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Beinoncen

CAAD und Pingpong

HP 7/91: CAAD - die virtuelle Realitdt

Auch den Architekten geht es
nicht besser als den Visioniren
der Virtual Reality; stellen sich
letztere bei der totalen Freizeitge-
staltung Pingpong vor, so denken
erstere an neue Visualisierungs-
techniken und wollen die Hiuser
anschliessend wirklich bauen.
Dies ist aber nicht notwendig,
neben der virtuellen braucht es
keine reale Wirklichkeit mehr.
Wohnen lisst sich in der virtuel-
len Realitiit und ihren Uberpla-
nungsphasen viel eleganter: Uber
die jetzige Phase der Bildschirm-
helme wund Sensorhandschuhe
lohnt es sich kaum, Gedanken zu
verlieren, sie ist zu schwerfillig,
zu vieles bleibt beim alten.

Nachdem wir die Hemmung iiber-
wunden haben, unsere Hirne di-
rekt an die VR-Netzwerke anzu-
schliessen, werden wir uns einige
Zeit in realen und kiinstlichen
Welten bewegen, werden noch
wirklich in der Limmat schwim-
men, die Ferien aber virtuell in
Bali verbringen, real ist das viel
zu aufwendig. Wihrend die einen
in richtigen Hiusern wohnen, be-
schriinkt sich der Wohnbereich
bei anderen auf eine gekiihlte Lie-
gefliiche: ob in der eigenen Truhe
oder im Gemeindekiihlhaus, blei-
be dahingestellt. Diese Zeit brau-
chen wir auch zum Aufnehmen
und Speichern der Wahrnehmun-
gen: Tausende von Geburten,
Millionen von Wanderungen, das

Trinken von simtlichen Getrin-
ken durch verschiedene Personen
in unzihligen Situationen, alles
pures  Wahrnehmungsmaterial,
nicht verschliisselt durch mensch-
liche oder Datenbanksprachen.
Nach einigen Jahren besitzen wir
die Gewissheit, dass die reale
Wirklichkeit gegeniiber der vir-
tuellen keine Vorteile bietet. Wir
entledigen uns der iiberfliissigen
Kérper, behalten noch unser Ge-
hirn, die Wohnung beschrinkt
sich auf ein Reagenzglas. Aber
auch dies ist eine Ubergangs-
phase, Hirnzellen sterben ab, also
wachsen wir in die Maschinen und
leben dort unsterblich weiter.
Diese Vorstellung mag euch Bau-
leute erschrecken, aber keine
Angst, ihr werdet nicht iiberfliis-
sig. Es wird immer noch Leute
geben, welche gerne «Wohnen»
spielen: Bauherren werden Ar-
chitekten aufsuchen, alles bleibt
moglich. Handwerker und Mo-
beldesigner konnen einbezogen
werden, wer Lust hat, kann sogar
virtuelle Hypotheken aufnehmen
und sich mit Zinszahlungen ab-
plagen. Ist das Haus fertig, geniigt
ein Download in die eigene Ma-
schine, und los geht’s mit Wohnen
wie gewohnt, auch ein virtueller
Teppich nutzt sich ab, wirklich
keine Einschrinkungen.
Wichtig ist nur, dass wir den
Ubergang in die virtuelle Realitiit
schnell genug schaffen und uns
real aus der wirklichen Welt zu-
riickziehen, so bleibt ihr eine
Chance zu iiberleben.

Hansruedi Hénni, Ziirich

BILD: SIGI SCHERRER

Bremer Stadtmusikanten

Bremen hat seit dem Niedergang
der Schiffs-

Werftindustrie grosse wirtschaft-

Fischerei-, und
liche Probleme. In einem ersten
Schub sind deshalb in den letzten
Jahren High-Tech-Firmen gefor-
dert worden; der zweite Schub
heisst Designpolitik. Dafiir wurde
die «innoventa» erfunden, eine
Veranstaltung, die iiber drei Jah-
re dauert und verschiedene Mog-
lichkeiten der Designforderung
vorfiihrt. Der Katalog reicht von
Produktprisentation iiber Dar-
stellung von Software, Corporate
Identity bis
Know-how. Als erstes hat die «in-

zu  Ausstellungs-

noventa» iiber einen internatio-
nalen Wettbewerb fiir sich ein
Logo mit den Bremer Stadtmusi-
kanten gesucht. Realisiert wird
der Entwurf des Grafikers Giin-
ther Kieser. HP W

TR AR
Ein Logo fiir die Bremer Designforderung:
Die Stadtmusikanten von Giinther Kieser
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