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MARKO CICILIANT E Timecode-Intervall (TC) =500 ms - 1 Sekunde = TC-2; 1 Minute = TC-120; 10 Minuten = TC-1200 von Ruben Otio & Primoz Sukit (nes).
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, Leinwand: Schnitt hin zu einer Blinkendes Licht erscheint Klingende Kugeln Die Performer sind Die Performer nehmen ihre
' neuen Szene. und wird von Klingen erscheinen. Das blinkende zuriick im Haus. physischen Musikinstrumente
! begleitet. Licht verschwindet. Die Klangobjekte wieder an sich.

Beginn der ' Zwischensequenz beginnt in der Die Performer spielen eine abstrakte Tonfolge, indem erscheinen wieder.
° Au(g“[‘hhrung ‘ 200 ‘ 300 400 s00 600 700 300 900 | Beamerprojektion. :i:riiﬁ;:: VR-Umgebung auf klangerzeugende Objekte
Begu}n der Die Performer nehmen ihre Die Performer erreichen eine Insel mit Blinken mit hoher Surf-Szene beginnt auf der Performer beenden
Aufzeichnung Musikinstrumente wieder auf. einem Gebiude. Sie >prisentieren< dem Intensitit, Klinge Leinwand; Performer spielen ihre das Spiel ihrer

Attentional Synchrony

Aufmerksamkeitsfokus

Streuung der

Publikum die neue Umgebung auf der
Leinwand, indem sie sich in First-Person-
View umsehen.

von hoher Tonlage

Instrumente und
betrachten die Lein-
wand.

Instrumente.

Die Performer verwenden die Overhead-View in
der VR, der damit verbundene hohe Klang ertént.
ie Performer Die Performer sind jetzt in der Der rechte Performer nihert sich in . R o .
beginnen, ihre Virtual-Reality-Umgebung; der VR einem Teich. Ein Game-Task Em_Gebaude erscheint in der Die Performer betreten das In der VR-Umgebung
Instrumente zu Kamerabewegungen. startet, bei dem ein Objekt in ein Loch Projektion auf der Leinwand. Gebiude in der VR-Umgebung. wird eine Videoaufnahme
spielen. im Boden gestof8en werden soll. Wihrenddessen >Ambient-Feedback« Starke Interaktionen zwischen abgespielt.
auf der Gitarre. Klang und Licht.
Durchschnittliche Die Farbe der Balken gibt jeweils den durchschnittlichen Fokus der Aufmerksamkeit fiir den gesamten Abschnitt wieder.
. I
Aufmerksamkeit
von Abschnitten 1. Abschnitt 2. Abschnitt TC 284-1012 3. Abschnitt TC 1044—1367 4. Abschnitt TC 1395-2493 5. Abschnitt TC 25382998 Endsequenz
O O O 00000000
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. O O 00000
Aufmerksamkeitsfokus 0000
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Aktivitit der Gruppe
II ) Ili‘ Uikl Mgl o .“ b MM L sl Jx bbbt Ve 1 b ML@ ol
PERSON 5 PERSON 9 PERSON 31 PERSON 30
Duri »As the performers changed the view PERSON 24 R 2 »When the performers played their 5 mereditsg
»During the \Game« s he bl I : :

. (from the top).« »The blue color PERSON 13 instruments, the screen some- zooming out of
Riickmeldungen A (water/sea) attracted A PERSON 31 y \ | »In the Game« y \ | times wasn't perceived at all.« £ \ | the VRworld.«
aus den Aufmerksam- A ¢ \ | alotofattention.« A ;ERSObN 6 N » A »When the performers played their gamepads, the

. . £ £ > »Parts between the game missions.« é } focus shifted completely to the screen and the
keltsdrflecken der PERSON 1 LN usic PERSON 21 PERSON 20
Fragebdgen PERSON 18 A PERSON 6 A »When the camera A PERSON 30 A »When he [the guitarist] A »At the very end;
A »As they took the controllers the music A »During the missions A moved through the A »When the game stopped (water) the A played with the pedals A musicians also
\ | was upstaged« £ \ | atthe game« £ \ | landscape.« y \ | focus shifted to the performers.« y \ | near the end of the piece.« £ \ | watch the screen.«
: - PERSON 24 PERSON 16 PERSON 19 PERSON 14
Allgemeine Auskiinfte »..das Gefiihl den Controller in der Hand zu halten«

aus den Fragebogen

»Anstatt virtuos war die Performance eher zweckmifig um Ziele im Spiel auf der

Leinwand zu erreichen«

https://doi.org/10.

»Der musikalische Aspekt hat mir zwar gefallen, ist jedoch im Erlebnis in den
Hintergrund getreten, weil der ,Gaming“-Effekt sehr intensiv war«

infibra.

»Der Gang iiber Steine und See am Ende mi
epischen Musik war sehr gut, mitreiflend«

tder
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MARKO CICILIANT ’I'zmecode—Intervall (TC) =500 ms > 1 Sekunde = TC-2; 1 Minute = TC-120; 10 Minuten = TC-1200

TC 675-820 TC 860-965 TC 12681448 TC 1448-1573 TC 1780
Nur Computer-Musik, die Auf- Spielelement >Klopfer-Duell. Spielelement >Klopfer-Duell. Nur Computer-Musik, die Auffithrenden sitzen Die Projektionen setzen ein, die
Beginn der fithrenden sitzen und héren zu. an ihren Tischen und héren zu. Auffithrenden begeben sich von
° Auffihrung | 100 ‘200 ‘300 ‘ 400 ‘soo den Tischen zu den Leinwanden.
Begi l il TC 180
cginn cer Reiben endet, computergenerierte Sounds erklingen. Aufmerksamkeitsfokus verlagert sich in die
Aufzeichnung . . . . f - .
Dimension >Music/Sounds, die Farbgebung wechselt entsprechend zu einem bliulicheren Violett.
Attentional
Synchrony
Durchschnittlicher | o °
Aufmerksamkeits-
fokus
Streuung der
Aufmerksamkeit
TC 210 |
e 80 Auffithrende nehmen Materialien wieder zur Hand und reiben sie aneinander. ‘
Die Auffithrenden reiben Materialien aneinander und erzeugen so Klinge.
TC 42 ‘
Auffithrung beginnt fast unmerklich an, indem die Auffithrenden ihre Materialien in die Hand nehmen.
Das Publikum benétigt einige Sekunden, um das Geschehen zu erschliefen. |

Die Farbe der Balken gibt jeweils den durchschnittlichen Fokus der Aufmerksamkeit fiir den gesamten Abschnitt wieder.

Durehschnitrliche |

Aufmerksamkei E—
von Abschnitten 1. Abschnitt Tc 42-1779. Auffithrende sitzen an den Tischen 2. Abschnitt TC 1780-1951
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Aktivitit der
Gruppe | L“‘u s AT bl mu,mw“ Lol J.I..A:I. A.IWLMWML_MJ y

Riickmeld s A PERSON 7 PERSON 5 A PERSON 8
uckmeldungen i E PERSON 2 i E »Erst ausgewogen zwischen f E »wihrend den ersten zwei Dritteln { E »Wihrend dem Inhalt auf der ol Teil. bei d PdERSOEI'G PERSON 2
aus den Aufmerk- »Am Anfang« \ | Sound/Performance« d. Performance« £ \ | Leinwand« »im 2. lell, bei dem dann die »Als Bilder dazukamenc«
. . A v ‘ v A PERSON 4 Leinwand aktiv wurde, war ich
samkeitsdreiecken A PERSON 1 A »wenn sie linger nichts getan haben >> zuerst sehr leinwandfixiert, das PERSON 1
der Fragebdgen £ \ | »Immer, wenn das Sandpapier zum Einsatz kam« y Neugier/Erwartung« legte sich aber wieder« \ | »Einschalten der Leinwand«

https://doi.org/10. inlibr A @]
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' Timecode-Intervall (Tc) = 500 ms > 1 Sekunde = TC-2; 1 Minute = TC-120; 10 Minuten = TC-1200
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Beginn der 1 |Tean
- ' | Perspektive der Projektion dndert sich mehrmals ruckartig,
T Auffubrung 100 200 300 > | kreisende Kamerafahrt um die VR-Anordnung der Streicher.
B?giml-: der
Aufzeichnun,
¢ TC 498 ~TC 800 ~TC 1000

Attentional Synchrony

Durchschnittlicher

Aufmerksamkeitsfokus

Streuung der

Aufmerksamkeit zunichst wenig
synchron, mit wechselnden
Tendenzen zu den Dimensionen
>Visualc und >Performer«.

Markante Vibratoklinge in verschiedenen Stimmen und
entsprechende Spielbewegungen der Auffithrenden.

TC 1126
Plotzliche Anderung der
Klanglichkeit: Triller/Vibrato.

Rhythmisches, pulsierendes (unisono) Spiel beginnt. Visuals
in ruhiger Bewegung (Totale).

Harmonisches Oberton-
spiel setzt ein.

o ‘
|
! TC 653
| Erneuter Kameraschwenk, nun zum nichsten
| Avatar.
TC 573
Erst am Ende dieses ersten Abschnitts, der sich bis | | Plotzliche schnelle Kamerafahrt. Dann erstmalig Grofansicht
zum Beginn der ersten Kamerafahrt erstreckt, treten 1 | eines der Avatare der Auffithrenden.
klangliche Prisenzen stirker in den Vordergrund. 1C 1183 .
TC 533-572 . Plotzliche Beschleunigung
Triller/Vibrato sehr prasent. Abschnitt mit geringer Streuung der Kamerafahrt und Zoom
und Fokus in der Mitte zwischen den Dimensionen. auf einen der Avatare.
L Die Farbe der Balken gibt jeweils den durchschnittlichen Fokus der Aufmerk keit fiir den gesamten Abschnitt wieder.
Durchschnittliche f - : s
Aufmerksamkeit
von Abschnitten 1. Abschnitt Tc 0-411. Flichige Klinge, keine Bewegung auf der Leinwand, Laptop-Screens 2. Abschnitt TC 412-799. Teilweise Vibrato-Klinge, Kamerafahrt, Bewegung auf der Leinwand. 3. Abschnitt Tc 800-1280. Klangliche Prisenzen werden wichtig, obwohl Kamerabewegungen andauern.
zeigen First-Person-View
. .
Aktivitit der Gruppe | ‘ J \ J \ I ‘ \ I
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s PERSON 7
PERSON 30 »In Momenten wo
»3:31 bewegtes Bild« PERSON 16 auf einmal be-
Riickmeldungen A PERSON 16 N " A »Durch die Animation bestimmter Instrumente und gonnen wurde,
»Zu Beginn war meine Aufmerksamkeit bei den PERSON 14 Kamerafahrten wurde die Aufmerksamkeit auf die gleichzeitig zu
aus den Aufmerksam- Performenden« »~03:00: Nachdem auf den Leinwand gelenkt.« spielen« PERSON 14
keitsdreiecken d ! " Monitoren keine starken ! ’ »~07:00 Aufmerksamkeit geht
eltsdrelecken der " . M
N A PERSON 14 Verinderungen geschahen A PERSON 14 A zur Musik nach lingerer A PERSON 17
Fragebdgen A »Beginn: Zu Beginn lag das Interesse auf den Monitoren und den widmete sich das Interesse A »~04:00 Zuriickschwanken der Aufmerksamkeit zu A Betrachtung der Perfor- A »8:00 mehr Synchronizitit, harmonischer, Expression,
£ \ | Interaktionen der Performer*innen. Musik eher beiliufig.« zunehmend der Musik.« den Monitoren durch Kamerafahrten.« £ \ | mer*innen, Monitoren« £ \ | Leinwand wird uninteressanter (...)«
Allgemeine Auskiinfte PERSON 24 PERSON 35

aus den Fragebogen

»3:33 Projektion verandert sich, Klang nicht (-)«

https://doi.org/10. infibra.

»melodisch/harmonisch bis ca. 8:20 sehr undurchsichtig (-);
ab dann klarer und dadurch aufregender, emotionaler (+)«
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