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Wenn James Bond den Bésewicht verfolgt, hort das
Kinopublikum seinen Hubschrauber, Sportwagen
oder sein Motorrad bereits, bevor der Superagent
tiberhaupt ins Bild kommt. 360 Grad Gerduschku-
lisse, der so genannte Surround Sound, gehort zum
Standard grofier Kinosile in Wien. Auf den Musi-
calbiithnen der Donaumetropole konnte so ein akus-
tisches Erlebnis bisher noch nicht erreicht werden.
Die Lautsprecher konnen noch nicht entsprechend
auf die Bewegung der DarstellerInnen reagieren:

Der Ton kommt in der Regel von vorne.

Daniel Dobler und Philipp Stampfl wollen fiir den
besonderen Genuss des Bithnengeschehens Auge
und Ohr synchronisieren. Schall ist das Spezialge-
biet der beiden FH-Absolventen. Das akustische Er-
lebnis soll mit einer Steuerungssoftware verbessert
werden. In ihrem Zukunftsszenario ruft Romeo sei-
ne Julia an, liuft vom Saaleingang quer durch das
Publikum auf die Bithne und seine Stimme folgt
ihm fiir alle hérbar durch den ganzen Raum.

Fiir so ein Erlebnis muss das Produkt der beiden
Entwickler praktisch schneller sein als der Schall.
Einen Prototypen der Vorrichtung zum Einfangen
der Stimmen und ihrer Verortung im Raum haben
sie bereits gebaut. Vier Mikrofone strecken ihre
sensiblen Trommelfelle in vier Richtungen, um die
Schallquelle - genannt Mund - punktgenau zu or-
ten. Die Position wird trianguliert, verarbeitet und
an das Wiedergabegerit weitergeleitet, das den Ton
von der entsprechenden Stelle wiedergeben soll.
Die Steuerungssoftware soll Lokalisation (Ortung)

und Sonifikation (Wiedergabe) fiir viele Darstelle-

Das akustische Erlebnis
soll mit einer Steuerungs-

software verbessert werden.

rInnen bewiltigen, auch live ohne fixe Choreogra-
fie. Mit ihrem Programm wollen die Tonspezialis-

ten ,eine Schnittstelle zu anderen technischen An-
wendungen bilden, die Positionsdaten benétigen,

etwa Beleuchtung®, so Daniel Dobler.

Wenn Lippen schweigen, sich die Fiile aber bewe-
gen, ist der Einsatz von kiinstlicher Intelligenz ge-
fragt. Die Verifizierung der Entwicklungsarbeit er-
folgt im Technischen Museum anhand der ,,Invisib-
le Person“. Sie taucht neben den BesucherInnen im
Spiegel auf und animiert sie zum Mitmachen. Audi-
te arbeitet mit dem Osterreichischen Forschungsin-
stitut fiir Artificial Intelligence (OFAI) daran, den
virtuellen Freund zu vertonen. ,Es ist gut, so erfah-
rene PartnerInnen zu haben. Da spart man viel Ent-
wicklungszeit®, schildert Philipp Stampfl. In dem
anspruchsvollen Multi-User-Ansatz ist es egal, wer
Gerdusche von sich gibt. Die perfekte Illusion im
Technischen Museum wird darauf reagieren, weil
sie das Gerdusch genau orten kann. Die beiden
Masterminds arbeiten nicht zum ersten Mal fiir ein
Museum. Mit Vorliebe entwerfen sie interaktive
Anwendungen fiir Ausstellungen. An der interakti-
ven Installation wird der Ernstfall der kommerziel-

len Bithnensteuerung getestet
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