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Motivation/Konzept

Das Thema der Landesausstellung: ,Helden* bietet fiir interaktive Ausstellungsbeitrage
die Mdglichkeit, Besucherlnnen den Heldenbegriff nicht nur abstrakt oder durch den
Status des reinen Beobachtens naherzubringen, sondern ermdglicht den direkten Zugang,
selbst in die Rolle des Helden / der Heldin schlipfen zu kénnen.

Ein Computerspiel, das mit Ganzkdrpereinsatz gespielt werden kann, involviert den/die
Spielenden auf einer umfassenderen Ebene als zB. die Interaktion mittels Joystick oder
Maus, und eignet sich fir Anwerterlnnen eines Heldentitels deshalb ganz besonders.

User Interface Design

Alternative Benutzerschnittstellen haben in den letzten Jahren vermehrt Verbreitung
gefunden und auch schon die Wohnzimmer mancher Spiele - Freaks erobert. Prinzipiell
sind verschiedenste Mdglichkeiten denkbar, mit einer virtuellen Umgebung interagieren zu
kénnen: von Sensoren fur Augenbewegungen bis zu hydraulisch bewegten Plattformen,
die zB. die Lage im Raum oder Beschleunigungen simulieren kénnen. Jingere Produkte
sind zB. das ,Eye-Toy" von Sony, ein optisches Bewegungserkennungssystem, das
Handbewegungen in der Luft mittels Kamera aufzeichnet, kategorisiert und so
Spielsteuerungen ermdglicht.

Anforderungen an das System

Der Einsatz bei einer grof3en Ausstellung, die mehrere Monate dauert, stellt an die Hard-
und Software der Installation folgende Anforderungen

Stabilitat: Die Installation muf3 ev. tausenden Besuchern standhalten und
dementsprechend stabil sein, Verschleil3teile miissen austauschbar sein

Wartbarkeit: Der Betrieb muf3 durch das Aufsichtspersonal der Ausstellung
gewahrleistet sein, Start und Wartung missen einfach sein

Intuitivitét: Das Spielgeschehen sollte intuitiv bzw. durch Probieren handhabbar
werden, komplizierte Anleitungen wird bei der Ausstellung kaum jemand lesen.



Die Auswahl des Spieles

Die Art des Computerspieles bestimmt in hohem Ausmald den Charakter der Installation.
Folgende Herangehensweisen sind mdglich:

ein kommerzielles Spiel (inkl. Lizenz) zu verwenden
ein frei verfligbares OpenSource - Spiel zu adaptieren
ein eigenes Spiel/Szenario fur diesen Zweck zu programmieren

Der aktuelle Markt fir Computerspiele bietet eine Reihe von Titeln aus dem Helden-
Genre, bei denen viele Heldenfiguren aus Comics wie BatMan, SpiderMan oder HellBoy
im Zentrum des Geschehens stehen bzw. als Identifikationsfiguren dienen. Aber auch
Klassiker wie Herkules oder Odysseus sind noch én vogue. Helden sind sozusagen ein
Dauerbrenner und werden oft durch geschickte Kombination von Videospiel und Kinofilm
erfolgreich vermarktet.

Verwendung eines komerziellen Computerspiels
Als bester Kandidat fur Auswahl eines Spieles fir die Heldenausstellung prasentiert sich

am aktuellen Spielemarkt "Spiderman 2". Das Spiel besticht durch atemberaubende 3D-
Graphik aus der 1*-Person Perspektive und actionreiche Kampfszenen.

Bei néaherer Betrachtung von Machbarkeit und Aussagekraft spricht allerdings einiges
gegen die Verwendung von "Spiderman 2" wie auch anderer aktueller Ego-Shooter-
Games wie "Doom3" oder "Far Cry":

die Steuerung ist fur den Ganzkdrpereinsatz meist zu wenig intuitiv und
daher schwer zu erlernen

die Identifikationsfigur "Superheld” ist an eine bestimmte Marke
gebunden, neben dieser Einschrankung sind Lizenzgebuhren und
Copyrightprobleme zu erwarten

die Heldenhaftigkeit wird oft in "Kills per Minute” gemessen

Aus diesen Grunden und der geringen Auswahl andersartiger Titel, die fur die
Heldenausstellung geeignet waren, mochte ich von der Verwendung eines kommerziellen
Spieles des aktuellen Softwaremarkts absehen.



Verwendung eines (nun) freien Klassikers: ,H.E.R.O"

Eine interessante Alternative zum Markt der aktuellen Spiele bietet die Open Source
Community. Neben Eigenentwicklungen zahlreicher Computer-Fans werden auch Spiele
angeboten, die urspruglich auf Systemen liefen, die mittlerweile selbst Museumswert
haben und mittels Emulatorprogrammen auf modernen Computern laufen.
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Nach einer Suche in den Archiven stiel3 ich auf ein Spiel, das mittlerweile schon 20 Jahre
auf dem Buckel hat, den treffenden Titel "H.e.r.0" tragt und ironischerweise wie sein
moderner Kollege "Spiderman 2" von der Firma Activision herausgebracht wurde.
Ursprunglich am Atari 2600 programmiert, gab es von dem Spiel bald Portierungen auf
Atari 5200, Atari 7800 und Commodore-64.

"H.e.r.0" ist ein Geschicklichkeitsspiel, bei dem der Titelheld unterirdisch-Verschittete
rettet. In Hohlensystemen missen Gange freigesprengt, Spinnen weggelasert und Lava-
Becken Uberwunden werden. Das Spiel bietet anhaltenden Spielspald und gut
durchdachte Levels. In damaligen Gamer-Kreisen erreichte es bald Kultstatus und wurde
auch in Spielekritiken gut bewertet:
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Durch die verschiedenen Auflagen des Spieles entstand auch eine interessante Auswahl
von Artwork, darunter eine Erklarung der Vorgeschichte in Form eines Comics im Stile der
Superhelden. (siehe Anhang B)



H.E.R.O — Das Spielgeschehen

Wahrend des Spiels ist die Figur relativ anonymisiert dargestellt (sogar ihr Geschlecht ist
aufgrund der niedrigen Graphik-Auflosung kaum feststellbar). Dies bietet gentigend
Freiraum fur Interpretationen / Identifikation. Der Held tragt einen Propeller-Rucksack, der
ein Aufsteigen in den Schéchten ermdglicht. Durch Bombe bzw. Laser kdnnen
Hindernisse beseitigt werden, so bahnt sich der Held seinen Weg weiter und weiter in die
tiefen Schéchte, bis er bei Verschitteten angelangt ist.

LEVEL®1 LEVEL: 1

Das Spiel beginnt sehr einfach (eine Wand + eine Spinne in Level 1) und steigert sich pro
Level spurbar im Schwierigkeitsgrad. (Screenshots: C-64 — Version). "H.e.r.0" kommt
vollig ohne Gewaltszenen aus und birgt eine Mange Spielspal3. Das Spielgeschehen ist
intuitiv erfal3bar, die Steuerung der Spielaktionen ist leicht mdglich, und eignet sich daher
fur eine Verwendung bei der Helden-Ausstellung.

Unter dem Titel ,, (to be a) Hero" kdnnte das Spiel die Besucherlnnen dazu einladen, ihre
Geschicklichkeit unter Beweis zu stellen.

»(to be a) Hero“: Technischer Aufbau

Fur die moglichen Aktionen bendétigt das Spiel funf Schaltinformationen:
Links gehen - Rechts gehen - Aufsteigen - Laser aktivieren - Bombe ziinden

Ein moglicher Aufbau kénnte aus einem Podest und
einer Projektionsflache bestehen: Das Podest hat zwel @
Sensor- oder Schaltflachen, die mit den Beinen =
aktiviert werden kdnnen (um die Links/Rechts —
Bewegung zu steuern). Seitlich, eventuell in einer Art
Handlauf eingearbeitet, befinden sich ein Taster fur
den Laser bzw. ein Hebel zum Zinden der Bomben.
Die Aufwartsbewegung ware zB. durch ziehen an
einem Sell, durch einen Hebel oder durch
Gewichtsverlagerung nach hinten realisierbar. Im
Inneren bietet das Podest Platz fir einen PC,
Interface-Elektronik, Audio-Verstarker und Boxen
sowie ev. Beleuchtung. Eine VGA-Kabelverbindung
liefert das Videosignal an einen Video-Beamer, der
das Spielgeschehen auf eine ca. 3-4 Meter entfernte
Flache projeziert.




»(to be a) Hero” : Anforderungen an den Raum

Der Aufbau eignet sich fir RA&ume oder abgeteilte Bereiche von ca. 15-20 Quadratmetern,
es sollten ca. 4 Meter Platz zwischen Plattform und Projektionsflache sein. Der Projektor
sollte Uber der Plattform montiert werden kdnnen bzw. noch etwas weiter von der
Projektionsflache entfernt. ( 4-6 Meter, je nach Zoom-Funktion des Beamers)

Der Raum sollte etwas abgedunktelt sein, speziell wenn die Plattform noch extra
beleuchtet wird. Eine Anleitung ware in einem Leuchtkasten gut untergebracht.

Wenn nicht gespielt wird, lauft ein stiller Demonstrationsmodus. Wahrend eines Spieles
sind kontiniuerlich Geréduscheffekte zu horen.

»(to be a) Hero": Fazit

Inhaltlich nahert sich die Verwendung des low-tech — Klassikers
"H.e.r.0" dem Heldenauftrag auf ironische Weise.

Es ware an diesem Projekt reizvoll, dem letzten Schrei der
digitalen Heldenmaschinerie ein simples Spielekonzept
entgegenzustellen, dass trotz des Alters von 20 Jahren noch
Spal? macht und dank einer einzigartigen Benutzerschnittstelle
auch ein einzigartiges Spiel-Gefuhl vermittelt.

Der Bau der Plattform und die Adaptierung der Software ware in
einigen Wochen mdoglich und relativ kostengunstig. (siehe
Kostenschatzung ,(to be a) Hero*, Anhang C).

Vom meinem kunstlerischen Standpunkt aus gesehen laf3t ,H.e.r.o" aber doch einige
Winsche offen: Das Spiel erfillt zwar die Kriterien einer interaktiven multimedialen
Installation, es hinterfragt den Heldenbegriff aber weder gesellschaftspolitisch, noch
beinhaltet es ironische Verweise auf oftmals antiquierte Sichtweisen desselben.

Da die eigene Entwicklung einer Spielszenarie diesbeziiglich vollige Freiheit gestattet, und
die Installation dadurch den Heldenbegriff ganzheitlicher reflektieren kbnnte, mochte ich
im folgenden ein Konzept fur eine Eigenentwicklung der Software ausarbeiten.



Gestaltung und Programmierung einer eigenen Spielszenarie
Anndherung an den Begriff des Helden

Ein Held entspricht normalerweise der Definition dessen,
was in der jeweiligen Kultur als gut und edel gilt. Der
Held als Hauptfigur einer Geschichte, Legende oder
Sage, verfugt Uber Krafte die weit Uber jene eines
normalen Menschen hinausgehen, so dass er zu einer
aulRergewohnlichen guten Tat (einer "Heldentat") in der
Lage ist, die ihm Ruhm beschert. Dabei ist nicht nur
korperliche sondern auch geistige Kraft gemeint.

Soziologen sehen in Zeiten sozialer Umwalzungen oder
nationaler Krisen nachgerade die Notwendigkeit eines
Helden. Der Held verkdrpert ein bestimmtes Vorbild,
teilweise ein Klischee. Die Verehrung eines Helden kann
bis zum pseudoreligiosen Starkult fuhren.

Eine eigenartige Dichotomie zeichnet vor allem moderne Helden aus: Im Gegensatz zu
dem fur gewohnlich als erstrebenswert angesehenen Erreichen eines hohen Alters stribt
der Held meist friih, seine Jugend und Kraft wird auf diese Weise richtiggehend fir die
Ewigkeit konserviert. Man kénnte auf zynische Weise frage, ob die Pop-Kultur nicht ihre
Ikonen permanent verheizt, um sich an ihrem (Ab-)Glanz zu laben.

Dass ,echten” Helden Frauen geradewegs zu Fil3en liegen, unterscheidet sie augenfallig
von Maul-Helden, die durch aufschneiderische Rede versuchen, die Gunst der Geliebten
ZuU gewinnen:

DARADIRIDATUMTARIDES: ,Der grosse Chach Sesi von persen erzittert / wenn ich auff
die Erden trete. Der Turckische Kaiser hat mir etlich mahl durch Gesandten eine Offerte
von seiner Kron gethan. Der weitberihmte Mogul schatzt seine retrenchemente nicht
sicher fur mir. Africa hab ich vorlangst meinen Cameraden zur Beute gegeben. Die
Printzen in Europa, die etwas mehr courtese, halten Freundschafft mit mir / mehr aus
Furcht / als wahrer affection (...) merville de monde adorable beaute! Unltberwindliche
Schone! unvergleichliche Selene! wie lange wolt ihr mich in der Courtegarde eurer
Ungunst verarrestiret halten?” aus: Gryphus' Komédie Horribilicribrifax

Meist wird der Held nur dann zum solchen, wenn er fur allgemein anerkannte Werte
kampft, oder man sich zumindest rechtzeitig in opportunistischer Weise auf seine Seite
schlagen kann.

.Ich weil3 nicht mehr, wie der Mitschler hiel3, den wir, in meinem Heimatort, eines Tages
verbrennen wollten. Es sollte in einem unterirdischen Gang geschehen, und wir fingen
schon an, diesen Gang zu graben, wir kamen immerhin einen Meter Gebirgsboden tief.
Dieser Junge war katzenartig; er hatte eine Art, sich zu wehren, die ihn jedem Zugriff
entkommen lief3. Nicht nur, dal3 er spuckte und kratzte und um sich schlug, er wehrte sich
hemmungslos auf seine Weise: Er bi3 dem Gegner sofort durch die Haut, stach mit
gespreizten Fingern voll Wucht in die Augen, fuhr tief in die Nasenhdhlen, krallte sich in
den Kehlkopf, trat in die Hoden, und entwand sich mit einem urwichsigen Jiu-Jitsu selbst
dann noch, wenn ihn zwei oder drei umklammert hielten. Er gehorte zur Gegenpartei;

sonst ware er unser Held gewesen.” - Franz Fiihmann: Den Katzenartigen wollten wir verbrennen,
1981



Held — Antiheld

Wahrend normalerweise die Hauptfigur (der Protagonist)
einer Geschichte zur bewunderten Identifikationsfigur des
Lesers oder Betrachters wird, fehlen dem Antihelden
heroische Eigenschaften. Erste bedeutende Antihelden der
Weltliteratur waren Cervantes' Don Quijote und der
Simplicius Simplicissimus von Grimmelshausen.

Antihelden brechen mit der Moglichkeit des Eskapismus, bei
der der Leser seine Wunschtrdume auf die Hauptfigur
projizieren kann, genauso stark, schon, tapfer oder klug zu
sein wie der Held der Geschichte. Dafir sind Antihelden in
der Regel die vielschichtigeren, tiefer und exakter
gezeichneten Charaktere, da sich hier auch Verletzungen
und Schwachen einer Figur darstellen lassen. Schlie3lich
lassen Antihelden auch Komik auf Kosten der Hauptfigur zu.

Die schwache Prasenz von Heldinnen

Auffallend am Begriff des Helden und an
den Heldenmythen ist die starke Prasenz
mannlich-definierter Qualitaten wie
.oStarke”, ,Standhaftigkeit",
~Schnelligkeit“‘oder , Todesmut".

Bekannte Heldenfiguren wie Herkules,
Siegfried, Odysseus, Perseus, Konig Artus
oder Beowulf sind streitbare Kampfer, die
in jeder Situation ,ihren Mann stehen®.

Auch die am Heldenberg Begrabenen
zeichnen sich durch ihre Grol3taten in
Kriegen aus.

Die Aufnahme in den germanischen
Heldenhimmel ,Walhalla* scheint fur
Frauen nur unter widrigen Umstanden
maoglich zu sein, sind sie an Gedenktafeln
und Busten doch gelinde gesagt
unterreprasentiert.

Frauen sind nicht selten gezwungen, sich als Mann zu verkleiden, um zu Heldenehren zu
kommen wie zB. Hua Mulan, eine chinesische Volksheldin, die sich nach der
Uberlieferung bei der Armee als ihr Vater ausgab (allerdings um dem alten Mann den

Kriegsdienst zu ersparen).



Wo sind die Heldinnen ?

Die vergleichsweise wenigen Heldinnen spiegeln eine gesellschaftliche Ordnung, die
Frauen auch vom o6ffentlichen, politischen und geschéftlichen Leben weitgehend
ausschliel3t. Verstarkt etabliert hat sich dieses Modell durch die erste Industrielle
Revolution, den Wirtschaftsliberalismus und die Entstehung der burgerlich-
industrialisierten Gesellschaft. Diese Wirtschaftsform veranderte nicht nur das
Arbeitsleben als Gesamtes, sie verstarkte auch vehement die geschlechtliche
Arbeitsteilung, die - als idealtypische Konstruktion - Frauen fur reproduktive, Manner fir
produktive Arbeiten vorsieht.

,,Die Frau wurde ausschlie3lich fur den privaten Bereich des Mannes zustandig und
erhielt somit eine Erganzungsfunktion. Von der Arbeitswelt ausgegrenzt, konnte sie, als
Gegenpol zur 6ffentlichen Geschaftigkeit, eine empfindsame Geflhlsfahigkeit entwickeln.

Sie sollte das stabile Zentrum fir eine Welt bilden, die aus den Fugen zu geraten drohte.™
aus: Bronfen, Elisabeth: Die schdne Seele. Die Entdeckung der Weiblichkeit um 1800. Miinchen: Goldmann,
1992

Die Polarisierung Lohnarbeit - Hausarbeit fihrte in weiterer Folge auch zur
Hierarchisierung, da die beiden Arbeitsformen keinesfalls als gleichwertig angesehen
wurden. Der Mann als lohnbringender Haushaltsvorstand konstituierte sich als

Ubergeordnetes Wesen gegenuber der in die Privatsphare verbannten Frau.
- aus: ,Frauen-Bilder”, Diplomarbeit von Mag. Susanne Litzka an der Human- und Sozialwissenschaftlichen
Fakultat der Universitat Wien

Nicht selten waren es Frauen, die hinter ,gro3en* Ma&nnern standen, die die Fahigkeit
besal3en, die aulRer Kontrolle geratenen Helden zu zd&hmen und zu besénftigen:

Wein und Liebe / Bandigt Helden; /Wein und Liebe / Macht Vertrage; / Wein und Liebe /
Stiftet Frieden / D'rum, o Deutschland, / Willst du Frieden? / Wein und Liebe Kann ihn
stiften! Johann Wilhelm Ludwig Gleim: ,Der Friedensstifter"

Unter Bertcksichtigung geschichtlicher Entwicklungen und
der gegenwartigen Problematiken, die mit den tberwiegend
angewandten ,mannlichen” Strategien schwer l6sbar sind,
erscheint es notwendig, oftmals dem Weiblichen
zugeschriebene Qualitaten wie ,Empfindsamkeit*,
~-Mutterlichkeit”, ,Nachgiebigkeit* oder ,Fursorglichkeit* als
wabhrlich heldenhaft wiederzuentdecken, weil sie in vielen
Bereichen zur Beilegung von Konflikten oder zur L6sung von
Stasis und Festgefahrenheit fihren kénnten.

Thema der Installation kénnte also ein ironisches Hinterfragen des gangigen Helden-
begriffes bzw. die Aufwertung des sprichwortlichen Anti-Helden sein. Dem gesellschafts-
politischen Wandel Rechnung tragend, finde ich hierbei das Experiment interessant, den
von Pargfrider entlehnten Sinnspruch zur Heldenausstellung radikal in sein Gegenteil zu
verkehren:

»JHR GLAUBT DIE ZEIT VERGEHT! - THOREN! Ihr glaubt, die Zeit steht stilll - Thoren!
WEIL IHR'S NICHT VERSTEHT ! Weil ihr's nicht versteht!
DIE ZEIT STEHT ! - --> Die Zeit vergeht ! -

IHR VERGEHT!" Ihr steht !






Der ,Pantoffelheld“, Entwicklung eine Spiel-Szenarie

Aus dem Duden: Pan|tof|fel|held, der, (ugs. abwertend):
"Ehemann, der sich seiner herrschsiichtigen Frau gegentber
nicht durchsetzen kann."

weiters: "Mann,der seine Verantwortung nicht wahr nimmt"
Verwandte Worter: Laschi, Softie, Warmduscher, Knilch,
Dilettant, Nullnummer, Schlaffsack, Saftsack, Schlappi,
Schlaffi, Schlappschwanz

Sofort fallt auf, dass Attribute fir gewdhnlich angenehme Eigenschaften wie ,warm® oder
~weich" hier geringschatzig gemeint sind, so wie auch der Begriff ,Dilettant” jenen
bezeichnet, der eine Wissenschaft oder Kunst aus Liebe zu ihr und Freude an ihr, per il
loro diletto [zu ihrem Vergnugen], treibt.

Der Pantoffelheld stellt die ideale Identifikationsfigur flr ein Spiel dar, das den/die
Benutzerln augenzwinkernd mit der eigenen Anti- bzw. Heldenhaftigkeit zu konfrontieren
vermag, und gleichzeitig Bezug zu einer gesellschaftspolitisch realen Situation herstellt.
Das Spiel kdnnte dem Pantoffelhelden auch sein weibliches Pendant, die Pantoffelheldin,
beistellen und somit dem Umstand Rechnung tragen, dass auch die Herrschsucht des
Mannes gegenuber der Frau im heutigen Familienleben sehr wohl noch vorkommt.

Die Spielfiguren: , Haus-HeldIn* (virtuell) & , PantoffelheldIn” (real)

Der/die Spielende verkorpert den Pantoffelhelden. Sein/lhr Gegeniber in der projezierten
Spiele-Welt ist der ,Haus-Held", dessen Geschlecht per Auswahlschalter wahlbar ist. Aus
aktuellen Gruinden ist der ,Haus-Held" immer der Haushaltsvorstand:

"Als Haushaltsvorstand tragen Sie bitte jenes Haushaltsmitglied ein, welches in der Regel
am meisten zum Haushaltseinkommen beitragt. Bei einigermalf3en gleichem Einkommen
bleibt es dem Haushalt Uberlassen, welche Person als Haushaltsvorstand angekreuzt
wird." aus dem Fragebogen zur Volkszéhlung 2001, Statistik-Austria:

Das Setting / Interaktionsbereich

Der Interaktionsbereich fur Besucherlnnen konnte aus einer Art ,Kiichenblock® mit
Kahlschrank, Herd, Spule, Milleimer und Staubsauger bestehen. Die Gerate besitzen
aber weder Wasseranschlul3 noch Kihl- oder Warmewirkung, sondern erkennen ihre
Verwendung mittels Schaltern und Sensoren, die Rickmeldung von Aktivierungen erfolgt
akustisch (zB. durch Staubsaugerlarm) und durch Beleuchtung sowie durch Anderungen
in der projezierten Spielwelt. Durch verschiedene Mechanismen, welche die Spielenden
intuitiv oder durch Texthilfen herausfinden, kann mit dem virtuellen Zimmer interagiert
werden, in dem sich der Haus-Held befindet. So wére es zB. mdglich, Dosen in passende
Ausnehmungen am Kiichenblock einwerfen zu kdnnen, die folglich in der virtuellen Welt
erscheinen. Der Haus-Held stellt unermudlich Wiinsche und Forderungen an den
Pantoffelden, und a3t es sich bei deren Erfullung richtig gut gehen. Bei Nicht-Erfullung
wird der Haus-Held aber schnell ungeduldig und geizt nicht mit Worten des Tadels.

Die Ablaufe des projezierten Szenarios wirken dabei teil-autonom, stehen aber in
standigem Zusammenhang mit den Aktionen der Spielenden.



Spielverlauf

Im Spiel wird von den Ausstellungsbesucherinnen versucht, auf die Forderungen des
Haus-Helden einzugehen. Der Schwierigkeitsgrad steigt dabei schnell, und es missen
neue Tatigkeiten durchgefiihrt bzw. die Arbeit schneller erledigt werden, es wird
schwieriger, den Haus-Helden zu besanftigen. Folglich gibt es mehrere Mdglichkeiten:

1. der/die Spielende nitzt die Gelegeheit zur Meuterei und betétigt den am
Kichenblock befindlichen Button ,Mir Reichts!”.

2. der/die Spielende hort einfach auf, Forderungen zu erfillen und wird unehrenhaft
aus dem Kuchendienst entlassen

3. ausdauernde Spielende erreichen ein Extra-Level, bei dem es moglich ist, den
Haus-Helden zu ,Uberflttern®

In allen 3 Fallen wird als finaler Punkt des Spieles eine Urkunde gedruckt, die automatisch
vom Kuchenblock ausgefertigt wird

Detailierung der Interaktionen
Aus dem Spielszenario am Kichenblock erwachsen folgende Interaktionsmoglichkeiten:

Essen kochen:

Dem Kiuhlschrank muf3 eine Konserve entnommen werden.

Diese wird am Herd ,erwarmt” und anschliel3end in einen passenden Ausschnitt
eingeworfen, worauf sie in der Umgebung des Haus-Helden erscheint

Getréank bereitstellen:

Dem Kihlschrank muf3 eine Getrdnkedose entnommen und in einen passenden
Ausschnitt eingeworfen werden. Der Kiuhlschrank kénnte Sensorschablonen fur
zb. 3 Konserven und 2 Dosen Bier haben.

Einkaufen:

Ist der Kuihlschrank leer, muf3 er duch einen Einkauf wieder befullt werden. Zu
diesem Zweck mul} der/die Spielende auf die andere Seite des Kiickenblocks
gehen, und einen Hebel betatigen, der die vorher eingeworfenen Dosen aus
einem Behadlter freigibt, sodal} sie in einen Einkaufskorb rollen.

Abwaschen:

Der Wasserhahn muss kontinuierlich betétigt werden, Wasserrauschen und
Geschirrspulgerausche werden hérbar, der Abwasch wird durchgefihrt.

Mull entsorgen

Dies ist durch wiederholtes Offnen und SchlieRen des Eimers moglich.
Staubsaugen

Wiederholtes Betétigen des Staubsaugerknopfes fuhrt zu Saugerlarm und einer
Abnahme des Staubs in der virtuellen Szene

Um den/die Spielende(n) mit Texthilfen zu unterstiitzen und zu
motivieren ist im Kichenblock ein Monitor integriert, der neben der
Anleitung auch Ermunterungs- und Dankesworte bekannter
renommierter Personlichkeiten bereitstellt. So kdnnte zB. ein grol3er
Held Niederdsterreichs, Herr Landeshauptmann Dr. Erwin Prdll
personlich, die gute Arbeit loben. Der abschlieRend ausgefertigte
Orden kdnnte sogar seine Unterschrift tragen, naturlich nur, wenn
Dr. Proll damit einverstanden ist.



Strategien fur die Graphik

Das virtuelle Zimmer mit der
Spielfigur des Haus-Helden bzw. der
Haus-Heldin entsteht aus einer
Kombination von Einrichtungs-
gegenstanden und Accessoires, die
als Collage angeordnet wird und
durch die zeichnerische
Hervorhebung von Kanten und
Details eine Homogenisierung
erfahrt. Hintergrundgraphiken und
zusatzliches Artwork entstehen in
einer Zusammenarbeit von Asrtid
Schartner und Christian Polzler.

“gute Arbeit ! “

Rudimentéres Beispiel einer Wohnzimmmer-Collage

Die Spielfigurer selbst ndhern sich stilistisch an die von Christian Po6lzler angefertigten
Playmobil-Avatare aus Vektorgraphiken an, die ein charakeristisches Ausdrucksmittel
seiner Kunst sind. (Siehe Flyer ,Graz goes Pretty Baby“, Anhang B.)

Christian Pélzler und sein Team entwerfen die Animation der Spielfiguren.

Storyboards fir beide Spiel-Szenarien



Ausbaumadglichkeiten / Aufwand und Anforderungen

Eine so grol3e Installation bietet viel Freiraum fur Details, zB. Sticker oder Beschriftungen,
die auf verschiedene Heldenfiguren verweisen: eventuell ist der Kihlschrank Marke
~Slegfried, drinnen befindet sich ,Popeye-Spinat”, der Herd heil3t ,Prometheus*, etc.

Die Ausdifferenziertheit der Graphik wie auch des Kiichenblocks bestimmen in hohem
Ausmal} das asthetische Erleben der Rauminstallation.

Durch die Verwendung geeigneter Hintergrundmusik kénnte eine zusatzliche Dimension
gewonnen werden. Gut eignen wirde sich hierflr zB. der Schlager ,Das bisschen
Hausarbeit, das macht sich von alleine” (von Johanna v. Kocian) oder ein vom Institut Far
Transakustische Forschung (IFTAF) auf verschiedenen Gemiisen interpretierter
Radetzky-Marsch. Werbe-Jingles kdnnten ebenso eingesetzt werden.

Technischer Aufwand

Durch die vollstdndige Entwicklung aller Komponenten und den interaktiven Kiichenblock
ist diese Installation naturlich erheblich aufwendiger als das Konzept zu ,(to be a) Hero*.
Neben der Modifikation der elektrischen Gerate und der Anfertigung einer eigenen
Schnittstelle fur die Elektronik bedarf es vieler Arbeitsstunden im Bereich
Grafik/Sound/Programmierung. Die Umsetzung kann nur in Zusammenarbeit mit
graphischen Kinsterlnnen auf eine asthetisch ansprechende Weise erfolgen.

Anforderungen an den Raum / ev. Zusammenarbeit mit Firmen

Ahnlich wie bei ,(to be a) Hero" eignen sich Raume oder abgeteilte Bereiche von ca. 15-
20 Quadratmetern, es sollten ca. 4 Meter Platz zwischen Plattform und Projektionsflache
sein. Der Projektor sollte tber dem Kichenblock montierbar sein, in ca 4-6 Meter
Entferung zur Projektionsflache.

Der Kiichenblock kénnte in Zusammenarbeit mit einer Firma wie Miele oder Gorenje
aufgebaut werden. Ein Schauobjekt bei der NO — Landesausstellung ware fiir diese
Firmen sicherlich interessant. Falls die Verwendung einer echten Kiichenkombination
nicht moglich wére, kénnte mit dem Architekten der Ausstellung bzw. mit den
Handwerkern ein Block angefertigt werden. Schubladen oder Kastchen sind nicht
erforderlich, prinzipiell reicht ein Quader aus Holzplatten, der trotz der nétigen
Ausnehmungen fur Geréate noch stabil genug fur eine Arbeitsflache ist. Die weitere
Gestaltung erfolgt graphisch bzw. mit Folien. Die Beleuchtung der Szenarie sollte ambient
gehalten werden, da viel mit der Projektion gearbeitet wird. Ein Begleittext und/oder eine
Anleitung sollten extra beleuchtet bzw. in einem Leuchtkasten untergebracht werden.

Zeitlicher Rahmen

Die Komponenten sind durch unser Team von 3-4 Personen anzufertigen bzw. zu
modifizieren. Die verschiedenen Teilbereiche Graphik, Sound, Software und Hardware
werden teilw. getrennt voneinander entwickelt. Je nach Arbeitsintensitat wird die
Entwicklung ca. 1-2 Monate dauern. Damit fir die Integration und Evaluierung der
Teilbereiche geniugend Zeit bleibt, sollten die Rohkomponenten mind. 1 Monat vor
Ausstellungsbeginn zur Verfugung stehen. Die notige Hardware wie zB. ein PC-Board
sollten ca. 2-3 Wochen friiher bereitstehen. Ein rechtzeitiger Einbau der Gerate vor Ort ist
notwendig, um die Installation noch testen zu kdnnen.



Kostenschatzung "PantoffelheldIn®

Im folgenden die Kostenschatzung fiir die Rauminstallation ,,PantoffelheldIn® inkl.
graphischer Arbeiten, ohne Miet- bzw. Anschaffungskosten des Videoprojektors.

Material:
Komponenten fur die Interface-Elektronik 100
Pentium 4 PC-Mini-Box 500
2-Kanal-Grafikkarte 250
kleiner LCD-Monitor 200
Kihlschrank, Staubsauger, Spule, Herdplatte (Flohmarktpreise) 200
Kichenutensilien 50
Plexiglasplatten, Zuschnitte 100
Holzplatten und Leisten 250
Federn, Mechanische Komponenten fur die Bewegungsabnahme 100
Hebel, Schalter bzw. Taster 100
Sensorik und Bewegungsmelder 150
Kabel, Video-Verlangerungen 90
Aktivboxen, Beleuchtungskaorper 100
Elektro- und Befestigungsmaterialien 80
Textilien, Folien, Lack, Druckkosten 200
2470
Arbeiten:
Planung / Koordination 50h
Materialsammlung 25h
Graphische Arbeiten am Spielszenario/Hintergrund 50h
Graphische Arbeiten an der Spielfigur 70h
zusatzliches graphisches Artwork (Ktichenblock, Logos, ...) 30h
Abstimmen/Zusammenfuhren der graphischen Komponenten 10h
Hintergrundmusik und Sound-Effekte 25h
Spieleprogrammierung 90h
Integration Graphik/Sound -> Software 20h
Anfertigung Elektronische Schaltungen 50h
Adaptierung der Klichengerate 10h
Verkabeln und AnschlieRen der HW-Komponenten 20h
Test der HW-SW-Kombination, Anderungen 25h
Mithilfe beim Bau des Kiichenblocks (am Ort) 8h
Feinarbeiten (Bekleben, Bemalen, Ausstatten, am Ort) 5h
Einbau der Gerate, des Computers, Verkabelung (am Ort) 7h
Tests / Anderungen (am Ort) 5h
500h

Die graphischen Arbeiten werden von Astrid Schartner und Christian Pdlzler stammen, die
Hardware- und Softwarearbeiten von Christoph Veigl. Die Arbeitszeit wird mit 15 Euro pro
Stunde berechnet. Es entstehen 7000 Euro an Arbeitsaufwand.

Summiert ergiebt dies fir das Projekt einen Umfang von ca. 9500



Kostenschatzung "(to be a) H.E.R.O"

Im folgenden die Kostenschatzung fir die Installation ,,(to be a) Hero*
(ohne Miet- oder Anschaffungskosten fur den Videoprojektor) :

Material:
Komponenten fiur die Interface-Elektronik 80
Embedded-PC-Board (Via, Pentium 4) 300
Hartholz, Stangen und Profilrohre fir Rahmen, Gelander 250
Plexiglasplatten, Zuschnitte 150
Federn, Mechanische Komponenten fir die Bewegungsabnahme 100
Hebel, Schalter bzw. Taster 70
Signalkabel, Video-Verlangerung 50
Aktivboxen, Beleuchtungskaorper 70
Elektro- und Befestigungsmaterialien 40
Textilien, Schaumstoff, Lack etc. 40
1150
Arbeiten:
Planung / Koordination 20h
Anfertigung des Rahmens (Metallarbeiten, Schweissen) 100h
Anfertigung des Podests (Holzarbeiten, Plexiglas, Mechanik, Federn) 40h
Feinarbeiten (Elektronikeinbau, Polsterung, Lackierung) 20h
Anfertigung Elektronische Schaltung 30h
Einbau der Boxen, des Computers, Verkabelung 10h
Adaptierung der Software 25h
Tests / Anderungen 30h
275h

Bei einer Berechnung der Arbeitszeit mit 15 Euro pro Stunde entstehen 4125 Euro
Arbeitsaufwand. Die Metallarbeiten habe ich mit 100 Arbeitsstunden grol3 bemessen, da
ich in diesem Bereich auf Hilfe von Metall-Professionisten angewiesen bin, die
wahrscheinlich nicht so giinstig arbeiten. Eine Zusammenarbeit mit Handwerkern der
Ausstellung ware maoglich und wiinschenswert.

Summiert ergiebt dies fur das Projekt einen Umfang von ca. 5300

Von dieser Installation ware auch eine Low-Cost — Variante denkbar, die ganzlich auf das
Podest, Schweil3-Aufbauten und Lichteffekte verzichtet. Die Schalter, die mit den Fif3en
betatigt werden, befinden sich einfach in einer Holzbox und der Computer in einem
bereitgestellten Regal/Kastchen. Die 3 zusatzlichen Funktionen kénnten lber ein Schalter-
Panel abgerufen werden, welchen in der Hand gehalten wird. Die Kosten fur Hardware
und Arbeit belaufen sich dabei auf geschatzte 2500



Anhang A: Kurzbiographie Christoph Veigl

Geboren 1974 in Steyr, OO0,

aufgewachsen und Grundschulbesuch in der Marktgemeinde Strengberg im Mostviertel (NO).
1988 HTL fur EDV und Betriebsorganisation in Linz, Griindung einer Wohngemeinschatft,
erste Kontakte zur Linzer Musik- und Elektronik-Szene. Nach dem Abschlufd der HTL

1992 Studium in Wien (Informatik und Soziologie).

Nach und nach wachsendes Interesse an der kiinstlerischen Beschaftigung mit Technik,
Anfertigung erster eigener Installationen. Zusammen mit dem Maler und Author Magnus Wurzer
entstanden Konzepte in den Bereichen Bewul3tseinstools und Robotik. Um deren Umsetzung zu
erleichtern und die Kooperation mit lokalen Kiinstlern und internationalen Gruppen zu férdern,
grindeten wir Anfang 1996 SHIFZ, die syntharturalistische Kunstvereinigung.

Es folgten zahlreiche Arbeiten, die teils mit privaten, teils mit Vereinsmitteln realisiert wurden:

Projekte / Arbeiten

ArtAsylum: Gemeinsamer Web-Auftritt und Homepages fur 10 Kinstlerinnen
GuitarPlaying Robot: fraktal-elektro/mechanischer Klangerzeuger an Marshall-Verstéarker
MindMachine: Opto-akustische Stimulation des ZNS

BioSignal-TransmittingPod: Meditationsbox mit Atmungssensor / akustischem Biofeedback
BrainWashingMachine: EEG-Feedback in einer Bauknecht-Waschmaschine
TelerobotedBrainwashingSystem: TeleRoboter mit VirtualReality-Interface

Al/neteye: mobiler Kameraroboter contra Uberwachungsstaat

BrainRacing: Gehirnwellengesteuerte Autorennbahn

CockBot: Longdrink-Roboter

Alan: mobiler Snack- und Getrankeroboter

laGondola: per-Airmail-Serviersystem flr Bars

FremdesFihrung: sensorgesteuerte Wien-Fihrung

Mr.Coco: Getrankeservier-Roboter

Screenies: Steuerung fir Leucht- und Klangbilder

PCA: Glucksspielautomat mit Cocktail-Ausgabe

Infobowl: Multimedia-Terminal zum Ankurbeln

Durch meine freischaffende Téatigkeit erlernte ich Fahigkeiten in den Bereichen Elektronik und
embedded-Systems, die Uber meine Ausbildung in Softwareentwicklung hinaus gehen.

Die Beschaftigung mit Bio- und Neurofeedback erdffnete mir einen interessantes und technisch
anspruchsvolles Gebiet, und ich reichte 2000 das individuelle Diplomstudium
'‘Biosignalverarbeitung’ an der TU Wien ein, welches 2001 bewilligt wurde. Das Studium legt neben
der Ausbildung in Informationstechnik Schwerpunkte auf die Bereiche Nervensystem,
Gehirntopographie, Medizintechnik und Signalverarbeitung.

Die OpenSource Neurofeedback-Software BrainBay ist neben einem Auktionsmanager fur Online-
Versteigerungen, meine derzeit umfangreichste Softwareentwicklung, an der ich seit 2002 arbeite.

Meine Arbeiten sind auf der SHIFZ-Homepage www.shifz.org dokumentiert.



Ausstellungen / Installationen

1996:
"Abstract Brainbody Circumstances" - Veranstaltungsreihe, Wien
Teilnahme am Kunst-Festival "Labyrinth", Kopenhagen

1997:

Ausstellung "Jam" im Semper Depot, Akademie fur Angewandte Kunst, Wien

Ausstellung im Kunsthaus Tacheles, Berlin

Vorstellung von EEG-Musik in der escape-lounge, public-netbase forum, Messepalast Wien

1998:

Ausstellung "Verstandsaufnahme”, SchloR Gloggnitz

SHIFZ-o0-Vision - Mitwirkung an 2 Fernsehbeitragen

Artist in Residence (5-wéchige Einladung ins Gastatelier Schliemannstral3e), Berlin
Konzerte mit brain/computer-interface "Binary Drug": TUWI, Arena, Flex, Wien

1999:

Ausstellung "Rapid-Brainwash", Cafe Zapata, Berlin

Ausstellung & Performance "Gehirnwaschmaschine”, KunstGalerie "Bunker", Wiesbhaden
Ausstellung "Gehirnwaschmaschine”, Vitrine i .d. Babenbergerpassage, Wien

Ausstellung von "CockBot-One", british short film night, WUK, Wien

ROBOXOTICA '99 - Veranstaltungsreihe, VEKKS, Wien - Berichte auf TIV

Performance "Gehirnwaschmaschine" zur E-55 Rallye im RHIZ - Live-Ubertragung in Radio Orange

2000:

"AL — Uberwachungsroboterfilmt zuriick’, in Koop. m. NurSchrec (Berlin)

24h - Brainwash - Vitrinen-Installation in der Babenbergerstrassen-Passage/Wien

Werkschau SHIFZ 1995-2000 im Kunstruam VEKKS (Bericht in Tools&Toys)

Teilnahme an Hearings des Instituts fir Transakustik (iftaf)

Mitwirkung "Der Staat, der Tod, ..." (P. Handke), Stift Griffen (K&rnten) - Installationen, Musik, Klang

Teilnahme "4000 revolutions" - Soundinstallation im Riesenrad

Teilnahme am "Transart"-Festival, Zagreb, Netclub mama: Installation des Gehirn-Waschsalons
und der neuronalen Wien-Fuhrung in der "virtuellen Riesenrad-Gondel" (Prototyp)

Teilnahme Ausstellung "Superheroes”, podroom, Wien

Installationen des Cocktailrobot | bei den British Shortfilm Nights, WUK (Wien)

Installation "BrainRacing" bei der Prasentation der Zeitschrift 'Sinnhaft' (Ausgabe 'Automobile’) im "Podroom" (Wien)

Ausstellung ROBOXOTICA 2000 - Berichte auf TIV

2001:

Teilnahme am Prix Ars Electronica Cyber Arts 2001 - interactive arts.

Ausstellung TBS prototype 1.0 - Tacheles / Berlin

ROBOEXOTICA 2001 — Museumsquartier Wien (Bericht in der ZiB3)

Einladung der Hochschule fiir Angewandte Kunst zum 2-wdchigen Aufenenthalt im "Kunst-Kloster" Horn
Ausstellung der ' WienGondel' - Institut fir Transakustische Forschung / Wien

2002:

Ausstellung TBS prototype 2.0 - Basis Wien - Zusammenarbeit mit EvaT und WUK/VOT.
Ausstellung Wien-Gondel, Arena (Kuhlraum2)

Zusammenarbeit mit Eva Tauchen - "Screenies”, Galerie am Park, Wien
ROBOEXOTICA 2002 Electric Ave., Museumsquartier Wien, hosted by monochrom
Vortrag/Prasentation "Schnittstellenforschung” im Club Interdisziplinar, Magasin (Wien)

2003:

Vortrag im DigitalMedia-Club Buryzone, Bratislava

Ausstellung SHIFZin' gears / mediated spaces, magasin - Ausstellung von Objekten, Fotos, Videoinst.
Performance What Power Can Do To the Brain, B72, Wien

Ausstellung von "Alan" und "Cockbot" in der Galerie am Park, Wien

Ausstellung von "Alan" und "Cockbot" beim Festival SOHO-Ottakring, Wien

ROBOEXOTICA 2003

2004:

Teilnahme am Art's Birthday - Event mit der Ausstellung von Robotern im ORF Funkhaus, Wien
Ausstellung von "Alan”, "Cockbot" und "InfoBowl" beim Grof3projekt der OO-Landesmuseen
"Andererseits: Die Phantastik" im Linzer SchloBmuseum, Mai - September.



Anhang B: H.E.R.O - The Story



Anhang C: Playmobil-Figuren von Christian P6lzler



