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Der virtuelle Raum

Ausstellung

«IHello World?» heisst die erste von zwei
Ausstellungen im Museum fir Gestaltung in
Ziirich, die sich mit den Auswirkungen des
Internet auseinandersetzen (noch bis zum 24.
Marz). «|Hello World?» konzentriert sich auf
ausgewahlte Homepages von Privatpersonen
und die neusten Versuche mit 3D-Darstellun-
gen im World Wide Web.

Die zweite Ausstellung «Ich & Du — Kommu-
nikation und Neue Medien» (6. Marz bis 28.
April) fragt nach dem Einfluss des Internet
auf die zwischenmenschliche Kommunika-
tion. Videoskulpturen und interaktive Installa-
tionen zeigen, wie sich Kiinstler und Kiinstle-
rinnen mit den Neuen Medien auseinander-
setzen.

Ergénzt werden die beiden Ausstellungen
durch ein zweitagiges Symposium (8./9.
Mérz) iber die Auswirkungen der globalen
Vernetzung auf die Gesellschaft.

Der Filmzyklus «Cybermovies» (zwischen
dem 12. Marz und dem 23. April) mit Refera-
ten zum Themenkreis High-Tech und Filmpro-
duktion schliesst die Veranstaltungsreihe ab.

Homepages im Internet sind ein beliebtes
Spielfeld fiir Privatpersonen. Die einen do-
kumentieren ihre Arbeit, andere veréffentli-
chen ihre kiinstlerischen Arbeiten, die drit-
ten erfinden sich lustvoll eine neue Identitit

32 Brennpunkte

Aus privat wird 6ffentlich, wird vir-
tuell: Das Internet verdndert die
Vorstellungen von Raum. Diese
Verdnderungen thematisiert die
Ausstellung «!Hello World?» im
Museum fiir Gestaltung in Ziirich.
Zum ersten Mal in der Schweiz ist
das Netz Gegenstand einer Aus-
stellung - und wird damit in einen
realen offentlichen Raum gestelit.

«Meine besten Wiinsche an <Hello
World> in Ziirich in Deutschland»,
griisste der Cyberspace-Pionier Jar-
ron Lanier aus Kanada via Internet an-
ldsslich der Ausstellungserdffnung
die Vernissagebesucher im Museum
fiir Gestaltung. Die Anwesenden
lachten amiisiert. Sie wussten natiir-
lich, dass Ziirich in der Schweiz liegt.
Im Internet ist die Orientierung eben
nicht immer leicht, im iibertragenen
wie im konkreten Sinn. Das liegt nicht
nur daran, dass das Netz mittlerweile
so gross ist, dass man sich wihrend
eines ganzen Lebens nicht durch-
klicken konnte. Sondern auch daran,
dass das Internet eine eigene Realitiit
bildet,
schwierig abzuschitzen ist, ob das,

in der es ausserordentlich

was «online» behauptet wird, in Rea-
litdt auch so ist.

«Das wahre Problem mit der virtuel-
len Realitit ist, dass sie keine Orien-
tierung zuldsst», dussert sich der Kul-
turphilosoph Paul Virilio in «Lettre
international» (Herbst 1995) zum ge-
genwirtigen Durcheinander, «wir ha-
bendie Bezugspunkte verloren, an de-
nen wir uns orientieren konnen. Ein
entwirklichter Mensch ist ein desori-
entierter Mensch.»

Im virtuellen Raum herumfahren
Mit den neusten 3D-Computerspra-
chen — Virtual Reality Modeling Lan-
guage (VRML) und Java (siehe Ka-
sten) — entwickelt sich das Internet
von der zweidimensionalen Darstel-
lung zur dreidimensionalen. Diese
3D-Modelle kann man nicht nur an-
schauen, man kann sich auch darin be-
wegen. Im virtuellen Raum herumzu-
fahren, soll ganz einfach werden. Zur
Zeit ist es noch eher ein Anstehen vor
dem Tor zum Cyberspace, denn mei-
stens sind die Leitungen iiberlastet
oder der Computer hat gerade Spei-
cher- oder sonstige Probleme.

Wer aber interessiert sich fiir virtuel-
le dreidimensionale Rdume? Neben
der Wissenschaft, zum Beispiel der
Krebsforschung, und der Grafikbran-
che werden das auch kommerzielle
Anbieter sein, denen Online-Shop-
ping vorschwebt. Einer der ersten
Versuche mit VRML stellt denn auch
eine virtuelle Messehalle, Palladium
genannt, vor. Das Palladium ist im
jetzigen Zeitpunkt noch ein rudi-
mentédrer Bau, dessen Innenraum bis
auf wenige Sidulen leer ist. Die Idee
dahinter sieht jedoch vor, dass sich
Firmen darin mit ihren Produkten
dreidimensional vorstellen und ihre
Ware im virtuellen Raum zum Kauf
anbieten konnen. Zumindest theore-
tisch kann so auch ein kleiner Quar-
tierladen zum internationalen Anbie-
ter durchstarten.

Besiedelung des Cyberspace
Nicht nur Rdume und Waren, auch das
Publikum wird virtuell. In absehbarer

Zukunft sollen Menschen aus Fleisch

und Blut virtuelle Stellvertreter kreie-

ren konnen, sogenannte Avatare, die
sich freiim Cyberspace bewegen, dort
einkaufen, siedeln, sich treffen, mit-
einander kommunizieren und — wer
weiss —lieben. Erste Ansitze zeigt das
Projekt «Hollow Planet», das in der
Ausstellung «!Hello World?» zu se-
hen ist. In einer virtuellen Erdkugel
kann theoretisch jedermann — in Wirk-
lichkeit werden es aber nur angefres-
sene Computerfreaks sein —einen Sek-
tor auswihlen und dreidimensional
gestalten. Die Ausstellungsmacher
Tristan Kobler und Florian Wenz in-
teressiert bei diesem Versuch unter
anderem, ob sich bei der Besiedelung
des Cyberspace @dhnliche Vorlieben
entwickeln wie in der Realitiit oder ob
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sich andere Verhaltensweisen ab-
zeichnen. Denn theoretisch ist der Cy-
berspace unendlich, er lédsst sich bei
geniigend Speichervolumen immer

wieder erweitern.

Kommerzielle, Private, Offentliche
Die privatem
Raum, offentlichem und virtuellem

Vermischung von
Raum spielt bei einer Internet-Aus-
stellung in einem Museum noch stér-
ker.
Homepages bisher in den eigenen vier
i die Selbstdar-
stellungen auch vorwiegend privat

Bastelten Privatpersonen ihre
en und wurden

angeschaut beziehungsweise einer
virtuellen Netzoffentlichkeit angebo-
ten, so setzt eine Ausstellung das Pri-

vate wieder in einen realen 6ffentli-
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chen Rahmen. Welchen Platz Privat-
personen in Zukunft auf dem Internet
. Ob

nal

einnehmen werden, ist ungew

sie ihre Homepages dreidimen
gestalten oder sich kiinftig mit ihren
Netzbekanntschaften in
ob sich
eher kommerzielle oder eher p

virtuellen
3D-Welten treffen werden,
ate
Anbieter im Cyberspace tummeln
werden, ob die Desorientierung stér-
ker wird oder ob das Netz kollabiert
und neu «geordnet» wird, — weiss nie-
mand mit Sicherheit. Tristan Kobler
und Florian Wenz sind nicht die ein-
die befiirchten,
genwirtig herrschende Nebeneinan-
der von Privaten,

zigen, dass das ge-
Offentlichen und
Kommerziellen bald vorbei sein wird.

Am interessantesten, aber auch am
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beunruhigendsten ist der virtuelle Be-
reich dort, wo er nicht technisch auf-
wendig die Realitdt zu kopieren ver-
sucht, sondern seinen eigenen Geset-
zen folgt. Hin und her gerissen zwi-
schen Allmachtsphantasien und dem
unguten Gefiihl, eines von ganz vie-
len Versuchskaninchen zu sein, tap-
sen die Internet-User in den dreidi-
mensionalen Raum. Aber in der gan-
zen Aufregung iiber all die Verdnde-
rungen, die das Internet mit sich
bringt, darf nicht vergessen gehen,
was Giaco Schiesser im «Basler Ma-
gazin» (vom 27.1.96) zu bedenken
gegeben hat: dass «zwei von drei Per-
sonen noch nie ein Telefongesprich
gefiihrt haben, und sich das so schnell

nicht dndern wird». Brigitte Blichlinger
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Die virtuelle Stadt nimmt erste Konturen an:
Babylon-S heisst einer der Versuche, den
WWW-Raum dreidimensional zu gestalten

Neue 3D-Sprachen

Java ist eine von SUN entwickelte, objekt-
orientierte Computersprache, die die Pro-
gramme zu den Daten gleich mitliefert. Java
vereinfacht dadurch die Darstellung beweg-
ter und dreidimensionaler Graphiken im
World Wide Web (WWW).

Virtual Reality Modeling Language (VRML,
sprich: «worml») heisst die neue Computer-
sprache von Silicon Graphics, die ebenfalls
3D-Geometrien im WWW ermaglicht. Im
Gegensatz zu Java muss man fiir VRML
noch die dazugehérenden Programme (z. B.
WebSpace) runterladen.

Mit beiden Sprachen lassen sich 3D-Darstel-
lungen machen, in denen sich der Betrachter
frei bewegen kann oder die er im Raum dre-
hen kann. Java und VRML wurden an der
Messe Computer Graphics, die vom 31. Ja-
nuar bis zum 2. Februar in Zirich stattfand,
als Neuheiten prasentiert.
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