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Sehr geehrte Damen und Herren,

die Wissenschaft wird heute oft mit Rationalitat und Technik
assoziiert, die Kunst dagegen ist individuell, spricht Gefthle an
und gilt als subjektiv.

Bereits in der Antike stand die Gottin Athene fur Kunst und
Wissenschaft gleichermaBen. Auch groBe kreative Kopfe wie
Michelangelo, Leonardo da Vinci und Goethe verstanden sich
als Kinstler ebenso wie als Wissenschaftler — und sie schufen
in beiden Bereichen Bemerkenswertes.

In Zeiten von Megatrends wie der Digitalisierung und dem
zunehmenden Einsatz Kinstlicher Intelligenz wird die Diskus-
sion um die gesellschaftlichen Folgen von Technologien immer
intensiver. Interdisziplinare Zusammenarbeit aller verfliigbaren
Wissensbereiche ist notig, um fachliche Exzellenz starker fir den
gesamtgesellschaftlichen Nutzen zu erschlieBen und zugleich
Akzeptanz zu schaffen.

Kinstlerinnen und Klnstler haben in diesem Zusammenhang
eine wichtige kommunikative Funktion. Sie kénnen zum
Verstandnis von Technologien und ihres Potenzials fir Wirt-
schaft und Gesellschaft beitragen, indem sie komplexe Inhalte
anschaulich transportieren.

Mit der Ausstellungsreihe Wissenschaft und Kunst im Dialog
gelingt Kunstschaffenden und Fraunhofer-Forscherinnen und
-Forschern exakt dieser Briickenschlag, der technologische
Innovationen im wahrsten Sinne erleb- und begreifbar macht.

Deshalb freuen wir uns tber das neue Projekt BRAINPALACE
und das Folgeprojekt BRAINPATTERNS der Kunstlerin Tatjana
Busch und des Fraunhofer-Instituts fir Arbeitswirtschaft und
Organsation IAO sowie des Fraunhofer-Instituts fir Techno- und
Wirtschaftsmathematik ITWM — und auf die erneute Koopera-
tion mit dem STATE Studio.
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lhr Reimund Neugebauer
Prasident der Fraunhofer-Gesellschaft
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Zwei kiinstlerische Forschungsprojekte zur Erkundung von Neurofeedback

und Gedankenmustern

Realisierung des Konzepts |
Online-Aktivitaten | Workshops |
Ausstellungen 2020/2021

Die fortschreitende Digitalisierung und
Beschleunigung all unserer Lebensbereiche
stellt sowohl an das Individuum als auch
an den Gemeinsinn groBe Herausforde-
rungen. Die eigene Stimme und die unse-
rer Nachsten hallen in den Echokammern
sozialer Medien wider, politischer Dog-
matismus kann Menschen auseinander-
treiben, Affekte steuern das Handeln und
Fakten sind in manchen Debatten nicht
mehr entscheidend. Dabei kommt der
Empathie als einem Grundpfeiler funktio-
nierender Gemeinschaften weiterhin hohe
Bedeutung zu. Es sind Kunstler, die das
Spiel mit unseren Emotionen zur Meister-
schaft gebracht haben, und Wissenschaft-
ler, die gelernt haben, unser Denken und
Flhlen, unseren Geist und unser Gehirn zu
analysieren und zu verstehen. Welche neuen

Impulse lassen sich im Zusammenspiel von
Kunst und Wissenschaft erdenken, um
Empathie, den sozialen Zusammenhalt
und das Miteinander zu befordern?

Das kinstlerische Forschungsprojekt
BRAINPALACE nimmt sich dieser Frage
an. Es erprobt die Méglichkeiten und das
Potenzial kinstlerischer Interventionen in
Kombination mit Methoden des neuro-
nalen Feedbacks. Dabei werden neurowis-
senschaftliche Erkenntnisse angewendet,
um kollektive Gruppenerlebnisse zu
schaffen und Empathie durch emotionale
Synchronisation zu verstarken. Das Projekt
ist eine Zusammenarbeit der Minchner
InstallationskUnstlerin Tatjana Busch, des
Fraunhofer IAO und des Fraunhofer ITWM
sowie der Berliner Galerie STATE Studio im
Rahmen der Ausstellungsreihe »Wissen-
schaft und Kunst im Dialog« der
Fraunhofer-Gesellschaft. Im Rahmen

des Projekts soll 2020 eine interaktive

Lichtinstallation als Kunstobjekt entwickelt
werden, dessen Erscheinungsbild von den
Gehirnstromen einer Gruppe von Betrach-
tern interaktiv gesteuert wird. Das Projekt
ist in zwei Phasen geplant. In der ersten
Projektphase wird die Galerie des STATE
Studios als Ausstellungslabor genutzt.
Anhand eines kunstlerischen Prototypen
werden erste Interaktionsmaglichkeiten
getestet und ausgewertet. Dies geschieht
insbesondere durch die Veranstaltung von
Workshops mit relevanten Zielgruppen.

Aus diesen Besucherinteraktionen ergeben
sich Forschungsfragen, die in der zweiten
Projektphase, im Rahmen eines Forder-
projekts des Netzwerks »Wissenschaft,
Kunst und Design«, von unseren Wissen-
schaftlerinnen und Wissenschaftlern
aufgegriffen werden. Mit entsprechenden
»Antworten« wird das Gesamtsystem
BRAINPALACE weiterentwickelt — mit
dem Ziel einer groBBen Ausstellung der
finalen Projektergebnisse.

In dieser Phase nehmen BRAINPALACE
und das daraus entstehende Folgeprojekt

BRAINPATTERNS den Dialog auf, um die
aus der Kunstinstallation und Interaktion
mit dem Kunstwerk gewonnenen Daten-
strome auch in anderen Kontexten »nach-
haltig« zu verwenden: Zundchst werden
bereits vorliegende Algorithmen an das
Kunstszenario adaptiert und weiterentwi-
ckelt, um Reaktionen der Betrachterinnen
und Betrachter dynamisch zu verfolgen,
auf ganz neue Art zu visualisieren und
»kinstlerisch widerspiegeln« zu kénnen.

Im Jahr 2021 soll im Projekt BRAIN-
PATTERNS ausgelotet werden, ob mit
den neuen Softwarewerkzeugen erste
Hinweise zur Erkennung unterschied-
licher Bewusstseinsebenen auffindbar
sind — durch die Identifikation emergenter
Muster in den Visualisierungen. Die dazu
vorgesehenen Workshops konnten in einer
entsprechend gro3 angelegten Bandbreite
von unterschiedlichen Veranstaltungs-
formaten und Locations erfolgen.

www.fraunhofer.de/events
www.state-studio.com



TATJANA
BUSCH

Tatjana Busch setzt sich mit der intuitiven
Form eines Objektes auseinander und
lotet deren Potenzial mit unterschied-
lichen Medien aus. Sie hat visuelle
Kommunikation an der Freien Hochschule
fur Grafik-Design & Bildende Kunst in
Freiburg studiert. 2003 bis 2005 besuchte
sie die Klasse von Sean Scully an der
Kunstakademie MUnchen sowie den Kurs
»Experimentelles Arbeiten mit Papier«

bei Andreas von Weizsacker. 2007 erhielt
sie den »Haus der Kunst Preis« von Chris
Dercon, 2010 erhielt sie ein Stipendium im
ISCP, International Studio and Curatorial
Program, New York.

Sie zeigt ihre Arbeiten in zahlreichen in-
ternationalen Ausstellungen und Messen,
darunter 2017 im Pallazzo Bembo im
Rahmen der Biennale von Venedig, in
der White Box in Minchen oder bei der
Internationalen Licht Kunst Biennale EVI
LICHTUNGEN in Hildesheim; u.a. ist sie

in den Sammlungen Sal. Oppenheim/
Deutsche Bank und Collection J. H.
Simons Foundation, New York, vertreten.

»Licht ist Frequenz — Frequenz ist
Energie — die Energien werden freigesetzt
und als Qualitat splrbar. Mit meinem
klnstlerischen Konzept untersuche ich
in Verbindung mit intuitiv gebogenen
Objekten das Licht und den Sound als
Bewusstseinsmaterial, sowohl im phy-
sikalischen Raum als auch in der Wahr-
nehmung des Betrachters. Widmen
maochte ich die Projekte BRAINPALACE
und BRAINPATTERNS einer astheti-
schen Wahrnehmung von Mitgefiihl und
Miteinander. Licht, Sound, Farbe, Form
und Bewegung werden innerhalb eines
gemeinsamen Erfuhlens in einer Gruppe
erlebbar gemacht. Im Neurofeedback
entsteht eine soziale Skulptur.«

Tatjana Busch

Freischaffende Kunstlerin, Licht- und
Soundinstallationen, Performance
www.tatjanabusch.com

KUNSTLER

Die Medienkiinstler Christian Losert
und Daniel Dalfovo

In der ersten Projektphase wird Tatjana
Busch von Christian Losert und Daniel
Dalfovo in der technischen Entwicklung
der Schnittstelle Mensch-Computer-Kunst-
werk unterstutzt. Christian Losert ist
Komponist und Creative Technologist.
Daniel Dalfovo entwickelt Kunst, Kon-
zepte und Software. Die Medienkinstler
sehen eine Herausforderung darin, die
komplexen EEG-Signale der Besucher
zunachst auf ihre Synchronizitaten zu
untersuchen, um anschlieBend eine
Wechselwirkung zwischen Kunstwerk,
Raum und Besucher sowohl klanglich als
auch visuell zu generieren.

www.christianlosert.com
www.danieldalfovo.de






FRAUNHOFER-INSTITUT FUR
TECHNO- UND WIRTSCHAFTS-
MATHEMATIK ITWM

FRAUNHOFER-INSTITUT FUR
ARBEITSWIRTSCHAFT UND
ORGANISATION IAO

Computersimulationen sind heute ein
unverzichtbares Werkzeug bei der Gestal-
tung und Optimierung von Produkten und
Prozessen. Reale Modelle werden durch
virtuelle Modelle ersetzt. Der Mathematik
kommt bei der Erschaffung virtueller
Welten eine fundamentale Rolle zu. Denn
Mathematik ist die Technologie, mit der
diese Abbilder erzeugt und effizient in
Software umgesetzt werden, der Rohstoff
der Modelle und der Kern jeder Simulation.
Das im Jahr 2001 gegriindete Fraunhofer-
Institut fur Techno- und Wirtschaftsma-
thematik ITWM sieht seine Aufgabe darin,
angewandte Mathematik als »generische
Schlisseltechnologie« weiterzuentwickeln,
innovative AnstoBe zu geben und gemein-
sam mit Projektpartnern praktisch um-
zusetzen. Zu den Kernkompetenzen des
Instituts zahlen mathematische Modelle zu
den aus Experimenten und Beobachtungen
gewonnenen Daten, die Verschmelzung
von Daten, Modellen und Algorithmen in
Simulationsprogrammen und die interak-
tive Visualisierung von realen Prozessen
und aufgezeichneten Simulationslaufen in
Bildern, Grafiken und Videos.

10

»Es gibt Muster — wir missen sie nur
finden. Unser multifunktionales Moni-
toringsystem unterstitzt Mediziner bei
ihren Bewertungen der Reifeprozesse von
Gehirnen Frihgeborener. Dies geschieht
durch die synergetische Auswertung
mehrerer Signalquellen (EEG, aEEG, DC-
EEG) mittels Methoden des maschinellen
Lernens. Jedem »Friihchen« entspricht
ein Punkt, eingebettet in einen dreidi-
mensionalen euklidischen Raum. Die EEGs
mehrerer Friihgeborener korrespondieren
mit Punktwolken, deren Clusterzentren
wiederum mit Pathologien korrelieren.
Die spielerische Ubertragung solcher Algo-
rithmen auf die Beobachtung individueller
Wahrnehmungswirkungen von Kunst-
installationen konnte Hinweise zur Ent-
deckung der Emergenz unterschiedlicher
Bewusstseinsebenen liefern.«

Dipl.-Math. Hans Trinkaus
Fraunhofer [TWM
www.itwm. fraunhofer.de

Das Fraunhofer-Institut fir Arbeitswirt-
schaft und Organisation IAO in Stutt-
gart betreibt seit 2010 ein Labor fir
Angewandte Neurowissenschaften und
Neuroadaptive Technologien. Ziel des
NeuroLabs ist es, kognitive und emotionale
Prozesse wahrend der Techniknutzung
noch besser zu verstehen. Durch Erkennt-
nisse und Methoden der kognitiven Neu-
rowissenschaft in Kombination mit der
positiven Psychologie wird zum Beispiel
erforscht, wie Emotionen in der Mensch-
Technik-Interaktion entstehen, welche
Prozesse und welche Gestaltungsmerkma-
le daflr verantwortlich sind.

Das Neurolab ist Teil des Forschungs-
bereichs Mensch-Technik-Interaktion am
Fraunhofer IAO. Die interdisziplinaren
Teams des Forschungsbereichs arbeiten an
Losungen, die ein effizientes Zusammen-
spiel von Mensch und intelligenter Technik
ermdglichen: bei der Arbeit, im Fahrzeug,
zuhause oder unterwegs. Sie gestalten
menschzentrierte Innovationsprozesse
und entwickeln bedarfsgerechte Konzepte
fur die IT-Sicherheit.

»Hyperscanning bezeichnet die gleichzei-
tige Messung von Hirnsignalen mehrerer
Personen. Dadurch ist es heute maglich,
Interaktionen und Synchronisations-
prozesse in Gruppen zu erfassen. Dies
eroffnet vollig neue Méglichkeiten fr
Teamarbeit und Kommunikation — aber
auch fur die Kunst.«

Dr.-Ing. Matthias Peissner
Fraunhofer IAO
www.hci.iao. fraunhofer.de

» Uber interaktive Exponate kbnnen

wir Menschen spielerisch fir mentale
Prozesse ihrer Mitmenschen sensibilisieren
und damit einmalige Gruppenerlebnisse
schaffen.«

Dr. rer. nat. Mathias Vukeli¢
Fraunhofer IAO

www.hci.iao. fraunhofer.de/de/ueber-uns/
labore/neurolab.htm/
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Netzwerk

Wissenschaft

Kunst
Design

Fraunhofer-Netzwerk Wissenschaft, Kunst und Design

Fraunhofer-Initiative »Wissenschaft und Kunst im Dialog«

Wie kann Wissenschaft durch Kunst inspiriert werden — und
umgekehrt? Was haben Forschende und Kunstschaffende
gemeinsam? Wie konnen sie einen produktiven Dialog fihren
und sich wechselseitig inspirieren? Mit diesen Fragen beschaf-
tigt sich das Fraunhofer-Netzwerk »Wissenschaft, Kunst und
Design«, das im Frihjahr 2018 gegriindet wurde. Es zielt darauf
ab, den interdisziplindren Diskurs zwischen angewandter For-
schung und Kunst zu férdern, um komplexe gesellschaftliche
Herausforderungen zu identifizieren und diesen zu begegnen.

Dr.-Ing. Gabriele Neugebauer ist Schirmherrin des Fraunhofer-
Netzwerks »Wissenschaft, Kunst und Design« und férdert
als solche den intensiven Dialog zwischen Wissenschaft, Gesell-

schaft, Politik und Wirtschaft.

www.art-design.fraunhofer.de
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Die Veranstaltungsreihe »Wissenschaft und Kunst im Dialog«
entstand vor mehr als 15 Jahren am Fraunhofer-Haus in MUn-
chen und bildete den Ausgangspunkt fir die Grindung eines
erganzenden Netzwerks fir Wissenschaft, Kunst und Design.
Motivation hinter der Konzeption und Organisation dieser
Veranstaltungsreihe war die zentrale Bedeutung einer intensiven
Kommunikation fir die angewandte Forschung sowie das Her-
vorbringen nutzenstiftender Ergebnisse flr Partner in Wirtschaft,
Politik und Offentlichkeit.

Neben der Forderung von Akzeptanz und Verstandnis von an-
gewandter Forschung in der Offentlichkeit wird mit der Reihe
ebenso das Ziel verfolgt, den Austausch zwischen Kunstschaf-
fenden sowie Forscherinnen und Forschern anzuregen. Die
kreative Auseinandersetzung mit Ideen zu einer Fragestellung
oder die Arbeit in gemeinsamen Projekten fihrt oftmals zu neu-
en Zugangen, Perspektiven und Ergebnissen. In dieser Ausstel-
lungsreihe ladt die Fraunhofer-Gesellschaft beide Disziplinen zu
einem anregenden Diskurs ein.

www.fraunhofer.de/events
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STATE Studio

Das STATE Studio ist ein 2018 gegrun-
detes Berliner Ausstellungslabor, das in
Partnerschaft mit Forschungseinrich-
tungen und Technologieunternehmen
prototypisch innovative Kunstprojekte
mit dem Ziel der Erprobung des erweiter-
ten Kontexts aktueller Entwicklungen in
Wissenschaft und Technologie umsetzt
sowie als offentliche Wissenschaftsgalerie
ausstellt und diskutiert. Das STATE Studio
ist eine Initiative der STATE Experience
Science GmbH in Zusammenarbeit mit
Wissenschaft im Dialog, der Dachorgani-
sation fUr Wissenschaftskommunikation
in Deutschland. Das STATE Studio ist
ausstellende Galerie des Fraunhofer-Netz-
werks Wissenschaft, Kunst und Design
sowie Kulturpartner des Vereinte-Natio-
nen-Gipfels zu Klnstlicher Intelligenz

»Al for Good« und Partner der kaliforni-
schen XPRIZE Foundation im Bereich Kl
und Robotik.
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Mit den Projekten BRAINPALACE und
BRAINPATTERNS er6ffnet STATE einen
Raum, in dem sich Wissenschaft, Kunst
und Gesellschaft in einem offenen Expe-
riment begegnen, um sich gemeinsam ei-
ner groBen Herausforderung unserer Zeit
zu widmen. Wie jedes Experiment ist der
Ausgang dabei ungewiss und fordert von
allen Beteiligten Mut zum Risiko, Bereit-
schaft neue Wege zu gehen, Vertrauen
und Erfahrung. Mit diesem Projekt wird
die erfolgreiche Zusammenarbeit mit der
Fraunhofer-Gesellschaft ausgebaut und
das gemeinsame Ziel verfolgt, komplexe
Forschungsthemen fir die Menschen
erlebbar zu machen und neue Impulse zu
setzen — in der Wissenschaftskommunika-
tion und darUber hinaus.
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