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Holger Schulze lUber das Mixed Reality Projekt
Murmuring Fields (1997-1999)

von Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss

Kapitel
Der Andere Korper

Wir ziehen die Schuhe aus, schliipfen in die bereitgelegten Pantof-
feln und setzen die ebenfalls bereitgelegte Brille auf. Die Glédser sind
halbdurchsichtig, wir sehen Grafiken, Silhouetten und Schattierun-
gen grafischer Figuren, in die dulere Wirklichkeit hineingespiegelt.
Die Brille ist an einen Rechner angeschlossen.

Den Figuren vor unseren Augen, in unserer Brille, folgen wir;
ihren dicken, zittrig-grauen Linien. Gehen leicht in die Knie, um die
amorphen Brocken ndher zu betrachten. Weiter runter in die Hocke,
bemerken wir: Sie stehen wie flache Amdében, zweidimensional im
Raum. Kldnge sind zu héren, hier unten anders als dort oben, in auf-
rechter Haltung. Kurz gehen wir zuriick in diese Haltung - ein wenig
schwindelig wird uns —, dann wieder runter. Wir iiberpriifen unsere
Wahrnehmung. Ja, hier unten herrschen andere Klinge: Andere
Klinge werden in den Raum geschickt, wenn wir uns hier runter-
kauern.

In dieser Haltung bleiben wir jetzt. Wir watscheln, wie im
Entengang, durch das Feld, das hier abgegrenzt wurde. Komisch
kommt das uns gar nicht vor, schlieflich wollen wir ja erkunden,
was hier zu sehen, zu héren und zu erleben ist. Ein bisschen lachen
wir dann aber doch iiber uns, als wir bemerken, wie lustig das von
aullen aussehen muss. Unsere Neugier ist grofler als unsere Scham.
»L’espace temps ancien, sagt eine Stimme — wir sind irritiert. Horen
hin, doch der Satz wird nur wiederholt. »L’espace temps ancien —
L’espace temps ancien -«, bis wir etwas nach rechts uns bewegen
und héren: »L’espace temps ancien était un espace extensif.« Wei-
tergehend héren wir: »C’était un espace ou la longue durée prenait
le pas sur la courte durée.« Ein O-Ton von Paul Virilio, wird uns
spiter gesagt." Weiter, eine andere Stelle, horen wir jetzt: »Was ist
denn der Unterschied zwischen dieser Hand« — wir gehen weiter -
»und der menschlichen Hand? Warum sollen wir iiberhaupt einen
Unterschied suchen? Warum die Frage iiberhaupt?«.? Joseph Wei-
zenbaum; in dem kleinen Feld bewegen wir uns weiter, héren nun
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Vilém Flusser: »Wir sind Zeugen-gen-gen-gen-gen«, wieder eine
Bewegung, »Zeugen des Untergehens des politischen Bewusst-
seins«. Er sagt: »und an Stelle dieses Bewusstseins tritt etwas ande-
res auf: Ich will es — mangels eines besseren Namens - >Intersubjek-
tivitdtc nennen.«3

Andere Kérperbewegungen machen wir hier. Verrenken und
bilicken uns, schldngeln an den akustischen AuRerungen uns ent-
lang. Wir lauschen und mischen durch unsere Bewegungen die Sit-
ze und Halbsitze, Worte und Silben. Wir spielen mit den Aussagen,
dem in digitale Loops gefesselten, kiinstlichen Stottern von Flusser
und Weizenbaum, von Virilio. Und héren schlieflich auch Marvin
Minsky: »It's a waste of time, to learn things over again«. Unser Kor-
per hat sich verdndert. Wir haben gelernt, dieses Instrument zu
spielen. Immer weniger Stotterer héren wir, wir kénnen sie gezielt
erzeugen und Minskys Aussagen mit Halbsdtzen von Flusser mi-
schen und mit jenen von Weizenbaum konterkarieren. MinsKky sagt:
»when other peoples brains have those structures, — so children will
acquire knowledge in this much faster way and then they will make
small improvements to themselves and then the next person can get
the choice.«*
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II. Murmuring Fields

Memoria Futura, ein Kongress-in Sankt Augustin, auf Schloss Bir-
lingshoven. Am 11. und 12. Dezember 1999 sind neben Prédsentatio-
nen, Diskussionspanels und Videokonferenzen mit internationalen
Wissenschaftlern und Kiinstlern auch einige Projekte zu sehen, die
vor Ort entstanden sind am GMD - Forschungszentrum Informa-
tionstechnik. In Listen kénnen Besucher und Besucherinnen sich
eintragen, um eine der Arbeiten kennen zu lernen oder genauer: sie
zu spielen. Murmuring Fields ist in einer Demo-Version aufgebaut,
in einem Kkleinen Biiro. Spielstdcke liegen bereit, mit denen wir die
Spielfliche durchfahren kénnen — und die Sdtze der einzelnen Den-
ker auslosen.

Starker als hier ist die leibliche Erfahrung jedoch im GMD-
eigenen Cave. Die interaktive Klangraumskulptur, die Murmuring
Fields letztlich darstellt, kénnen wir hier tatsdchlich physisch betre-
ten. Wir bewegen uns durch das weite Interface hindurch, haben
viel Zeit und auch Raum zum Spielen. Wir bemerken, welche Klin-
ge etwas zu langsam, welche zu schnell auf uns eindringen, uner-
wartet abbrechen oder zu laut im Ohr klingen, noch unverstdndlich
sind. Die Grafiken, die die Brille einspiegelt, bieten uns wirklich
Orientierung. Sie sind das einzige Menu, die einzige, amorph-un-
gegenstdndliche Navigation, die uns hier noch bleibt. Mitarbeiter
stehen uns bei, helfen uns, erzdhlen auch auf Wunsch die Entste-
hung von Murmuring, wie sie den Titel lakonisch abkiirzen. Techni-
sche Funktionsweise, auch inhaltliche Vorgaben und immer noch
ungeldste Probleme des Projekts erfahren wir so.

Wir verlieren uns. Erkunden die grafisch-akustische, gedank-
lich-technische Welt dieser Arbeit. Der Kongress? Monika Fleisch-
mann und Wolfgang Strauss moderieren derweil, einige Gebdude
weit entfernt, im groBen Vortragssaal. Sie begriiRen Géaste und Kol-
legen, Freunde. Technische Probleme, inhaltlichen Zwiespdlte sind
auch dort zu l6sen. Ihre Arbeit entwickelt sich weiter.
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II. MURMURING FIELDS

Murmuring Fields geht zuriick auf eine Arbeit aus dem Jahr 1991/92,
Home of the Brain®, mit der Fleischmann und Strauss 1992 die Gol-
den Nica der Ars Electronica gewonnen haben. Die vier Denker Jo-
seph Weizenbaum, Marvin Minsky, Paul Virilio und Vilem Flusser
waren in dieser ersten Arbeit noch durch einzelne Hauser repriisen-
tiert, aufgestellt in einer grafisch nachempfundenen Neuen Natio-
nalgalerie Ludwig Mies van der Rohes. Programmiert in einer aus
heutiger Sicht technisch-schlichten und etwas grobschldchtigen
3D-Grafik, Schrifteinblendungen in ebenso archaisch anmutenden
Blockbuchstaben. Zu jener Zeit konnte ein Betrachter oder eine Be-
trachterin sich nur dort hindurchbewegen mit den damals gingigen
Ein- und Ausgabegerdten wie Datenhandschuh und Monitorbrille.?

' Seit 1998 nun versuchten Fleischmann und Strauss die Be-
trachter direkt durch die Hiuser hindurchgehen zu lassen: Die virtu-
elle Realitdt des >Home of the Brain¢ soll zur »mixed Reality« wer-
den. Darin durchdringen sich physische Riume, Kérper und Bewe-
gungen mit virtuellen in einer schwer aufzulésenden Weise. Jede
Bewegung durch den Klangskulptursoftwareraum von Murmuring
Fields 16st Bruchstiicke eines Satzes aus, Verkniipfungen mit ande-
ren Sdtzen entstehen, Loops bleiben hingen, Halbsitze werden
gestreckt, Worte ausgeworfen.

Die Versionen und Entwicklungsstufen von Murmuring
Fields oder auch anderer Arbeiten werden dabei nicht nur auf Kon-
gressen présentiert. Fleischmann und Strauss geben Workshops
und Seminare, nehmen an Podiumsdiskussionen teil, halten Vortri-
ge an der Kunsthochschule fiir Medien etwa oder am GMD. Demo-
Versionen werden dabei vorgefiihrt und kiinftigen Nutzerinnen und
Nutzern zum Spielen und Erkunden zur Verfiigung gestellt. Sie die-
nen nicht nur dazu, fiir eine Arbeit zu werben. Hier finden tatsich-
lich ausgedehnte Testreihen statt. Murmuring Fields etwa wurde
zundchst bei der Berliner Transmediale (Februar 1999), dem Bo-
chumer Fidena-Festival (Juli 1999) und eben in den Riumen des
GMD aus Anlass des Kongresses sMemoria Futura« (Dezember 1999)
getestet. Jede dieser Pridsentationen ist Héhepunkt und Ziel einzel-
ner Arbeitsphasen - auf jede Prisentation folgt eine interne Kritik
und Diskussion anstehender Verbesserungen.

Solche offentlichen Tests als Héhepunkte der eigenen Arbeit
sind fiir Fleischmann und Strauss unbedingt notwendig. Bleibt doch
im gewdhnlichen Tagesablauf des Organisierens und Koordinierens,
Konzipierens und Diskutierens fiir und mit ihrer Forschungsgruppe
MARS, neben Telefonaten und E-Mails, Antragsschreiben und Eva-
luieren, Teamsitzungen, Vortragsreisen und (Auslands-)Aufenthal-
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ten allzuoft zu wenig Zeit, um ldngerfristig sich intensiv auf nur ein
Projekt zu konzentrieren. Uber das Tagesgeschift hinaus miissen
also Ziele und Termine, die so genannten >milestones, gesetzt wer-
den, die neben innerbetrieblichen Anforderungen sich behaupten
konnen. Deadlines, die ebenso machtvoll sich ins Spiel bringen kén-
nen wie tigliche E-Mails und Briefe, Pdckchen, Anrufe, Faxe. Ge-
spriche und Interviews.

Prisentationen vorliufiger Fassungen sind erste Verdffentli-
chungstermine, die eingehalten werden miissen und einen Ansporn
bedeuten, die Konzentration erhéhen. Vor allem dient eine solche
Vorfithrung aber der eigenen Selbstvergewisserung: Welche Ele-
mente der Arbeit werden von einem kiinftigen Publikum tatsdchlich
so wahrgenommen wie erhofft? Kann die motivierende Absicht
iiberhaupt verstanden werden? Gibt es Unverstidndlichkeiten und
Schwerfilligkeiten, Komplizierungen, die zu ungewollten Missver-
stdndnissen fithren?

Wir fragen uns: Kénnen andere sich in dem Kontinuum, in
dem anderen Korper bewegen, die wir in Gestalt dieses neuen Arte-
fakts errichtet haben?
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