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iBar - Entwicklung einer interaktiven Bar-Theke




Das Projekt in wenigen Worten

iBar - Kurzbeschrieb

Prototyp II - August 2005

Das Projekt iBar versucht auf prototypische Weise ein interaktives System fir die Bespie-
lung von Tischoberflachen zu entwickeln. Dabei soll mit ,einfachen™ Mitteln, wie sie im
Medienkunst-Bereich angewandt werden, ein Produkt erschaffen werden, das in Sachen
Funktionalitat mit bestehenden High-Tech-Losungen mithalten kann. Die verspielte Heran-
gehensweise einer kiinstlerischen Umsetzung soll ins Projekt mit einbezogen werden.



Ausgangslage

Absicht

Des Medienkiinstlers Zauberkiste

Die Mdglichkeiten von interaktiver Installations-Technik, welche bisher vorwiegend von
Medien-Kinstlern benutzt und erforscht werden, sollen einem breiteren Publikum zugang-
lich gemacht werden. In einer Zusammenarbeit mit Firmen und Event-Agenturen werden
neue Konzepte erarbeitet, welche versuchen, diese so genannten ,interactive environ-
ments" in Firmen-Prasentationen / -Events zu integrieren.

Interaktive Prasentations- und Unterhaltungstechnik beinhaltet ein grosses Potential, wel-
ches noch lange nicht ausgeschopft und geniigend erforscht ist. Durch die aktive Umset-
zung von visionaren Konzepten werden die Grenzen der technischen Mdglichkeiten und
der gesellschaftlichen Akzeptanz erforscht.

Die tagliche Auseinandersetzung mit Informations- und Unterhaltungselektronik in der
heutigen Gesellschaft wird zunehmend auch in einer Nachfrage nach neuen Interakti-
onsformen bei der Prasentations- und Unterhaltungselektronik resultieren. Durch die
Zusammenarbeit von Medien-Klnstlern und Event-Spezialisten aus der Wirtschaft soll ein
Prozess angestossen werden, der neue Wege aufgezeigt fir den interaktiven Umgang mit
virtuellen Inhalten. Die Begegnung mit den neuen Medien soll nicht ein passives ,Berie-
seln" sein, sondern ein einzigartiges, interaktives, magisches Erlebnis bieten - es wird mit
der Technik ,gezaubert™!

Als exemplarisches Beispiel dieser Diplomidee, wird eine interaktive Bar-Theke entwor-
fen. Diese soll so konstruiert sein, dass von unten auf die gesamte Ablageflache projiziert
werden kann. Objekte, die auf der Bar liegen (Glaser, Aschenbecher, Handys etc), werden
von einem Trackingsystem erfasst. Ausserdem soll es fiir den Barbesucher eine Moglich-
keit geben durch die reine ,Berliihrung" mit der Hand, mit den projizierten Inhalten zu
interagieren. Inhalte und Funktionen, welche auf dem Bar-Tresen gezeigt werden, sollen
im Kontext des jeweiligen Einsatzortes stehen.




Digitale Erweiterung

Optimale Anpassung

Der Bewegungsraum Bar

Eine Bar ist ein Raum der Begegnung und der Unterhaltung - eine Umgebung, in die wir
uns begeben, wenn wir uns vom Alltagsstress erholen oder distanzieren wollen. Im Zen-
trum dieses Bewegungsraumes steht der Bar-Tresen. Ein Mébelstiick eigentlich, manchmal
liebevoll und aufwendig gestaltet, manchmal schlicht, und trotzdem der Ort von zentraler
Wichtigkeit.

iBar ist der Versuch den Erlebnisraum Bar digital zu erweitern, indem diesem Bar-Tresen
eine noch grossere Bedeutung zugewiesen wird. Mittels Techniken aus dem medialen
Kunstbereich wird die Bar mit einer interaktiven Oberfldche ausgestattet. Diese kann
einerseits als gestalterisches Mittel eingesetzt werden, andererseits aber auch mit kom-
munikativen oder informativen Applikationen bespielt werden.

Da das Tracking ein autonomer Teil des ganzen Systems ist, kann bei der Programmierung
der Applikation sehr gezielt auf drtliche oder thematische Gegebenheiten eingegangen
werden. Gesetzmassigkeiten und Erwartungen, wie sie flir jeden Bewegungsraum existie-
ren, kdnnen unterstitzt und erweitert werden.




Personlicher Bezug zum Projekt

Erste Erfolge mit dem Prototyp I

Motivation Wahrend meines Studiums am Hyperwerk begann ich Gefallen zu finden an Projekten, bei
denen auf eine spielerische Art eine Interaktion zwischen dem Betrachter und der Instal-
lation stattfindet. Besonders interessiert haben mich Systeme, in denen zum Beispiel

eine Projektion angefasst werden kann oder der Verlauf eines Filmes durch das Verhalten
des Betrachters beeinflusst wird - also ungewohnte Schnittstellen zwischen dem realen
menschlichen Kérper und den virtuellen Inhalten entstehen. Im Zentrum stand fiir mich
immer, Installationen dieser Art einen unterhaltsamen, witzigen Charakter zu geben.




Medienkunst-Zauber ist nicht nur was
fiir Medienkunst-Interessierte!

Selektion

Dabei ist mir aufgefallen, dass es im Medienkunst-Bereich viel Aktivitat und interes-
sante Projekte gibt, die aber selten ausserhalb der Szene wahrgenommen werden. Ich
bin davon Uberzeugt, dass diese Art mit ,der Technik zu zaubern™ auch ausserhalb der
Medien-Kunst-Szene auf grosses Interesse stdsst, und dass es Moglichkeiten gibt, diese
Techniken attraktiv einzusetzen. Gerade die spielerische Umsetzung hat meiner Meinung
nach ein grosses Potential im Event- und Messebereich. Hier wird unaufhdérlich nach
neuen, interessanten Loésungen gesucht, um den Besucher mit einem aussergewdéhnlichen
Erlebnis zu begeistern.

Aus dieser Uberlegung heraus entstand ein Ideen-Katalog, der eine Vielzahl an Projekti-
deen beinhaltete - von grossraumigen interaktiven Umsetzungen von Computerspielen,
Uiber Installationen fiir Openair Veranstaltungen bis zu Uberlegungen, wie ein Vergnii-
gungspark interaktiv erweitert werden kdnnte. Fir den Rahmen des Diploms am Hyper-
werk waren die meisten Projektideen jedoch materiell und finanziell zu aufwendig, viel
zu langwierig in der Umsetzung oder andererseits zu einfach, um fir eine fast einjahrige
Diplomarbeit genligend Substanz herzugeben.

Die meisten dieser Ideen scheinen mir aber nach wie vor sehr spannend zu sein und zu
einem spateren Zeitpunkt durchaus realisierbar. Fir das Diplom habe ich mich fiir das
Projekt entschieden, das vom Entwicklungsaufwand in den einjéhrigen Rahmen passt und
das auch am meisten Hoffnung versprach, in der knappen Zeit einen interessierten Part-
ner zu finden: Das Projekt iBar.



Die Wegbereitung

Triebwerk AG - Ein wichtiger Partner
wurde gefunden.

MESO - Die Erfinder der Software,
die wir verwenden, helfen mit beim
Projekt iBar.

Von der Idee zur Umsetzung

Nach der Festlegung auf das Projekt iBar ging es darum, die ersten technischen Tests zu
machen, um zu entscheiden, was wir an Hard- und Software brauchen werden. Entschei-
dend geholfen haben uns dabei auch Tipps und Tricks von Kiinstlern, die schon &hnliche
Problemstellungen bei ihren Projekten angetroffen haben. Einerseits waren das Leute, auf
die wir durch die Recherche gestossen sind, andererseits Fachleute aus dem Hyperwerk-
Umfeld. Auch meine persénlichen Erfahrungen kamen mir natirlich zugute. Parallel dazu
haben wir uns Gedanken gemacht, welche Anwendungen auf einem solchen System am
meisten Sinn machen wirden und in welchem Kontext die iBar am besten zur Geltung
kommen kdnnte. Bald stand fest, dass ein Partner aus dem Event-Bereich gefunden wer-
den musste, der daflir offen war, an diesem Experiment teilzuhaben und uns gleichzeitig
mit Erfahrung und eventuellen Kundenkontakten helfen konnte.

Nach I&angerer Suche sind wir iber Umwege auf Martin Bartschi von der Triebwerk AG
gestossen, dessen in Basel ansdssige Firma sich unter anderem auf die Herstellung und
Vermietung von Bar-Elementen aus Metal und Plexiglas spezialisiert hat. Zu unserem
Glick waren er von Anfang an von unserem Vorhaben begeistert und es wurde verein-
bart, dass die Triebwerk AG den Bau, sowie die Kosten flir den ersten Bar-Prototypen
ibernehmen wird.

Ein weiterer wichtiger Kontakt kam dadurch zustande, dass ein Mitglied meines Teams auf
eine Software stiess, die sich fiir die Umsetzung unsres Vorhabens sehr gut eignete. Die
Sache hat sich dann so weiterentwickelt, dass fiir die Diplom-Gesamtausstellung ,noma-
dix" die gleiche Software verwendet wurde und es zu einem verstdrkten Austausch zwi-
schen den Software-Herstellern und dem Hyperwerk kam. Bald darauf hatten wir unseren
Projekt-Coach gefunden - Joreg Diessl von der Firma MESO (Frankfurt), der Mitbegriinder
und Erfinder der Software vvvv.



Von diesem Zeitpunkt an wurde in einem fortlaufenden Wechselspiel einerseits an der
technischen Losung (Software / Hardware / Tracking) gearbeitet und andererseits die
Konstruktion des ersten Bar-Prototypen vorangetrieben und den Anforderungen des
Tracking-Systems angepasst. Dazu gehdrten Tests mit verschiedenen Materialen fir die
Rickprojektion, sowie Untersuchungen mit Infrarot-Licht.

Die Friichte der Arbeit

Die Vernissage Zu einer ersten Feuertaufe mit dem Prototyp II kam es im August 2005 im Rahmen eines
Party-Events, welcher von der Triebwerk AG organisiert wurde. Mit viel Fleiss, Nacht-
schichten und auch einer Portion Gllick gelang es, einen schénen und funktionieren-

den Bar-Kubus zu prasentieren, welcher beim Publikum grossen Anklang fand. Weitere
Einsatze der iBar sind bereits geplant und diverse Kontakte zu Interessenten haben sich
ergeben.

Prototyp II Mit dem Prototypen II haben wir ein Objekt, an dem sich die vielseitigen Einsatz-Méglich-
keiten des ,intelligent surface systems" auf eine anschauliche Art demonstrieren lassen.
Er wird als Grundlage dienen fir jegliche Weiterentwicklungen des Systems.




Test-Applikation - Das Tracking funktioniert! Markus Abt beim Ldsen der grundlegenden In der Plexiglas-Werkstatt

Probleme

Bar-Situation im Test

Martin Fleck im Labor

Der Wurm hat angebissen!



Diplom erfolgreich beendet Alle am Projekt Beteiligten sind Uberzeugt, dass die Idee einer interaktiven Bar-Theke
- weiter geht " s! grosses Potential beinhaltet. Auch die ersten Reaktionen von «Bar-Besuchern» haben
gezeigt, dass die Technologie von iBar ein wirkungsvolles Mittel ist, um die Attraktivitat
der Bar-Situation um ein Vielfaches zu steigern.

Mit der erfolgreichen Inbetriebnahme des Prototypen II ist das Ziel des Diplomsvorhabens
erreicht und gleichzeitig wurde ein Tool geschaffen, um potentiellen Kunden das Produkt
in einer fast vollendeten Form zu prasentieren. Ein Teil der abschliessenden Diplomphase
wird es sein, ein Verkaufs-Folder zu erstellen, um einen Kaufer oder Partner fir die Wei-
terentwicklung zu finden.

Die Firma Triebwerk AG verfugt Uber Kontakte zu verschiedenen namhaften Getranke-
Firmen, welche nach Fertigstellung einer vollumfénglichen Offerte angesprochen werden.
In naherer Zukunft sollen zwei Strategien verfolgt werden: Die Entwicklung eines mobilen
Systems, welches sich in vorhandene Prasentations-Szenarien von Firmen integrieren
ldsst und der Einbau des Systems an einem festen, exklusiven Ort.

Parallel dazu besteht der Wunsch, das Konzept, Technische Details und Aspekte der Nach-
frage im Rahmen eines Forschungsprojektes weiter zu erforschen und zu entwickeln. Dies
maoglichst unabhangig von direkt involvierten Wirtschaftspartnern.




Screenshot: Nomadix-Medienbeitrag

Screenshot: Nomadix-Medienbeitrag

Kontext zum Jahresthema Nomadix

Nomadix beschéaftigt sich mit der Gestaltung von neuen Interaktionsraumen und -formen.
Nomadix hat aber auch den Anspruch, diese Inhalte um die Welt zu schicken, ihre Werte
orts- und sprachunabhangig erfahrbar zu machen.

iBar verwendet eine gestalterische, universell verstandliche Sprache und ermdéglicht es
den Bewegungsraum Bar auf eine neuartige, spielerische Weise zu erleben.

Das Medienprodukt

In den 7 Filmen des Nomadix-Medienprodukts werden verschiedene Szenen gezeigt, wie
sie sich auf der iBar abspielen konnten. Dabei wurde der Phantasie freien Lauf gelassen
und auch Applikationen erfunden, die es in dieser Form noch nicht gibt und es teilweise

auch nie geben wird. Die Idee war, das grosse Einsatz-Potential dieser Technologie auf
eine anschauliche Weise zu vermitteln.

Simon Hanggi - Projektleitung, Konzept, Planung, Programmierung
Markus Abt - Technische Umsetzung, Programmierung

Martin Fleck - Programmierung, Gestaltung

Martin Bartschi - Externer Partner (Triebwerk AG, Basel)

Joreg - Externer Coach (MESO, Frankfurt)

Max Spielmann - Interner Coach
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