
The poetics of performance cinema:
een artistiek onderzoek naar actuele, realtime
presentatievormen beeld/geluid

0. abstract.

Performance Cinema is een collaboratief project waarin op artistieke wijze
research gevoerd wordt naar de hedendaagse vernieuwende presentatie-
en perceptievormen in de mediakunst.
In een periode van 1 jaar wordt door 6 kunstenaars[groepen] en 6
theoretici de verhouding klank/beeld in digitale, realtime expressievormen
onderzocht. Elke groep heeft hierbij zijn eigen artistieke invalshoek, en de
verschillende thema’s worden door de 6 theoretici gecontextualiseerd
binnen het hedendaagse, interdisciplinaire veld tussen kunst, wetenschap
en technologie. Thema’s die aan bod komen zijn: software-art, artistieke
robotica, visual music screenbased en site-specific, het algoritme als
proces voor audio- en visuele outputs, de esthetiek van de code binnen de
informatietechnologie.

Het artistieke eindproduct is:
- fase#0.1 een publieke presentatie van 6 vernieuwende, realtime

klank/beeld projecten: ‘the poetics of performance cinema’
- fase#0.2 een creatieve, experimentele film op DVD, waarin de

respectievelijke thema’s, onderzoeksprocessen- en de resultaten
ervan op een kunstzinnige en procesmatige manier in beeld
gebracht worden.

Welke zijn de vernieuwende expressievormen in de geschiedenis van de
20ste eeuwse kunst, en wat hadden deze tot gevolg voor de verhouding
kijker/kunstwerk? Bouwen de hedendaagse mediakunstenaars voort op de
experimenten van hun voorgangers, of liggen de zwaartepunten op een
totaal ander terrein? Welke gevolgen heeft deze artistieke expressieve
vernieuwing op de maatschappelijke status van kunstenaar en kunstwerk?

Historische referenties zijn de ‘abstract cinema’ van de pioniers Richter en
Eggeling, die door animatie van elementaire vormen een universele taal
trachtten te creëren waarin ‘ritme’ als klankloze klank op de voorgrond
trad. Later zijn er de synthetische experimenten van Oscar Fischinger en
Rudolf Pfenninger, die de klanken letterlijk ‘uittekenden’ en ze achteraf
door de camera lieten aflezen, en de ‘abstract film exercises’ van John &
James Whitney en Mary Ellen Bute die met de klank/beeld-relatie
experimenteerden met de eerste analoge computers. In het huidige
digitale tijdperk waarin code zijn klank en kleur in ritmische vorm vrijgeeft
en artbots een poetische genetwerkte klanktaal genereren hoeft cinema
niet noodzakelijk meer screen-based te zijn: site-specific, time-space en
algorithm zijn de realtime basisingrediënten voor performance cinema.
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1. kort overzicht van de projectstructuur.

Zes kunstenaars[groepen] worden uitgenodigd om deel te nemen aan het
project. Elke groep doorloopt volgende fases, onafhankelijk van mekaar:
• enkele maanden voorbereidende research
• 1-week residentie in OKNO/brussel voor het uitwerken van een site

specific klank/beeld performance, op het einde van de
researchperiode

• 1 performance voor de opnames van ‘performance cinema’
[locaties: IJskelders VUB en kunstencentrum Nadine]

• documentatie van hun onderzoeksproces onder vorm van een
audiovisueel- en/of geschreven essay

Per kunstenaar/thema wordt er 1 lecturer uitgenodigd die in zijn lezing het
onderzoeksthema van de kunstenaars[groep] contextualiseert, aan de
hand van een theoretische uiteenzetting en artistieke presentatie.
Okno biedt een platform voor de realisatie van dit artistiek onderzoek en
treedt op als producent van de experimentele film Performance Cinema:
• coordinatie van het project performance cinema
• technische ondersteuning en productie van de performances
• chronologische documentatie van het project online met streaming

media en reflecterende teksten
• research, opnames en postproductie.

A. kunstenaars.
• club darwin [.be] [open source/software-art]
• code31/lahaag [.be] [artistieke robotica]
• mxhz.org [.be] [radical visual music in networked environments]
• atau tanaka [.jp/.fr] [sensortechnologies]
• akihiro kubota [.jp] [society of algorithm]
• dusan barok [.sk] [information aesthetics]

B. lecturers [met ‘art’presentatie]
• nicolas malevé [.be]: creative commons licenses [social artfocus]
• luc steels [.be]: origin of language, cognitive sharing systems

[behaviour/selforganisation]
• sher doruff [usa]: online networked performances
• andreï smirnov [.ru]: avantgarde soundart
• larry cuba [usa]: form=movement
• martijn van boven [nl]: playin’ the OS

Coördinatie van het project en realisatie van de experimentele film :
Annemie Maes.
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2. de artistieke context van het project ‘performance cinema’:
een onderzoek naar nieuwe expressie- en perceptievormen binnen de
kunst

Aan het begin van de 21ste eeuw blijft abstracte kunst, de modernistische
uitvinding bij uitstek,  een bizarre contradictorische positie behouden. Door
postmoderne kunstenaars wordt ‘het abstracte’ gebruikt als een stijl
temidden van zoveel andere stijlen, terwijl door het grotere publiek
‘abstracte kunst’ nog steeds als een elitaire, gesloten taal beschouwd
wordt vanwege zijn gebrek aan representatieve materie. En toch blijft
abstracte kunst generatie na generatie een creatieve output voor
hedendaagse kunstenaars die de formele en analytische benadering
beschouwen als de meest integere en fundamenteel juiste van de
artistieke talen.

abstract cinema

De benaming ‘Abstract Cinema’ staat voor een welbepaalde
cinematografische stroming die onstond uit de experimenten van enkele
avant-garde kunstenaars [o.a. Richter, Ruttman, Eggeling en Fischinger]
rond 1920. De stroming is experimenteel van aard door zijn non-figuratieve
benadering, in tegenstelling tot de traditionele filmkunst die aan de basis
figuratief is. Abstract cinema komt voornamelijk voort uit de abstracte
schilderkunst van begin 20ste eeuw [naast Richter en Eggeling speelden
Malevich, Klee en Kandinsky e.a. hierin een belangrijke rol], en werd in
sterke mate beïnvloed door de time-based structuur en het ritme van
muziek.
Het is dus eerder via gemeenschappelijke technieken dan via zijn taal of
doel dat de ‘abstract cinema’ zijn plaats vindt in de filmgeschiedenis. De
formele elementen van de filmtechniek [camera, pellicule, projector en
projectiescherm] worden uitgetest en op een specifieke wijze tegen
mekaar uitgespeeld. Door gebruik van elementaire vormen wordt op een
creatieve manier geëxperimenteerd met vormdimensies, diepte, beweging
en kleur, waarbij met 2-dimensionele vormen 3-dimensionele illusies
gecreëerd worden die de ruimte van het projectiescherm te buiten gaan.
Terwijl de traditionele cinema gebaseerd is op reproductie-technologie
[reële beelden of objecten worden gefilmd en geprojecteerd] is de
abstracte cinema eerder gebaseerd op productie-technologie [de abstracte
beelden worden mentaal gecreëerd en vervolgens op pellicule
overgebracht door middel van animatie en vermenigvuldiging]. Op deze
manier trachtten de pioniers een universele taal te creëren die kort
aanleunt bij de ritmisch-complexe taal van de muziek
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Hans Richter, Rhytmus21, 1921

“... We were in a new medium altogether.  It was  not only the orchestration of form
but also of time-relationship  that we were facing in film.  The single image
disappeared in a  flow of images, which made sense only if it helped to articulate a
new element - time. We realized that the “orchestration” of time was the aesthetic
basis of this new art form.”
“... I wanted to understand better what I was doing and decided to start from
scratch again - using the principle of counterpoint to guide me. This time I did  not
concentrate upon orchestrating form - but  time, and time  alone. The simple
square of the movie screen could easily be  divided and ‘orchestrated.’ These
divisions or parts could then  be orchestrated in time by accepting the rectangle of
the ‘moviecanvas’ as the form element.  Thus it became possible to relate  (in
contrast-analogy) the various movements on this ‘moviecanvas’ to each other - in a
formal as well as a temporal sense.”
“... the distortion and  dissection of a movement, an object or a form, and its
reconstruction in cinematic terms (just as the cubists dissected  and rebuilt in
pictorial terms); the denaturalization of the object  in any form to re-create it
cinematographically with light - light with its transparency and airiness as  a poetic,
dramatic, constructive material; the use of the magic  qualities of the film to create
the original state of a dream; the  complete liberation from the conventional story
and its  chronology in dadaist and surrealist developments, in which the  object is
taken out of its conventional context and is put into new  relationships, thus
creating an entirely new content.”

Hans Richter in  Magazine of Art, February 1952

nieuwe presentatievorm, nieuwe perceptie

Sinds het begin van de 20ste eeuw was de ontwikkeling van de filmkunst,
met zijn nieuwe visuele mogelijkheden, een belangrijk vertrekpunt voor de
artistieke studie naar nieuwe uitdrukking- en perceptievormen.
Dit onderzoek werd dan ook voortgezet en geimplementeerd binnen
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andere media, zoals schilderkunst en muziek. Het onderwerp van het
onderzoek betreft meestal de specifieke vorm van het medium op zich, en
de nieuwe artistieke expressievormen die het in zich draagt.
Voornamelijk schilders zijn erg begaan met de artistieke research naar de
mogelijkheden die film in zich draagt. De ‘lichtmogelijkheden’ van het
filmmedium worden beschouwd als een extensie van het artistieke
spectrum, een middel om beweging binnen te brengen in de schilderkunst.
Walter Ruttmann, een van de protagonisten van de abstracte film, heeft
het over een steeds sneller toenemende informatieoverdracht, met
daaraan gekoppeld een nieuw engagement en nieuwe expressievormen,
veroorzaakt door de nieuwe technologische communicatiemiddelen zoals
de telegraaf, snelle treinen, de fotografie etc... Hierin ligt  voor hem de
verklaring voor de toenemende concentratie op temporele processen
binnen de kunst.

In zijn essay ‘Malerei mit Zeit’ [1919], pleit hij voor een focus op het proces
in tegestelling tot de rigide momentopname zoals die tot dan toe binnen de
schilderkunst gangbaar was. Als oplossing stelt hij een nieuwe
expressievorm voor : abstracte film, schilderen met tijd.
Een visuele kunst die zich onderscheid van de schilderkunst doordat ze op
tijdsstructuren gebaseerd is, zoals muziek, en waar de artistieke nadruk
gelegd wordt op de temporele ontwikkeling van de formele aspecten in
tegenstelling tot het stilstaande beeld waarin het reële of formele proces
gereduceerd wordt tot een enkel moment.
Hierdoor zal volgens hem een nieuw type kunstenaar ontstaan die, in
tegenstelling tot de ‘latent aanwezige’ schilder, uitdrukkelijker zichtbaar zal
zijn binnen het kunstproces, meer op de wijze van een muzikant.

pioniers van de abstracte cinema:
Viking Eggeling werd door vele van zijn tijdsgenoten beschouwd als een
van de meest reflectieve kunstenaars. Zijn interesse ging uit naar het
creëren van een universele taal opgebouwd uit abstracte symbolen. Hij
was een van de eersten die experimenteerde met een tijds-esthetische
benadering in de film, en hij voerde dit onderzoek uit met een
wetenschappelijke nauwkeurigheid. Hij introduceerde het tijdsbegrip naar
referentie van muziek-notaties, en hij was vooral geïnteresseerd in de
wisselwerking tussen tegenstellingen en gelijkenissen. Deze  formele
aanpak binnen de film onderzocht hij samen met Hans Richter.

Viking Eggeling -- Diagonal-Symphonie, 1923

Walter Ruttman was de eerste abstracte filmer die zijn werk presenteerde
voor een live publiek. Zijn ‘Lichtspiel Opus I’ liet een grote indruk na en
werd beschreven als ‘bewegende patronen die een enorme respons bij de
toeschouwer provoceerden’.
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Walter Ruttmann, Light-Play Opus I, 1921

Hans Richter, Dadaïst en beeldend kunstenaar, ontwikkelde samen met
Viking Eggeling enkele belangrijke vormelijke invalshoeken in de
animatiefilm. Ze beschreven hun experimenten met beeld per beeld
gefilmde abstracte vormen als ‘instrumenten’ waarmee ze de
transformaties van deze geometrische vormen onderzochten. Ze
onderzochten ook het effect van de continuïteit, door de ‘orchestratie van
een instrument’ doorheen verschillende etappes. Wanneer deze
verschillende sequenties gesuperposeerd werden, werd een optisch effect
gecreëerd doordat de traagheid van het oog zelf de overgang van een
vorm naar de andere maakte.

Hans Richter – Rhytmus21, 1921

“... Therefore all the immense artistic possibilities of the cinema still rest entirely in
the future. The cinema is an autonomous art. The cinema must therefore never
copy the stage. The cinema, being essentially visual, must above all fulfill the
evolution of painting, detach itself from reality, from photography, from the graceful
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and solemn. It must become antigraceful, deforming, impressionistic, synthetic,
dynamic, free-wording.
One must free the cinema as an expressive medium in order to make it the ideal
instrument of a new art, immensely vaster and lighter than all the existing arts. We
are convinced that only in this way can one reach that polyexpressiveness towards
which all the most modern artistic researches are moving. Today the Futurist
cinema creates precisely the polyexpressive symphony that just a year ago we
announced in our manifesto “Weights, Measures, and Prices of Artistic Genius”.
The most varied elements will enter into the Futurist film as expressive means:
from the slice of life to the streak of color, from the conventional line to words-in-
freedom, from chromatic and plastic music to the music of objects. In other words it
will be painting, architecture, sculpture, words-in-freedom, music of colors, lines,
and forms, a jumble of objects and reality thrown together at random. We shall
offer new inspirations for the researches of painters, which will tend to break out of
the limits of the frame. We shall set in motion the words-in-freedom that smash the
boundaries of literature as they march towards painting, music, noise-art, and
throw a marvelous bridge between the word and the real object.”

Excerpt out of the Manifesto of Futurist Cinema, Marinetti, Corra, e.a. - 1916

getekende klank en color music

Naast Fischinger en Pfenninger experimenteerden in de jaren ’20 ook de
kinetische kunstenaar Moholy-Nagy en de dadaïst Raoul Hausmann met
synthetisch beeld en klank. ‘Optophonetik’: klankgolven worden omgezet
in lichtgolven en grafische vormen produceren klank. Enerzijds leggen ze
de nadruk op de technische aspecten van het proces dat hierbij doorlopen
wordt als betrof het een nauwkeurige ‘vertaling’, anderzijds onderzoeken
ze ook het effect van de zintuigen die een semantische dimensie
toevoegen aan het proces :  synesthesie. Deze nieuwe expressievormen
worden uitgetest tijdens live performances met lichtklavieren waarbij de
verhouding publiek/kunstwerk grondig door mekaar geschud wordt en een
nieuwe vorm van perceptie naar voor treedt. Ook Fischinger bereikt met
zijn nieuwe, op zintuiglijk effect gebaseerde, ritmische filmtaal een
synesthetisch effect bij de toeschouwers.

Oskar Fischinger, «Sound Ornaments», 1932

expanded cinema
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Later onderzoek naar het synesthetisch effect dat deze nieuwe, abstracte
en op ritme gebaseerde filmtaal bij de toeschouwer losmaakt, gebeurt door
Len Lye, Harry Smith en John Whitney. Vrije associaties tussen klank en
beeld, voortgebracht door het tactiele benadrukken van de formele
elementen :  tastbaar bewerken van de pellicule en projecties dikwijls
vergezeld van geïmproviseerde live muziek.

Rond de jaren ’60 onderzoeken de experimentele filmers een nieuwe
expressievorm op perceptieniveau: de ‘flicker’. Afwisselend zwarte en witte
beelden, vergezeld van een klankband met ‘white noise’ [de som van alle
audiofrequenties] vormen een agressieve aanval op de retina, en door zijn
optisch effect bewerkstelligt de flicker een factor van continuïteit tussen de
beeld en klankperceptie. Verschillende audiovisuele kunstenaars
experimenteren met deze synesthetische techniek, o.a. Peter Kubelka,
Paul Sharits en Tony Conrad.

Tony Conrad – The Flicker

Als videopioniers experimenteerden Steina en Woody Vasulka met
zelfgebouwde, analoge videosynthesizers waarmee ze realtime klank naar
beeld konden omzetten.

Steina Vasulka
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Woody Vasulka

computer cinema: een nieuwe vorm van communicatie?

Rond de jaren ’40 deed de electronica zijn intrede in het onderzoek van de
pioniers naar nieuwe expressievormen.

John en James Whitney experimenteerden met de eerste ‘oscillators’:
deze technologie maakte het mogelijk om een complexe synthetische
klank te creëren door toedoen van getekende sinusoïede oscillaties,
electronisch aangebracht op het klankspoor. Hiermee introduceerden ze
het proces van de klankspatialisatie waardoor de beweging van het beeld
een extra ruimtelijke ondersteuning kreeg. In hun ‘abstract film exercises’
onderzochten ze nieuwe perceptuele effecten door middel van ruimtelijke
klankverplaatsingen en superpositie en optische kleureffecten in het beeld.

‘My computer program is like a piano.
I could continue to use it creatively all my  life.’

Deze pioniers van de computer-cinema hebben gans hun leven onderzoek
gedaan met allerhande nieuwe, analoge en digitale technologieën naar de
wisselwerking tussen abstract beeld en klank en creëerden zo een nieuwe
audiovisuele taal die het bewustzijn verruimende.
In zijn film ‘Permutations’ manipuleert hij -met een fascinerend effect-
hyperkinetische beeldenreeksen via digitale computerprocessing. De
kleuren, de patronen en de bewegingen richtten zich tot het
onderbewustzijn als een nieuw soort taal.
En Whitney spreekt zelf over zijn werk als ‘een nieuwe vorm van
communicatie’:
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John Whitney --  Permutations, 1967
“The film contains various types of dot patterns which might be compared to the
alphabet. The patterns are constructed into "words," each having basically a
twohundred-frame or eight-second time duration. These words in turn can be fitted
contextually into "sentence" structures. My use of the parallel to language is only
partially descriptive; I am moved to draw parallels with music. The very next term  I
wish to use is "counterpoint." These patterns are graphically superimposed over
themselves forward and backward in many ways, and the parallel now is more
with counterpoint, or at least polyphonic musical phenomena. Should it be called
"polygraphic phenomena"?

Mary Ellen Bute experimenteerde vanaf de jaren ’30 als een van de eerste
vrouwen met verschillende technologiën, waaronder oscillators,  voor het
maken van een nieuwe bewegende beeldtaal.
Ook Lillian Schwartz introduceerde de computer in haar kunst. Reeds eind
jaren ’60 kreeg ze binnen de kunstkringen een esthetische erkenning voor
haar computergegenereerde beelden, animaties en films. Samen met
wetenschappers, ingenieurs, fysici en psychologen ontwikkelde ze in de
Bell Laboratories effectieve technieken voor het gebruik van computer in
film en animatiefilm.
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Mary Ellen Bute – Abstronic [filmstill], 1954
Mary Ellen Bute – Polka Graph [filmstill], 1952

Kenneth Knowlton, Lillian Schwartz: Pixillation. 1963

BEFLIX is the name of the first specialised computer animation language.
BEFLIX was invented by Kenneth C. Knowlton at Bell Telephone Laboratories,
USA.
BEFLIX was invented in 1963.
BEFLIX is a corruption of "Bell Flicks".
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BEFLIX produced images at a resolution of 252 x 184 in 8 shades of grey.
BEFLIX-generated films, created using an IBM 7094 computer and Stromberg-
Carlson
4020 microfilm recorder, cost approximately $500 per minute of output.

Herbert Franke’s uiteenlopende interessepunten  reikten dan weer van van
het gebruik van willekeurige-getallengenerators, over beeldprocessing,
mathematisch gecontroleerde machines, fractalen en experimenten met
zelfgebouwde muziekinstrumenten. Deze beelden maakte hij met een
zelfgebouwde analoge computer en het resultaat werd weergegeven op
een cathode beeldbuis.

Herbert Franke, Electronic Graphics 1961-1962

Uit al deze audio- en visuele experimenten blijkt dat in de 20ste eeuw de
visuele kunsten een ingrijpende vernieuwing ondergaan hebben door de
inbreng van de klank.
Abstracte cinema, maar ook de electronische kunst worden op formele en
structurele basis beïnvloed door de structuur van muziek.
Er wordt volop geexperimenteerd met de effecten van synesthesie in de
ontwikkeling van de audiovisuele media. Dit heeft ook een gevoelige
weerslag op de perceptie van het werk door het publiek. Door deze
zintuiglijke mix komt de toeschouwer midden in het werk te staan: hij wordt
er een deel van. Deze tactiele aanpak wordt nu verder geanalyseerd in de
audiovisuele kunst van de 21ste eeuw.
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3. de culturele context van het project performance cinema:
een nieuwe status voor kunstenaar en kunstwerk

Performance Cinema is eerst en vooral een kunstproject. Een artistiek
onderzoek naar vernieuwende expressie- en presentatievormen binnen
het digitale kunstveld. Er gaat een specifieke aandacht uit naar de
synesthetische relatie tussen beeld en geluid.
De projectnaam ‘Performance Cinema’ staat hier voor een ‘continuum
cinema’ zoals Peter Greenaway het begrip omschrijft: de totale som van
alle technologieën die ingezet worden ter bevordering van het bewegend
beeld -[digitale] film, computer, structuren als gesproken en geschreven
woord, muziek, acting, montage, klank en licht-, en waarbij het bewegend
beeld zich niet beperkt tot een screen-based presentatie maar waarbij het
performance aspect een belangrijke nadruk krijgt: site-specific en realtime
based audiovisuele creaties.

De thema’s die binnen het project aan bod komen zijn interdisciplinair, en
stellen  zowel de traditionele status van het kunstwerk als de status van de
kunstenaar binnen de maatschappij in vraag.
Daarom de tweeledige opzet van het project: enerzijds de artistieke
research die leidt tot een performance-presentatie, en anderzijds de
sociale contextualisering ervan binnen de snel evoluerende digitale
cultuur.

digital aesthetics, the poetics of code, information aesthetics

In het huidige digitale tijdperk hebben de introductie van de computer en
de toenemende hegemonie van de informatiemaatschappij een
verandering teweeg gebracht die zijn invloed heeft op de sociale, culturele
en esthetische status van kunstwerk en kunstenaar.
Het begrip ‘digital aesthetics’ verwijst naar de steeds grotere inbreng van
de computer binnen de kunst, en de manier waarop onze culturele
perceptie van de wereld in het algemeen veranderd is door de ‘digitale
cultuur’. In de software art worden op een artistieke manier deze nieuwe
digitale mogelijkheden onderzocht. Kunstenaars creëren hun eigen kunst-
softwareprogramma’s. De onderdelen Internet-art en browser-art stellen
meestal de sociale en legale aspecten van de digitale maatschappij in
vraag. Software art is algemener in die zin dat het zowel de complexe
interactie van computer en media onderzoekt, als dat het er op een
artistieke manier een kritische reflectie over voert. Software art focust
expliciet op de creatie en het gebruik van software: hoe is de software
gemaakt en hoe integreert deze zich binnen het dagelijkse leven.

internet en de rol van de auteur

Een belangrijk cultureel gevolg van het gebruik van nieuwe
mediatechnologiën, is dat deze de notie van het conventionele
auteursschap ondergraven.
De mechanische reproductie van informatie op grote schaal opent een
[commerciële] markt voor de kennisdistributie. ‘Copyright’ is het beslag
leggen op bepaalde ideeën of kennis of vormen van culturele productie,
zoals op muziekstukken, teksten, films en software. Beschermt door legale
patenten is het auteursrecht één van de economische pijlers van de
kapitalistische informatiemaatschappij. De actuele technologische
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veranderingen ondergraven deze notie van intellectuele eigendom, en ook
de notie van het auteurschap. De kennisdistributie via het internet opent tal
van nieuwe mogelijkheden om te werken binnen het ‘public domain’.
De kunstenaar krijgt een status van ‘informatieverwerker of manipulator
van ‘found material’. Elk reeds opgenomen beeld of klank staat ter
beschikking onder de vorm van data die kunnen gebruikt en veranderd
worden. De post-industriële digitale technieken vragen om een nieuwe
benadering van het intellectuele eigendom. Copyleft, shareware, open
source en Creative Commons Licenses zijn alternatieven waarbinnen naar
een gepaste oplossing gezocht wordt voor een nieuw legaal en
maatschappelijk statuut van kunstwerk en kunstenaar, en waarbinnen
tegelijkertijd in het public domain op een zo breed mogelijke manier
informatie ter beschikking gesteld wordt van het -non commercieel-
algemeen belang.

collaboratieve/netwerk kunstwerken en de implicatie ervan op de rol
van de kunstenaar en het kunstwerk

Inherent aan vele hedendaagse digitale kunstpraktijken is een nieuwe
vorm van gemeenschappelijk-esthetische benadering. Ook in de
audiovisuele sektor vinden we zo’n collaboratieve aanpak terug onder de
vorm van gezamelijjke creaties gerealiseerd in connected, networked
performances. De meeste van deze mediawerken zijn multidisciplinair en
bevatten bijdragen van meerdere kunstenaars aan één werk : tekst, beeld,
klank, design en programmeren worden door verschillende personen
binnen eenzelfde project uitgevoerd. Deze projecten zijn dynamisch van
aard, en de individuele bijdragen staan ten dienste van het geheel waarin
ze samensmelten. In de loop van het productieproces beïnvloeden de
partijen mekaars bevindingen voortdurend. Het resultaat waar naartoe
gewerkt wordt is daardoor aan een constante verandering onderhevig, en
de nadruk ligt meer op het voltrekken van het kunstproces dan op een
finaal afgewerkt product.
Deze digitale kunst gaat over omzetting van media en over verandering,
het ene medium gaat op in het andere in een proces van ‘digital alchemy’.
Wanneer deze collaboratieve werken realtime worden uitgevoerd, door
kunstenaars die zich op verschillende fysieke plaatsen bevinden, krijgen
ze nog een andere dimensie. Hoe worden de verschillende audiovisuele
bijdragen op zo’n moment door de groep ingeschat en verwerkt? Welke
esthetische gevolgen brengt deze realtime samenwerking met zich mee?
Hoe functioneert een realtime netwerk van dislocatieve kunstenaars, en
welke rol speelt het publiek binnen de creatie van zo’n genetworked
kunstwerk?

de rol van het publiek binnen de digitale kunst
De nieuwe digitale kunstvormen zijn vluchtig en voortdurend in
verandering. Er  is geen specifieke fysieke drager meer nodig. In de plaats
van met gerepresenteerde objecten wordt er gewerkt met wiskundige of
muzikale modellen als basis om materiaal te structureren. Algoritmes.
Door onderzoek van de verhouding van de interne elementen worden de
processen getoond en de mechanismen blootgelegd. Digitale kunstenaars
gaan uit van de mogelijkheid tot het creëren van een closed circuit: een
deel worden van het systeem dat je observeert. Deze aanpak staat ook
open voor een publieke interactiviteit. Het beeld wordt niet meer
semantisch bepaald, maar wel door het gedrag van degene die het
observeert en/of interpreteert. De rol van de creator wordt minder
belangrijk ten voordele van de interpretatie van de kijker.
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Mediakunst is complex, er bestaat geen natuurlijke band meer tussen
beeld en toeschouwer. De kijker moet zelf de verbanden leggen en de
betekenis geven aan wat hij ziet en/of hoort. De communicatie moet in
beide richtingen werken. Op deze manier kunnen inhoud en structuur van
het kunstwerk veranderd worden.

4. de vorm van het project performance cinema:
inhoud is vorm en vice versa

De technologie wordt binnen dit project niet beschouwd als een
verzameling externe factoren, maar eerder als een medium voor de
toenemende communicatieve mogelijkheden binnen de vernieuwende
vormen van  kunstpresentaties.
De digitale technologieën beschikken over een uitzonderlijke taalkracht die
in beide richtingen moet onderzocht worden :
In het licht van een levendige uitwisseling met andere technologieën of
analoge klank- en beeldverwerkingsmogelijkheden zoals film en video, en
anderzijds in het licht van zijn eigen mogelijkheden om een nieuwe
synthetische audiovisuele taal te ontwikkelen, eigen aan het medium zelf.
Binnen het project wordt niet gewerkt met reproductietechnieken, maar wel
een onderzoek gevoerd naar realtime productietechnieken die een nieuw
licht werpen op de klank/beeld verhouding binnen het kunstproces.

wat is performance cinema?

Performance Cinema is een vorm van audiovisuele performance-kunst
waarbinnen de kunstenaars/performers ruimtelijk klank en beeld
manipuleren voor een publiek.
De realtime vorm van ‘Performance Cinema’ komt rechtstreeks voort  uit
de actuele innoverende digitale klank- en beeldtechnologieën en hun
inherente nieuwe presentatiemogelijkheden. De synthese tussen klank en
beeld  werd in de loop van de 20ste eeuw reeds door een schare van
internationale kunstenaars onderzocht en uitgetest. Vandaag de dag wordt
dit onderzoek op een realtime basis voortgezet. Het beeld maakt geluid en
de klank produceert nieuwe, abstracte beelden. Het publiek manipuleert
mede door zijn aanwezigheid het gedrag van klank en beeld.
Een traditionele benadering is het gewoonlijke onderscheid tussen de
verschillende kunstdisciplines zoals beeldende kunst, muziek, dans,
theater en litteratuur. De meeste kunstwerken die werken met
informatietechnologie worden verplicht ondergebracht binnen deze
klassieke opdeling. Deze categorisatie geeft echter een vertekend beeld
van het brede spectrum van de digitale kunsten. Verschillende computer-
gegenereerde werken kunnen bvb. uitgevoerd worden volgens eenzelfde
algoritme, terwijl het ene een audio- en het andere een visuele output
heeft. In een traditionele benadering wordt het ene werk dan bij muziek
ondergebracht, terwijl het andere onder beeldende kunst valt. Op deze
manier wordt ons een deel van de informatie die het werk in zich draagt
onthouden en verdwijnt de link tussen klank en beeld.

Het onderzoek in het project Performance Cinema legt juist het accent op
deze link. Over de verschillende categorieën heen wordt er gezocht naar
innoverende presentatievormen en kunstwerken die ontstaan in de
tussengebieden van de kunstdisciplines. Er wordt een sterke nadruk
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gelegd op de zintuiglijke ervaring van het werk, en op de synesthetische
aspecten die het in zich draagt.
En uiteraard speelt in dit gemeenschappelijk creatieproces de collaboratie
tussen verschillende kunstenaars die een grote rol. Binnen deze
kunstbenadering is elke kunstenaar een wetenschapper, programmeur,
ingenieur, uitvinder en performer.
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5. de kunstenaars en  de lecturers

                  1. hacking, open source, creative commons

club darwin [trudo engels]
Club_Darwin: opgericht in 1999 door Innumerat & Bernard Leroy. Elk lid
neemt het op zich, zich te ontwikkelen als een Open Source, als het ware
instapklare kunstenaar die in een latere fase [Golden Master] door
eenieder kan gebruikt, gecombineerd & gealterneerd  worden.
zijn [in volgorde van toetreding] :
Innumerat [Club Innumerat], Bernard Leroy [B.L.F], Liam Drib
Digi_Shelf [3D], Christel Coppens [T.V.O.D.], martaque
nebusi [non electronic back-up], I>T>K>, Aude Thensiau (*)
Zooeydottir, Willy Depoortere, Valereson (o brasileiro), Freddy Grant
[walker], Trudo Engels [Post Mortem], Crap[eye] (R.G.B.).

project:  ''Schuim2''
het originele ''Schuim'' dateert uit 1998 en bestond uit twee 16mm
projecties en een compositie door George van Dam.
het was een portret van ons beiden 200 jaar terug tot nu [1998] en 200
jaar vooruit.
''Schuim2'' [2005] is een live performance/installatie met 1
performer[acteur], een server, 4 live kunstenaars [Club Darwin] en een
online publiek/Database.
Het onderzoek strekt zich uit op het gebied van de automatische ‘visual
recognition’ -- gezichtsherkenning [naar het schijnt heeft de mens (ook
andere zoogdieren) een aangeboren eigenschap gezichten (basic) te
herkennen]. Het is een onderzoek naar robotfoto-grafie [ is er een
''generiek model'' van het gezicht dat iedereen past?].

club darwin -- ‘cindy’s net-messing’

Nicolas Malevé [constantvzw.com] : copyleft en creative commons
Nicolas Malevé van Constant vzw is een specialist op gebied van nieuwe
en alternatieve legale beschermingsvormen van digitale kunst.
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Copyleft, open source programma’s en Creative Commons vallen
hieronder. De Creative Commons-license voor België werd december
2004 officiëel voorgesteld in de Albertina Bibliotheek.

Creative Commons is een nieuw systeem binnen de actuele copyright-wet
dat auteurs/kunstenaars toelaat om hun creaties te delen met anderen.
Online beschikbare muziek, films, beelden en teksten die vallen onder een
creative commons licentie kunnen -zonder specifieke toelating van de
auteur- onder bepaalde voorwaarden gesampled en herwerkt worden door
anderen tot zover deze afgeleide werken geen commerciële doeleinden
hebben en in zoverre dat de originele auteur vermeld wordt bij elk afgeleid
werk dat gecreëerd en publiek gemaakt wordt.

Creative Commons is a new system, built within current copyright law, that allows
you to share your creations with others and use music, movies, images, and text
online that's been marked with a Creative Commons license.
Offering your work under a Creative Commons license does not mean giving up
your copyright. It means offering some of your rights to any taker, and only on
certain conditions.
What conditions? There are a total of eleven Creative Commons licenses to
choose from.
Attribution. You let others copy, distribute, display, and perform your copyrighted
work — and derivative works based upon it — but only if they give you credit.
Noncommercial. You let others copy, distribute, display, and perform your work —
and derivative works based upon it — but for noncommercial purposes only.
No Derivative Works. You let others copy, distribute, display, and perform only
verbatim copies of your work, not derivative works based upon it.
Share Alike. You allow others to distribute derivative works only under a license
identical to the license that governs your work.
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2. robotica, artificiële intelligentie,
origin of language, cognitive sharing systems

code31/lahaag: ‘thoughts og by air’, artbot poetica
In het project ‘thoughts go by air’ wordt in de tweede fase [2005]
geëxperimenteerd met specifieke artificiëel-intelligente fysieke
groepsgedragingen en de daaruit voortkomende klank-
communicatiepatronen.
In een eerste fase [2004] werd een groep autonome robot-ballonnen
gecreëerd. Elke ballon is voorzien van een eigen speaker en een
microprocessor die uitgerust is met een sonar. Alle ballonnen en hun
microprocessors zijn draadloos gelinkt aan een centraal
computerprogramma. De groep ballonnen wordt ‘losgelaten’ in een
publieke ruimte. De sonar meet de afstand tot een vooraf ingesteld
[grond]niveau en zend deze data door naar de centrale computer. Van het
moment dat een persoon of object interfereert tussen de ballon en dit
niveau, stijgt de ballon en veranderd zijn gedrag. De veranderende data
worden in een constante flux doorgestuurd en in de centrale computer via
realtime soundprocessing software omgezet in klank. Op deze manier
communiceren de ballonnen met mekaar en met het publiek en
ontwikkelen ze hun eigen taal. Het doel van de tweede fase is bepaalde
gedragspatronen [bewegingen in de ruimte die reageren op bepaalde
publieke handelingen] in te bouwen.
De publieke performances met de ballonnen worden meestal uitgevoerd in
een netwerkverband. Tijdens de 1ste-fase presentatie in Brussel [ijskelders]
was een groep ballonnen gelijktijdig actief in New York op het
artbotfestival. De gegenereerde data van New York werden via het internet
realtime doorgestuurd naar Brussel en omgekeerd, waarna de data ter
plaatse in klank werden omgezet. Op die manier werd in Brussel op
auditieve wijze het gedrag van de ballonnen uit New York gematerialiseerd
en omgekeerd, en werd er via tussenkomst van het publieksgedrag een
online communicatie gecreëerd.
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mxhz.org -- ‘thoughts go by air’ – flying artbots in action

In the words of mxhz.org:
Purpose :
To build a creature, and later on a species, that is strong, flexible and powerful
enough to survive humanlike artificial environments. Like parties, openings,
expositions. At which occasions they will make humans respond by categorical
ignoring and avoiding them or  by persistently annoying and following them. While
filling the air with inane distressed chatter.
It should not be too difficult to build a species of independently flying creatures that
communicate among each other, using human energy and presence. Like
Hitchcock's birds suggest: with their own systems of collective and collaborative
intelligence driving on human mobility as a source and interface.
Creative inspiration :
In 1986 computer scientist Craig Reynolds synthesized birds flocking behaviour on
a computer screen, he called them boids. In the wild, a bat can send various types
of sounds, i.e. constant and modulated frequencies, and can also control the
harmonic content of its sounds. Such controls enable a bat to avoid objects in
different environments such as in vegetation or in the open air. The sounds used
by individual bats also differ from one bat to another, much as humans have
distinct voices, enabling bats to navigate without interference from other bat
sounds.
Intention :
To create an complete artificial environment using robots mimicking a combination
of animal behaviour. To explore the possibilities of technology as a medium of
artistic expression. To prove that technologically mediated art is truly authentic and
charismatic. To built a mobile, responsive, behavioural, environmentally conscious,
and essentially audio-visually perceiving, artificial species able to create (maybe for
the first time in history) a responsible art for all humans, animals and machine. To
create machines that deal with people rather then people that deal with machines.

Gert Aertsen [www.mxhz.org] is de drijvende kracht achter dit
groepsproject. Hij is actief binnen het domein van de nieuwe media en
technologische kunst, sinds zijn laureraatschap aan het Hoger Instituut
voor Schone Kunsten te Antwerpen. Als zelfstandig kunstenaar is hij
betrokken bij verschillende initiatieven. Onmiddellijk na zijn studies aan het
Hisk werkte hij op vraag van Guy Van Belle mee aan het eerste ‘mXhz’
robots-project, Roving Walter Walter. Sindsdien maakt hij deel uit van
‘mXhz’ of ‘Machine Centred Humanz’, een multididsciplinair collectief met
een wisselende bezetting van kunstenaars, curators en wetenschappers
die de verschillende domeinen van de technologie, kunst, robotica en
experimentele muziek ondezoeken, mensen die radicaal gekozen hebben
voor technologische kunst.

Lecture by Luc Steels  on cognitive sharing systems and the origin of
language
Talking heads experiment: [http://talking-heads.csl.sony.fr/]
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Het Talking Heads experiment onderzoekt de evolutie van een
gemeenschappelijke lexicon dat ontwikkelt wordt binnen een
gemeenschap van fysieke software agents. De agents creëren hun
vocabularium doordat ze bepaalde situaties observeren via digitale
camera’s en doordat ze communiceren over hun waarnemingen.
De agents hebben via een [internet]netwerk vrije toegang tot verschillende
computerinstallaties die gelocaliseerd zijn op verschillende plaatsen over
de wereld. Hierdoor wordt een extra dimensie toegevoegd aan hun reeds
complexe taak. Het publiek kon het verloop van het experiment bijsturen
door in te loggen op de Talking Heads website en daar hun eigen agents
te creëren en ze aan de gemeenschap toe te voegen.

The Talking Heads experiment studied the evolution of a shared lexicon in
a population of embodied software agents. The agents developed their
vocabulary by observing a scene through digital cameras and
communicating about what they habe seen together. To add an extra level
of complexity to their task, agents were able to move freely between
different computer installations located in different parts of the world.
Members of the public were able to influence the course of the experiment
by logging on to the Talking Heads website to create and teach their own
agents.

1. close up view of Talking Heads camera with geometric figures on the white board
2. the physical environment of the Talking Heads consists of a white board on which various
geometric figures can be pasted
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Luc Steels studeerde linguistiek en litteratuur aan de universiteit van
Antwerpen, en computerwetenschappen aan het Massachusetts Institute
of Technology in Cambridge, USA. In zijn doctoraat aan het Artifiicial
Intelligence Lab, MIT, creëerde hij een computermodel van de ‘Society of
the Mind’- theorie, die destijds ontwikkeld werd door Marvin Minsky en
Seymour Papert. Tegenwoordig is hij professor in de
computerwetenschappen aan de faculteit exacte wetenschappen van de
VUB en directeur van het VUB-Artificiële Intelligentie Laboratorium. Zijn
lesprogramma en onderzoek omvat het domein van de AI en cognitieve
wetenschappen, Knowledge Representation, Robotics en Vision, Natural
Language Processing en Scientific Methodology.
Hij was wetenschapper in residence in het Santa Fe Institute, New Mexico
en in het Sony computer science laboratorium in Tokyo.
Hij is directeur van het Sony computer science laboratorium in Parijs.
Gedurende zijn wetenschappelijke loopbaan ontwikkelde hij een sterke
band met de kunsten. In de vroege jaren ’70 stichtte hij een theatergroep
die avant-garde muziek combineerde met performances en regelmatig
optrad in Duitsland en België in kunstencentra, musea en galleries.
In de jaren ’90 startte hij samenwerkingsprojecten met verschillende
kunstenaars. De resultaten werden onder installatievorm gepresenteerd in
leidinggevende musea, waaronder CAPC Bordeaux [1996, met Carsten
Holler] en het Musée d’Art Moderne de la ville de Paris [2002, met Olafur
Eliasson], het ‘Bridge the Gap’ art-science event in het CCA Kitakyushy
[Japan], de NO1SE-tentoonstelling [Londen], in het Neuer Aachener
Kunstverein [Aachen, met Annemie Van Kerckhoven], in het Hamburger
Bahnhof museum [2004, met Sissel Tolaas], op de Biennale van Venetië
[2003, Utopia Station] en in het Witney Museum New York [2004, Social
Capital].
Naast zijn wetenschappelijke publicaties schrijft hij regelmatig voor
kunst/wetenschappelijke tijdschriften zoals Cabinet Magazine [New York],
Janus [Antwerpen], en Wired Magazine [San Francisco].
Zijn volgend project is een collaboratie met de Franse theaterregisseur
Jean-François Peyret aan een theaterstuk over de 19de eeuwse Russische
wiskundige Sonia Kowalevski, dat in première gaat tijdens het
theaterfestival van Avignon 2005 en daarna op tournee gaat doorheen
Europa.

Luc Steels studied languages and literature at the University of Antwerp.
Studies in computer science and electrical engineering at the
Massachusetts Institute of Technology (Cambridge). His graduate student
work took place in the M.I.T. Artificial Intelligence laboratory. His MIT
thesis (1979) presented a computer model of the ’Society of Mind’ theory
being developed at that time by Marvin Minsky and Seymour Papert.
Professor of Computer Science in the mathematics department of the
University of Brussels (VUB), director of VUB AI Laboratory.
Undergraduate courses at the VUB: Introduction to AI and Cognitive
Science, Knowledge Representation, Robotics and Vision, Natural
Language Processing, Scientific Methodology. Graduate courses in
advanced areas of AI and coordinator of the Masters program.
He has been a visiting scientist at the Santa Fe Institute (New Mexico),
and the Sony Computer Science Laboratory (Tokyo). Visiting Scientist and
director of the Sony Computer Science Laboratory (Paris).
Has been interested in the arts throughout his life.
In the early seventies, he founded a theatre group which combined avant-
garde music and performance art, regularly performing in art houses,
galleries and museums in Belgium and Germany.
In the nineties, he began various collaborations with artists that resulted in
installations in exhibitions, including at the Capc Musee (1996 Bordeaux -
with Carsten Holler), at the Musee d’Art Moderne de la ville de Paris 2002
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(with Olafur Eliasson), the 2001 ’Bridge the Gap’ art-science event at CCA
Kitakyushu (Japan), NO1SE exhibition (London), Neuer Aachener
Kunstverein (Aachen) (with Annemie Van Kerckhoven), at the Hamburger
Bahnhof Museum (Berlin, 2004 - with Sissel Tolaas), at the Venice
Biennale (2003 - Utopia Station) and at the New York Witney Museum
(Social Capital, 2004).
He also wrote for art oriented magazines, such as Cabinet Magazine (New
York), Janus (Antwerp), and Wired Magazine (San Francisco).
At present he is collaborating with the French theatre director Jean-
Francois Peyret on a theatre piece about the 19th century Russian
mathematician Sonya Kowalevski that will be premiered at the 2005
Avignon Theatre Festival and then tour major European cities.
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3. radical visual music, networked performances

kunstenaarsgroep: mxhz.org

Het 2WR [two way radio] project is zowel een netwerk installatie, als een
audio en visueel werk, en een interactief mediawerk, in de engste zin van
de definities.  Het is gebaseerd op de volgende teksten en beschrijvingen:
"La Radia" door F. T. Marinetti and Pino Masnata (1933), "The Radio as
an Apparatus of Communication" door Bertolt Brecht (1932), en "Imaginary
Landscape No. 4" door John Cage bedacht en uitgevoerd in de jaren 50.

Het schrijft zich binnen in de geschiedenis van radio, televisie,
experimentele film en videokunst. Zelfs Nam June Paik heeft een
referentie naar dit basiswerk van John Cage in een aantal van zijn video
werken. Tenslotte is het een experimenteel werk dat gegroeid is uit twee
jaar ervaringen met gigaport breedband netwerk in Amsterdam, vier jaar
samenwerkingen met gelijkgezinde experimentele kunstenaars, tien jaar
netkunst, en vijftien jaar computerkunst.

De idee rond 2WR werd ontwikkeld door Guy Van Belle tijdens de fm@dia
conferentie in Praag in mei 2004, en is ondersteund door een aantal
verbonden computer- en audiovisuele kunstenaars in Amsterdam, Berlin,
Bratislava, Budapest, Brussel, Praag, Belgrado, Mooste, Sofia en Tokyo.
Het maakt gebruik van de volgende soft- en hardware: supercollider,
max/msp/jitter en pd/pdp, osc (open sound control), darwin/quicktime
streaming servers en icecast 2 audio servers.

Gedurende 2005 zal de ontwikkeling van het project worden
gecoordineerd door Guy Van Belle op bovenvernoemde locaties. Het eind
resultaat is een aantal uitvoeringen waarvan elke registratie valt onder de
internationale creative commons license. Dit geldt ook voor alle
conceptuele handelingen en de gezamelijk geproduceerde code. Bij elke
cruciale fase is een audio en video registratie gepland.

Guy Van Belle was jaren verbonden met IPEM (Instituut voor Psycho-
akoestiek en Electronische Muziek, Universiteit Gent), Medialab HISK
(Hoger Instituur voor Schone Kunsten, Antwerpen), V2 (Rotterdam),
STEIM (Amsterdam), De Waag (Instituut voor Cultuur en Technologie,
Amsterdam).
Een heleboel internationale projecten liepen in Moscow, Riga, Dresden,
Berlijn, Praag, New York, Barcelona, Nagoya, Athene, ...
In Amsterdam werkte hij twee jaar aan een serie genetwerkte concerten in
een wekelijkse open studio/lab onder de projectnaam "anatomic (related to
the structure of an organism)" en gebruik makend van de gigaport
breedband internet bekabeling.
In Rotterdam werkte hij zowel als curator-programmator als workshop
organisator voor de meeste Dutch Electronic Art festivals sinds 1999
(DEAF, Rotterdam).
De afgelopen jaren werkte hij aan een serie werken gebaseerd op ideeen
van pioniers van de electronische kunst (early electronics, mxHz.org),
artbots (roving walter walter en thoughts go by steam, mxHz.org).
Momenteel werkt hij aan een serie werken gebaseerd op het vroeg-
minimalisme van Tony Conrad, een audiovisueel werk vanuit een
interpretatie van de film 'Hiroshima Mon Amour' (Alain Resnais, 1959), en
een netwerk versie van Imaginary Landscapes #4 (John Cage).
Verder is hij aktief als recensent voor Leonardo Journal (MIT Press),
European Photography (Springer) en publiceert hij regelmatig artikels in
internationale pers over experimentele mediakunst, computermuziek en
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digitale beeldende kunst.
Hij is voor 2005 met werk uitgenodigd op mediafestivals in Berlijn,
Dresden, Bangkok, Montreal, Regina, Vancouver, New York, Helsinki,
Mooste, Minsk, Beograd, Praag, Moscow, St.-Petersburg, Budapest,
Barcelona, Lissabon, Sofia en Bratislava.
Hij studeert Duits en Russisch en begon in 2004 aan de eerste faze in de
realisatie van een 'long-term thinking' project voor Baku (Azerbeidjan) in
2022.

cast 2 architectures.

The participating artists are affiliated from Anatomic (Waag Society
Amsterdam), Burundi (Bratislava), C3 and Tilos Radio (Budapest), Code31
and Radioswap (Brussels), Famu New Media Dept (Prague), O3one and
SKC (Belgrade), MoKS (Estonia), Xfilm (Sofia), Tama Art University
(Tokyo), Tesla (Transmediale and Podewil Berlin) and a lot of independent
and stateless but volonteering audiovisual digital artists.

The following technologies are used: computers, short range fm
transmitters, microphones, digital radios, and a beamer.

For the audiovisual programming and network interaction the following
software will be used: supercollider, max/msp/jitter and pd/pdp, osc (open
sound control), darwin/quicktime streaming servers and icecast 2 audio
servers.

Throughout 2005 the project will be developed on a variety of locations
coordinated by mxHz.org. Every outcome will get a creative commons
licence and so has the project concept and setup.

mxhz/xgz – EIS01, 2004

the will to connect (against save as...) --  xgz
“At some point it will become necesary to formulate a poetics of how a new
connected art can be realized. Also, it is needed to describe along which lines it
can evolve. So here we begin: for uncertainty and vagueness to allow multiplicity
and openness. Against the narrative figurative and for the experimental abstract.
Not for an audience but for the involved participants in the aesthetical action. From
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the simplicity of one algorithm put into a network topology, to the complexity that
develops over time again into simplicity. Back and forth. And back again. No
reductionalism. With the technical as its sole subject against the forced
representation within a familiar theme or a consistent content. Away with the format
and do concentrate more on the relation between objects. No random no
sequencing no sampling no noise. For the construction of a machinic perception,
through analysis that leads to realtime synthesis. The output alters the input again
and again. Loops have at each turn a different length. Time is not to be chopped
up in recognizable units. Each logical construction is to become a lyrical
expression but does not fit an historical representation. No imitation but originality
and uniqueness on all levels. Individualism can only be allowed if it reinforces the
collective and collaborative expressivity. The individual does not exist in seclusion.
So, against sedimentation and stability and for mobility in thinking, communicating
and creating. Why don't we forget where we were born and where we were raised
and do never sing in your mother tongue. No pure art. No functional art. No need
for signs, rhetorics, the grammar they taught you to use: they were mere slogans
made for blinding and stuffing our ears. Against all unconnected objects. For active
and open spaces. For a self-directed art. For a self-organizing art. For kropotkin's
mutual aid. For tony conrad's rapture. For the formulation of a poetics as a political
act. It will change the way we look, hear and feel. It will change the way we use our
existing cultural artefacts and why we are making new things. It will change
everyone's aesthetics. Support reality tv soaps and series, it is the first step in
making former media neutral and later on obsolete. Promote the appropriation of
digital media by the masses. It will prepare a society for the great abstract and
experimental leap forwards. Into a connected art. No further references to the
existing and to the past. That is too easy. A new aesthetics for a society that does
not need us yet. For a society that does not exist yet. Make a new temporary
commissariat of enlightment and repopulate it every day. Against save as... “

Lecture: Sher Doruff [usa] over realtime networked performances

Sher Doruff is a digital artist working in the performative arts. She works
with real time interactive performance technologies in collaboration with
electronic composers, choreographers, interdisciplinary artists and
theatermakers. She is currently creative director of the Sensing Presence
department of the Waag Society/for old and new media in Amsterdam and
part of the development team of the KeyWorx (formerly KeyStroke), a
distributed, multi-user, multi-channel, cross-media synthesis platform. She
is also a doctoral student with the London Institute/ Central Saint Martins
and directs the Augmented Performance Practice module of the Dance
Unlimited MA program in the Netherlands.

Sher Doruff [usa] is een digitale kunstenares die actief is binnen de
performance kunsten. Samen met elektronische componisten,
choreografen, interdisciplinaire kunstenaars en theatermakers ontwikkelt
ze collaboratieve projecten die gebaseerd zijn op de integratie van
interactieve en realtime performancetechnologieën. Ze is creatief directeur
van het ‘Sensing Presence’ programma van de Waag/Amsterdam [instituut
voor oude en nieuwe media]. Daar werkt ze samen met een team van
kunstenaars en programmeurs aan de ontwikkeling van het Keyworx-
softwarepakket – een genetwerkt, multiuser en multichannel cross-media
syntheseplatform. In 2005 beëindigd ze haar doctoraat aan het Londense
Central Saint Martin Institute.

In her lecture Sher Doruff will present ‘The KeyStroke Project', that was
initially conceived as research towards a collaborative networked
application for multidisciplinary artists to create and disseminate
performances in a shared environment to a global audience. Keeping pace
with the rapid developments in hardware, Internet protocols and
bandwidth, the core team are developing an unprecedented application for
networked communication and creation. This is the reference application
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for the 'mother' project, KeyWorx, which is the kernel for an array of
probable dedicated applications that involve some degree of media
synthesis, broadband streaming and distributed networking.

In haar lezing zal Sher Doruff het hebben over collaboratieve en
genetwerkte performances en de veranderde productie- en
perceptievormen die deze met zich meebrengen, zowel voor de
kunstenaars binnen het project als voor het publiek. Ze zal deze
onderwerpen belichten aan de hand van het ‘Keyworx-project’: een
applicatie die multidisciplinaire kunstenaars toelaat om binnen een
gemeenschappelijke [virtuele] omgeving collaboratieve en genetwerkte
performances uit te werken en deze gelijktijdig aan een wereldwijd publiek
te presenteren. Aan het project gerelateerde topics zoals snel
ontwikkelende hardware, internet protocols en bandbreedte komen hierin
uiteraard aan bod.
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4. synesthesie, sensortechnologies

Artgroup Atau Tanaka / SSS [http://www.xmira.com]

Atau Tanaka – 9m14s over Vietnam

S.S.S [sensors/sonic/sight] is a trio performing visual music with sensors
and gestures in a dynamic sound/image environment. They create a work
of sound and sight, a laptop performance that goes beyond with the
intensity of bodies in movement. Going beyond media: music that is more
than a soundtrack, images going further than video wallpaper. A three-way
conversation modulating sonic and luminous pulse and flow.
Sensors capture gesture and corporeal movement, translating them into
digital data:

• Ultrasound sensors measure the distance between the performer’s
hands and her machine, allowing her to articulate 3D imagery,
navigating in color, scale, texture…

• The Theremin, historical electronic instrument invented in 1919, an
oscillator responds to perturbations of electrostatic fields based on the
distance of the hands and body to the instrument…

• The BioMuse places gel electrodes on the performer’s forearms,
analyzing EMG biosignals. Muscle tension through concentrated
movement allows the musician to sculpt sound synthesis.

S.S.S’s singular approach brings them to present their work in a wide
range of contexts in music and the digital arts. They are equally at home
performing in galleries or underground spaces, in arts centers or research
laboratories.

9m14s Over Vietnam : A single photograph is the source for all the sound
heard in the piece. It is the Pulitzer prize winning photo by Nick Ut of a girl
running from a napalm attack in Vietnam, 1972. The image was scanned
and treated using two techniques: time domain and frequency domain. The
time domain treatment used the image data directly as sound. In the
frequency domain treatment, the image was used as a sonogram,
harmonic spectrum representation. This produced a series of elements
that became the compositional blocks. The compositional manipulations in
time and space are a reflection on the power of representation and
misrepresentation in mass media.

De kunstenaarsgroep SSS [sensors/sonic/sight], met als key-persoon Atau
Tanaka [Japan/Frankrijk] is een trio dat live visual-music creëert door
performatieve bewegingen in een gerelateerde klank/beeld omgeving.
Ze werken met ultrasound sensors die de afstand meten tussen de
handen van de performer en de machine. Op deze wijze controleren ze de
synthetische 3-dimensionele beelden in kleur, grootte en textuur.
Ze werken met een theremin, een van de eerste elektronische
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instrumenten [ontworpen in 1919 door de Rus Leon Theremin]. Een
oscillator registreert en beantwoort de veranderingen in het elektrostatisch
veld dat zich uitstrekt tussen de handen en het lichaam van de performer,
en het instrument. Deze specifieke klank/beeld benadering presenteren ze
in tal van contexten, van muziekscènes tot digitale kunsten-festivals, in
galleries, musea, alternatieve kunstruimtes en laboratoria.

Een meer specifieke klank/beeld benadering omvat een artistieke research
naar de macht van de massamedia. In dit onderzoek worden
wereldbekende pers-foto’s als uitgangspunt genomen voor een nieuwe
klank/beeld creatie.
Zo is er bvb. de vermaarde foto van Nick Ut [winnaar van de Pulitzerprijs
1972]: een jong meisje dat wegloopt van de napalm-bombardementen in
Vietnam. Het beeld wordt ingescand en volgens 2 [klank]technieken
geanalyseerd: het tijdsdomein en het fequentie domein. Binnen de
tijdsdomein-analyse worden de beelddata dadelijk omgezet in klank.
Binnen de frequentiedomein-analyse wordt het beeld voorgesteld als een
sonogram, een representatie van het [klank]harmonisch spectrum. Deze
analyse geeft ook de basiselementen voor de uiteindelijjke
klankcompositie. Door bepaalde manipulaties van deze elementaire
blokken in tijd en ruimte binnen de compositie, geven de kunstenaars hun
commentaar op de macht van representatie en reflekteren ze over het
misbruik van representatie binnen de massamedia.

Lecture by Andreï Smirnov [.ru] on  avantgarde soundart
Composer and musictechnologist Andrei Smirnov is the force behind and
initiator of the 'Theremin Center' for electro acousic music, a department of
the Tchajkovsky conservatory in Moscow. From here he organizes courses
in electro accoustic music, festivals of new music and workshops about
different uses of the theremin. Since 1977, Smirnov has been doing
independent research in methods of creating electronic music, which led,
amongst other things, to the evelopment of the 'Brain Wave Biofeedback
system", and the special synthesizer for creating sonic environments.
Andrei Smirnov has many contacts with musicsoftware developers and
instrumentbuilders worldwide. With his work and research, he won many
prizes and grants.
Smirnov builds his own theremins, and creates theremin constructions,
with the use of computers and synthesizers, which are used in several
artforms as theater, dance and video-art.
Smirnov’s interest goes towards interactive music and performance, from
the early avantgarde soundart till today.
He organises the Altermedium International Festival, a development of the
electroacoustic music programs produced by the Theremin Center since
1994 in the frame of the Alternativa New Music Festival, Moscow.
The subject of the Festival is the Art of Sound.
It is a continuation of the tradition, having roots in the ideas and works by
Russian and Italian Futurists of the beginning of the XX-th century (Free
Music, Art of Noise), developed further in the early works by the artists of
the Abstract Cinema (Walter Ruttmann, The Cinema for Ears), musique
concrete by Pierre Schaeffer and early elektronische Musik,
electroacoustic music of the XX-th century and, finaly, in the live interactive
music of the beginning of the new millenium.

Avant garde soundart
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Vasilij Kamensky – Konstantinopol, 1914        Tristan Tzara -- Ò_èñòàí Òöà_à. Êàëëèã_àììà
 (èç “Äàäà-Àëüìàíàõà”, 1920)

Alexei Chicherin -- Ramán, 1924            Rea Nikonova -- Govbanan, 1992-95
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5. society of algorithm, sound and software art

Artgroup: Akihiro Kubota [http://homepage2.nifty.com/~bota/] and
mxhz : society of algorithm
Akihiro Kubota is zowat de belangrijkste figuur uit de laptop kunst
generatie in Japan. Hij is professor aan de Tama Art University in Tokyo
en is pionier in audio visuele installaties, internet performances. Hij werkte
met het merendeel van de nieuwste lichting abstracte en digitale
kunstenaars in Japan. Hij publiceerde en leidde conferenties en
voordrachten in heel wat hedendaagse kunstcentra en musea. Hij werkt
sinds jaren aan collaboratieve werken en heeft uitgesproken hedendaagse
ideeën rond het conceptuele en abstracte in de hedendaagse
technologische kunst.

akihiro kubota – bodyless [experimental]

The belief that art and culture are essentially social phenomena, has provided a
range of practices that were essentially fostered by former post-modernism. Within
that over-attention for the creation of a situated art, sometimes the historical avant-
garde was forgotten to accommodate for the more traditional oriented western-
american-european obsession for narrativity and figurative audio and visual works.
models for art and creativity
The effects of more than 50 years of computer programming are readily to be
found in all common creative tools we are using - from image editors to software
synthesizers. This leads to the assumption that an important feature in global
communication and culture is essentially a techno-scientific one. Not only the
pairing of models found in computer programming and systems.
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Engineering with an artistic sensibility and affective point-of-view, is leading to a
new phenomenon, a techno-aesthetic model. It can only become as such, when
there is also a communicative protocol available, as an essential part of that model.
The algorithm becomes the driver for any expression.
across backgrounds and cultures
There are a number of ways to deal with different cultures, but apart from looking
for differences and parallels, a common experimentation and the joint generation of
new forms and artifacts in the genetical and linguistic sense, seems to us a more
appealing direction. With mutual influences and visions the emergence of new form
and content is possible.
making a jump into another century
Nowadays we see a renewed interest in abstract artforms, supported by a younger
generation of artists unspoiled by a formal training in the traditional artistic
disciplines, making unknown references to earlier radical pioneers of electronic art.
On top of that, the outcome of the popularisation of electronic music and the
proliferation of global networks added a kind of new attitude towards collaboration:
audiovisual, experimental, dynamic, distributed, materialistic, algorithmic and ..
totally digitalismic.                                 Akihiro kubota and xgz [society of algorithm]

Lecture by larry cuba [usa]: form = movement

Larry Cuba is widely recognized as a pioneer in the use of computers in
animation art. Producing his first computer animation in 1974, Cuba was at
the forefront of the computer-animation artists considered the "second
generation" --- those who directly followed the visionaries of the sixties:
John Whitney, Sr., Stan Vanderbeek and Lillian Schwartz.

Subsequently, Cuba produced three more computer-animated films: 3/78
(Objects and Transformations), Two Space, and  Calculated Movements.
These works were shown at film festivals throughout the world---including
Los Angeles, Hiroshima, Zagreb and Bangkok---and have won numerous
awards. Cuba's been invited to present his work at various conferences
such as Siggraph, ISEA, Ars Electronica, and Art and Math Moscow and
his films have been included in screenings at New York's Museum of
Modern Art, The Hirshhorn Museum, The San Francisco Museum of
Modern Art, The Art Institute of Chicago, The Amsterdam Filmmuseum
and the Isetan Museum of Art, Tokyo.

Larry Cuba [usa] hanteert de pure abstractie als vorm, met een nadruk op
de visuele perceptie door de toeschouwer. Het is enigzins paradoxaal om
deze beelden, die gegenereerd zijn via computertaal-algoritmes, te
omschrijven met woorden uit de gesproken en/of geschreven taal.
Larry Cuba is een pionier van de 2de stroming animatiefilmers die
experimenteerde met de introductie van de computer in film, in navolging
van de eerste lichting visionairs uit de jaren ’60: John Whitney, Stan
Vanderbeek en Lilian Schwartz.
Zijn experimentele films [3/78, Objects and Transformations, Two-Space
en Calculated Movements] werden vertoond op filmfestivals over de ganse
wereld. Hij presenteerd zijn werk op conferenties en symposia over digitale
kunst [o.a. op Siggraph, ISEA, Ars Electronica], en exposeerde in het New
York MOMA, het San Francisco Museum of Modern Art, het Art Institute of
Chicago, het Amsterdamse Filmmuseum, het Isetan Museum of Modern
Art in Tokyo.

In the pure form of abstraction that Cuba pursues, visual perception is
paramount. But because the images are generated via algorithms written
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in computer language, there is a paradox in trying to use words to describe
images for which words do not exist.
Larry Cuba is widely recognized as a pioneer in the use of computers in
animation art. Producing his first computer animation in 1974, Cuba was at
the forefront of the computer-animation artists considered the "second
generation" - those who directly followed the visionaries of the sixties:
John Whitney Sr., Stan Vanderbeek and Lillian Schwartz. He is the
founder of the iotaCenter in Los Angeles, an organization dedicated to
preserving and promoting the art of light and movement.
http://www.well.com/user/cuba/
http://www.iotacenter.org/
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6. information aesthetics: the poetics of code playing the OS

Artgroup : dusan barok [http://translab.burundi.sk] +
what i want to explore currently, in any medium on hand :
information aesthetics (aesthetics by numbers),
the inbetween (metodology of microstories),
performative meaning (active/unstable/floating meaning and situation
approach),
theory of new (originality/progress..),
parody of expression (selfparody/irony, parodic use of existing styles),
back to the basics: terrorism and porn (upgrade of war&sex),
redundance&optimalization (effectivity in artistic output),
site-specific work (taking to account the environment while working)

Dusan Barok [sk] is een kunstenaar die onderzoek doet naar de poetische
structuur van programmeertalen, en meer algemeen naar de invloed die
deze digitale, virtuele talen hebben op kunst- en maatschappij. Woorden
worden vertaald in data, abstracts in keywords, statements worden
pragmatisch, alles volgt mekaar in een razende snelheid op terwijl de
tekstpragrafen en de teksten op zich alsmaar korter worden.
Binnen het project ‘Performance Cinema’ doet experimenteert hij met
volgende elementen:
- information aesthetics (aesthetics by numbers)
- the inbetween (metodology of microstories)
- performative meaning (active/unstable/floating meaning and situation
approach)
- theory of new (originality/progress..)
- parody of expression (selfparody/irony, parodic use of existing styles)
- back to the basics: terrorism and porn (upgrade of war&sex)
- redundance & optimalization (effectivity in artistic output)
- site-specific work (taking to account the environment while working).

Deze onderwerpen vertaald hij in complexe klank/beeld performances
onder de noemer ‘Translab’, waarbij het publiek actief betrokken wordt.
Translab reflecteert in een audio-visuele kunstomgeving over de
mogelijkheden die ons geboden worden door de technologische cultuur
[hardware en software], nieuwe wetenschappelijke topics met een grote
maatschappelijke invloed [genetic engeneering, artificiële intelligentie,
biotechnologie], en informatie distributie [internet, digitale fotografie en
video]. Het project focust op de ‘nieuwe media’ fenomenen zoals simulatie,
copy/paste, open source, interfaces, algoritmes en sociale software, en
spiegelt deze fenomenen aan de historische kunstcontext binnen film,
litteratuur, muziek, sociologie, psychologie en wetenschap.

in the 90s new media phenomenon experienced rapid popularity
acceleration towards high degree of vagueness and flatness. what we are
left today is the search for more specific, alternative terms instead.
 words are being translated into data, abstracts into keywords, the
statements go pragmatical, the cut is accelerating, the paragraphs of text
and texts themselves are shortening.
translab maps the possibilities emerging from the technological culture
(hardware, software), trends in science (genetic engineering, artifical
intelligence, biotechnologies), and in distribution of information (internet,
interface, digital photography and video).
the project focuses on new media environment phenomena (such as
simulation, copy&paste, open source, interface, algorithm, glitch, or social
software) and place them to face the mirror of history of art, music, film,
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literature, sociology, philosophy, and science.
as the tool, microstory is used — text unit of several sentences paragraph,
summing up the context, form, and content of particular work, event, or
theory. in its selection the level of originality, media response and
spectator's shock is taken into account.
translab evenings oscillate on the border of presentation, coffee talk and
show. experiment with the institution of moderator, guest and audience.

dusan barok – aesthetics by numbers

Lecture by Martijn Van Boven [nl] : debugging the poetics of the OS
In juli 2000 beëindigde Martijn van Boven zijn studies beeld en geluid aan
de Koninklijke Academie voor Beelden kunsten en Koninklijk
concervatorium in Den Haag.
Zijn cinefiele interesses gaan vooral uit naar de interactie tussen beeld en
geluid in de digitale media. In 2003 programmeerde hij de sectie Early
Electronics voor het Internationale Filmfestival Rotterdam.
Naast zijn artistiek werk doceert hij tevens audio-visuele vormgeving aan
de Hogeschool voor de Kunsten te Arnhem, en is hij werkzaam bij stichting
WORM in Rotterdam. Voor deze organistatie programmeert hij het film
programma "Concrete and Abstract Imaging”: een film- en video
programma dat het accent legt op de relatie tussen de avantgarde film uit
de jaren 60 en de hedendaagse digitale video/film - live performances.
Voor WORM programmeert hij dit jaar WORM@Club Transmediale : een
dynamische combinatie van Live Cinema, elektronische en elektro-
akoestische muziek, Nederlandse export. Club Transmediale is een
onderdeel van het mediakunst festival Transmediale in Berlijn.
In 2003 richt hij, samen met een paar jonge kunstenaars,  de stichting
<tag> op, een organistatie voor hybride kunstvormen die gevestigd is in
Den Haag. Hier programmeert hij uiteenlopende evenementen, zowel in
de eigen headquarters als op verplaatsing.
http://www.tag004.nl
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martijn van boven – OS8.6 buggin’ with FC2.1
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6. realisatie en productie van het project Performance Cinema

methodologie

Het project Performance Cinama is een collectief werk gerealiseerd
volgens de structuur van een [experimentele] film, het is een expanded
cinema-werk in de letterlijke zin van het woord.

Fase  01. omvat de research [preproductie]
Fase 02. omvat de performances en de lezingen [opnames]
Fase  03. omvat de postproductie van de DVD [klank/beeld montages]
Fase 04. omvat de distributie van het eindproduct, nationaal en
internationaal.

Het totale project Performance Cinema loopt over een periode van ± 1
jaar.

Fase 0.1 en fase 0.2 zijn verspreid over de eerste maanden, de opnames
van de performances en lezingen gebeuren in 6 keer met tijdsintervallen.
De performances worden voorafgegaan en/of aangevuld door de lezingen,
die een commentaar zijn op het werk van- en tevens een dramaturgische
begeleiding vormen voor de performers/kunstenaars.
De praktische studie van het werk is tegelijkertijd de theorie erover. De
inhoud wordt de vorm, en vice versa. De nieuwe technologieën vormen
een wezenlijk onderdeel van de kunstwerken, zonder dewelke deze niet
zouden bestaan. Het gebruik van hard- en software, maar evengoed de
culturele en sociale omgeving van de kunstenaars maken deel uit van
eenzelfde systeem -het kunstwerk- waarin deze verschillende elementen
mekaar voortdurend in evenwicht houden.
Voor de opnames van het materiaal wordt o.a. gewerkt met
computergestuurde camera’s: via een lan-box met 8 sensor inputs worden
de klank/beeld algoritmes vertaald naar dmx-gestuurde tripods. Op deze
wijze worden camerabewegingen gecreëerd die de veranderingen in
beweging, klank, beeld en licht op een synesthetische manier in de x.y.z-
assen kunnen registreren.
Het proces van fase 0.1 en fase 0.2 wordt voortdurend online
gedocumenteerd. Het audiovisueel materiaal wordt onder de Creative
Common License [Attribution – Non Commercial – Share Alike] in
streaming media ter beschikking gesteld van het publiek.

Fase 0.3 omvat in tijd ongeveer de helft van het project, en wordt volledig
besteed aan de postproductie van het eindproduct: de experimentele film
Performance Cinema.
Hierin wordt het productieproces op een artistieke manier verwerkt door
toepassing van dezelfde digitale technieken die ook het onderwerp
uitmaken van het onderzoek naar deze vernieuwende klank/beeld
verhoudingen.
De performances en lezingen vormen de bouwstenen van het non-lineaire
verhaal. Audiovisuele taal, gesproken taal, geschreven taal, computertaal:
de elementen worden gedeconstrueerd en terug opgebouwd in een
dynamische configuratie, oscillerend tussen vorm en inhoud.

Fase 0.4: de verspreiding. Performance Cinema wordt een multimediaal
werk, dat enerzijds als een artistieke film vertoond kan worden die een
overzicht geeft van hedendaagse digitale kunsttechnieken en de
verschillende manieren waarop kunstenaars deze aanwenden binnen hun
artistiek werk. Anderzijds kan de DVD ook in installatie/performance
opstelling gepresenteerd worden. Relatief aan de omgeving waarin de
installatie gepresenteerd wordt, wordt er dan gewerkt met losse elementen
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uit het project: verschillende van de performances kunnen terug realtime
plaatsvinden, of er wordt gewerkt met een multiple screen opstelling
waarbij de onderdelen van het project in projectie in relatie gezet worden
tot mekaar.
Voor de internationale verspreiding zijn er reeds contacten met <tag> in
Den Haag/Nl, en met Burundi in Bratislava, Slovakije.
Het DVD-eindproduct kan als film ook makkelijk in roulatie gebracht
worden binnen een circuit van film en/of multimediafestivals en
kunstencentra.

Elke fase wordt in klank en beeld vastgelegd met een specifieke artistieke
inbreng, gerelateerd aan de uitgangspunten van het project:
de synesthetische relatie tussen klank en beeld en de verschillende
manieren waarop deze in de actuele, digitale kunstvormen geproduceerd,
gepresenteerd en gepercepteerd wordt.

Fase0.1 [research en preproductie]
6 kunstenaarsgroepen onderzoeken 6 technologieën die vernieuwend zijn
binnen de digitale mediakunstproductie:

- het gebruik van verschillende open source programma’s bij de
creatie van software-art

- artistieke robotica, biotechnologie
- performances binnen netwerkverband, breedbandtechnologie
- internet-art, algoritmes
- sensortechnologie, de verhouding tussen de performer en de

machine
- computertalen als een nieuwe vorm van literatuur, de digitale

kunstenaar als moderator
Deze research wordt door de kunstenaars gedocumenteerd onder de vorm
van een geschreven en/of audiovisueel essay.

Fase 0.2 [opnames]
De uiteindelijke performances worden voorbereid gedurende een
residentie van 1 week in Brussel, die de datum van de opnames vooraf
gaat. In overleg met de kunstenaars en naargelang de topics en
technologieën die behandeld en gebruikt worden, wordt vóór of na de
performance een lezing georganiseerd die het kunstwerk inleidt of
becommentariëert/evalueert. Deze introductie en/of evaluatie wordt mee
verwerkt in de uiteindelijke film. De performances vinden naargelang
plaats in de historische IJskelders van de VUB of in het kunstencentrum
Nadine. De performances worden telkens door 2 opname-units simultaan
geregistreerd, om een zo volledig mogelijk beeld van het proces weer te
geven. De lezingen vinden plaats bij Okno of in Nadine.
De opnames worden gedeeltelijk verwerkt op het moment van de
performances zelf, door toepassing van realtime processing programma’s.
Zo worden de opnames op zich weer een onderdeel van de performance
en ontstaat er een directe betrokkenheid onder de vorm van een parallel
circuit. Er wordt gewerkt met een compositie van de tegenwoordige tijd, de
actie vindt plaats in een ‘continuous present’.

Fase 0.3 [postproductie]
De postproductie is een belangrijke fase in de totale realisatie. Alle
materiaal [beeld, klank, tekst, code,...] wordt verwerkt door gebruik van
processingprogramma’s als max msp, supercollider, jitter, soft VNS. Zowel
het originele opnamemateriaal als het realtime verwerkte opnamemateriaal
worden minutieus gederusheerd en in een nieuwe vorm samengebracht.
De uiteindelijke beeldafwerking gebeurd op FinalCut Pro en de klank wordt
gemixt en gemasterd in AudioLogic. De DVD wordt gerealiseerd in DVD
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Pro. Er wordt een bijgaande booklet aangemaakt waarin het project
voorgesteld wordt en waarin een overview gegeven wordt van het
procesverloop.

Fase 0.4 [verspreiding]
De film wordt op DVD verspreidt via de klassieke kanalen: filmfestivals en
screenings in kunstencentra.
De ‘interactieve’ vertoning van de film [installatievorm + ev. performance]
wordt geprogrammeerd in tentoonstellingen van mediafestivals en
kunstencentra. Hiervoor zijn reeds onderhandelingen aan de gang met
organisaties in Den Haag, Bratislava en Berlijn.

realisatie

De coördinatie en realisatie van het live-project Performance Cinema en
bijhorende DVD+publicatie wordt gerealiseerd door Annemie Maes, i.s.m
Hans Meijer en Hendrik Leper [camera], Els Viaene [klankopnames],
Hendrik Leper en Annemie Maes [beeldverwerkingen en -montage], Yves
Demey [klankmontage] en Niels Van Tomme [productie].

bio annemie maes [realisatie]
Na haar studies vrije grafiek en experimentele mediakunst aan St.Lukas
Brussel [1973-1977] werkte Annemie Maes 6 jaar als communicatie
verantwoordelijke en grafisch vormgever voor het door de Vlaamse
Gemeenschap verworven kunstencentrum Ancienne Belgique in Brussel.
Via muziek en theater ontwikkelden haar interesses zich richting film en
performing arts. In 1986 richtte zij, samen met Jan Bultheel, het
filmproductiehuis Pix & Motion op, gespecialiseerd in experimentele
animatiefilm en kortfilms. Artistiek was ze er actief als realisator en
producer.
Vanaf 2001 besloot ze om zich full time toe te leggen op enerzijds het
ontwikkelen van haar eigen artistiek werk [met een sterk accent op het
gebruik van klank en realtime processing software binnen installatie-
projecten]; en anderzijds op de professionalisering van het
kunstenaarsinitiatief Looking Glass [nu deel van Okno], waarachter ze
sinds 1997 op vrijwilligersbasis 1 van de drijvende krachten is.
In die optie volgt ze bijkomende studies Cultuurwetenschappen aan de
VUB Brussel [2002-2003], met een specialisatie in cultuurmanagement en
een 2-jarige research naar de productie-, presentatie- en perceptie van
collaboratieve mediawerken.
In 2003 ontwikkelde zich binnen Looking Glass de samenwerking met
Code31 en mxhz.org, waarbij het programmatorisch accent zich focust op
digitale mediakunst en de internationale netwerking wordt uitgebouwd.
Deze samenwerking bestendigt zich in de oprichting van Okno vzw, een
centrum voor kunst en mediatechnologie waar in de programmatie een
voortdurend onderzoek gevoerd wordt naar nieuwe  kunstvormen en
vernieuwende presentatietechnieken.
Sinds 2004 organiseert ze internationale collaboratieve performances in
de historische ijskelders van de VUB. In 2004 wordt ook .x-med-k.
opgericht: een samenwerking met Nadine vzw en Foam waaronder in
opdracht van het Vlaams Audiovisueel Fonds een workshopprogramma
wordt uitgewerkt voor digitale media kunstenaars. De inhoudelijke nadruk
ligt hier op het gebruik van open source audio-en visuele
programmingtools, sensortechnologieën en electronica-hardware
kennisoverdracht.
Annemie Maes is via Okno/Looking Glass verantwoordelijk voor de
collectieve output van deze reeks, en verzorgt tevens de residenties van
de internationaal geselecteerde workshopcoördinators.
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gerealiseerde projecten: [http://www.unamas-projects.org]

- installaties:
• essential emptiness [continuum cinema] – beursschouwburg brussel, maart

2004 : een realtime multimediaproject i.s.m. anouk de clerq, shelli jashari,
manon de boer, sophie nys, isabelle cornaro, guy van belle en gert aertsen.

• ice 'n' bass [hiding place#1] i.s.m. hans de man – jonctions, centraal station
brussel okt. 2002

• people database archives [video installation] – vertebra, brussel okt. 2002
• voices[0210] klankinstallatie in public space – energie, brussel okt. 2002
• sens-5702[l'oeil] videoinstallatie – groot beschrijf, brussel april 2002
• l'entretien infini / untitled dialogue [networked computer installation] – groot

beschrijf, brussel april 2002
• people database archives [multimedia installation] – ici et maintenant, thurn

& taxis brussel aug/sept. 2001
• closed circuit#3 [a random poetry project] i.s.m. eavesdropper – looking

glass, brussel maart 2001
• people database archives [a work in progress] - matrix art project new york,

mei 1999, looking glass, brussel aug./sept. 2000
• closed circuit#2 [tokyo, brussels, new york] – permanente klankinstallatie

in het gebouw van de Vlaamse Gemeenschap -  brussel  1999
• people database [je est un autre]  - veeARTsenijproject, gent mei 1998
• closed circuit#1 [be your own dog] -  veeARTsenijproject, gent, mei 1998 en

looking glass, brussel, feb. 1999

- film & video:
• tango cyclus - video 1986
• chant of the pearldiver - super 8/video 1989
• trade routes - video 1997
• now, here nowhere - 16mm 1999
• ophelia, freud's dream - video/super 8  2001
• the poetry look - video 2001
• le temps retrouve - video 2002

-internet:
• permanent: work in progress peopledatabase op unamas-projects.org
• argosfestival brussel okt. 2004
• people database archives - artefact leuven mei/juni 2002,
• argosfestival brussel  okt. 2002

-performances / readings:
• pulse [out of the people database archives] - columbia university, new york

2000
• salon prive [out of the people database archives] - brussel 2001

bio hans meijer [beeldopnames]
Meester in Beeld-Geluid-Montage, Rits 1986-1989. Geïnteresseerd in het
werken met nieuwe, digitale technologieën in lichtontwerp en
beeldregistraties, werkte hij mee aan tal van videoproducties, waaronder
projecten met Alexander Baervoets, Joanne Leighton, Jan Vromman,
Sven Augustijnen, en Giovanni Cioni. Hij realiseerde de scenografie en
licht voor dansproducties in binnen- en buitenland van Alexander
Baervoets [hahaha, nieveld, shoutdogs, swallop], Vincent Dunoyer [solo’s
for others], Deep Blue [terminal, inner horizons], Katrien Van Aerschot,
Sarah Chase, Etienne Guilloteau [scènè], en theaterproducties van tg
Stan.  
Hans Meijer is ook een regelmatige medewerker aan de
performanceproducties van okno in de IJskelders van de VUB.

bio els viaene [klankopnames]
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Meester in de audiovisuele kunsten, Rits 1997-2001. Het auditieve
landschap is reeds enkele jaren haar favoriete habitat. De constante
stroom van alom aanwezige klanken verkent ze verder in de vorm van field
recordings. De rijke texturen en natuurlijke ritmes van ‘bestaande’ klanken
vormen vaak de muzikale score voor haar artistieke werken.
Werken vanuit een reële klankenbasis vereist een goede kennis van de
opnametechniek. Daarom vervolledigde ze haar studies in tal van
buitenlandse workshops, waaronder Sonic Arts Network – 2004, een reeks
cursussen in Yorkshire, Engeland, gegeven door o.a. Chris Watson [sound
recording techniques] en Justin Bennett –[site-specific sound installations].
Naast haar realisaties voor Klara, Radio 1 en Studio Brussel realiseert ze
haar eigen klank-projecten, waaronder Spaced Out  [2003, een klank- en
lichtinstallatie], Blindspot [“Luister naar wat hier te zien is” , een
akoestische maquette van de ruimte voor blinden 2004], “Patronen in de
mode” [aansluitend project bij de tentoonstelling MoMu] en Amai  [2005,
een virtuele audio- en beeldapplicatie ter promotie van het Museum van
Natuurwetenschappen, een soundscape gebaseerd op geluiden in en rond
het museum].

bio hendrik leper [montage]
Meester in de Beeldende Kunsten, optie film en fotografie, afgestudeerd in
1998 met grote onderscheiding aan de Academie voor Schone Kunsten
van Gent.
Audiovisueel kunstenaar en hardware hacker, fotograaf, grafisch
vormgever, videast, organisator en workshopleider.
Nam deel en organiseerde verschillende nationale en internationale
workshops waaronder YAAA van IPEM RUG (instituut voor
psychoacustica en electronische muziek · Rijksuniversiteit Gent), DEAF
mediaknitting (Dutch Electronic Art Festival · V2 Rotterdam), Proce55ing
olv. Casey Reas (Imal brussel), Sensitive Spaces, een hands-on workshop
voor het Interactive Department van Fabrica (Treviso Italië).
In 2000 richt hij samen met Stijn Schiffeleers boutique vizique op, een
tweemans collectief dat actief audiovisuele en interactieve kunsten
exploreert, toepast en creëert. Boutique Vizique creëerde tal van
interactieve installaties [babble, dustbunnies, stopcontact] getoond op
multimedia festivals in binnen- en buitenland o.a. op Hyppy New Ears en
in Z33.
Verantwoordelijke voor de DVD-archivatie van de Dorkbot-avonden in het
Nieuwpoorttheater in Gent, een tweemaandelijkse ontmoeting van
kunstenaars, designers, ingenieurs, studenten geïnteresseerd in of
betrokken bij de creatie van electronische kunst.

bio yves de mey [klankmix]
Yves De Mey, aka Eavesdropper is reeds jaren actief als componist,
muzikant, multimediakunstenaar, soundesigner.
Op zijn label Knobsounds bracht hij tal van CD’s uit. Hij ontwierp
soundtracks voor tal van films, waaronder ‘Belgium strikes back’ en
‘Penalty’ van Pieter Van Hees en ‘Bruxelles mon Amour’ van Kaat Beels,
werkte samen met Anouk Declercq aan ‘Kernwasser Wunderland’, was als
sounddesigner verantwoordelijk voor een lange reeks theaterproducties en
performances [o.a. Toneelhuis Antwerpen, Ultima Vez ‘Scratching the
Innerfields’, Eric Joris ‘Philoctetes’]. Werkte voordien reeds samen met
Annemie Maes aan de interactieve installaties ‘Closed Circuit#2 en Closed
Circuit#3. Ontwerpt en realiseert klankspelen voor Klara, is professioneel
verbonden aan de klankpostproductie studio Masda [Brussel] en
presenteert als multimedia kunstenaar zijn eigen klankinstallaties [o.a.
Locker 1, 2 en 3].

bio niels van tomme [productie]
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Studeerde audiovisuele kunsten aan het Rits te Brussel en specialiseerde
zich in experimentele video. Hij onderzocht de relatie tussen scherm en
publiek door video te integreren in theaterstukken. Hij ging op zoek naar
nieuwe vormen van expressie, niet zozeer als creatief kunstenaar maar
eerder met het oog op organiseren. Vanuit zijn studie groeide een alsmaar
grotere belangstelling voor Nieuwe Media: de vormen van narrativiteit die
worden gehanteerd en de zin voor experiment. Hij ontdekte dat het
organiseren hem in staat stelde op een meer directe manier een publiek te
bereiken. Voor .Motives Festival. in Genk stelde hij het nieuwe media luik
.Visual Music. samen. Daarin introduceerde hij tijdens een internationaal
festival voor jazz en geïmproviseerde muziek, de relatie tussen jazz als
een zich constant vernieuwende muziekvorm en nieuwe media als een in
beweging zijnde kunstvorm. Het accent lag daarin zeer sterk op het
performatieve. Het samen brengen van muzikanten en artiesten in een
ontmoeting van het muzikale met het visuele op een podium enerzijds,
maar anderzijds ook een tentoonstelling die simultaan met het festival liep
en die de principes van de geïmproviseerde muziek als uitgangspunt nam.
Hij is verbonden als docent Film en Videokunst aan de Stedelijke
Academie voor Schone Kunsten Merksem. In deze eerder traditionele
opleiding wordt een inleiding gegeven op de klassieke filmbenadering en
wordt er praktisch gewerkt op de verschillende parameters van de
filmkunst. Dit gaat gepaard met een intense studie van filmgeschiedenis,
scenario schrijven en film analyse. Vanuit een historisch perspectief wordt
de uitbreiding gemaakt naar videokunst en nieuwe media en worden er
ook creaties in die richting gestimuleerd.
Na uiteenlopende ervaringen in de privé-sector als onder andere project
manager bij een multimediabedrijf en regisseur van een live televisie
programma, koos hij resoluut voor de culturele sector. Hij organiseerde
drie jaar lang wekelijks concerten in de Apero te Leuven. Dit waren
bijeenkomsten waar improvisatie en vernieuwingsdrang werden
gestimuleerd. Tijdens die periode was hij ook verbonden aan radio FM
Brussel  a ls  rad iomaker  en journal is t .  T i jdens het
KunstenFESTIVALdesArts editie 2003 was hij communicatiemedewerker
en verantwoordelijke voor de visibiliteit van het festival in de stad Brussel.
En tijdens een vier maanden durend verblijf in Washington DC assisteerde
hij de public relations bij het New German Film Festival van het Goethe
Institut.

productie

Okno vzw is de productiestructuur waarbinnen het project Performance
Cinema gerealiseerd wordt.
Okno is een culturele non-profit organisatie die ondersteuning van
mediakunst en -cultuur nastreeft door middel van een interdisciplinaire
werking gebaseerd op 3 pijlers :

1. research, [internationale]netwerking en ontwikkeling
2. productie en publieke presentaties
3. archivering en publicaties.

Vanuit een bekommernis met experimentele mediakunst hebben Code31,
mxhz.org en Looking Glass zich de laatste jaren ingezet om op het vlak
van mediakunst een aanbod en werking te creëren. Deze inspanningen
zijn gereflecteerd in workshops, tentoonstellingen en performances met
audiovisuele-, interactieve- en netwerkgerelateerde technologie en worden
gedragen door een schare van Belgische en internationale kunstenaars.
Bovendien ontwikkelde zich een specifieke laboratoriumfunctie met een
gevarieerde inhoud, afhankelijk van de verschillende doelstellingen van de
organisaties. In 2004 werd er besloten tot een gestructureerde vorm van
samenwerking.
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Okno is dan ook het antwoord van deze 3 artistieke organisaties om een
continue basis te creëren in Brussel voor de creatie, presentatie en
publicatie van experimentele mediakunst.

Okno positioneert zich als een knooppunt in een internationaal netwerk
van mediacentra en medialabs voor theoretisch- en praktisch onderzoek
naar culturele en artistieke innovaties binnen de mediacultuur, staat garant
voor een hoogstaande artistieke ontwikkeling en productie van nationale
en internationale technologisch geïnspireerde kunstprojecten, en richt zich
specifiek op een interactieve makers/gebruikers presentatie. Daarnaast
wordt een sterk accent gelegd op archivering van de doorlopen processen
en worden de resultaten van het artistiek onderzoek publiek gemaakt
onder de vorm van online-, audiovisuele- en printed media publicaties.

Coproducent : Nadine vzw

Nadine vzw treedt op als coproducent in die mate dat ze de hun
residentie- en performanceruimtes ter beschikking stellen van het project,
evenals een deel van het klank/lichtmateriaal.
Door deze samenwerking kunnen de performances en lezingen plaats
vinden in een professionele omgeving, die tevens gericht is naar de
ontvangst van een publiek.

“Kunstenaars ondervinden bepaalde noden in Brussel, waarop wij willen
inspelen. We bieden werkruimte waarin artistiek onderzoek kan worden
verricht door kunstenaars uit alle disciplines (beeldende kunstenaars,
musici, performers, videasten, multi-mediakunstenaars, …). Na elke
werkperiode worden de resultaten voorgesteld aan een publiek, aan
programmatoren en pers. Deze confrontaties zijn verrijkend voor de artiest
die zijn werk reeds in een vroeg stadium kan testen, maar evengoed krijgt
de toeschouwer een zicht op wat er leeft en beweegt in de hedendaagse
kunsten. Daarnaast bieden we ook een plaats waar artiesten elkaars werk
kunnen leren kennen, waardoor nieuwe samenwerkingen ontstaan.”

Nadine vzw stelt zijn werk- en presentatieplatform en zijn technisch atelier
ter beschikking van het project [6 x 1 week residentie + werkmogelijkheid
voor de kunstenaars naar de performance-output toe].



44

7. financieel plan.
De begroting is opgemaakt aan de hand van volgende criteria:

- coördinatie- en realisatiefee
- de research en performancefee voor de 6 kunstenaarsgroepen
- de fee voor de 6 lecturers
- residentie van 1 week in Brussel voor de kunstenaars
- hotel voor de lecturers
- transportkosten voor kunstenaars en lecturers
- technische en productionele ondersteuning bij performances
- webmaster voor doorlopende online archivering en documentatie
- opnameploeg : 2 x camera, klank + assistentie indien nodig,

productie, techniek
- postproductieploeg : klank en beeldmontage, mixing, mastering
- samenstelling DVD  + booklet

productie: Okno vzw
coproductie: Nadine vzw
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