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Bewusst oder unbewusst ist die Raumwahrnehmung ein zentraler Begleiter unseres
Alltags und beeinflusst das menschliche Denken und Handeln nachhaltig. Laut Statistiken?
halt sich der Mensch in unserer Kultur heute zu Gber achtzig Prozent der Zeit in geschlos-
senen Raumen auf. Es ist deshalb eine wichtige Aufgabe, diese Radumlichkeiten so zu
gestalten, dass ein jedes Individuum in diesen Umwelten unter anndahernd optimalen
Bedingungen leben kann.

Im Gesprach mit Psychologen und Psychiatern habe ich festgestellt, dass die interaktiven
Medien in der Psychotherapie noch kaum Anwendung gefunden haben, jedoch auch aus
Expertensicht hohes Potenzial bergen. Die persdnliche Auseinandersetzung im interaktiven
Umfeld kann auf psychisch kranke Menschen befreiend und sogar heilend wirken, ohne
dass sie in sozial problematische Situationen geraten. Eine erste Annaherung stellte das
Projekt Adventsfenster 13 in Zusammenarbeit mit Prof. Dr. Anna Wirz-Justice, Neuro-
biologin an der psychiatrischen Universitatsklinik Basel, dar. In der konkreten Umsetzung
entstand der Prototyp eines interaktiven Licht- und Klangkdrpers, wobei die Einsatz-
moglichkeiten in der Therapie immer mehr an Gewicht gewannen. Spater war dies Anlass
fir die Lancierung eines Forschungsprojektes mit Professor Dr. med. Hans-Joachim Haug
von der psychiatrischen Universitatsklinik Zirich, das die Wirkung interaktiver Raum-
gestaltung (Licht und Ton) auf das Wohlbefinden des Menschen hin untersucht. Im
Mittelpunkt der Studie steht das individuelle Raumerlebnis liber den Seh- und Hoérsinn.

Das Wechselspiel zwischen Mensch, Raum, Licht, Farbe und Klang bildet das Grundgerst
der Arbeit. CHAMELEON selbst ist ein ,interaktionsgesteuertes Wesen", das mit seinem
Umfeld interagiert. Aktion und Bewegung werden durch Farb- und Klangverdnderungen
sichtbar und hérbar gemacht. Es herrscht eine stetige Wechselbeziehung zwischen

den drei Interaktionsebenen Mensch und Raum, Mensch und CHAMELEON sowie Menschen
untereinander.




Mensch, Farbe, Klang und Raum

Farbwirkungen
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Abbildung 01 - Farbwirkungen?

,Raum ist Medium menschlichen Lebens.™*

Ein bedeutender Gesichtspunkt des ,gelebten Raums" ist die von ihm ausgehende Stim-
mung und Anmutungsqualitat, welche die psychologische Beziehungsebene zwischen
Mensch und Raum betrifft. Aufgrund seiner Gestaltung kann ein Raum beispielsweise kiihl,
distanziert, streng, festlich oder heiter erscheinen. Solche Stimmungscharaktere und
Anmutungsqualitaten sprechen die Geflihlsebenen an. Sie vermitteln dem Menschen im
Raum Botschaften, die in sein Raumerleben einfliessen und sich damit wiederum auf
Denken, Fihlen und Wollen, Verhalten und Handeln auswirken. Es gilt aber zu
berlicksichtigen, dass damit keine einfache Stimmungstbertragung erfolgt. Das heisst, es
ist immer in Betracht zu ziehen, dass Menschen auch subjektiv auf raumliche Umge-
bungen reagieren und in unterschiedlichem Mass fir Raumstimmungen empfanglich sind.
Die Stimmung ist einerseits abhangig von Formen, Materialien, Licht und Farben, aber
auch von der Stimmungslage des Betrachters zum definierten Zeitpunkt.

In der Psychologie muss der Faktor der subjektiven raumlichen Wahrnehmung besonders
stark gewichtet werden. Es wurde die Erfahrung gemacht, dass lber die visuelle Wahr-
nehmung das Unterbewusstsein eines Patienten beeinflusst werden kann, mit der Absicht,
eine erste Hirde in der komplexen Krankheit zu (iberwinden. Die Auflistung in Abbildung
01 erklart die allgemeinen Eigenschaften der wichtigsten Farben.

Innerhalb der Recherche bin ich wiederholt auf den Namen Peter Jones? gestossen. Durch
seine langjahrige und ausgiebige Auseinandersetzung mit dem symbiotischen Zusam-
menspiel von Raumkonstruktion, Farbe und Licht hat er die ganze Thematik nachhaltig
gepragt. Grund genug, ihn zu kontaktieren, um so direkt an die Quelle zu gelangen und
von seinem Wissen und seinen Erfahrungen profitieren zu kénnen. Seine ausfihrlichen,
mir personlich zugestellten Arbeitsdokumentationen inspirierten mich ebenso wie das
Schaffen von David Rockeby?, einer der Pioniere der akustisch-interaktiven Kunst.

Mit ,Very Nervous System" schuf er 1983 eine interaktive Klang-Umgebung, die je nach
Benutzer-Situation unterschiedliche Klangraume produziert.



Therapieformen

Abbildung 02 - Colorscape von Peter Jones?
Peter Jones konstruiert in Zusammenarbeit mit
einer Farbtherapeutin ,Farblandschaften®, die

vom Benutzer durchwandert werden kénnen

CHAMELEON knUpft an der Arbeit dieser zwei Personlichkeiten an, und vereinigt die
Erkenntnisse der Raumwahrnehmung auf visueller und akustischer Ebene. Die
Weiterentwicklung findet unter dem zusatzlichen Aspekt der psychotherapeutischen
Effektivitat statt.

Farbtherapie

Licht und Farben beeinflussen Kdrper und Seele. Eindeutig feststellbar sind die Wirkungen
von Farben auf das Nerven- und das Hormonsystem. Zum Beispiel werden Menschen die
an Schlaflosigkeit leiden mit blauer Farbe behandelt. Gelb wirkt auf die Hohlorgane primar
entkrampfend, griin und orange Uben positive Einflliisse auf die Psyche aus etc. Die
haufigste Methode der Farbtherapie ist das Bestrahlen des Patienten mit ausgesuchten
Farben. Da die Strahlung lber die Haut aufgenommen wird, ist auch eine Behandlung
blinder Patienten mdglich.

Musiktherapie

Die Musiktherapie ist eine weitere stark verbreitete Therapieform. Musiktherapie wird mit
ihren Elementen wie Klang, Rhythmus, Melodie und Harmonie an Einzelpatienten oder an
Patienten in der Gruppe angewendet. Mit dieser Therapieform werden Beziehungen,
Lernvermdgen, Mobilisierung, Ausdruck, Organisation und andere relevante thera-
peutische Ziele geférdert. Der Unterschied zu anderen therapeutischen Verfahren besteht
darin, dass Musiktherapie insbesondere im nonverbalen Bereich der Patienten-The-
rapeuten-Beziehung ansetzt und von dort ausgehend die Mdglichkeit anbietet, die
Schranke der Verbalisierungsfahigkeit zu bearbeiten.

Biofeedback

Biofeedback ist eine relativ junge Therapieform. Es werden Kdrperfunktionen, die nor-
malerweise unbewusst ablaufen (Muskelspannung, Herzfrequenz, Durchblutung), mit
geeigneten Gerdaten gemessen und dem Patienten riickgemeldet. Durch eine audiovisuelle
Rickmeldung werden physiologische Funktionen der Wahrnehmung zuganglich gemacht
und unter willentliche Kontrolle gebracht. Im Verlauf einer Behandlung gelingt es immer
besser, die durch Biofeedback erworbenen Fertigkeiten auch ohne Gerat anzuwenden.



Fazit

Mit Hilfe dieser Methode ist damit ein Erlernen von Kérperwahrnehmung, Selbstkontrolle
und Selbstheilung mdglich. Erste Ansatze wurden in den Dreissiger Jahren des letzten
Jahrhunderts ausgearbeitet, doch erst der technische Fortschritt der letzten Jahre machte
eine Weiterentwicklung maoglich. Biofeedback ist eine wissenschaftlich anerkannte
Methode am Schnittpunkt von Medizin und Psychologie und wird erfolgreich angewandt
bei Erkrankungen, die mit einem gesteigerten Muskeltonus (zum Beispiel Spannungs-
kopfschmerz) oder einem erhdhten Erregungsniveau einhergehen (Bluthochdruck, Angst-
storungen, Psychosomatosen), aber auch im Bereich Neurologie und Rehabilitation
(Ldhmungen, Inkontinenz).

Im Gesprach mit Frau Prof. Dr. Anna Wirz-Justice, Neurobiologin, Frau Antoinette Vilain,
Musiktherapeutin, und Herr Prof. Dr. med. Hans-Joachim Haug, Psychiater, stellte sich
heraus, dass das Bedlrfnis fir neue Therapieformen, die an den oben erwahnten her-
kémmlichen Therapien anknlipfen, enorm gross ist. In der Psychiatrie wird grdsstenteils
mit statischen Systemen gearbeitet, das heisst, die Patienten kdnnen das Therapiesystem
nicht aktiv beeinflussen. Mit CHAMELEON entwickeln wir ein dynamisches System, das
durch das Verhalten des Benutzers/Patienten gesteuert wird. Die Biofeedback-Technik wird
als Grundlage der Interaktion verwendet. Der Patient soll unmittelbar visuell und aku-
stisch sein Verhalten wahrnehmen. Damit eine interaktive Installation zu therapeutischen
Zwecken verwendet werden kann, muss der Patient leicht Zugang zum System finden.
Farben und Kldnge sind jedermann vertraut, wodurch die Hemmschwelle erniedrigt wird.
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Abbildung 03 - CHAMELEON's Farbsteuerung

CHAMELEON

CHAMELEON's ,Hirn" ist folgendermassen aufgebaut: Uber eine Kamera, die unter der
Decke des Begegnungsraumes montiert ist, wird das Geschehen im Raum aufgezeichnet.
Es wird registriert, wie viele Menschen sich im Raum aufhalten, welche Positionen sie
einnehmen und wie hoch die allgemeine Aktivitat ist. Gleichzeitig erfasst ein Mikrofon den
Larmpegel im Raum.

Die Applikation, die in MAX/MSP und NATO (Softwareumgebung fir interaktive Klang- und
Videoinstallationen) geschrieben wurde, verarbeitet die Daten und gibt in Echtzeit eine
Farbkombination (Rot, Griin und Blau) an die entsprechenden Leuchtstoffrohren weiter.
Da die Interaktion in Echtzeit erfolgt, werden CHAMELEON's Farben unmittelbar an die
Aktionen und Bewegungen der Benutzer angepasst. Die Aktivitat des Benutzers wird
visuell sichtbar gemacht, das heisst, je grosser die Aktivitdt im Raum, desto intensiver ist
CHAMELEON's Farbe. Zusatzlich spielt bei der Farbsteuerung der Mikrofoninput eine
wesentliche Rolle. CHAMELEON's aktuelle Farbe wird bei steigendem Larmpegel heller.
Das Schema in Abbildung 03 erklart die Funktion der Farbsteuerung.

Die Klangsteuerung ist auf einer Matrix aufgebaut. Der Raum wird in fiktive Felder unter-
teilt, welchen verschiedene Téne zugeordnet sind. Die einzelnen Téne sind Teil einer
ganzen Partitur. Wenn das System Aktivitat in einem Feld registriert, wird die dem Feld
zugeordnete Tonspur abgespielt. Sobald der Benutzer das Feld verlasst, klingt die Tonspur
wieder ab. Dadurch kénnen einzelne oder mehrere Menschen miteinander die Klang-
partitur dirigieren. Es entstehen so fortlaufend neue Klangbilder, eine sich wiederholende
Klangstruktur ist ausgeschlossen.

CHAMELEON'’s Erscheinungsform wird durch die Steuereinheit keineswegs definiert. Das
System kann innerhalb gegebener Grenzen an eine beliebige Hillenkonstruktion ange-

passt werden. Denkbar sind Anwendungen im Wand-, Decken- und Bodenbereich, aber
auch losgeldst von architektonischen Gegebenheiten, zum Beispiel als Licht- und Klang-
korper freistehend im Raum.




Prototyp an der psychiatrischen
Universitatsklinik Basel

In Zusammenarbeit mit Frau Prof. Dr. Anna Wirz-Justice wurde das erste konkrete Projekt
- ein Prototyp von CHAMELEON - fur den Einsatz in der psychiatrischen Universitatsklinik
Basel realisiert.

Rahmenbedingungen

Die PUK Basel beleuchtete wahrend der Adventszeit 2001 jeden Tag ein neues Fenster in
einem der vielen Gebaudetrakte des Areals. An Weihnachten konnten dann schliesslich bei
einem Gang durch das Klinikgeldnde vierundzwanzig hell erleuchtete Fenster erlebt
werden, die von ganz unterschiedlichen Personen zur gemeinsamen Thematik ,Begegnung
- Licht und Raum® gestaltet wurden. Das Ziel war, gerade in der Adventszeit etwas in
Gang zu setzen, das Menschen in der Klinik miteinander verbindet, die Spannungen dieser
Zeit aufgreift und deutlich macht.

Situation

Fir CHAMELEON wurde das Fenster im 6kumenischen Zentrum der PUK, unmittelbar
neben dem Eingang, ausgewahlt. Dieser Standort erschien uns geradezu pradestiniert fir
CHAMELEON, da das 6kumenische Zentrum als Treffpunkt in der Klinik gilt und deshalb
etliche Patienten dort ein und aus gehen. Zusatzlich ist im 6kumenischen Zentrum die
Patientenbibliothek situiert.

Design

Den Licht- und Klangkdérper CHAMELEON entwickelten wir fur das Adventsfenster vom

13. Dezember 2001 in Form eines Leuchtrahmens, der von innen an das Fenster montiert
wurde. Der Rahmen besteht aus schwarz eingefarbten MDF-Holzplatten, die als Grund-
gerust fur die ganze Konstruktion dienen. Die Hauptflachen vorne und hinten sind mit
einem speziellen Acrylglas (Lichtdiffusor) verkleidet. Im Innern befinden sich achtzehn
Leuchtstoffréhren in den Farben Rot, Griin und Blau, die dem Rahmen entlang angeordnet
sind. Mit diesen drei Primarfarben lassen sich im additiven Farbensystem alle moglichen
Farben generieren; CHAMELEON kann jede beliebige Farbe ausstrahlen, da das Acrylglas
die einzelnen Farben der Leuchtstoffrohren optimal mischt. Im unteren Bereich

des Rahmens sind zwei Lautsprecher angebracht, die das Klangfeedback in den Raum



wiedergeben. Die Computer- und Steuereinheit ist ebenfalls im unteren Bereich in einem
abgegrenzten Hohlraum untergebracht. Um Aufmerksamkeit zu wecken, wurde zusatzlich
ein Lautsprecher an der Fassade des 6kumenischen Zentrums montiert. Dieser liess die
Klanglandschaften im Klinikareal erténen.

Beobachtungen

CHAMELEON wurde zum Gesprachsthema in der Klinik. In den vier Wochen ,,CHAMELEON
an der PUK Basel" war die Besucherzahl des 6kumenischen Zentrums um ein Vielfaches
gestiegen. Es folgten viele positive Reaktionen von Seiten der Patienten wie auch vom
Personal. Oft konnten Patienten beobachtet werden, die normalerweise vollkommen in
sich verschlossen sind, doch im Spiel mit CHAMELEON sich 6ffneten und sich intensiv mit
der Adventsfensterinstallation auseinandersetzten. Ich konnte einmal eine adltere Dame
beobachten, die gegeniber von CHAMELEON wild zu tanzen begann, was grosses Erstau-
nen und Freude bei der Seelsorgerin ausldste.

?-'




Weiterentwicklung

Nach der erfolgreichen Testphase an der PUK Basel konnten erste relevante Auswertungen
gemacht werden. Dabei stellten wir fest, dass die Klangkomponente fiir den weiteren
Einsatz von Grund auf neu lberarbeitet werden musste. Bis anhin konnten die Klédnge
nicht unmittelbar auf die Bewegungen des Benutzers abgespielt werden, da jeder Klang
eine wichtige Funktion in einer ganzen Partitur einnahm, und deshalb einen gegebenen
Abspielzeitpunkt abwarten musste. Aus diesem Grund entstanden Klangverzégerungen,
mit welcher der Benutzer die Interaktion nicht genau nachvollziehen konnte und

irritiert wurde.

Fir die zweite Version von CHAMELEON wurde ein ausgekliigelteres Klangsystem
angestrebt, das kein vorgegebenes Taktraster hat. Der Benutzer soll die Klange unmit-
telbar steuern kdnnen. Dadurch kénnen unvorhersehbare Klanglandschaften mit indi-
viduellen Charakteren entstehen.

Das unmittelbare Klangfeedback war notwendig, um zu einem spdteren Zeitpunkt intensiv
mit psychisch-kranken Menschen zusammenzuarbeiten. Dem Patienten soll sein Verhalten
eins zu eins vorgehalten werden, um ihn nicht zu irritieren.
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Abbildung 09 - Zeitraffer (Deckenkamera)



Studie mit Prof. Dr. med.
Hans-Joachim Haug

Abbildung 10 - Situation Testraum

Konzept

Nach einem Gesprach im November 2001 mit Prof. Haug, stellvertretender Direktor der
PUK Zirich (Sektor West) und Professor fiir Psychatrie an der Universitat Zirich, wurde
aufgrund des gegenseitigen Interesses ein interdisziplinares Forschungsprojekt lanciert. In
Zusammenarbeit mit dem Lichtplaner Christian Vogt, Winterthur, und der Farbtherapeutin
Manuela Leonhard, Embrach, soll die Wirkung interaktiver Raumgestaltung mit Hilfe von
Licht und Klang auf psychisch Kranke untersucht werden. Wir beabsichtigen ein neues
interaktives Therapietool zu entwickeln, welches sich in der Psychotherapie etablieren soll.

Ablauf

In der ersten Phase wollten wir die Wirkungseffekte, die CHAMELEON erzielt, wissen-
schaftlich nachweisen. Um die Umgebungsbedingungen mdglichst konstant und einfach zu
halten und die Studie nicht zu komplizieren, fihrten wir die Tests an Einzelpersonen
durch. Interaktionseffekte in der Gruppe sind jedoch fiir die spatere Anwendung von
CHAMELEON &usserst wichtig.

Die Probanden sollten CHAMELEON's Fahigkeiten testen und hinterfragen. Fir jeden
Proband wurde eine halbe Stunde berechnet, die wie folgt ablief: kurze Einflihrung ins
Projekt, Fragebogen zum Befinden vor der Testphase beantworten, fliinfminitige Test-
phase in separatem Raum mit CHAMELEON, Ruhepause, Fragebogen zum Befinden nach
der Testphase und zur allgemeinen Raumempfindung ausfillen; zum Abschluss wurden
kurze Statements auf Video aufgezeichnet.

In der eigentlichen Testzeit von fiinf Minuten kamen zwei verschiedene Settings zur
Anwendung, die verschiedene Farb- und Klangeinstellungen aufwiesen. Im ersten Setting,
in welchem der Proband das System kennen lernen sollte, wurde der Raum in har-
monische Farben getiincht. Die Farbauswahl beschrankte sich in diesem Setting auf Blau-
und Griintdne (Abbildung 03). Die Klangebene basierte in der ersten Halbzeit auf trivialen
Tonstrukturen. Den einzelnen, am Boden markierten Feldern waren einfache Glocken-
klange zugeordnet. Die Klange wurden im pentatonischen Prinzip untereinander abge-
stimmt, damit auch unvorhersehbare Klangabfolgen harmonisch erklingen. In der zweiten



Halfte der Testphase wurde das Farbspektrum auf die gesamte Farbpalette erweitert
(Abbildung 03 - ganzes Spektrum). Somit entstanden abhdngig von der Aktion des
Probanden auch hektische Farbabfolgen. In diesem Setting kamen spharische Kldnge zur
Anwendung, die langsam ein- und ausgeblendet wurden. Durch das Ein- und Ausblenden
sowie Uberblenden der Klinge konnten die Probanden eine vollkommen eigensténdige
und individuelle Klanglandschaft generieren.

CHAMELEON'’s Erscheinungsbild wurde fiir diese Studie beibehalten. Der eher kleine
Testraum liess keine grossen Spielereien in der Form zu, und so kam noch einmal der
Prototyp zur Anwendung. Mit dieser ersten Studie wurden die allgemeinen Eigenschaften
von CHAMELEON evaluiert. Die psychischen Auswirkungen auf den Menschen konnten
anhand der Fragebogenresultate ausgewertet und untereinander verglichen werden.

Auswertung

Vierzig Probandinnen und Probanden zwischen achtzehn und dreiundfiinfzig Jahren
(Abbildung 14) haben an der Studie teilgenommen. Damit aus den Testresultaten rele-
vante Rickschllisse gezogen werden konnten, musste jeder Proband den FPI-Fragebogen
(Standardfragebogen zur Auswertung des psychischen Befindens eines Menschen)
ausflllen. Anhand dieser Daten konnte verglichen werden, wie welcher Menschentyp auf
die Wirkung CHAMELEON's reagiert. Dazu ist zu sagen, dass bei der Auswertung der
Daten unserer Probanden im Vergleich zu Erfahrungswerten dieses FPI-Fragebogens keine
massgebenden Signifikanzen aufgetreten sind. Das heisst, wir kdnnen davon ausgehen,
dass die Auswertung der Daten unserer Probanden in Relation zur gesamten Menschheit
steht. Die Abbildungen 15 und 16 reprasentieren die detaillierten Angaben der Probanden.

Aufgrund der Auswertung der visuellen Analogskala erzielte CHAMELEON's Wirkung bei

33 Probanden eine positive und bei 7 eine negative Stimmungsveranderung. Wobei die
Differenz der Stimmungslage nach der Testphase im Bezug auf die Stimmungslage vor
der Testphase bei den positiven Stimmungsveranderungen massiv grosser ist als bei den
Negativveranderungen. Interessant ist, dass alle vierzig Probandinnen und Probanden
CHAMELEON's Wirkung unterschiedlich empfanden. Alle, bis auf eine Persénlichkeit, gaben



HAUFIGKELT

als Riickmeldung, dass ihr Wohlbefinden durch CHAMELEON positiv beeinflusst wurde. Die
weiteren sechs negativen Stimmungsveranderungen sind demnach auf Ungenauigkeiten
beim Ausfillen der visuellen Analogskala zurlickzufiihren.

Statements der Probanden nach der Testphase

»~ES war, wie wenn jemand mit mir spielte.”

,Ich fuhlte mich wie im Sommer."

,Ich wollte CHAMELEON auf die Schliche kommen."
»Ich habe mich sehr entspannt.”

Nor allem die Klange haben mich fasziniert."

,Es sind sehr schéne - fast unfassbare Farben."

0718'21'22'23'24 2526 2720 32'33 3435 3941 42 47 49 50 53 »Mich hat das Zusammenspiel zwischen Mensch und Technik fasziniert."
ALTER ~Was abgeschreckt hat, war die rote Farbe - vor allem wenn sie intensiv wurde."
Abbildung 14 - Alter der ProbandInnen »Es regte mich an zu spielen."
PROBAND 1 PROBAND 2
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Abbildung 15 - Vergleich zweier Probanden Abbildung 16 - Statistik zur empfundenen Raumqualitat (Durchschnittswerte)



Einsatzgebiet

Denkbar ist der Einsatz von CHAMELEON bei depressiven Patienten. Nach dem Bio-
feedback-Prinzip verandert der Patient Uber die motorische Aktivitat und Gber Gerausche
den Raum um sich, und das hat wiederum Einwirkungen auf den Patienten selbst. Bei
depressiven Patienten ist dieser Ablauf der motorischen Aktivitat und Riickmeldung
gestort, sie sind psychomotorisch gehemmt und nehmen auch ihre Umwelt reduziert wahr.
Uber die spielerische Situation, die mit CHAMELEON gewé&hrleistet ist - ohne dass der
depressive Patient in sozial schwierige Situationen kommt, wird er motiviert, sich mehr zu
bewegen, aus sich herauszukommen und wieder mehr Energie zu entwickeln.

Im ersten Stadium einer Therapie mit CHAMELEON sollte die Interaktion durch einen
Therapeuten gesteuert und kontrolliert werden, damit sich ein Patient langsam an das
Prinzip herantasten kann. Im Weiteren Therapieverlauf sind mehrere Settings denkbar;
einerseits die Gruppenanwendung, da das Gruppengefiihl - zusammen etwas auslésen -
therapeutisch eine wichtige Rolle spielt und andererseits die Einzelanwendung, damit ein
Patient mit CHAMELEON fUr sich alleine arbeiten kann.



Das Projekt CHAMELEON soll Giber den Diplomabschluss am HyperWerk hinaus fortgefiihrt
werden. Neben weiteren Forschungsarbeiten ist dabei vor allem geplant, das Umset-
zungspotenzial von CHAMELEON hinsichtlich Licht- und Mdbeldesign weiter auszuloten.
Als nachstes grosseres Ziel sind die Weiterfihrung der Studie mit Prof. Haug und
Publikationen in verschiedenen Fachzeitschriften geplant. Mit den Publikationen erhoffen
wir das Interesse weiterer Institutionen zu wecken. CHAMELEON's Fahigkeiten sollen
einem breiten Publikum zugangig gemacht werden.

Eine zusatzliche Zukunftsvision liegt in der Weiterfiihrung des Projekts in Richtung
Lichtgestaltung. Im Gesprach mit Andreas Lithi (Regent Lighting) wurden verschiedene
Szenarien entwickelt. Beispielsweise ein CHAMELEON - Deckenleuchtensystem. Damit
wurde der Betrachter nicht direkt in die Lichtquelle schauen sondern indirekt die Licht-
und Farbwirkung wahrnehmen. Ein mdgliches Anwendungsfeld kann eine Bankschal-
terhalle sein, um moderne, von sinnlicher Wahrnehmung haufig entfremdete Stadter mit
CHAMELEON in Kontakt zu bringen.

Ein weiteres Szenario wére ein interaktiver Sitzungstisch. Uber die opale Tischflache
kdnnen der Gespréachssituation angepasste Farben ausgestrahlt werden. Dafir soll die
Zusammenarbeit mit Herr Dr. Norbert Streitz von der Fraunhofer-Gesellschaft (GMD
Darmstadt) angestrebt werden. Dr. Streitz hat das Projekt Future Office Dynamics ins
Leben gerufen, wo es darum geht, Groupware-Sitzungstische zu entwerfen.

Weiteres Potenzial sehe ich im Einbezug der Duftebene. Duft im Kontext mit neuen
Medien ist Neuland in der Forschung, wobei die Automobilindustrie auf olfaktorischem
Gebiet eine flihrende Rolle spielt. Die Erforschung der Duftwahrnehmung im Raum bietet
mit Sicherheit viele neue Mdglichkeiten und kénnte das System CHAMELEON bereichern.
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