, was sein kdnnte. Um der zu sein, der
wir denken sein zu wollen. Wir ibergeben uns und die Objek-
te, die uns téglich umgeben, ihrem digitalen Dasein. In einem
undurchsichtigen System von algorithmischen Regeln und Hi-
erarchien entwickeln sie ein Eigenleben mit unvorhersehbaren
Dynamiken. Kein Augenblick I&sst sich reproduzieren. HANNAH
ist eine interaktive Live-Simulation von Regina Reusch und Lisa
Baumgarten, die es den Besuchern unmdglich macht, sie zu
betrachten, ohne Teil von ihr zu werden. Beim Beobachten der
Installation entsteht in der digitalen Welt ein Objekt, das vom
Besucher gesteuert werden kann, zugleich aber immer den
strikten Regeln des Systems unterworfen bleibt.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr

Heinz Gaul (4 |
reginareusch.de | lisabaumgarten.de

Location:
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FRISBEE
SHOOTER

ZENTRIFUGALKRAFT

Der Frisbee Shooterist eine Installation, die mit der Zentrifu-
galkraft spielt. Sobald das Frisbee abgeschossen wird, lauft
dieses frei an einer runden Holzwand entlang. Eine Dynamik,
die mit der Fliehkraft und der Gravitat spielt. Die Frisbees
werden durch den Druck des Anschubs an die Wand ge-
presst, um sich dann selber innerhalb eines Kreislaufes fort-
zubewegen. Am Ende der Wand wird sie wieder eingefangen
und wird immer wieder abgeschossen. Ein unkontrolliertes
freies Gedankenspiel zwischen Material und Nutzung ent-
steht.

Fir Arek Laskowski sind es Assoziationen des Extremsports
(Nutzung der Zentrifugalkraft in der daflir bestimmten Ar-
chitektur) die u.a. Ausgangspunkte fiir seine Arbeiten sind.
Dadurch schafft er immer wieder systematische Spiele und
Experimente, die (iber die Eigenschaft der Wahrnehmung, ihr
Material und der Entscheidung zur Nutzung hinausgehen.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr
Location: Heinz Gaul 4 |
Internet: www.areklaskowski.com

DROP THE BEAT

WASSERDRUCKER

Drop the Beat ist ein interaktives Musikinstrument der be-
sonderen Art. Der Apparat, bestehend aus einem Wasser-
drucker mit 120 steuerbaren Ventilen und einer Vielzahl
an darunter positionierten Klangkérpern (z. B. Trommeln,
Becken sowie Alltagsgegenstande), nutzt die Kraft fallenden
Wassers zur Erzeugung verschiedener Sounds. Gespielt wird
dieses Instrument von den Besuchern. Art und MaB der In-
teraktion bestimmen, ob das Wasser eher leicht tropfelnd
oder doch hart trommelnd auf die klanggebenden Teile ein-
wirkt. So wird live eine Partitur generiert. Das resultierende
Musikstiick ist immer anders und immer einzigartig.

Drop the Beat von GROSSES feiert auf dem PLATINE Festival
seine Premiere.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr
Location: Heinz Gaul

Internet: www.grosse8.de
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DREIKLANG

DYNAMO-INSTRUMENT

Sich das Funktionsprinzip eines spannungsgesteuerten 0s-
Zillators zu Grunde legend, funktioniert Dreiklang als Inst-
rument, dessen Frequenz durch die GroBe der anliegenden
Spannung geregelt werden kann. Der Aufbau ist ganz ein-
fach: Drei Fahrrader stehen fixiert in einer Dreiecksformation
— jeder einzelne Dynamo erzeugt einen eigenen Klang, der
durch die Trittgeschwindigkeit moduliert werden kann; wenn
schneller getreten wird, wird eine héhere Tonhohe erreicht.
Drei Fahrréder erzeugen gemeinsam Klénge.

Taglich von 19 — 24 Uhr
Heinz Gaul

Location:

Internet: www.dreidrei.org

THE GRID

AUDIOVISUAL INSTALLATION

Das Projekt erkldrt das Zusammenspiel von Licht, Sound und
Raum. Ziel ist es, die verschiedenen Welten in einem Erleb-
nis miteinander zu verbinden, in dem die Besucher die Mdg-
lichkeit haben, diese zu verdndern und Muster zu verzerren.
AnschlieBend wird der urspriingliche Zustand wiederherge-
stellt. Einzig und allein das Gitter ist die dlinne Grenze, wel-
che die digitale Realitit mit der physischen Welt verbindet.

Z ch von 19 — 24 Uhr
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INSIDEOUT

GLASBAUSTEINE

Eine Wand aus Glasbausteinen — Resultat der Architek-
tur der 50er/60er Jahre. Teils verhiillend/verbergend, teils
durchldssig/transparent. Die Glasbausteine ermdglichen
dem Betrachter von auBen einen voyeuristischen Blick ins
innere des Gebaudes, ohne das innere Geschehen vollkom-
men Preis zu geben. Ein Spannungsfeld zwischen AuBen
und Innen entsteht. Eine Wand wird zur Fl&che, zum Raster,
zum Pixeln, zum Display. Das statische Raster aus Beton und
Glas trifft auf die Dynamik von Licht und neuen Technolo-
gien. Gegebenes wird transformiert, verdndert und in neue
Kontexte eingebettet.

Taglich von 19 — 24 Uhr

Location: MarienstraBe

Internet: www.marienstrasse.com

DIGITALE GEISTER

SPUREN IM DIGITALEN ATHER

Wir alle werden stindig begleitet von Digitalen Geistern
— das sind mehr oder weniger konkrete Informationsan-
sammlungen und Spuren im digitalen Ather. Die zweiteilige
Installation interpretiert diesen Gedanken in Form einer Por-
traitserie und einer interaktiven Intervention.

Mittels eines speziell geschriebenen Computerprogramms
werden Portraitserien manipuliert und zu 18 Représentati-
onen eines digitalen, bruchstiickhaften zweiten Selbst ver-
arbeitet. Dabei steuert der Designer die genaue Auspragung
dieser Veranderungen. Dieser interaktive Prozess fiihrt zu
vielfaltigen Ergebnissen, sorgt aber gleichzeitig dafr, dass
diese innerhalb prézise gezogener Grenzen verbleiben und
die gewiinschte Asthetik behalten. Derselbe Gedanke wird
im interaktiven Spiegel live inszeniert. Als Badezimmerspie-
gel getarnt, flihrt ein Blick hinein zu Irritationen. Der Spiegel
wird zum Interface und reflektiert den Digitalen Geist des
Besuchers.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr
Location: MarienstraBe 5 |
Internet: WWW.marienstrasse.com
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SPACIAL
INTERACTION

KOMMUNIKATIONSPLAT TFORM

Spatium [Raum, Weite, GroBe, Zwischenraum,...] als Wor-
tursprung hilft der (Neu)interpretation des Raumbegriffes.
Beziehungen zwischen Dingen, Menschen — Kommunizie-
renden — werden zum Fokus der Raumbildung. Der Raum
wird durch die Interaktion der im Raum Anwesenden (Dingen
und Menschen) entdeckt.

15 luftgefiilite Kissen sind mit einer Sensorik, RGB LEDs und
einer Kommunikationsplattform ausgestattet. Dabei entsteht
ein Interaktions-Mesh zwischen den Kissen, Sound, Licht
und den Benutzern. Welche Kommunikationsmuster dabei
entstehen, wird sich wéahrend der Ausstellung zeigen.

Téglich von 19 — 24 Uhr

Location: MarienstraBe

Internet: www.marienstrasse.com

HOLOSHIP

HOLOGRAMM-KONSOLE

Das HOLOSHIP ist eine interaktive Hologramm-Konsole, das
den Klassiker ,Schiffe versenken® in 3D neu interpretiert.
Hologramme sind nicht langer ein Special Effect aus Film
und Fernsehen und werden als eine experimentelle Form der
Spielekonsole vorgestellt.

,»Schiffe versenken” wird diesmal nicht auf dem Ozean, son-
dern im Weltraum gespielt. Schiffe werden zu Raumschiffen.
Und das Kklassische Késekastchen gegen ein Touch-Pad ein-
getauscht. Die Spieler stehen sich gegenliber und positio-
nieren ihre Flotten auf inrem interaktiven Control-Pad. Eine
spezielle Projektionsfldche ermdglicht, dass jeder Spieler
seine Raumschiffe als 3D visualisiertes Hologramm live vor
sich sieht. Der auBenstehende Zuschauer dagegen hat die
Mdglichkeit, das Spielgeschehen aus der 360° Perspektive
von allen Seiten zu betrachten. Nur die zwei Spieler sind sich
Uiber die Position der feindlichen Raumschiffe im Unklaren.
Dieser neue Ansatz ist der erste Schritt, ein digitales Game
frei in den analogen Raum zu projizieren.

Zeit: Taglich von 19 — 24 Uhr
Location: MarienstraBe B

Internet: www.marienstrasse.com
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THIS IS NOT
POLLOCK.

SCHAFFENSPROZESS

Ist es wichtig flir den Schaffensprozess, ob das Ergebnis
vorbestimmt ist und kann man von einem Kunstwerk spre-
chen, wenn es einem vorgegebenen Muster folgt? Oder ist
der Weg das Ziel? Die Installation This Is Not Pollock. 1adt
den Besucher ein, diese Fragen auszuloten und selbst Teil
des Schaffensprozesses zu werden.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr
Location: MarienstraBe
Internet: www.marienstrasse.com

LINE WOBBLER

5 METER LED STREIFEN

Line Wobbler ist ein eindimensionales Spiel von Robin
Baumgarten das auf einem 5 Meter langen LED Streifen ge-
spielt wird und mit einem eigens entwickelten Metallfeder-
joystick gesteuert wird. Es ist ein preisgekrontes Experiment
in minimalistischem Spieldesign, welches neuartige Eigabe-
methoden, die Verbindung von digitaler und der realen Welt
und Retrosound in einem unterhaltsamen Spiel kombiniert.
Line Wobbler ist ein ,Dungeon-Crawler’, in dem der Spieler
versucht seinen griinen Avatar durch Biegen der Feder zum
anderen Ende des Spielfeldes zu navigieren. Hindernisse
blockieren dabei den Weg, zum Beispiel rote Gegner, die be-
siegt werden kdnnen indem man mit der Feder wackelt, oder
Lava, die rhythmisch erscheint und verschwindet.

Téglich von 19 — 24 Uhr

Location: Z00 — Die Schénke

Internet: www.linewobbler.com
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DIGITALIZE
LANDSCAPE

ILLUSTRATIONEN

Mit seinen Kunstwerke versucht lkhwan Waliyudin aus In-
donesien seine Gefilhle in Bildern auszudriicken, in dem er
digitale Medien verwendet. Interessante genauso wie nega-
tive Momente, Erfahrungen der Interaktion in der Offentlich-
keit und die Tatsache, ein soziales Wesen zu sein, gehdren
flir den Kiinstler zum Zeitalter der Globalisierung. Er schafft
somit Situationen, in denen er sein kann, wie er ist und kre-
iert sich die Umstande so, wie sie ihm gefallen. Er ist voller
Enthusiasmus, wenn er eine Geschichte schafft, wie seine
Arbeit ,Zero or Unique®; Hier portraitiert er einen kleinen Me-
cha Roboter, dessen wilde Fantasien von Spielen beeinflusst
werden und er wird von diesem Spiel abhéngig. Eigentlich
ist er ein introvertierter Einzelgdnger, aber in seiner Fantasie
kann er seine Stimmung durch digitale Interaktion bunter
machen.

Zeit: Téglich von 19 — 24 Uhr
Location:  Zoo — Die Schanke 6 |
Internet: www.aftergani.tumblr.com
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Dienstag, 16. August 2016
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LOCATIONS

BN ARTHEATER

Ein Kultur-Ort in KéIn Ehrenfeld, der Schauspiel, Party, Musik
und Literatur miteinander verbindet. Bereits seit 15 Jahren
setzt das artheater stets neue Zeichen und hat es mit seiner
genretibergreifenden Arbeit geschafft, neues, junges Publikum
ins Theater und nach Ehrenfeld zu locken. Das musikalische
Angebot reicht von Techno und Minimal tiber Indie und House
bis hin zu Jazz. Parties wie Bergwacht u. TagX, GETADDICTED,
Sector, Lichtblick, Backstage Diaries und Impulse sind aus
dem Kdlner Partykalender nicht mehr wegzudenken. Mit Jazz-
0-Rama wurde auch fir die Jazz-Szene eine feste Instanz ge-
schaffen: Jeden Dienstag um 21:30 Uhr starten konzertante
Opener und die dann folgenden Sessions enden erst in den
frihen Morgenstunden... Die Primetime des Abends gehort
meist dem Theaterbereich. Bei den Eigenproduktionen und
Gastspielen ist die mutige Auseinandersetzung mit primar mo-
dernen, teils radikal ténenden Stiicken sténdiger Fokus. Kon-
zerte unterschiedlicher Genres, Poetryslams, Lesungen und
Horspiele runden das Angebot ab — und auch hier haben sich
diverse Konstanten im Haus etabliert. So hat die ,Kunst ge-
gen Bares* mit ihrer offenen Biihnen-Show im artheater jeden
Montag ihre Heimat gefunden, ,Freie Geister” zelebrieren alle
zwei bis drei Monate ihre Literatur-/Musik-/Performance-Rei-
he und auch ,Jazz against the machine* feiert zweimal im Jahr
die musikalische Vielfalt des Jazz tber drei Tage hinweg. So
ist und bleibt das artheater ein pulsierender Faktor im Viertel.

Ehrenfeldglrtel 127 // 50825 Kdln

www.artheater.de

i .

PABUCHAL & KRINGS

Lebendige und kreativ gestaltete Lebensrdume entstehen
in der Manufaktur von Markus Buchal und Michael Krings.
Mit ihrer 10-kopfigen Mann/Frauschaft ist die Schreinerei
und pramierter Ausbildungsbetrieb seit 20 Jahren fester Be-
standteil des lebendigen und kreativen Stadtteils.

Heliosstr. 52 // 50825 KoIn (Ausstellung im Showroom)

www.buchal-krings.de

W

i
EXBUNKER K101
Der bunker k101 ist ein geschichtstrachtiger Ort in der Korner-
straBe in Kéln Ehrenfeld. Seit 2014 wird der Hochbunker von
einem Forderverein als Kunst- und Kulturort betrieben und er-
maglicht Ausstellungen, Performances und kiinstlerischen Akti-
vitdten in einem architektonisch beeindruckenden Umfeld.

KornerstraBe 101 // 50823 Koln

www.bunkerk101.de

37



38

LOCATIONS

EAHEINZ GAUL

Der raue Charme des Provisorischen auf dem Geldnde ei-
nes ehemaligen MetallgroBhandels: Das ist das ,Gaul”, wie
der Club liebevoll genannt wird. Der Jiingste der angesagten
Orte, Heinz Gaul, hat die Rolle des friiheren Off-Tempels der
Musikszene, der Papierfabrik, ibernommen.

Vogelsanger Str. 197 // 50825 KoIn

I3 ZOO - DIE SCHANKE

Seit 2009 nun vereint die Zoo Schanke Kiinstler aus verschie-
denen Richtungen, sei es Kunst oder Musik. Mit einem Dj Pro-
gramm das abwechslungsreicher nicht sein konnte und mo-
natlich wechselnden Ausstellungen, bringt der Zoo Menschen
unterschiedlicher Couleur, Alters oder Herkunft zusammen.

Venloer StraBe 434 // 50825 Koln

www.heinzgaul.de

ZSIZTS

| [ —
H MARENSTRASSE

Erstmalig flr einen kurzen Zeitraum verwandelt sich die
alte Aufzugfabrik in der MarienstraBe zu einem explorativen
Raum und erweitert das Festival um eine weitere Location.
Thinker und Maker aus der Marienstrasse haben sich zu-
sammengetan und eine immersive Ausstellung geschaffen.

MarienstraBe 71-73 // 50825 KéIn

WWWw.marienstrasse.com

WWW.z00-schaenke.de

technologies




Datum: Donnerstag, 18. August 2016

Datum: Donnerstag, 18. August 2016
Zeit: ab 22 Uhr

Location: artheater
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37 GRAD

UBER DEN VERANSTALTER

37 Grad Biro fir Live-Kommunikation ist eine Kélner Full-
Service-Agentur flr zeitgemaBe Veranstaltungsformate. Als
Spezialist flir Meetingdesign beschéftigt sich 37 Grad u.a.
mit modernen Tagungs- und Konferenzmethoden, setzt sich
mit Fragestellungen der Lernpsychologie auseinander und
entwickelt Konzepte, die das Gelingen von Wissensvermitt-
lung ermdglichen.

Mit dem PLATINE Festival hat das inhabergeflinrte Unterneh-
men ein offenes, begehbares Entwicklungslabor geschaffen,
das nicht nur Ideen generiert, sondern gleichzeitig eine
partnerschaftliche Beziehung zu den Menschen dahinter
aufbaut. Nicht zuletzt ist die PLATINE ein kulturorientiertes
Geschenk an den geliebten Standort Koin und alle Gleich-
gesinnten.

Eiler StraBe 3M, 51107 Kdin
Internet: www.37-grad.de
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