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Augmented Space - Bildraum und Artefakt
Simulationsstrategien zwischen Angleichung und Imagination

Doris Agotai

Abstract

Virtual Reality-Technologien sind Teil unseres Alltags. Wir erleben sie im 3D-Kino, spielen mit
ihnen auf interaktiven Konsolen oder erproben sie in Trainings-Simulatoren. Sie erweitern unsere
Raumkonzepte zu neuen Szenarien, die wir als Auginented Spaces bezeichnen. In Form von inter-
aktiven Bildrdumen entstehen immersive Umgebungen, die unsere Wirklichkeitsvorstellungen
verindern und zu neven Phinomenen und Fragestellungen fithren.

Der vorliegende Beitrag zeigt auf, wie die bisherigen Forschungsbestrebungen mehrheitlich durch
technologische Entwicklungen geprigt sind und darauf hinzielen, eine vollstindige Sinnestiu-
schung herbeizufiihren, wihrend die Betrachtung kulturtheoretischer Perspektiven und medien-
gestalterischer Potenziale im Hintergrund liegt. Diese Beobachtung wirft die Frage auf, ob Aus-
lassungs- und Leerstellendiskurse diese Entwicklungsstringe niher zusammenfithren und kiinftig
an der Schnittstelle von realem und virtuellem Raum eine Schliisselfunktion einnehmen kénnen.

Virtual Reality, wie in den folgenden Ausfiithrungen beschrieben, steht fiir ein
rechnergestiitztes Setup, das eine interaktive, echtzeitbasierte, stereoskopische
Simulationsumgebung zur Verfiigung stellt. In die einzelnen Komponenten zerlegt
und mit Blick auf den Arbeitsprozess heisst dies, dass wir zunichst im Computer
ein dreidimensionales Datenmodell laden, wie wir es beispielsweise aus der Archi-
tektur kennen. Dies kOnnen gleichermassen die geometrischen Informationen zu
einem Gebiude, geographische Daten wie bei Google Earth oder auch der abs-
trakte Ablauf eines Prozesses sein. Der Computer visualisiert diese Daten, indem
er zunéchst ein Wireframe, ein Drahtgeriist der Geometrie, erstellt, und danach
die Oberflichen texturiert, bis ein nahezu photorealistisch anmutendes Rendering
des virtuellen Objekts entsteht. Dieses Rendering wird in Virtual Reality, oder
kurz VR, per Riickprojektion an eine Leinwand projiziert.

Nun folgen weitere Komponenten: die Stereoskopie, das interaktive Tracking
und das Echtzeitrendering. Die Stereoskopie ermdglicht, dass wir den virtuellen
Raum dreidimensional wahrnehmen. Die Projektion der visualisierten Daten
erfolgt wie im 3D-Kino — das Prinzip der dreidimensionalen oder tiefenrdumlichen
Wahrnehmung beruht unter anderem darauf, dass wir mit beiden Augen leicht
voneinander abweichende Bilder aufnehmen. Uber die Divergenz dieser beiden
Bilder errechnet das Gehirn die dreidimensionale Information des Raums, der
durch ein stereoskopisches Bildverfahren simuliert wird. Dazu verwenden wir
beispielsweise ein aktives Bildtrennungsverfahren mit Shuttertechnologie. Der
Betrachter, die Betrachterin trigt hierzu eine Brille, deren Glédser mit Fliissigkris-
tall gefiillt sind, dhnlich wie bei Taschenrechnerdisplays. Das Brillenglas wechselt
in einer hohen Frequenz zwischen durchsichtig und undurchsichtig. Von Auge ist
dies nicht sichtbar, da die Frequenz von 60 Hertz iiber der Geschwindigkeit der
Augenbewegungen liegt. Um die Bildtrennung der Brille auf die Projektion abzu-
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stimmen, muss auch der Beamer eine hohe Bildrate fiir das rechte und das linke
Auge aussenden. Eine Infrarotschnittstelle an der Brille sichert, dass Beamer und
Brille synchron funktionieren.

Zum 3D-Effekt kommt das interaktive Tracking hinzu. Es verortet, wo der
Betrachter, die Betrachterin steht und richtet die Perspektive des simulierten Bild-
raums entsprechend aus. Uber Markerkugeln an der Masterbrille und den Einga-
begeriten fiir die Navigation erkennen die Infrarotkameras, die an den Réndern
der Projektionswand angebracht sind, die Position des Betrachters, der Betrachte-
rin.

Als dritte Komponente beschliesst das Echtzeitrendering das Setup. Mit der
Positionsbestimmung des Betrachters, der Betrachterin kann der Rechner die
zugehdrige Betrachterperspektive aktualisieren. Im Gegensatz zum 3D-Kino, wo
der Betrachter, die Betrachterin eine vorgegebene Perspektive nachvollzieht,
interagiert er bei VR individuell mit dem System. Dabei entsteht ein Grad an
Interaktivitét, der direkt auf die Blickrichtung und die Korperbewegung reagiert
und in Echtzeit die perspektivische Anpassung vornimint.

Die Kombination von Echtzeitrendering, 3D-Effekt und Tracking fithrt in eine
immersive Umgebung, die den Betrachter, die Betrachterin in den Bildraum ein-
tauchen lédsst und eine virtuelle Erweiterung des physischen Raums bereitstellt —
daher der Begriff des Augmented Space. In den 1960er-Jahren am MIT von Ivan
Sutherland entwickelt, hat sich VR seit den frithen 1990er-Jahren etabliert. Nach
einem ersten Technologieeinbruch um die Jahrtausendwende, ausgel6st durch die
unbefriedigende Rechnerleistung, kennen wir heute Teilsysterne von VR aus dem
3D-Kino oder interaktiven Gamekonsolen. Etablierte Anwendungen finden sich
aber auch im Automobilbereich, in der Flugzeugindustrie, im Militdr und zuneh-
mend im Sport.’

Bildraum und Artefakt:
Bildriume im Spannungsfeld von Bild- und Raumwissenschaft

Das technologische Angebot von VR, das aktuell durch Entwicklungen wie die
Kinect stetig weitergefiihrt und verfeinert wird, wirft die Frage auf, welche Auswir-
kungen sich daraus fiir unsere Raumvorstellungen und die Bildung neuer Wirk-
lichkeitskonzepte ergeben.” Der immersive Bildraum, der uns mit der VR-Tech-
nologie umféngt, steht an der Schnittstelle zwischen bildwissenschaftlichen und
raumtheoretischen Betrachtungsebenen. Wihrend bildwissenschaftliche Ansitze
verdeutlichen, wie unterschiedliche Disziplinen den Bildbegriff, die damit ver-
bundenen Bedeutungsinhalte und Interpretationsmodelle neu aufspannen und in
ihrer wechselseitigen Betrachtung neue Zugangsmaoglichkeiten erdffnen, findet in
Bezug auf den Raum und gerade auch auf Darstellungsformen des Bildraums eine
sehr dhnliche Entwicklung statt — unter anderem ausgeldst durch die bildwissen-
schaftliche Diskussion. Die Forschung der letzten zehn Jahre brachte zahlreiche

278



Augmented Space — Bildraum und Artefakt SAVE 108 (2012)

Abb. 1 und 2: Virtual Reality Lab am Institut fiir 4D-Technologien, FHNW. Die Kombination

von interaktiver Trackingtechnologie, Echtzeitrendering und stereoskopischer Riickprojektion

stellt eine Simulationsumgebung bereit, die den Besucher in eine kiinstliche Welt eintauchen lidsst.
Fotos: Doris Agotai
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Beitrdge zum Thema Raum hervor: Zum einen erfolgten Positionsbestimmungen
und Begniffsprizisierungen entlang einer Diskussion, die die informationstechno-
logischen und soziodkonomischen Veridnderungen in Bezug auf kulturelle Hand-
lungsmuster hinterfragte und die unter dem Leitbegriff des spatial turn nachzeich-
nete, wie sich diese Verdnderungen in unseren Wahrnehmungsraum einschreiben
und diesen neu gestalten.” Zum anderen entwickelte der Diskurs multidisziplinire
Perspektiven auf einen Bereich, der bis anhin in Einzeldisziplinen zergliedert war
und oftmals getrennt bearbeitet worden war. Ahnlich wie in den Bildwissenschaf-
ten wurde hier ein erkenntnistheoretischer Zugang geebnet, der inhaltliche und
methodische Probleme iiber die Disziplingrenzen hinaus zu einem neuen Wissens-
feld zusammenfiihrte.

Gleichzeitig haben die Digitalisierung und rechnergestiitzte Visualisierungs-
verfahren wie Renderings oder Animationen in vielen Feldern zu einem grundle-
genden Wandel der Darstellungspraktiken gefiihrt, die ihrerseits in einer kultur-
und ideengeschichtlichen Tradition stehen. Illusionistische Raumdarstellungen
in der Antike, die Entwicklung des perspektivischen Tiefenraums in der Renais-
sance, panoramatische Bildformen der Neuzeit, zeitbasierte Darstellungen mit
dem Aufkommen des Films oder immersive Bildstrategien im Bereich von VR
zeugen von dieser immer weiter sich entwickelnden Kulturtechnik zur bildhatten
Raumsimulation. Sie versuchen, das Verhiltnis zwischen Bildraum und Betrachter
dahingehend zu beeinflussen, dass der Betrachter, die Betrachterin sich der Bild-
tduschung hingibt und in einen imaginiren Bildraum eintaucht.’

Die Wechselwirkung bildbasierter und rdumlicher Medien fiihrt {iber die Dar-
stellungsebene hinaus aber auch zu neuen Ausdrucksformen. Vorreiterrolle tiber-
nimmt hier die bildende Kunst, die in unterschiedlichen Experimentalsettings
solche Szenarien vorwegnimmt und unsere Wahrnehmung kritisch hinterfragt.

Virtual Reality und die Ideengeschichte kiinstlerischer Immersionskonzepte

Mit der Entwicklung computergenerierter Simulationstechniken und insbeson-
dere virtueller Umgebungen entsteht aber auch ein Bildmedium, das die Grenze
zum Bildraum scheinbar aufldst und den Weg in neue Wahrnehmungs- und Inter-
aktionsrdume o6ffnet.” Die bisherigen Forschungsbestrebungen im Bereich von
Virtual Reality zielen hauptsédchlich darauf hin, eine vollstindige Sinnestduschung
herbeizufiihren. Die Verbesserung der kiinstlich erzeugten Information und deren
Angleichung an die physiologische Disposition des Betrachters soll die Wahrneh-
mungsschwelle des Illusionsmediums méglichst tief herabsetzen. Die Intensitéit
der transportierten Information wird maximiert, das Medium gleichsam unsicht-
bar.

Wihrend die technische Entwicklung durch die VR- und Presence-Forschung
vorangetrieben wird, liegt die Betrachtung medientheoretischer Einflussfaktoren
im Hintergrund. Die erwihnten Beispiele zur Ideengeschichte kiinstlerischer
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Abb. 3 und 4: Das Kaiserpanorama war eines der zahlreichen optischen Attraktionen, die in der
zweiten Halfte des 19. Jahrhunderts entwickelt wurden. Dreidimensionale Szenerien fihrten die
Besucher auf virtuelle Stéddtereisen oder versetzten sie vor imposanten Naturkulissen ins Staunen.
(Abb. 3 aus: Katrin Hoffmann: Magische Schatten. Ein Kinderbuch zur Entstehung des Kinos.
Frankfurt a. M.: Deutsches Filmmuseum 1988, 54; Abb 4: Foto: Doris Agotai)
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Immersionskonzepte verdeutlichen jedoch, dass virtuelle Umgebungen keine neu-
artige Erscheinung sind, sondern in der Tradition einer bildlichen Illusionsge-
schichte stehen.

Einerseits ist also eine technikwissenschaftliche Entwicklung im Gang, die
Raumsimulationen an die physiologische Disposition des Betrachters annihert.
Andererseits existiert eine medien- und kulturgeschichtliche Entwicklung immer-
siver Bildstrategien, die die Imagination an den Ausgangspunkt von Simulations-
strategien stellt. Zwei Diskurse mit unterschiedlichen, bruchstiickhaften Entste-
hungsketten laufen nebeneinander her, schlagen unterschiedliche Modellansiitze
mit jeweils spezifischen Ausgangslagen, Untersuchungsmethoden und Erkenntnis-
interessen vor, gehen jedoch nur bedingt aufeinander ein.

Under Construction — Simulationsstrategien im Umbruch

Eine These, die mogliche Hinweise oder Riickschliisse auf die weitere Ent-
wicklung geben konnte, griindet auf der Annahme, dass die Imagination eine
der Konstanten jeglicher erweiterter Raumkonzepte darstellt — dass der Ubergang
von unserer unmittelbar physisch prisenten Welt in eine Virtualitdt hinein
immer iiber unser Vorstellungsvermogen gesteuert wird — dass also durch Wahr-
nehmungskonventionen, aber auch durch unsere kognitive Ergdnzungsleistung
eine neue Realitiit, eine virtuelle Realitét Teil unserer eigenen Wirklichkeitskon-
zepte wird und sich letztlich das sprachliche Paradox der «virtuellen Realitit»
bestiitigt.

Somit stellt sich die Frage, welche medien- und immersionsgeschichtlichen
Ansiitze in den technisch orientierten Diskurs eingreifen und neue Strategien der
Immersion aufzeigen. Hier iibernimmt die Leerstellenfunktion eine zentrale
Rolle. Am Beispiel des Auslassungsdiskurses konnte eine Reflexionsebene
geschaffen werden, welche die Diskussion liber bewegungsindizierte Gestaltungs-
ansitze ermdglicht und medieniibergreifende Themen wie eben die Leerstellen-
funktion neu verortet.

Damit kniipft dieser Diskurs an eine Rezeptionsisthetik an, die in der
Literatur- und Kulturwissenschaft durch das Surure-Konzept vorgestellt wird. Es
beschreibt nach Jacques Lacan ein filmsprachliches Struktur- und Organisations-
prinzip, welches die Subjektkonstitution im Raum an einer Nahtstelle zwischen
Auslassung und imaginédrer Bindung fasst.® Vor diesem Hintergrund entwirft der
hier vorgestellte Ansatz eine Perspektive, welche den Leerstellendiskurs an theo-
rie- und entwurfsgeschichtliche Fragen von Raumsimulationen wie VR anbindet
und unter den Priimissen eines Paradigmenwechsels hin zum Raum und den damit
verbundenen Aneignungspraktiken als szenographisches und inszenatorisches
Gestaltungsmoment fiir neue Bereiche fruchtbar macht.

Auf diesem Weg kdnnte ein Erkenntnisfeld erweitert und ein Gestaltungspo-
tenzial erschlossen werden, das neben technischen auch wahrnehmungseigene
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Aspekte einbezieht und auf bestehende Konditionierungen zuriickgreift. Neben
der spezifischen Theoriebildung fiir den technik-, bild- und designtheoretischen
Diskurs konnten so auch konkrete gestalterische Strategien fiir virtuelle Arbeits-
umgebungen aufgestellt werden.
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