
Zeitschrift: Tec21

Herausgeber: Schweizerischer Ingenieur- und Architektenverein

Band: 134 (2008)

Heft: 47: Ghost Architecture

Artikel: Virtuelle Welten

Autor: Agotai, Doris

DOI: https://doi.org/10.5169/seals-109020

Nutzungsbedingungen
Die ETH-Bibliothek ist die Anbieterin der digitalisierten Zeitschriften auf E-Periodica. Sie besitzt keine
Urheberrechte an den Zeitschriften und ist nicht verantwortlich für deren Inhalte. Die Rechte liegen in
der Regel bei den Herausgebern beziehungsweise den externen Rechteinhabern. Das Veröffentlichen
von Bildern in Print- und Online-Publikationen sowie auf Social Media-Kanälen oder Webseiten ist nur
mit vorheriger Genehmigung der Rechteinhaber erlaubt. Mehr erfahren

Conditions d'utilisation
L'ETH Library est le fournisseur des revues numérisées. Elle ne détient aucun droit d'auteur sur les
revues et n'est pas responsable de leur contenu. En règle générale, les droits sont détenus par les
éditeurs ou les détenteurs de droits externes. La reproduction d'images dans des publications
imprimées ou en ligne ainsi que sur des canaux de médias sociaux ou des sites web n'est autorisée
qu'avec l'accord préalable des détenteurs des droits. En savoir plus

Terms of use
The ETH Library is the provider of the digitised journals. It does not own any copyrights to the journals
and is not responsible for their content. The rights usually lie with the publishers or the external rights
holders. Publishing images in print and online publications, as well as on social media channels or
websites, is only permitted with the prior consent of the rights holders. Find out more

Download PDF: 10.12.2025

ETH-Bibliothek Zürich, E-Periodica, https://www.e-periodica.ch

https://doi.org/10.5169/seals-109020
https://www.e-periodica.ch/digbib/terms?lang=de
https://www.e-periodica.ch/digbib/terms?lang=fr
https://www.e-periodica.ch/digbib/terms?lang=en


• V

»->s J% \ I• I(I.
t«

ÜÖ^SÄAimm5J«* < *V
s\

r
•!

> Bmm
\\wiN

U S
»vYali5 V *'

SÄ 1i*1

rjm
Dl

VIRTUELLE WELTEN

Von «Raumschiff Orion» bis zu «Matrix»: Science-Fiction-Szenarios waren
stets Projektionsfläche wilder Allmachtsfantasien in computergesteuerten
Parallelwelten. Heute steht der Begriff «Virtual Reality» auch für eine
Technologie, die der Architektur neuartige Erfahrungsräume eröffnet - bis sich
der Kreis zur Fiktion schliesst: Die virtuelle Vorwegnahme zukünftiger
Bauprozesse wird zumindest einen Teil des Wunsches einlösen, Reisen in der
vierten Dimension, in die Zukunft, zu unternehmen.

01 Hans Peter Wyss, Elusive Encounters, 2007
(Bild: © FHNW, G + K, Abdruck mit freundlicher
Genehmigung des Künstlers)
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 Vergnügen im
19. Jh. August Fuhrmann, um 1880, Berlin
(Bild aus: Katrin Hoffmann: Magische Schatten.
Frankfurt a.M., 1988, S.54)

Um Verwechslungen vorzubeugen: Die Technologie «Virtual Reality», auch VR genannt,
unterscheidet sich von der Vorstellung einer virtuellen Realität, 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 Veränderungen - mit existen-

ziellen Ängsten einher und wird in der Theorie kontrovers diskutiert1: In «Das perfekte
Verbrechen» verheisst der französische Philosoph Jean Baudrillard das spurlose Verschwinden

der Realität.2 Bei seinem Kollegen Paul Virilio weicht der gebaute Raum im Zuge der

digitalen Entwicklung einer raum-zeitlichen Topologie und führt zur Auflösung des Raums.3

Etwas nüchterner betrachtet die Professorin für Philosophie am Institut für Philosophie der

Freien Universität Berlin Sybille Krämer diesen Wandel und fragt vielmehr, welche Veränderungen

die Virtualisierung auf die Bildung neuer Wirklichkeitsvorstellungen hat. Sie stellt dar,

wie computergestützte Medien zu neuartigen Phänomenen führen und unsere Modalitäten

des Denkens, Wahrnehmens, Erfahrens. Erinnerns und Kommunizierens prägen.

ILLUSION UND IMMERSION
Während sich in der computertechnologischen Entwicklung die Arbeitssituation von

Bildschirm, Tastatur und Maus etabliert hat, läuft seit den 1950er-Jahren die Forschung an

anderen Interfaces und Interaktionsformen. Die Multi-Touch-Oberfläche des iPhone ist ein

Resultat davon, ebenso biometrische Kontrollmedien Ubiquitous Computing (Allgegenwär-
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tigkeit rechnergestützter Informationsverarbeitung) oder eben VR. Ivan Sutherland war der

erste der mit der Entwicklung eines «Head Mounted Display» (1968) immersive4

Erfahrungsräume durch dreidimensionale Computerdaten schuf.

Die Möglichkeit, sich durch virtuelle Räume bewegen zu können, steht ideengeschichtlich in

der Tradition der lllusionsmedien. So kann VR nicht unabhängig als neues Medium betrachtet

werden, sondern steht im Kontext ästhetischer Entgrenzungsstrategien wie perspektivisch

überhöhter 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 spielensch-bewusste Hingabe

an eine Scheinwelt der Genuss einer Illusion, das Verwischen der Betrachtergrenze zum

Bildraum bis hin zur Domestizierung der Sinne und zur Überwältigung der Realitätswahrnehmung.5

Daraus ergibt sich unweigerlich die Frage, welchen Stellenwert VR als Entwurfs- und

Darstellungstechnik für die Architektur einnehmen kann, zumal die Verlockung gross ist,

Raumideen virtuell durchschreiten zu können.

KRISEN- UND INNOVATIONSPHASEN DER VR-TECHNOLOGIE
Für die Gestaltung oder Präsentation von Architektur bietet die VR-Technologie eine intuitive

und emotional eindrückliche Alternative gegenüber Computeranimationen am Bildschirm -
im Gegensatz zur zweidimensionalen Raumdarstellung und der Navigation mit Tastatur und

Maus lässt VR den Betrachter in den dreidimensionalen Raum eintauchen: Die stereoskopische

Bildtechnik simuliert eine tiefenräumliche Erfahrung (Bild 7). Die Interaktion erfolgt
über 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 wähnt sich statt in einem virtuellen in einem realen Raum - bis

hin zur Höhenangst Über zusätzliche Eingabegeräte kann die Bewegungsrichtung und

-geschwindigkeit gesteuert oder nach virtuellen Objekten gegriffen werden.6

Verlief die Interaktion in den Anfängen der VR-Technologie zunächst über Datenhelme und

-handschuhe, wurden in den 1990er-Jahren vermehrt Projektionsräume konzipiert, die dem

Betrachter mehr Freiheit Hessen. Intuitiv, das heisst wie in der echten Welt, konnte sich der

Betrachter nun durch simulierte Räume bewegen. Der zentrale Gedanke dieser Erfindungen

war dass sich nicht der Mensch den Gegebenheiten von Maschinen anpasst, sondern die

Technologie Simulationsmodelle zur Verfügung stellt welche auf die Wahrnehmungsdisposi-



' '¦'i'fes

D4

-II«

m

br *

S>

D5

04 Das Gebäude «edeneins» an der Rüdigerstrasse

1 in Zürich, 2008 nach dem Entwurf von

Philipp Wieting - Werknetz Architektur errichtet,
als Anaglyphenbild, bei dem die beiden
stereoskopischen Halbbilder in Komplementärfarben
eingefärbt und überlagert werden. Die Trennung
der beiden Halbbilder erfolgt mit Anaglyphen-
brillen, die entsprechende gefärbte Farbfolien
besitzen, z.B. Rot-Grün-, Rot-Blau- oder Cyan-
Rot-Brillen
05 Im VR-Labor des Instituts für 4-D-Techno-
logien der FHNW (www.i4Ds.ch) hätten
Interessenten das Haus schon während der
Entwurfphase in 3-D erleben können

(Bilder: Doris Agotai)

tion des Menschen eingehen und die äussere Welt spiegeln. Führten VR-Studios mit

gewölbten Grossbildleinwänden oder CAVEs7 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, erfüllten von der Rechnerleistung her nicht die Ansprüche an eine fotorealistische

Bildqualität und schränkten durch die hohen Einstiegskosten das Anwendungsspektrum

stark ein.8

PERSPEKTIVEN: SIMULATION UND ERKENNTNISGEWINN
Mittlerweile haben sich VR-Anwendungen in der Automobilindustrie, in der Medizinaltechnik

oder bei Flugsimulatoren längst etabliert. Die Prozessoren sind schneller und günstiger

geworden - Entwicklungen aus der Game-Industrie wie die Nintendo-Wii-Konsole, die VR-

Komponenten integriert, kündigen 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 Planungsprojekten

für Investoren, in Informationspavillons oder in der Immobilienbranche selbst Laien

einen Raumeindruck vermitteln und Planungsideen besser kommunizieren können.9 Das

Medium eignet sich damit zur Visualisierung und Simulationstechnik (Bilder 4, 5).

Zu den Möglichkeiten der Darstellungstechnik treten jedoch vermehrt Fragen zum

Erkenntnisgewinn und zur Prognostik10 - etwa wie das Medium zur Erkennung von vergleichbaren
Strukturen oder Verhaltensmustern eingesetzt und so für die Bauprozessgestaltung genutzt
werden kann (Bild 8).11 Hier schliesst sich der Kreis zur Fiktion, zur Zeitmaschine von

H.G. Wells: Die Abbildung und damit Kontrolle, Fehlererkennung und Optimierung zukünftiger

Bauprozesse kann virtuell vorweggenommen werden - und löst 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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OB Illusionistische Raumerweiterung in der
Renaissance: Andrea Mantegna, Camera Picta,
1465-74, Palazzo Ducale, Mantua
(Bild: www.zeno.org)
07 In dieser VR-Installation kann der Betrachter

virtuell durch die Bernini-Skulpturen in der
Villa Borghese in Rom spazieren. Die

computergenerierten Modelle sind nur auf dem Foto

doppelt sichtbar, nicht aber für den Betrachter,
der eine Shutterbrille trägt, die einen
stereoskopischen, also tiefenräumlichen 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,
Forschungsprojekt «Visualisierung von Skulptur»)
08 Eine Reise durch die Zeit: Am VR-Labor des
Instituts für 4-D-Technologien der FHNW

(www.i4Ds.ch) kann neben der räumlichen
Interaktion die Zeitachse angesteuert und der
gesamte Bauprozess schrittweise simuliert
werden (Bild: Hans Peter Wyss)
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