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DIGITALE REALITATEN

Zum Verhaltnis von realem und virtuellem Raum Durch die Konvergenz von Medien und Raum

und die Allgegenwartigkeit von Information wurde der virtuelle Raum nicht zum Ghetto, sondern zum

selbstverstandlichen Bestandteil unseres ganz realen Alltags. Als solcher wird er zum Betédtigungsfeld

von Architekten und Stadtebauern.

Text: Markus Schaefer

Im Architekturdiskurs der Neunzigerjahre standen sich
zweil Stromungen gegeniiber: Die eine behauptete, dass
Architektur durch die Md6glichkeiten der virtuellen Realitat
grundlegend neu geordnet wiirde; die andere besann sich
angesichts einer zunehmenden Mediatisierung der Kultur
auf architektonische Grundwerte. Die erstere sprach von
Vernetzung, untersuchte formgebende Algorithmen und er-
forschte den virtuellen Raum; die andere argumentierte mit
Typologie, Tektonik und Phédnomenologie.

Heute erleben wir, wie sich aus der Verbindung dieser
Antithesen eine neue architektonische und stadtebauliche
Realitat formt. Aufgrund des enormen globalen wirtschaft-
lichen und stadtebaulichen Wachstumsschubes der letzten
15 Jahre hat sich die physische Architektur durchgesetzt.
Sie wird aber immer starker gepridgt von einer digitalen
Praxis. Im Entwurf sowie in der Ausfiihrung und Prozess-
steuerung wurden digitale Hilfsmittel zum Standard. Aus
der formalen Avantgarde der Achtziger- und Neunzigerjahre
entwickelten sich die Stararchitekten der Gegenwart, die
mit der Unterstiitzung von Ingenieuren und Baufirmen
ihre Entwiirfe ganz selbstverstandlich in die Realitdt umset-
zen. Auch bei der Tektonik behaupten sich digitale Ansétze
zunehmend, wie von Gramazio & Kohler mit dem Begriff
«Digitale Materialitdt» schon umschrieben.!

Wie steht es aber mit dem virtuellen Raum selbst? Kristal-
lisieren sich auch hier hybride Strukturen heraus? Wie von
Stephen Graham und Simon Marvin in ihrer grundlegenden
Arbeit Splintering Urbanism dargelegt, bilden sich zumin-
dest im Stadtebau virtuelle Strukturen ab.? In unserem Essay
Tokyo Metabolism argumentieren wir, dass die japanischen
convenience stores als eine neue hybride Typologie verstan-
den werden kénnen. Digitale Vernetzung und Markenidentitét
ersetzen die Kontinuitét und Form von Raum und Architektur.
Das Gleiche gilt fiir globale Fertigungsketten, bei denen die
rdumliche Kontinuitét der fordistischen Fabrik durch die digi-
tale Kontinuitat der Logistiksoftware ersetzt wurde.?

In diesem Essay wird die These vertreten, dass auch der
Raum, den wir wahrnehmen und erleben, eine Mischform
von realen und virtuellen Elementen ist. Virtualitat manifes-
tiert sich also nicht als Cyberspace der Zukunft, sondern als
digitale Realitdt der Gegenwart, als das Zusammenspiel von
realen Rdumen und virtuellen Strukturen mit einer Vielfalt
von neuen technischen und narrativen Moglichkeiten. Be-
griffe und Konzepte aus der Architektur greifen nicht immer,
um diesen hybriden Raum zu beschreiben. Eine neue Be-
grifflichkeit muss dafiir entwickelt werden — in Zusammen-
hang mit Konzepten aus Szenografie, Medienwissenschaften,
Game Design, Architektur und Stadtebau. «Virtuell» ist da-
bei nicht das Gegenteil von «real», sondern von uphysischs.
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Virtualitat referiert auf eine gedachte oder hinsichtlich ihrer
Eigenschaften konkretisierte Entitét, die zwar nicht physisch,
aber doch in ihrer Funktionalitit oder Wirkung vorhanden ist.
Man kénnte vielleicht behaupten, dass der Mensch mit der
Entwicklung der Sprache immer auch in virtuellen Strukturen
oder Bildern gedacht hat. Immer hat er diese auch mit den
ihm zur Verfiigung stehenden Mitteln dargestellt, von den
Héhlen von Lascaux iiber die Kathedralen des Mittelalters
hin zu den Medienwelten von heute. Mit dem Beginn des
digitalen Zeitalters wurden aber unsere Moglichkeiten, die
Realitat mit virtuellen Strukturen abzubilden, zu manipulie-
ren und darin Geschichten zu erzédhlen, exponentiell grosser.

Worin besteht aber die Faszination des virtuellen Raumes
heute? Warum beschéftigt er unsere Fantasie so stark? Was
fiir ein Bediirfnis befriedigt er?

Immersion: «Open your Eyes and Return to Pandoran?
Wenn Jake Sully, der Protagonist des Films Avatar von James
Cameron, als Mensch seine Augen schliesst, taucht er ein
in die Welt von Pandora. Er ldsst seine geldhmten Beine in
der Link Unit zuriick und 6ffnet seine Augen wieder als Navi,
einem der blauhdutigen Eingeborenen auf dem Planeten
Pandora. Im Korper dieses drei Meter grossen Ausserirdi-
schen, seinem Avatar, erkundet er die Dschungelwelt des
Planeten, reitet auf fliegenden Reptilien, verliebt sich in die
Hauptlingstochter und hat Erlebnisse wie noch kein Mensch
vor ihm. Am Ende verbiindet er sich mit den Eingeborenen,
fiihrt diese zum Sieg gegen seine eigene Spezies und bleibt
schliesslich einer von ihnen. Im Plot triumphiert die Natur
iiber die Technologie.

Auf seinen Abenteuern zieht er uns im 3-D-Kino in den
Bann. Die Inkarnation Sullys in seinem Avatar ist wie eine
Metapher flir unsere Anteilnahme am Kinofilm, fiir die Im-
mersion in eine Geschichte und in einen Raum — dreidimen-
sional, dynamisch und fluoreszierend. Aber die iiberwalti-
gende Naturdarstellung im Film ist das Produkt genau jener
Technologie, gegen die sich Jake Sully im Plot wendet. Die
virtuelle Welt des Films, das Werk zahlloser 3-D-Experten,
Gestalter und kiinstlerischer Leiter sowie das Resultat von
Millionen von Rechenstunden, ist in sich stimmig bis ins
kleinste Detail, atemberaubend und bhesser als das Original.
Im Film triumphiert Technologie iiber die Natur.

Der Film spricht eine menschliche Grundsehnsucht an —
das Aufgehen in einer neuen und besseren Welt. Die Ge-
schichte selbst tritt dabei in den Hintergrund. Ein Bezug zur
Realitdt des Kinobesuchers wird nicht gesucht, Reflexion ist
nicht notwendig, Authentizitdt nicht gefragt. Das 3-D-Kino-
spektakel bietet komplette Immersion und wurde so zur um-
satzstarksten Produktion der Filmgeschichte. Der virtuelle
Raum dient hier dem reinen Erleben.

Abstraktion: L'Idea del Teatro

Vierhundert Jahre frither war ein einstmals beriihmter, heute
aber vergessener Denker der Renaissance mit einem ganz ge-
gensétzlichen Projekt beschaftigt. In seinem postum verdffent-
lichten Werk L'Idea del Teatro beschrieb Giulio Camillo Del-

minio nicht die inszenatorischen Méglichkeiten des Theaters
seiner Zeit, die machinae — Vorlaufer unserer Maschinen. Er
war vielmehr an dessen raumlicher Struktur interessiert. Mit
der finanziellen Unterstiitzung des franzosischen Konigs
FrangoisI plante er ein «Gedéachtnistheater», ein mnemo-
technisches Konstrukt zur Darstellung der Welt. Der Betrach-
ter stiinde dabei auf der Biihne. Auf den Theaterrdngen wé-
ren Sinnbilder aller Dinge der Schopfung aufgestellt. Dadurch
wiirde der Betrachter sich in der gleichen Position wie Gott,
der Schopfer, befinden. Er wére allsehend und daher auch
allwissend. Von dem Theater wurde nur ein hélzernes Modell
fiir die Benutzung durch ein bis zwei Personen geschaffen,
aber eigentlich war die wahre Natur des Theaters eine vir-
tuelle, denn nur wenn alle Dinge wahrhaft gleichzeitig «vor
dem inneren Auge» sichtbar wiirden, dann wére Camillos
Ziel erreicht. In ihrem Buch The Art of Memory beschreibt
Frances Yates, wie diese Ideen aus dem Kult um Hermes
Trismegistos, also der Alchimie hervorgingen (der Moénch Gi-
ordano Bruno landete fiir &hnliche Gedanken auf dem Schei-
terhaufen der Inquisition) und wie diese Versuche die Welt
abzubilden in der Renaissance ein Bindeglied zwischen den
Gedachtnissystemen der Antike und den Klassifizierungs-
prinzipien der modernen Wissenschaften darstellten — also
jener Abstraktion der Realitdt, die zum Fundament unserer
modernen wissenschaftlichen Gesellschaft wurde.®

Dieser virtuelle Raum — nicht der Raum des Theaters also,
sondern der Raum der Vorstellung, den dieser abbildet — ist
ein rein geistiges Ereignis, eine semantische Struktur.

Metapher: Cyberspace

Am eindringlichsten wurde die Doppelnatur des virtuellen
Raumes — Erleben und Geist, Narration und Information,
Rausch und Ratio — vermutlich von William Gibson darge-
stellt. In seinem Buch Neuromancer hat er 1984 den Begriff
Cyberspace® gepragt. Er definierte ihn als eine «konsensu-
elle Halluzination eines computergenerierten grafischen
Raumes». Novellistisch war Cyberspace eine Metapher fiir
die bereits in den Achtzigerjahren beobachtbare Medienre-
alitdt: die beginnende Digitalisierung der Arbeitswelt, der
Aufstieg der kreativen Klasse in Form individualistischer
Einzelkampfer, die Globalisierung und die Ubermacht der
Konzerne. Literarisch war er der Ausgangspunkt fiir ein ei-
gentliches Genre und seinen Protagonisten, den Cyberpunk.
Heute ist Cyberspace im Alltagswortschatz eine hilfreiche
Metapher fiir all das, was sich hinter den fiir uns sichtbaren
Interfaces abspielt.

Als Ort der Interaktion hat sich der virtuelle Raum aber
nicht durchgesetzt. Nur in Computerspielen ist es sinnvoll,
Raume zu durchwandern, nur im Spielablauf ist die Lang-
samkeit der Realitat eine Tugend. Uberall sonst haben sich
effizientere Navigations- und Interaktionsmetaphern durch-
gesetzt. Auch die Visionen der Cyberspace-Architekten der
Achtziger- und Neunzigerjahre, wie beispielswiese Michael
Benedict” oder Marcos Novak, haben sich nicht bewahrhei-
tet. Architektur ist nicht komplett zur Virtualitdt konvertiert.
Cyberspace ist kein Raum. Er ist Metapher. Umgekehrt aber
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ist digitale Information immer mehr Teil unserer realen

Umgebung geworden. Der reale Raum selbst wird zum Be-
standteil unterschiedlicher digitaler Szenarien, sei es durch
eine aufwendige Videokonferenz mit Geschéftspartnern
oder eine Skype-Verbindung mit den Grosseltern, eine Me-
dieninstallation auf einer Weltausstellung oder ein wii-Spiel
zu Hause, Durch die zunehmende Konvergenz der Medien
verdndern sich solche Szenarien konstant. Und durch mo-
bile Gerdte wird Information allgegenwartig und ubiquitar.
Die Frage wird nicht sein, ab wann wir uns ohne Unterbre-
chung im Cyberspace bewegen, sondern wie wir in einer
zunehmend von digitalen Medien gepragten, konvergenten
Welt Kompetenz im Umgang mit Medien entwickeln kénnen.
Wir wandern nicht ab in den Cyberspace, sondern dieser
kommt zu uns — und legt sich immer feinmaschiger liber
unsere gelebte Realitat.

Fir den Architekten und Designer entstehen aus dieser
Uberlagerung ganz neue gestalterische und narrative Mog-
lichkeiten: Emanzipation, aber auch Abhéngigkeit, Konver-
genz von Werkzeugen und Entwurfsprozessen, aber auch
die Notwendigkeit, den Eigensinn des jeweiligen Mediums
zu erfassen.® Die folgenden drei Projekte illustrieren die Ver-
bindung von realen und virtuellen Elementen exemplarisch.

Digitale Szenarien - Projekte fiir Prada

Die italienische Modemarke Prada beauftragte OMA/AMO
damit, neue Ladenkonzepte zu entwickeln. Variabilitdt und
Flexibilitat als Antwort auf die stete Veranderung der Mode-
branche waren zentrale Anforderungen des Bauherrn. Die

Léaden sollten sich voneinander unterscheiden und die
Marke auch ohne Logo im Konzept sichtbar werden. Dies
wurde mit einer Kombination von Low- und Hightech er-
reicht, von wechselnden Wandtapeten oder Mobelstiicken
in flexibler Anordnung bis zu medialen Inhalten auf frei po-
sitionierbaren Bildschirmen. Die Innovation im Projekt lag
hauptséchlich in den Materialien und den Szenarien — digital
wie real. Die architektonischen Formen dagegen sind einfach
und auch klar erkennbar.

Zwischen den Kleidungsstiicken hidngend oder auf Ti-
schen liegend, enthélt der Laden in New York eine Serie von
ubiquitous displays genannten Bildschirmen. Sie ermdgli-
chen es, wechselnde Information und Bildinhalte beliebig
im Raum zu platzieren, im Dialog mit Produkten oder als be-
wegtes Ornament. Die mediale Bespielung des Ladens ist ein
Abbild von und ein Experimentierfeld fiir die sich stetig wan-
delnden kulturellen Interessen von Prada. Die Firma sollte
in ihrer ganzen Komplexitdt und Realitédt gezeigt werden. In
New York erstellten wir Hunderte von kurzen Filmen, die
Prada in allen Aspekten zeigt, von der Fertigung einer Hand-
tasche bis zum Training der Crew des America's Cup. In der
ersten Bespielung fiir Prada Beverly Hills wurden von AMO
verschiedene Applikationen erstellt, die Webinhalte abfrag-
ten (wie die Schlagzeilen der LA Times) und daraus Inhalte
generierten (zum Beispiel eine Bildfolge mit jeweils dem ers-
ten von Google gelieferten Bild zur Wortfolge der Schlagzeile).

Neben der Darstellung von Bildinhalten (Aura) verbessern
die Bildschirme auch die Dienstleistung (Service). Produkti-
onsskizzen oder Clips von den Modeschauen in Mailand er-
laubten es dem Verkaufspersonal, einen besseren Service zu
bieten. Die Vernetzung der realen und digitalen Umgebung
geschieht liber RFID- (Radio-frequency identification) Trans-
ponder, die jedem Objekt im Laden und jedem Produkt eine
eindeutige ID verleihen. Die Bildschirme, das Personal, die
Produkte, die Rdume und durch Kundenkarten auch die Kun-
den koénnen so fliessend in digitale Szenarien eingebunden
werden. Das Personal braucht Eingabegeréte nicht herum-
zutragen, sondern loggt sich automatisch auf dem néchsten
Gerét ein. Inhalte kénnen durch Scannen des Bildschirm-
Tags einfach auf dem Monitor abgespielt werden. Der Laden
gleicht einer grossen, dreidimensionalen Benutzeroberflache,
die teils Raum, teils Produkt, teils Gerédt und teils virtuelle
Information ist. Dennoch drangen sich die Medien nicht
in den Vordergrund. Die Interaktion geschieht — wo immer
moglich — durch reale Aktionen: Ein Kleidungsstiick, das in
den Umkleideraum gehéangt wird, ruft automatisch ein elek-
tronisches Label auf, das auf einem Touchscreen im Raum
angezeigt wird. Im Spiegel des Umkleideraums ist nicht nur
das Spiegelbild, sondern auch ein digitales Bild sichtbar —
als Betrachter von hinten. Die Bewegungen auf dem digita-
len Bild verlangsamen sich, wenn sich der Betrachter stark
bewegt. Eine Drehung um die eigene Achse kann also im
Spiegel mitverfolgt werden. Die Tiiren und Wénde der Um-
kleideraume sind aus Priva-Lite-Glas und konnen auf Knopf-
druck von transparent zu transluzent geschaltet werden. Im
Laden am Rodeo Drive in Beverly Hills wurde aus demselben
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Material die innen umlaufende Wand des ersten Geschosses
erstellt. Elektronisch gesteuert iiber Sensoren und Algorith-
men, kann eine transparente Stelle einer Person nachfolgen
oder knnen sich Muster verschiedener Transparenzstufen
iiber die Paneele ausbreiten.

Die Laden sollten Teil einer grésseren digitalen und me-
dialen Prédsenz von Prada werden. Und tatsédchlich fanden
mediale Inhalte aus den Laden auch ihren Weg in die Fashion
Shows, die Lookbooks oder sogar die Werbung. Die Zusam-
menarbeit zwischen Prada und AMO hélt immer noch an.

Konvergente Medien - Neues Nachrichtenstudio fiir ZDF
Das Zweite Deutsche Fernsehen (ZDF) hat das Projekt eines
neuen Nachrichtenstudios fiir die heute Nachrichten und das
heute Journal zum Anlass genommen, iiber Konvergenz, In-
halt und Strategie neu nachzudenken. Dazu wurde ein Team
zusammengestellt aus Spezialisten fiir on air (velvet on-air-
design) und online Design (Scholz & Volkmer), Industriede-
sign (Jirgen Bieling), Typografie (Edenspiekermann) und
Informationsdesign (Hosoya Schaefer Architects) unter der
Leitung von ZDF und Ruedi Alexander Miiller-Beyeler als
Designmanager. Die erzédhlerischen Starken des Fernsehens
sollten wiederentdeckt werden. Vor allem sollten das Bild
und die Grafik als Werkzeug des Erklarens verstarkt benutzt
werden. Bilder synthetisieren Information, erlauben das Ver-
stdndnis von Information auf mehreren Ebenen und bleiben
einfacher in Erinnerung. Infografiken sollten auch konver-
gent, also on air und online eingesetzt werden kdnnen.

In einem Umfeld konvergenter Medien haben 6ffentlich-
rechtliche Fernsehstationen eine schweren Stand. Es ist
schwierig, kohérent zu berichten, also einerseits Nachrichten
immer wieder in einen Zusammenhang zu setzen, anderer-
seits eine Markenidentitat aufzubauen, die in verschiedenen
Medienformaten sichtbar, erkennbar und vertrauenswiirdig
ist. Die Fernsehhduser positionieren sich neu als content pro-
vider mit einer multimedialen und konvergenten Distribution.

Denn Paul Virilio hatte recht: Wir befinden uns heute in
einer Gesellschaft, in der Nachrichten allgegenwartig sind.
Neuigkeiten erreichen uns fast in Echtzeit. Analog zur Ver-

dichtung der Schallwellen um die Spitze eines Uberschallflug-
zeuges verdichtet sich die Information zu einer eigentlichen
Informationsmauer. Wir wissen alles liber das Jetzt. Gleich-
zeitig war die Zukunft aber selten in ihren grundlegenden
Ziigen so ungewiss. Noch vor Kurzem erlebten wir das Ende
der Geschichte als Sieg des Neoliberalismus, wie von Fran-
cis Fukuyama postuliert,” nun stehen wir vor Finanzkollaps,
Terror, Klimakatastrophe, Energiemangel oder einer Zukunft
urbaner Verslumung. Zudem schwindet die Deutungshoheit
des Westens; andere Blickpunkte werden wichtig. Postko-
lonialismus und Al Jazeera tliberlagern sich mit dem Web
2.0, Nachrichten erreichen uns iiber verschiedene Medien.
Kein Medium dominiert, und die narrativen Moglichkeiten
verschiedener Medien iiberschneiden sich. Medienkonver-
genz heisst, dass Information in unterschiedlicher Aufberei-
tung uns neben dem Fernsehen auch iiber das Internet, liber
Mobiltelefone oder Gamekonsolen in verschiedenen Szena-
rien erreicht. Vom Fernsehzeitalter Marshall McLuhans (der
«McLuhan-Galaxis», nach Manuel Castells) bewegen wir uns
zum multimedialen Zeitalter. Anstelle von Einsicht und Ver-
standnis erzeugt Konvergenz aber oft eine Fragmentierung
von Information. Obwohl wir alle méglichen Einzelheiten er-
fahren, geht der grosse Zusammenhang verloren.

Gleichzeitig entwickeln sich hinter den Studiokulissen,
die noch immer traditionellen Rdumen gleichen — die Produk-
tionsméglichkeiten des Fernsehens rasant, so wie die Kon-
struktionsprinzipien der Moderne hinter den Fassaden der
barocken Bauten entwickelt wurden. Heute sind Nachrich-
tenstudios oft eine Kombination von realem Vordergrund mit
einer greenscreen, die mit digitalen Mitteln einen virtuellen
Hintergrund schafft.

Angefragt fiir die Entwicklung von Konzepten fiir Infor-
mationsgrafik, haben wir vorgeschlagen, einen Informati-
onsraum als folgerichtige Kombination aus Bithnenbild und
Information zu entwickeln. Statt zwischen imitativem Hin-
tergrund und informativem Vordergrund zu unterscheiden,
soll das ganze Studio dazu benutzt werden, Information zu
vermitteln. Der Hintergrund ist visuelle Datenbank, Ord-
nungssystem und Biihne fiir Infografiken zugleich. Die Ku-
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lisse dient als Informationstrager und grafisches Bindeglied,
bestiickt jeweils mit Bildern, Grafiken, Experten- oder Jour-
nalistenschaltungen. Zudem kann der Raum auch als Erklar-
raum dienen, in dem nicht nur Wetterkarten, sondern auch
andere grossmassstébliche 2-D- oder gar 3-D-Erkldrmodelle
gezeigt werden konnen. Die Leichtigkeit, mit der Information
aufgerufen, manipuliert und eingeordnet werden kann, soll
die virtuelle Natur des Fernsehstudios sichtbar machen. Die
Journalisten wollen dem Zuschauer nichts vormachen, son-
dern immer deutlich sichtbar zeigen, dass es sich um Modelle
handelt und nicht um Realitat. Gleichzeitig soll Information
immer in einen Kontext gesetzt werden, um genau der oben
genannten Fragmentierung entgegenzuwirken.

Digitale Information, realer Vordergrund und Moderatoren
werden in Echtzeit zu einem Fernsehbild zusammengesetzt.
Die Kameraeinstellungen und -fahrten sind programmiert
und werden von Robotern ausgefiihrt. Die Studioinnenar-
chitektur besteht aus einem langen, von Jiirgen Bieling ent-
wickelten Tisch mit verschiedenen Steh- und Sitzpositionen
und aus einem griinen Hintergrund mit drei auf Roboter-
armen montierten Kameras, die lautlos auf Luftkissen tber
den griinen Boden schweben. Der Rest des Studios existiert
nur als Datensatz — der kinetischen Skulptur der vorprogram-
mierten Kamerafahrten, der Lichteinstellungen und der vir-
tuellen Hintergriinde und Grafiken.

Im virtuellen Raum sind Bereiche definiert, die als Biihne
fiir die Infografiken dienen. Diese wurden in Templates vor-
definiert. Dazu wurde von Edenspiekermann ein Fontsatz mit
Schrift und, auf unsere Anregung hin auch ein Fontsatz mit
animierten Icons entwickelt.

Der virtuelle Raum ist fiir das Fernsehbild, was multi-
track recording flir die Tonaufnahme ist — ein Werkzeug zur
Montage diskreter Elemente in einen Zeitstrang beziehungs-
weise ein Bild. Damit werden sowohl die Diskontinuitét des
Raumes sowie der Zeitstrang selbst Teil der Designaufgabe.
Ganz verschiedene neue Effekte sind denkbar. Der Raum, wie
er im Fernsehbild dargestellt wird, ist fast beliebig formbar.
Ganze raum-zeitliche Choreografien sind denkbar, die sich
in Echtzeit oder kurzen Wiederholungen abspielen. Anstatt
einer tektonischen Logik zu unterliegen, muss dieser Raum
narrativen Anspriichen geniigen, eine erkennbare Identitat
haben und natiirlich auch von den Zuschauern akzeptiert
werden.

Zur Entwicklung des Studios, real wie virtuell, haben wir
in Zusammenarbeit mit Shiftcontrol Kopenhagen ein Modell
des Raumes in einer game engine erstellt. Eine game engine
ist ein Computerprogramm, das benutzt wird, um Computer-
spiele zu erstellen. Es kontrolliert den Spielablauf, die gra-
fische Darstellung, die Simulation von physikalischen Para-
metern oder den Ton und wird mit Scripts programmiert. In
Projekten fiir die Autostadt von VW in Wolfsburg hatten wir
die game engine bereits erfolgreich zur Datenvisualisierung
eingesetzt. Nur dadurch, so unsere Idee, konnten wir den
Raum in allen vier Dimensionen samt Kamerafahrten, Posi-
tionen der Moderatoren, Einblendung von Berichterstattern
oder Informationsgrafiken verstehen und entwickeln. Ob-
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wohl sich das Modell als Designwerkzeug im sehr komplizier-
ten Prozess mit vielen internen und externen Mitarbeitern
nicht durchgesetzt hat, so verspricht die Anwendung der
game engine als Modellierungswerkzeug ganz neue Méglich-
keiten des Storyboarding, des Entwickelns von Einstellungen
und Inhalten und — mit weiterem technischen Fortschritt — in
mittlerer Zukunft auch der Produktion von Fernsehinhalten
selbst. Heute werden virtuelle Bildinhalte meist mit Vizrt-Pro-
dukten erstellt, Visualisierungssoftware, die sich zur game
engine verhélt wie die IBM Mainframes zu den ersten PCs.

Ubiquitéire Information - Konzepte fiir die Deutsche
Telekom

In einer zunehmend vernetzten Welt, in der Information
iiberall greifbar ist, wird auch der Stadtraum immer mehr
gepragt von digitalen Szenarien. Die Welt wird zum Spiel,
und die game engine ein immer brauchbareres Werkzeug,
dieses Spiel zu entwerfen und zu simulieren. Auf Anfrage der
Deutschen Telekom haben wir uns im Zusammenhang mit
der Neukonzeptualisierung der T-Gallery, dem Besucher- und
Informationszentrum der Telekom, mit neuen Moglichkeiten
des vernetzten Alltags auseinandergesetzt.

Mark Weiser postulierte bereits 1991 das Internet der
Dinge.'” Er sah den PC oder den Laptop nur als Zwischen-
schritte zu einer Ara des ubiquitous computing. Da Chips
immer kleiner und billiger wiirden und Sensornetze immer
besser, sollte es mdglich sein, dass sich mit Intelligenz ver-
sehene Gegenstdande zu einem intelligenten Netzwerk zu-
sammenschliessen, das uns unsichtbar und unaufdringlich
im Alltag unterstiitzt. Noch immer ist aber der vielzitierte
wintelligente Kiihlschrank» nicht Realitdt (obwohl sich mit
neuen technischen Standards wie dem Digitalstrom hier Ver-
einfachungen abzeichnen). Noch immer sind wir zur Kommu-
nikation an spezialisierte mobile Gerdte gebunden.

In den letzten Jahren haben aber solche Gerdte mit dem
iPhone oder dem Android Betriebssystem von Google in Be-
zug auf ihre Benutzerfreundlichkeit und Verbreitung einen
riesigen Sprung vorwdérts gemacht. Diese neue Generation
von mobilen Geréten erlaubt ganz neue Szenarien, die nun
endlich praktisch durchgespielt werden konnen. Vielleicht
setzt sich so nicht das ubiquitous computing durch, sondern
die mobile Anwendung von tragbarer und vernetzter Rechen-
leistung und Sensorik. Die Intelligenz muss also nicht mehr
unbedingt in Alltagsgegenstéande eingebaut oder an Orten
oder Gebduden angebracht werden, sondern wird vom Be-
nutzer mitgebracht. Die kommerzielle Anwendung dieser
Idee entspricht zu Teilen dem pervasive computing, also der
Benutzung von intelligenten Gerdten (Smartphones etc.) zum
Erwerb von Diensten auf dem Internet; aber es sind noch viel
mehr Anwendungen denkbar, die unser Alltagsleben zuneh-
mend bestimmen kénnten.

Anbieter von mobilen Diensten, wie die Telekom, haben
Zugriff auf verschiedene Daten, die zum Erbringen neuer
Dienstleistungen benutzt werden konnen. Dienstleister
wissen, wer (Identitdt iiber SIM) wo (geografischer Ort liber
GPS oder Antennenkennung) wie (Datentibertragung oder



Mobiltelefonverbindung) was macht (Dienste) oder an was
interessiert ist (Suchbegriffe). Dienstleistungen kénnen da-
bei den Benutzer selbst betreffen — oder aber auch Anbieter,
die wiederum am Nutzer oder dessen Kaufkraft interessiert
sind. Der einfachste Dienst ist das Mobiltelefongespréach
zwischen zwei Personen, der komplexeste die Analyse al-
ler Datenverbindungen und ihrer Inhalte samt der Identitat
und geografischen Position der Benutzer. Wie im Internet
muss der Benutzer dem Dienst dabei nicht vollstédndig be-
kannt sein, Anonymitét kann also (muss aber nicht) gewahrt
bleiben. Durch QR-Codes, zweidimensionale Barcodes, die
auf Gegenstidnden angebracht werden, kénnen auch reale
Objekte Teil dieser virtuellen Kette werden.

iPhone-Besitzer benutzen solche Dienste bereits heute
sehr intensiv. Fahrpldne des offentlichen Verkehrs ziehen
bei Anfragen die Position des Nutzers in Betracht. Durch
spezialisierte Applikationen kénnen sich Bekannte spontan
in einer Bar treffen. Eine Applikation zur Vogelbeobachtung
erkennt Vogel an ihrem Gesang und markiert die Sichtung au-
tomatisch auf einer digitalen Landkarte. Der Kreativitét sind
keine Grenzen gesetzt, die Parameter zu nutzen, welche mo-
bile Gerdte bieten. Und mit jeder Weiterentwicklung werden
diese Parameter immer praziser. Wissenschaftler entdecken
Mobiltelefone als Sensoren. Unterdessen will Apple, dass die
Nutzer dem Konzern explizit das Recht geben, Bewegungs-
daten zu erheben — anonymisiert, aber potenziell immer und
uberall. Begriffe wie «Digitale Geografie» oder «Neogeogra-
fien beschreiben dieseVerbindung von Ort und Web 2.0, loca-
tion based games machen sie erfahrbar.

Konvergente Realitédt

Vermutlich wird der Film Avatar nicht aufgrund des Dreh-
buchs in die Geschichte eingehen. Sicher aber hat der Film
technisch neue Massstiabe gesetzt. So zum Beispiel mit der
neu entwickelten Aufnahmetechnik, die es dem Direktor und
den Schauspielern ermoglichte, die virtuelle Welt und ihre
eigene virtuell generierte Erscheinung im Film bei den Dreh-
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mathematical concepts|...] A graphic representation of data abstrac-
ted from banks of every computer in the human system. Unthinkable

arbeiten in Echtzeit zu sehen. Wurde die von James Came-
ron entwickelte virtuelle Kamera, ein LCD-Flachbildschirm
von der Grosse eines Notebooks, angehédngt an ein hoch-
leistungsfdahiges Computernetzwerk und in Richtung eines
Krans in der Mitte des Studios gerichtet, so war auf dem
Bildschirm eine vereinfachte 3-D-Darstellung des home tree
sichtbar. Analog wurde aus einer Schauspielerin, die zum
Zwecke der motion capture einen mit weissen Markern be-
legten schwarzen Trikotanzug trug, in Echtzeit eine Navi. So
mussten sich der Regisseur und die Schauspieler die 3-D-
Welt nicht mehr vorstellen, sondern konnten das digitale Set
und ihre Darbietung darin direkt betrachten."

Im gleichen Sinne existiert die virtuelle Welt, die wir uns
schaffen, Seite an Seite und {iberlagert sich mit der realen Welt,
in der wir uns bewegen. Und je weiter diese Entwicklung in
ihren verschiedenen Mischformen fortschreitet und je pra-
ziser diese Uberlagerung erzielt werden kann, desto mehr
Verbindungen wird es zwischen den zwei Welten geben und
desto eleganter, einfacher und hoffentlich sinnvoller werden
diese sein. Der virtuelle Raum fasziniert, da er sowohl unsere
Emotionen wie unseren Intellekt anspricht und zudem als
Metapher fiir sonst schwer erklarbare digitale Prozesse dient.
Durch digitale Szenarien in realen Raumen, durch die Kon-
vergenz von Medien und Raum und die Allgegenwartigkeit
von Information wurde der virtuelle Raum aber nicht zum
Ghetto, wie einst befilirchtet, sondern zum selbstverstand-
lichen Bestandteil unseres ganz realen Alltags. Als solcher
wird er zum legitimen Betdtigungsfeld von Architekten und
Stddtebauern in einem Umfeld zunehmend konvergenter Dis-
ziplinen. Und wie in der realen Welt wird auch in dieser hy-
briden Zukunft die Rolle des Individuums, der Offentlichkeit,
Sicherheit und Mitbestimmung diskutiert werden miissen.
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