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Abstract: In diesem Paper wird LOOPLEX, ein tischbasierter Live-Performance-
Controller, vorgestellt. Das Tabletop Interface ermdglicht dem Benutzer,
»Spielsteine* mit Loops und Effekten der Sequenzer-Software Ableton Live zu
verkniipfen und mit diesen auf einer Tischoberfliche zu interagieren. Zusitzlich
konnen aus Ableton Live heraus im Tisch integrierte LEDs zur Komposition
eigener Lichtstimmungen angesprochen werden. Durch diese Form der Interaktion
wird fiir das Publikum eine hohere Anschaulichkeit und Transparenz der
Spieleraktionen moglich.

1 Einleitung

LOOPLEX greift das Konzept eines Tabletop Interfaces auf. Im Mittelpunkt steht die
Maglichkeit des interaktiven und improvisierten Spielens mit Soundloops. LOOPLEX
ist in Form einer Tisch-Konstruktion umgesetzt, auf deren transparenten Oberfléche
mittels beweglicher Objekte die Interaktion stattfindet. LOOPLEX ist nicht als
eigenstdndiges Instrument zu sehen, sondern vielmehr als externes Controller-Gerit,
welches flexibel zur Steuerung loopbasierter audiovisueller (Software-)Anwendungen
am Computer konfiguriert werden kann.

Zentraler Gesichtspunkt ist dabei die Moglichkeit zur lokalen Loslésung vom Computer
und zu einer einfacheren und spielerischeren Handhabung als mit herkémmlichen
Eingabemethoden wie Maus, Tastatur und Monitor. Durch die Verkniipfung der Musik
mit einem physikalischem Objekt und der fiir das Publikum einsehbaren Interaktion mit
diesem, wird der Vorgang des Spielens mit Loops und Effekten nachvollziehbarer und
fiir den Kiinstler gegenstiandlicher als dies iiber die abstrahierte Darstellung am Monitor
moglich wére. Dariiber hinaus konnen Nutzer Lichtstimmungen passend zum benutzten
Audiomaterial ,, komponieren® um damit ein visuell stimulierendes Ereignis zu schaffen.
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2 Hintergrund

In den letzten Jahren sind diverse tischbasierte Spielinterfaces fiir Audioanwendungen
entwickelt worden. Neben dem ,,reacTable* [Jo05] wire hier beispielhaft ,,InstantCity*
(http://www.instantcity.ch/) oder ,Xenakis“ [Bi08] zu nennen. Wéhrend diese
Entwicklungen in Ihrer Individualitit beeindrucken, sind sie dennoch nicht einer
groBeren Menge von Nutzern zuginglich, da die dahinter liegende Audio-Engine
ebenfalls sehr spezifisch aufgebaut und kommerziell nicht erhéltlich ist. Mit Looplex
wird eine Briicke zu einer bestehenden und weiter verbreiteten Anwender-Software
geschlagen. Das loopbasierte Konzept hinter ,,Ableton Live™ (http://www.ableton.com)
hat sich auf dem Markt etabliert, krankt bei einer Live-Darbietung allerdings héufig an
der nétigen Transparenz und Nachvollziehbarkeit der Spieleraktionen fiir das Publikum.
LOOPLEX macht den Vorgang des Abspielens von Loops transparenter und greifbarer,
da diese in Verbindung mit physikalischen Objekten (so genannten Spielsteinen) stehen
und da dem Nutzer die Moglichkeit der visuellen farblichen Untermalung zur Verfiigung
gestellt wird.

3 Funktionsweise

Basiselemente des Systems sind neben Ableton Live das Videotrackingsystem
»reacTIVision® [KB07], die Programmierumgebung ,,MaxMSP* und die Prototyping-
Plattform ,,Arduino®. reacTIVision liefert Werte fiir die X- und Y-Positionen sowie eine
Winkelangabe beim Drehen von Steuerobjekten, so genannten Fiducials. Eine Kamera
im Inneren der Tischkonstruktion erfasst diese Markierungen. Die empfangenden Daten
werden in MaxMSP in Midi-Daten umgewandelt und dann zur Ansteuerung von
Audioloops und Effekten in Ableton Live verwendet (via NoteOn und ControlChange).
Jeder einzelne hexagonale Spielstein kann bis zu sechs unterschiedliche Loops ansteuern
oder Effektparameter beeinflussen.

Nach Tests an Probanden hat sich eine maximale Anzahl von sechs zuweisbaren Loops
pro Spielstein als geeignet herausgestellt, um die Ubersichtlichkeit zu wahren und fiir
den Vorgang des Wechselns der Loops durch Drehen des Spielsteins noch ausreichend
Spielraum zu lassen. Aufgrund dessen ergibt sich die hexagonale Form der Spielsteine.

Abbildung 1: Hexagonale Spielsteine

Die in LOOPLEX verbauten farbigen LEDs werden tiber Midi-Clips angesteuert, welche
zusammen mit den Audioclips in Ableton Live durch die entsprechenden Spielsteine
gesteuert werden. Jede LED kann iiber einen eigenen Midikanal angesprochen werden.
NoteOn/Off-Befehle schalten die LEDs an und aus, wihrend mit Velocity-Werten die
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Intensitdt und mit Pitchbend-Befehlen weiche Intensitdtsverldufe generiert werden
konnen. Dazu werden die aus Ableton Live kommenden Midi-Daten in Zahlenwerte
umgewandelt und an das Arduino-Board gesendet. Am Arduino-Board befinden sich
insgesamt sechs farbige LEDs (2x je Rot/Griin/Blau) welche auf diese Art getrennt
voneinander aus Ableton Live heraus angesprochen werden und somit durch Mischung
beliebige Farben des sichtbaren Lichtspektrums aufgrund additiver Farbmischung
erzeugen konnen.

Abbildung 2: LOOPLEX Tabletop Interface mit Spielsteinen

4 Interaktion

Die Tischoberfliche von LOOPLEX besitzt einen von der Kamera erfassbaren ,,aktiven‘
Bereich sowie eine ,,passiven‘ Rahmen, der zum Ablegen der Spielsteine dient. Die
Zuweisung der Loops und Effekte geschieht iiber die Midi-Mapping-Funktion innerhalb
von Ableton Live. Jede Seite der sechseckigen Spielsteine besitzt eine zugewiesene
Midi-Notennummer. Somit kann jede Seite des Spielsteins durch bewegen in den
erfassbaren Bereich der Kamera mit einem Loop belegt werden, indem die dazugehdrige
Notennummer auf den gewiinschten Loop gemappt wird. Durch Bewegen des
Spielsteins in den aktiven Bereich wird der Loop gestartet, beim Herausschieben in den
passiven Bereich stoppt dieser. Der vergroflerte Punkt auf der Oberseite der Spielsteine
signalisiert dabei den ersten Loop. Durch Drehung im Uhrzeigersinn wird zu den
folgenden Loops oder Loopvarianten desselben Tracks gewechselt, da dies das iibliche
im Arrangement fortschreitende Verfahren bei der Navigation durch Loops in Ableton
Live darstellt. Es ist auBerdem moglich die absolute Drehung des Spielsteins oder die
relative Position dessen in Bezug auf den gesamten trackbaren Bereich der
Tischoberfliche in Midi ControlChange-Befehle auszuwerten und damit in der Funktion
eines Drehregler oder X/Y-Pad zu gebrauchen. Dies hat den Vorteil, dass sich einem
Spielstein nicht nur ein oder mehrere Loops zuordnen lassen, sondern zudem gleichzeitig
Effekte in Echtzeit gesteuert werden kénnen.
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Das globale Starten und Beenden von LOOPLEX geschieht automatisiert {iber einen
Entfernungssensor an der Front. Mit ,,Betreten” des Spieltisches konnen so zum Beispiel
Hintergrundklange gestartet werden, wihrend die dramaturgisch zentralen Klange erst
durch gestisch artikuliertes Bewegen der Spielsteine gestartet werden.

Die LEDs werden im Vorfeld eines Auftritts passend zum Sound programmiert. Das
Konzept bei der Lichtgestaltung von LOOPLEX ist, eine farbliche Zuordnung des
Klangs zu den LEDs vorzunehmen. Ein beispielhaftes Szenario ist, aggressivere,
perkussive Klidnge den roten LEDs, ruhige und fldchige Sounds den blauen LEDs und
grelle, natiirlich anmutende Kldnge den griinen LEDs zuzuorden.

LOOPLEX ist ein dezidierter Controller ausgerichtet fiir Live-Performances von
vorproduzierten Kléngen. Deshalb sind die Steuerungsmoglichkeiten auf die
wesentlichen Funktionen beschrinkt, die aus der Sicht des Entwicklers im Fall einer
Live-Darbietung nétig sind.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Es kann festgehalten werden, dass mit LOOPLEX ein Controller fiir Ableton Live
geschaffen wurde, welcher durch die Vergegenstindlichung der Musik auf greifbare
Objekte eine hohere Anschaulichkeit und Transparenz bei der Darbietung loopbasierter
Musik erreichen kann. Dariiber hinaus ermoéglicht die integrierte, individualisierbare
visuelle Untermalung eine grofere Publikumsaufmerksamkeit auf sich zu ziehen als es
mit der von auflen oft unscheinbaren Steuerung iiber Maus und Tastatur oder
herkémmlichen Midi-Controllern am Laptop mdglich wire. Zur Ausweitung des
Konzeptes von Looplex ist ein lichtstirkeres sowie kompakteres und damit mobileres
Layout denkbar. Zudem stellt die Erweiterung der verwendeten Anwendungssoftware
neben Ableton Live, zum Beispiel im Bereich der VI-Software, eine Mdglichkeit dar.
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