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I Adrian David Cheok, Hirokazu Kato und Ars Electronica Futurelab

Gulliver’s Box ist eine Kooperationsarbeit des Ars Electronica Futurelab mit
Prof. Adrian Cheok (National University of Singapore) und Prof. Hirokazu Kato (Osaka
University). Nachdem das Futurelab in den letzten zwei Jahren sein Forschungsinteresse
verstarkt auf Technologien und Einsatzmaéglichkeiten von Mixed-Reality-Anwendungen im kiinst-
lerischen und wissenschaftlichen Bereich gerichtet hatte, kam es im Rahmen von Pixelspaces
2002 zu einem ersten Treffen der Kooperationspartner. Cheok und Kato présentierten ihre
Arbeit im Symposium und gaben auch damals schon den Besuchern der OpenLab-Ausstellung
die Gelegenheit, ihre Mixed-Reality-Applikationen auszuprobieren. Die positiven Erfahrun-
gen mit den Besuchern und die durch die Prasentation ausgeldsten Diskussionen fihrten
schlieBlich zu der Idee eines gemeinsamen Projekts.
Mit den in der Installation kombinierten Entwicklungen werden neue Anséatze verfolgt, mit
Mixed-Reality-Inhalten umzugehen. Die zentrale Herausforderung des Projekts bestand in der
Positionierung eines neuartigen Mediums irgendwo zwischen Theater, Film und Installation.
Das Ergebnis ist eine Infrastruktur, die Kinstlern neue Méglichkeiten bietet, audiovisuelle Infor-
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mation zu transportieren, und Kreative jeder Disziplin ermutigen soll, mit diesen neuen Anséat-
zen zu Arbeiten. So gesehen, generiert die geschaffene Plattform eine experimentelle Labor-
situation flr eine groBe Bandbreite kinstlerischer Ausdrucksformen. Die Perfomances von
Ténzern, Sangern oder Schauspielern konnen aufgenommen und, auf Avatare tbertragen, mit
beliebigen Computeranimationen konfrontiert werden. Der Zugang im Ars Electronica Center
bietet dariiber hinaus auch jedem Besucher die Méglichkeit, Aufnahmen von eigenen Aktio-
nen zu gestalten und in der Folge eine spezielle Art der Selbstreflexion. Dieser besondere Aspekt
ergibt sich aus dem Blickwinkel des Betrachters. Wie in der Welt der Riesen und Zwerge in
Gullivers Reisen, sind es die Dimensionsspriinge, das Spiel mit MaBstdben und Relationen,
die gewohnte Seeweisen aufbrechen. Letztendlich erscheinen die verschiedenen Ansétze in
Gulliver's Box genauso phantastisch und horizonterweiternd wie die Visionen im Roman von
Jonathan Swift. Die Uber das Medium wiedergegebenen Performances und die Aufzeichnungen
der Besucher selbst laden ein dazu, die Perspektive einmal grundlegend zu wechseln bzw. zu
Uberdenken. Die Mdglichkeit der Beobachtung und Manipulation der Szene, von einer erhéh-
ten und frei wéhlbaren Position heraus, Ubertrifft den God-Mode von Computerspielen und
scheint im Medienkontext einzigartig. Interaktion mit ,live captured” oder animierten Charak-
teren war im Regelfall an Bildschirme oder Projektionswénde gebunden. Mit der Mixed-Reality-
Technologie ergeben sich nun Formen des kinstlerischen Ausdrucks und der Rezeption in einer
intimen, wenn auch projizierten, Situation zwischen Akteur und Betrachter. In Gulliver's Box
werden die Prozesse des Gestaltens, der Darbietung und der Wahrnehmung in einem Envi-
ronment vereint.

Teile der Installation erinnern wiederum an Elemente des Theaters. Es gibt eine Bihne mit
Buhnenbild, Akteure und eine Rahmenhandlung. Die Szene besteht aus animierten Charak-
teren, vorproduzierten Aufnahmen und Aufnahmen der Besucher, die mittels Head Mounted
Displays auf der Buhne, in diesem Fall einem Tisch, erscheinen. Die Aufnahmen werden ermég-
licht durch das von Cheok entwickelte 3DLive-System," das aus mehreren Videobildern eine
dreidimensionale Sequenz errechnet. Der Aufnahmeprozess ist ein integrierter Bestanteil der
Installation; in der Recording Area wir der Besucher an diese zukunftstrachtige Form der Konser-
vierung herangefthrt. Die so aufgezeichneten Bild- und Toninformationen kénnen anschlie-
Bend mit Hilfe von optischen Markern beliebig auf der Spielebene platziert und abgespielt werden.
Der modulare Aufbau der Szene erlaubt es dem Beobachter in die Situation verdndernd ein-
zugreifen und den Ablauf zu bestimmen. Ein Werkzeug fur diese Manipulationen ist das
Tangible Interface ,MagicCup*,? das eine Reihe von Optionen in sich vereint. Das Interface
besteht aus einem schlichten transparenten Wiirfel, dessen Position und Bewegungen von
einem optischen System erkannt und interpretiert werden. Der Benutzer nimmt den Wirfel,
setzt ihn Uber ein eingeblendetes virtuelles Objekt und kann es so aufheben, bewegen und
absetzen, kopieren oder I6schen. Der Wechsel zwischen den einzelnen Funktionalitaten erfolgt
durch einfaches Schitteln des Wiirfels.

Im Rahmen des fortlaufenden Projekts werden unterschiedlichste Verfahren erprobt und die
Grenzen des Systems ausgelotet. Erst die Erfahrungen, die im Zusammenspiel von sponta-
nen 3D-Live-Aufnahmen, kinstlerischen Performances und animierten Charakteren gemacht
werden kénnen, und der praktische Umgang mit den technischen Manipulations- und Inter-
aktionswerkzeugen im Publikumsverkehr werden zeigen, was dieser Mixed-Reality-Ansatz fur
zukinftige Anwendungen bedeutet, kann.
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