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Mutual Resonance
2020, Pflanzengenerierte Soundinstallation

In Kollaboration mit neue raeume; ist ein De-
vice entwickelt wurden, mit dem der elektrische
Leitwert von Pflanzen gemessen, in MIDI-Noten
Ubersetzt und durch einen Synthesizer interpre-
tiert werden kann. In diesem kinstlerischen Be-
obachtersystem wird der Zusammenhang von
Pflanzengenerierten Klangen, physiologischen
Prozessen und Umweltbedingungen untersucht
sowie die mediendkologischen Wechselwirkun-
gen menschlicher, technologischer und pflanz-
licher Spezies wahrnehmbar. Die asthetische
Dimension der medialen Situation offenbart die
Lebensumstidnde eines durch die veranderten
klimatischen Bedingung unter Druck geratenen
Pflanzenwelt. Denn durch umweltliche Reize -
wie Trockenstress oder eine menschliche Be-
rihrung - &ndert sich der Leitwert der Pflanze
und damit der Sound. Besucher*innen kénnen
durch Berlhrung der Pflanzen die Soundland-
schaft interaktiv beeinflussen.

Sound: https://soundcloud.com/gerda-roth/

sets/mutual-resonance

Presse: Freie Sendezeit fur freie Kinstler, MDR



https://www.ardmediathek.de/mdr/video/freie-sendezeit-fuer-freie-kuenstler/mdr-fernsehen/Y3JpZDovL21kci5kZS9iZWl0cmFnL2Ntcy84ZWIxNzdlOC1hM2ViLTQ1M2ItOWJhZC00NzE3ZTc1OTlkOWQ/

Blackboxing
2019, Soundperformance
54 Minuten

Blackboxing ist ein Phanomen, welches das
Unsichtbar-Werden des technischen Appa-
rates bei der erfolgreichen Mediation be-
schreibt. Durch sein Funktionieren (perfekt,
optimal, unmmittelbar) negiert sich der Apparat
selbst. Unterhalb, auBerhalb bzw. unabhangig
menschlicher Wahrnehmungsschwellen ope-
rieren Softwares und beeinflussen die humane
Lebenswirklichkeit unsichtbar und folgen-
reich. Mittels der Software SonicPi werden hier
Soundlandschaften live gecoded, klanggene-
riert und der Code projeziert - wieder sichtbar
gemacht. Dabei werden die Gaste auf eine Me-
ditationsreise geschickt, um ihre eigene innere,
psychische ,Black Box” zu finden und zu &ffnen.

Sound: www.soundcloud.com/gerda-roth
Trailer:_https://youtu.be/dSuYiDNvdwk

Gefordert durch
die Landeshauptstadt Dresden, Kulturamt
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http://www.soundcloud.com/gerda-roth

latenzia
2018 -2019
Multisensorische Virtual Reality- Installation

Mit diesem Projekt, welches in Kollaboration
mit neue raeume; enstanden ist, werden die
Verkdrperungsdimension von VR-Technologie
,fihlbar”. Durch Eigenbewegung und Atmung
schweben die Immersanten durch den digi-
talen Raum und generieren mit ihren Kérpern
Klange und Datenskulpturen. Der Titel verweist
auf das Verborgene und noch-nicht-Sichtba-
re: Es geht um korperliche Prozesse, die die
Technik lange vor uns registriert, wahrend der
Kérper Bewegungen ausfihrt, auf die das Pro-

gramm nur mit Latenz reagieren kann.

Verwendete Werkzeuge: Unity3D, SuperColli-
der, HTC-Vive, Kinect 2, Pulssensor (Adafruit),
Temperatursensor und Windsensor

Gefordert durch
die Landeshauptsstadt Dresden, Kulturamt

Dokuvideo: https://youtu.be/OC5TNfuBe QA
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COSMOTIC
2015-2018
Multisensorische Virtual Reality- Installation

Die Kollaboration neue raeume; erprobte

die software-technischen wie leiblich-sinn-
lichen Moglichkeiten fur Biofeedback und
Gestensteuerung in ,Virtual Reality”. Die Er-
forschung menschliche Wahrnehmungsge-
wohnheiten, das Phdnomens der Immersion
sowie die Bedingungen fiir Intra-aktionen mit
den Lichtobjekten war zielfihrend. Durch die
Materialisierung der Hande in Licht und die
Sichtbarmachung von kérpereigenen, oft unbe-
wussten Prozessen begannen die Grenzen der

Korperlichkeit zu verschwimmen.

Verwendete Werkzeuge: Unity3D, HTC-Vive,
Motion-Leap-Controller, Pulssensor (Adafruit),
Temperatursensor und Windsensor

Trailervideo: https://www.youtube.com/
watch?v=K JM-QludwE

Gefordert durch

das Kulturamt Dresden, die Kulturstiftung des
Freistaates Sachsen, den Frauenforderfonds der
Bauhaus Universitat Weimar
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https://www.youtube.com/watch?v=K_JM-QludwE
https://www.youtube.com/watch?v=K_JM-QludwE

Der unsichtbare Faden
2013 - Ift.
Webbasierte autobiografische Erzédhlung

Seit 2003 sammle und reflektiere ich meine
Gedanken und Erlebnisse in Form von Tage-
buchnotizen, Mind-Maps, Anekdoten, Skizzen,
Zeichnungen, Fotos und Filmen sowie Fund-
sticken. Jedes Erinnerungselement hat seine
Meme (Schlagworte), die im Backend in einem
Koordinatensystem angelegt sind. Deren Mittel-
wert bildet den Ort des Elements im Frontend.
Indem die Lesenden durch Symbolwahl ihre
Einschatzung zum Element geben, stricken sie
in dieser spielerischen Form des Gedanken-Re-
cyclings ihren je eigenen Erzahlstrang im vir-
tuellen Gedankenkosmos. Die simultane, frag-
mentarische, disparate Prasenz der einzelnen,
heterogenen Elemente entziehen sich einer
narrativen Handlungslogik und spiegelt unsere
digitale, moderen Lebenswirklichkeit wider.

Programmierung:

Mario Ginapp & Marcus Degenkolbe
Webseite: www.derunsichtbarefaden.de
Trailervideo: https://vimeo.com/89442466
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https://vimeo.com/89442466

VIRTUALSTORIES
2012, Argumented Reality- Pacour

Wem gehort der virtuelle 6ffentliche Raum?
Wie bewegen wir uns in mehreren, sich tber-
lagernden und sich ergédnzenden Realitaten?
Virtual Stories sind animierte kuriose Geschich-
ten, surreale Episoden zwischen Cityklo und
Garageneinfahrt, erlebt durch das Display. Die
Narration war an die spezifischen Orte ange-
passt und problematisch wurde es mit dieser
Art der Verkntpfung von physischer und ,vir-
tueller” Umgebung, wenn plétzlich ein neues
Graffiti die Hauswand schmickte und dadurch
das Referenzbild nun ein anderes war als in der

eigens entwickelten App hinterlegt.

Kooperationsprojekt mit den Studierenden aus
den Fachbereichen Mediengestaltung und
Informatik der TU Dresden.

Katharina Gro3 (Animation und Konzept),
Robert Richter (Grafik), Jo Carius (Sound)

Gefordert durch

die Landeshauptstadt Dresden, Kulturamt
Presse: ARTE Geeks https://youtu.be/
BoXMVKTMthM
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https://youtu.be/BoXMVKTMthM
https://youtu.be/BoXMVKTMthM

Lust For Crisis
2012, Animationsfilm
23,20 Minuten

Die komplexe Frage, welche ich mit dieser
filmischen Arbeit nachgegangen war, lautet:
Wie kann ich mittels Bildrhythmik, Bewegungs-
intensitat und Helligkeitsunterschieden jene
Assemblage an Gefihlsflutungen wéhrend der
Trennungphase einer Liebesbeziehung darstel-
len? Dort wo Sprache ihre Grenzen hat, begin-
nen Bilder ihre ambivalente Kraft zu entfalten:
Die romantische Illusion der Zweisamkeit reif3t
auf, Verwirrung entsteht, der Kampf beginnt
und Machtlosigkeit und Enttduschung folgen.
Dieser Animationsfilm beschreibt die Phantas-
magorie der Liebe in sieben Episoden.

5.1 Soundgestaltung: Winterberg

Video: https://vimeo.com/46631108
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https://vimeo.com/46631108

KAtA_LysAtor
2011, 3-teilige Performance

Wieviel Information pro Verkaufsgesprach fihrt
zum Unfall? Was haben ein Verkehrskorper, Ver-
fihrung und Angst gemeinsam? Wo liegt die
Geschwindigkeitskontrolle fir das Bewusstsein?
Welche Sicherheitsgurte existieren im Rausch
automatisch? Mittels dieser Performance unter-
suchte ich die von Paul Virillio in seinem Buch
Asthetik des Verschwindens beschriebene
Geschwindigkeit im Zuge der Technologisie-
rung unserer Gesellschaft. Als KAtA_LysAtor
verkaufte ich Ruhe und Stabilitédt materialisiert
in dem kleinen silikongespritzten Auto namens
PureZero. In der zweiten Performance baute ich
eine Art Laboratorium und produzierte live die
Silikonautos. Mit dem Verfahren des CircuitBen-
ding improvisierte der Musiker Stérenfried den
Sound, wahrend ich in mechanischen Bewe-
gungen die Operation durchfihrte. Im dritten
Teil performten drei Akteure - Stimme, Kamera
und Licht - die Sekunden eines Unfall zeitge-
dehntin 12 Minuten.

1. Teil Video: https://vimeo.com/87192736
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New Game
2010, Animationsvideo
2,10 Minuten

In einer humorvollen und eher disteren Re-
flexion meiner Studiensituation innerhalb der
alten Mauern der Kunsthochschule und gesetzt
in einen weiteren (kunst)markwirtschaftlichen
Kontext, beschreibe ich die Figur des Egoshoo-
ters. Wahrend meines Studiums bot sich mirin
einer definierten Zeitspanne die Méglichkeit
mit verschiedensten Materialien, Kontexten
und Referenzen zu experimentieren ohne zu
wissen, wohin die Reise eigentlich fihrt und
was dadurch zu gewinnen sei. In groBzigigen
Ateliers arbeiteten zwar alle Studentierenden
in Abgeschiedenheit voneinander, jedoch war
der scharfe Wind des Wettbewerbs und der

Okonomie von Aufmerksamkeit allgegenwértig.

Wer nicht in der (Re-) Prasentationslogik mit-
spielt, ist drauBBen - Game Over?

Gewinn einer Ausschreibung der HfBK Dresden
und Prasentation als Imagefilm auf deren Web-
seite (2010 - 2016)

Video: https://vimeo.com/86422178
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Projektionen einer Utopie
2012, 7-Kanal Video
21 Minuten

Die Bilder des Tanz- und Architekturvideos er-
zeugen eine Atmosphére der Endzeit und des
Aus - bzw. Aufbruchs zugleich. Tanzerisch wie
kameratechnisch werden die physischen Rau-
me des ehemaligen Fleischkombinats der DDR
im Ostragehege erkundet. Durch die Kamera-
fihrung und softwaretechnische Nachbearbei-
tung verschmelzen die Tanzenden zunehmend
mit dem Raum: die Haut als Grenze und Filter
wird zur Mischzone und indifferent zum Um-
raum. Der Film erzdhlt vom Gefangensein in
der eigenen Haut und der taglich nétigen und
spielerischen Improvisation, um Konventionen

und Routinen zu entfliehen.

Drehbuch / Kamera / Regie: Katharina Grol3
Sound: Johannes Schmubhl

Tanzer: Antje Kaufmann, Simone Model, Miriam
Welk, Quentin de Robillard, Dieu Hao Do, Clau-
dia Kupsch, Katja Sandrin

Video 3 ,Re-Cycling” https://vimeo.
com/87359412




Flirtline_v2
2006
Skulptur

Lebensgrof3e Gipsfigur, Computertower,
Monitor (sendet Lichtsignale), Kabel
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Arbeiterin
2006
Skulptur

ca.1,50x1,20x 0,80 m
Elektro- und Computerschrott, Silikon,
Bauschaum, Rundstahl
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Auswahl an Ausstellungsbeteiligungen & Publikationen

2020

2019

2017

2016

2015

2014

2012

2011

2010

2009
2008

»Mutual Resonance”, OUTSIDEININSIDEOUT, Torhaus Wehlen

.Flora Self”, CYNETART Festival, Dresden

,Plant sonification. Their formations and media-ecological implications” (Essay, in print 2021), INTERFACECRITIQUE
«Interference as Quality” (Essay), METABODY-Onlinepublikation

,Unbestimmtheit im Experiment” (Input-Vortrag), Jahreskonferenz der GfM, Bonn

Tracing Matters - Mattering Traces, GfM, Koln

Re:main.Art residence. Public Presentation, Carbon, Kiew, UKR

«VR is not about visuality” (Vortrag), Projektor, Kiew, UKR

Jatenzia”, C. Rockefeller Center For Contemporary Arts, Dresden - Solo

«Zur Zeitlichkeit der Wahrnehmung in Biofeedback-Prozessen” (Vortrag), Medien der Kooperation”, Universitat Siegen
When machines are dreaming, Netzwerk | Medien | Kunst, Technische Sammlungen, Dresden

»Mit Datenskulpturen im virtuellen Kosmos” (Vortrag), Datenspuren Kongress des Chaos Computer Clubs Dresden
,COSMOTIC. Wie baut man eine fiihlende Maschine?” (Vortrag), CYNETART Festival, Dresden

DAVE Festival, Dresden

WISP Festival, Leipzig

IAbyRinTh Festival, Slubice, PL

NEW MASTERS, SO FAR, Kunsthaus - Stadtische Galerie fir Gegenwartskunst, Dresden

.Virtual Stories”, Pop-Up City, CYNETART Festival, Dresden

Diplomausstellung, Oktogon, Dresden

KAtA_LysAtor”, KuPaPa, friedrichstadtzentral, Dresden - Solo

MorphonicLab X, Tonlagen Festival Dresden

«Projektionen einer Utopie”, Collegium Hungarium, Berlin - Solo

BackUp_Festival, Weimar

Experimentelle Animationsfilme, Galerie fiir Zeitgendssische Kunst, Leipzig

Gedachtnis der Kunst, Relhovice, CZ

Parasiten, Oktogon Dresden
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Statement

Katharina Grof3 ist eine in Dresden lebende VR-
Designerin, Medienforscherin, Kinstlerin und
digitale Anthropologin, die von Sprache, Kul-
tur und Bildern besessen ist. In ihren Erzdhlun-
gen, Installationen und Performances erforscht
sie das Mediale, wobei alles zum Medium wer-
den kann: Code, Korper, Pflanze, Sound, Bild,
Sprache, Licht. In ihren Arbeiten beschaftigt sie
sich mit dem Unsichtbaren, dem Latenten, Un-
bestimmten und Ambivalenten in intimen Sys-
temen und techno-asthetischen Ereignissen.
Inspiriert von soziotechnologischen Wechsel-
wirkungen, Geschichte und Mediendkologien
konzentriert sie sich derzeit auf Prozesse die
unterhalb, auBerhalb oder unabhangig von
menschlichen  Wahrnehmungsgewohnheiten
liegen und diese transformieren. Grof3 unter-
sucht, wie jeweils das Mediale ein Sinngeflige
nicht nur Gbertréagt, sondern auch filtert und mit-
konstituiert. Dabei Gberlagern sich das Virtuelle
und Physische durch (Re-)animation personli-
cher wie umweltlicher Daten, wobei die Gren-
zen zwischen Fiktiven und Aktuellem zerfliel3en.

Alle Grafiken und Bilder sind urheberrechtlich geschitzt. Alle Rechte sind - wenn nicht anders gekennzeichnet - Katharina Grof3 vorbehalten.

Katharina Gro3 © Anahi Mou



