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VIRTUELLE WELTEN

01 Hans Peter Wyss, Elusive Encounters, 2007
(Bild: © FHNW, G+K, Abdruck mit freundlicher
Genehmigung des Kiinstlers)

02 Das Sensorama, eine Art Virtual-Reality-
Automat mit Geruchskino. Morton Heilig, um
1960 (Bild: www.mortonheilig.com)

03 Kaiserpanorama mit stereoskopischen
Stadtansichten als optisches Vergniigen im
19. Jh. August Fuhrmann, um 1880, Berlin

(Bild aus: Katrin Hoffmann: Magische Schatten.

Frankfurt a.M., 1988, 5.54)

Von «Raumschiff Orion» bis zu «Matrix»: Science-Fiction-Szenarios waren
stets Projektionsflache wilder Alimachtsfantasien in computergesteuerten
Parallelwelten. Heute steht der Begriff «Virtual Reality» auch fir eine Tech-
nologie, die der Architektur neuartige Erfahrungsraume erdffnet — bis sich
der Kreis zur Fiktion schliesst: Die virtuelle Vorwegnahme zukiinftiger Bau-
prozesse wird zumindest einen Teil des Wunsches einlosen, Reisen in der
vierten Dimension, in die Zukunft, zu unternehmen.

Um Verwechslungen vorzubeugen: Die Technologie «Virtual Reality», auch VR genannt,
unterscheidet sich von der Vorstellung einer virtuellen Realitat, die sich auf Cyberspaces,
digitale Plattformen wie «Second Life» oder das Internet schlechthin bezieht. Der Wandel
zur telematischen Gesellschaft geht auch hier — wie bei vielen Veranderungen — mit existen-
ziellen Angsten einher und wird in der Theorie kontrovers diskutiert’: In «Das perfekte
Verbrechen» verheisst der franzésische Philosoph Jean Baudrillard das spurlose Verschwin-
den der Realitat.? Bei seinem Kollegen Paul Virilio weicht der gebaute Raum im Zuge der
digitalen Entwicklung einer raum-zeitlichen Topologie und fuhrt zur Auflésung des Raums @
Etwas nuchterner betrachtet die Professorin flr Philosophie am Institut fur Philosophie der
Freien Universitat Berlin Sybille Kramer diesen Wandel und fragt vielmehr, welche Verande-
rungen die Virtualisierung auf die Bildung neuer Wirklichkeitsvorstellungen hat. Sie stellt dar,
wie computergestitzte Medien zu neuartigen Phanomenen fuhren und unsere Modalitaten
des Denkens, Wahrnehmens, Erfahrens, Erinnerns und Kommunizierens préagen.

ILLUSION UND IMMERSION

Wéhrend sich in der computertechnologischen Entwicklung die Arbeitssituation von
Bildschirm, Tastatur und Maus etabliert hat, lauft seit den 1950er-Jahren die Forschung an
anderen Interfaces und Interaktionsformen. Die Multi-Touch-Oberflaéche des iPhone ist ein
Resultat davon, ebenso biometrische Kontrollmedien, Ubiquitous Computing (Allgegenwéar-
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tigkeit rechnergestUtzter Informationsverarbeitung) oder eben VR. Ivan Sutherland war der
erste, der mit der Entwicklung eines «Head Mounted Display» (1968) immersive* Erfah-
rungsraume durch dreidimensionale Computerdaten schuf.

Die M&glichkeit, sich durch virtuelle Raume bewegen zu konnen, steht ideengeschichtlich in
der Tradition der lllusionsmedien. So kann VR nicht unabhéngig als neues Medium betrach-
tet werden, sondern steht im Kontext dsthetischer Entgrenzungsstrategien wie perspekti-
visch Uberhohter Fresken in der Renaissance oder Deckenpanoramen in Barockkirchen, des
Panoramas und der Erfindung des Stereoskops im 19. Jahrhundert oder des 3-D-Kinos
(Bilder 2, 3, 6). Idee dieser Konzepte war dabei immer die spielerisch-bewusste Hingabe

an eine Scheinwelt, der Genuss einer lllusion, das Verwischen der Betrachtergrenze zum
Bildraum bis hin zur Domestizierung der Sinne und zur Uberwaltigung der Realitatswahrneh-
mung.® Daraus ergibt sich unweigerlich die Frage, welchen Stellenwert VR als Entwurfs- und
Darstellungstechnik fur die Architektur einnehmen kann, zumal die Verlockung gross ist,
Raumideen virtuell durchschreiten zu kénnen.

KRISEN- UND INNOVATIONSPHASEN DER VR-TECHNOLOGIE

Fur die Gestaltung oder Prasentation von Architektur bietet die VR-Technologie eine intuitive
und emotional eindriickliche Alternative gegentiber Computeranimationen am Bildschirm —
im Gegensatz zur zweidimensionalen Raumdarstellung und der Navigation mit Tastatur und
Maus l&sst VR den Betrachter in den dreidimensionalen Raum eintauchen: Die stereosko-
pische Bildtechnik simuliert eine tiefenrdumliche Erfahrung (Bild 7). Die Interaktion erfolgt
Uber die Eigenbewegung des Betrachters. Je nachdem, wie man den Kopf wendet und sich
im virtuellen Raum umblickt, wird in Echtzeit die entsprechende Perspektive errechnet und
gerendert. Der Betrachter wahnt sich statt in einem virtuellen in einem realen Raum — bis
hin zur Hehenangst. Uber zuséatzliche Eingabegerate kann die Bewegungsrichtung und
-geschwindigkeit gesteuert oder nach virtuellen Objekten gegriffen werden .®

Verlief die Interaktion in den Anfdngen der VR-Technologie zunéchst Uber Datenhelme und
-handschuhe, wurden in den 1990er-Jahren vermehrt Projektionsraume konzipiert, die dem
Betrachter mehr Freiheit liessen. Intuitiv, das heisst wie in der echten Welt, konnte sich der
Betrachter nun durch simulierte Raume bewegen. Der zentrale Gedanke dieser Erfindungen
war, dass sich nicht der Mensch den Gegebenheiten von Maschinen anpasst, sondern die
Technologie Simulationsmodelle zur Verfugung stellt, welche auf die Wahrnehmungsdisposi-



04 Das Gebdude «edeneins» an der Riidiger-

strasse 1 in Zirich, 2008 nach dem Entwurf von
Philipp Wieting — Werknetz Architektur errichtet,
als Anaglyphenbild, bei dem die beiden stereo-
skopischen Halbbilder in Komplementarfarben
eingeférbt und iUberlagert werden. Die Trennung
der beiden Halbhilder erfolgt mit Anaglyphen-
brillen, die entsprechende geférbte Farbfolien
besitzen, z. B. Rot-Griin-, Rot-Blau- oder Cyan-
Rot-Brillen

05 Im VR-Labor des Instituts flir 4-D-Techno-
logien der FHNW (www.i4Ds.ch) hitten
Interessenten das Haus schon wahrend der
Entwurfphase in 3-D erleben kinnen

(Bilder: Doris Agotai)
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tion des Menschen eingehen und die dussere Welt spiegeln. Fuhrten VR-Studios mit
gewolbten Grossbildleinwanden oder CAVES” in den 1990er-Jahren zu einem eigentlichen
Hype, schlitterte die Technologie in den darauffolgenden Jahren in eine Krise: Die damals
gebauten vollimmersiven Umgebungen schotteten den Nutzer zu stark von seiner realen
Umgebung ab, erflllten von der Rechnerleistung her nicht die Anspriche an eine fotorealis-
tische Bildqualitat und schrankten durch die hohen Einstiegskosten das Anwendungsspekt-
rum stark ein.®

PERSPEKTIVEN: SIMULATION UND ERKENNTNISGEWINN

Mittlerweile haben sich VR-Anwendungen in der Automobilindustrie, in der Medizinaltechnik
oder bei Flugsimulatoren langst etabliert. Die Prozessoren sind schneller und gtinstiger
geworden — Entwicklungen aus der Game-Industrie wie die Nintendo-Wii-Konsole, die VR-
Komponenten integriert, kiindigen eine neue Innovationsphase an.

Es ist eine Frage der Zeit, bis sich virtuelle Umgebungen auch in der Architektur und im
Baubereich festigen werden. So wird die mediale Aufbereitung von Bau- und Planungspro-
jekten fur Investoren, in Informationspavillons oder in der Immobilienbranche selbst Laien
einen Raumeindruck vermitteln und Planungsideen besser kommunizieren kénnen.® Das
Medium eignet sich damit zur Visualisierung und Simulationstechnik (Bilder 4, 5).

Zu den Méglichkeiten der Darstellungstechnik treten jedoch vermehrt Fragen zum Erkennt-
nisgewinn und zur Prognostik'® — etwa wie das Medium zur Erkennung von vergleichbaren
Strukturen oder Verhaltensmustern eingesetzt und so fur die Bauprozessgestaltung genutzt
werden kann (Bild 8)."" Hier schliesst sich der Kreis zur Fiktion, zur Zeitmaschine von

H.G. Wells: Die Abbildung und damit Kontrolle, Fehlererkennung und Cptimierung zukutnf-
tiger Bauprozesse kann virtuell vorweggenommen werden — und I6st zumindest einen Teil
des Wunsches ein, Reisen in der vierten Dimension, in die Zukunft, zu unternehmen.

Doris Agotai, agotai@arch.ethz.ch, Dr. sc. ETH, dipl. Arch. ETH SIA
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06 INusionistische Raumerweiterung in der

Renaissance: Andrea Mantegna, Camera Picta,
1465-74, Palazzo Ducale, Mantua

(Bild: www.zeno.org)

07 In dieser VR-Installation kann der Betrach-
ter virtuell durch die Bernini-Skulpturen in der
Villa Borghese in Rom spazieren. Die computer-
generierten Modelle sind nur auf dem Foto
doppelt sichtbar, nicht aber fiir den Betrachter,
der eine Shutterbrille trégt, die einen stereo-
skopischen, also tiefenrdumlichen Bildeindruck
vermittelt. Auf der Brille sind silberne Kugeln
montiert, die von Infrarotkameras erkannt
werden und die Blickposition des Betrachters
errechnen. So wird aus dem Datenmodell die
entsprechende Perspektive gerendert und die
Skulpturengalerie in Echtzeit simuliert

(Bild: Doris Agotai; Abdruck mit freundlicher
Genehmigung des Fraunhofer IAIS, For-
schungsprojekt «Virtualisierung von Skulpturs)
08 Eine Reise durch die Zeit: Am VR-Labor des
Instituts fiir 4-D-Technologien der FHNW
(www.i4Ds.ch) kann neben der raumlichen
Interaktion die Zeitachse angesteuert und der
gesamte Bauprozess schrittweise simuliert
werden (Bild: Hans Peter Wyss)
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