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«Einige Gedanken zur grundlegenden Veranderung
unserer Wahrnehmung durch die widerstandslose
Revolution medialer Bilder und deren Erweiterung zur
immersiven Abbildung in Bezug auf die dreidimensiona-
len Laserscanner- und Darstellungstechnologien.»

DIE GRENZENLOSE
RAUMDURCHDRINGUNG

Joshua Jesus Andres
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Als vor knapp hundertzwanzig Jahren zum ersten Mal
Menschen in einem dunkeln Saal sassen und einen Zug auf
sich zufahren sahen, sprangen sie auf, verliessen schreiend
den Raum oder fielen in Ohnmacht. Das bewegte Bild hat-
te nach der Fotografie den zweiten grossen Schritt in der
technologiebasierten Umweltabbildung gebracht und die
gesellschaftlichen Implikationen waren immens.

Darstellungstechnologien haben sich vom Einritzen von
Materialien mit Steinen, dem Aufbringen von Farbpig-
menten und Kohle mit Hinden auf Hohlenwidnden, dem
Festhalten von Landschaft mit Pinseln auf Leinwidnden,
dem ersten chemischen Fixieren von Licht durch eine che-
mischen Losung auf Silbergelatine bis hin zu den digitalen
Bildsensoren, der Filmkamera und dem Kinofilm stetig ge-
wandelt. Jeder Fortschritt in der Abbildung unserer Welt
brachte neue Fixative, Speichermedien, Darstellungsmedi-
enund Datentriger. Die stetige Zunahme der Datenmenge
resultiert in einer gleichzeitigen schwierigeren langfris-
tigen Datenspeicherung. Die Entwicklungen oszillieren
zwischen erst erhohten Datenspeicherkapazititen des
Bildtrigers und einer darauffolgenden qualitativen Steige-
rung des Betrachtungsmediums. Die Abbildungen und ihre
Methoden entsprechen dabei dem technologischen Stand
des jeweiligen Kulturkreises.

Nach der Entdeckung der Fotographie sind vor allem gra-
duelle, qualitative Fortschritte evolutionirer, jedoch nicht
revolutionirer Art entstanden. Die Gesellschaft hat sich
daran gewohnt, sich diesen Neuerungen der Bilder frag-
los anzupassen, die Kameras haben von einem analogen zu
einem digitalen Medium gewechselt und die Schritte den
Televisionsformaten von PAL zu NTSC iiber HD bis zu Ul-
traHD haben nur die Anzahl Bildpunkte vermehrt. In den
letzten Jahren ist nun das Smartphone zum Fernseher und
zum bildgenerierenden Fotoapparat schlechthin geworden.
Die Geschwindigkeit der Neuerungen ldsst die grosse, sich
anbahnende reale Revolution als logische Folge erschei-
nen. Die digitalen riumlichen Modelle hatten sich bisher
noch ausserhalb der Umwelt oder zumindest in ihrer vir-
tuellen, hochgradigen Abstraktion bewegt, sei es nun bei
Computerspielen oder bei Geo- und Umwelttechnologie-
simulationen. Dies hat sich vor kurzer Zeit gewandelt. Seit
leistungsstarke Computer und intelligente Algorithmen
die Verarbeitung und Darstellungen von Datenmengen im
grossen Stil ermdglichen, wurde das Einscannen und Be-
trachten von 3D-Modellen aus der realen Welt realisierbar.
Die neuen Gerite erlauben Aufnahmen von kleinsten Ob-
jekten bis zu ganzen Landstrichen und deren Ubertragung
in eine erlebbare Virtualitét. Die digitale Welt durchdringt
unsere Welt immersiv, die grosse Revolution der Abbildun-
gen steht bevor.

Die Technologie bedient sich grosstenteils zweier Metho-
den. Bei der Photogrammetrie wird aus Bildern ein 3D-
Modell eines Objekts generiert. So entsteht etwa die
3D-Topografie von Google Earth. Dies scheint noch einer
bekannten Logik der Bilder entlehnt, die Modelle von Geo-
désie-Scannern sind jedoch ausserhalb dieser Logik einzu-
ordnen. Der Scanner tastet mit Laserstrahlen in vertikalen
Streifen die Umwelt ab, wihrend er sich langsam um seine
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Achse dreht, was eine 360° Ansicht ermdglicht. Die zu-
riickgeworfenen Laserstrahlen geben Aufschluss iiber die
spezifischen Oberflichenpunkte des Ortes und werden als
Koordinaten in das digitale Raummodell eingelesen. Der
erstellte Datensatz enthilt eine Menge von Punkten mit In-
formationen zur Position im kartesischen Raummodell und
zudem Farbe, Prizision, Aufnahmezeit und moglichen wei-
teren Angaben. Die daraus resultierende Punktwolke hat
weder eine inhirente Organisation, Volumen noch Grenzen.
Weder ist der Standpunkt der Aufnahme ersichtlich noch
die des Betrachters. Die Modelle orientieren sich an einer
allumfassenden 360°-Sicht. Der Darstellungsmodus kann
von der Perspektive zu einer Parallelprojektion verschoben
werden. Wihrend in unserer realen Welt die Grenzen zwi-
schen Realitdt und Virtualitit verschwimmen, sind sie in
der digitalen Darstellung der Welt nicht vorhanden.

In einer gewissen Weise sind Punktwolken also nahe am
physikalischen Modell des Kosmos, sie entsprechen den
Atomen, die sich eigentlich nicht beriihren. Mit der De-
materialisierung im digitalen Modell wird der Betrachter
selbst zur Koordinate degradiert und zum alles sehenden
Gottauge erhoht. Durch trennende Oberflichen kann ge-
schaut und gedrungen werden, je néher, desto durchschei-
nender wirken die Punkte analog zur Logik eines Mikro-
skops. Eine Rematerialisierung kann mit einer geniigend
hohen Punktdichte der Punktwolke erreicht werden. Uber
das 3D-Renderingverfahren werden kontinuierliche Fli-

" chen abgeleitet, die dann eine geschlossene Visualisierung

von Oberflichenbereichen ergeben. Die Wandlung der
geschlossenen Oberfichen zu Festkérpern und die Zu-
weisungen von Materialtiten entspricht der Abfolge von
Punkt-Linie-Fliche-Korper, womit die Virtualitit wiede-
rum unserer Realitit angeglichen wird. Unser Auge agiert
somit in der echten Welt als Renderinginstrument. Sind die
losen Atomhaufen geniigend nahe beieinander, nehmen wir
sie als Flichen wahr:

Diese Technologie erdffnet in den Feldern von Architek-
tur, Landschaftsplanung und Urbanismus zahlreiche auf-
regende neue Anwendungsmoglichkeiten. Die Ablosung
der visuell, technisch und medial begrenzten Renderings
und Plandarstellungen durch dreidimensionale Gesamtent-
wiirfe verheisst ein neues Zeitalter. Mit Punktwolken-Scans
unserer Umwelt und der hinein applizierten digitalen Ob-
jekte, Gebdude und Modelle wird die Architektur in der
Zukunft entscheidend geprigt. Sich gegen diese Digitali-
sierung der architektonischen Praxis zu wehren, wird in
einem Kampf gegen Windmiihlen enden. Bereits bei der-
zeitigen Einfiihrung des Building Information Modeling»
ist die Architekturbranche aussen vor geblieben und zum
externen Dienstleister verkommen. Um zukiinftig noch als
relevanter Akteur zu gelten, wird es notwendig sein, sich
die neuen digitalen dreidimensionalen Methoden anzueig-
nen und diese anzupassen zu einem gemeinsamen gesell-
schaftlichen Nutzen.

Die Implikationen von digitaler Technologie, virtueller Re-
alitit und kiinstlicher Intelligenz und die mit ihnen verbun-
denen Fragestellungen gelangen in vielerlei Hinsicht immer
stirker an die Oberfliche der Gesellschaft. Die Hiufung



dieses Themenkomplexes in der Medien- und Kulturpro-
duktion ist offensichtlich. Unter anderem beschaftigen sich
Literatur und Film mit der Aufhebung der Grenzen zwi-
schen Reality und Virtualitét. In Filmwerken wie Matrix,
Inception, Ex Machina, Tron oder Westworld spiegelt sich
das neu zu bewertende Verhiltnis der erlebbaren, taktilen
Umwelt zur immersiven, virtuellen Realitidt des Netzwerk-
Denkens und Alles-Sehens in unserer Gesellschaft. In der
Philosophie postulierte Jean Baudrillard in den 1990ern die
Entfaltung der «Hyperrealitit», also einer Unfdhigkeit des
menschlichen Geistes, zwischen der stindig zunehmenden
Virtualitdt und Realitdtsimulationen und den tatsdchlichen
Umweltbedingungen zu unterscheiden. Dies wird sukzes-
sive zu einer Tatsache. Die virtuelle Welt artikuliert sich
als bessere Welt, lisst den Menschen Richtiges und Wich-
tiges spiiren. Die digitale Kommunikation formuliert sau-
ber, rein und fehlerlos, der virtuelle Wilde Westen kennt
weder Gesetze noch Missverhalten, da kein ersichtliches
Kontrollorgan vorhanden ist. Der Massstab ist das eigene
Ego. Der miindige, autonome und pflichtbeladene Mensch
verliert sich in der Virtualitit als grenzenlos konsumieren-
des Kleinkind ohne Selbstkontrolle oder Konsequenzen.
Diesen Topos hat Franz Kafka mehrfach, unter anderem
in seiner Erzdhlung von 1915 Blumfeld, ein dlterer Junggeselle,
behandelt und bereits damals aufgezeigt, dass eine Ab-
koppelung von unangenehmen Realititsbedingungen im
Endeffekt zu einer Selbstverstiimmelung fiihrt. Die dreidi-
mensionalen Abbildungen sind nicht abzulehnen, benétigen

jedoch eine griindliche, kritische Behandlung, Begleitung
und Befragung in unserer Gesellschaft durch aktive Ak-
teure. Eine unumkehrliche, einseitig kapital- und verbrau-
cherorientierte Vereinnahmung der Thematik durch die
Unterhaltungsindustrie und Konsumenten, gefihrdet die
subversive Kulturproduktion und limitiert das Denken
iiber alternative Lebensentwiirfe und Visionen.

Ein Familienmitglied stellt eine Aufnahme der Grossmutter
auf eine Filmplattform, in der sie sich die Virtual-Reality
Brille ihres Enkels aufsetzt. Nach kurzer Zeit beginnt sie zu
schreien und fluchen, verliert beinahe das Gleichgewicht
und will sich vor einem computer-generierten Dinosaurier
in der Grossstadt verstecken. Es ist der Beginn einer neuen
Realitdt. Der «<homo omnituens», der Allessehende, beseelt
die Massen wihrend die Geburt des «homo omnisciens»,
des Allwissenden, auf sich warten ldsst.

3D-Modell der Langstrasse in Ziirich
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24H LANGSTRASSE — ZEIT, RAUM UND 3D-SCANNING
Joshua Jésus Andres

«Hey Junge. Ficke, Blase?» — Prostituierte an der Piazza Cella

Im Zuge der Recherche fiir eine Projektarbeit® mit dem

3D-Scanning taucht in der Erinnerung ein Filmausschnitt

auf. Das Schweizer Fernsehen produzierte im Jahr 1971 ei-
nen 45-miniitigen Dokumentarfilm iiber die Langstrasse.®

Grosstenteils von Immigranten bevolkert und benutzt, ist

die Strasse noch ganz Rotlichtmilieu und lokales Quartier-
zentrum, noch nicht das heutige Spekulationsobjekt und die

Partymeile fiir Metropolitan-Ziirich. Der Titel «Von zwdlf bis

zwolf — 24 Stunden Langstrasse» und die Schnittkompositi-
on suggerieren die Einheit von Strassenraum und Zeit eines

Tages, obwohl natiirlich iiber einen lingeren Zeitraum hin-
weg gefilmt und geplant wurde. Ahnlich verhilt es sich auch

bei gescannten Punktwolken urbaner Konfigurationen oder
der Landschaftstopografien. Sie sind aus unzihligen zeitlich

verschobenen Aufnahmen zusammengefiigt, erscheinen uns

aber als eine einzige Momentaufnahme. Das Verhiltnis von

Abbildungen zum Zeit- und Raumgefiige zu befragen und die

Langstrasse als erneuten experimentellen Untersuchungs-
gegenstand auszuwihlen, ist daher passend fiir eine experi-
mentelle Versuchsanordnung. ©

Eine konzeptuelle Analogie zur Filmdokumentation ergibt
sich mit dem Aufteilen der Langstrasse in 24 Abschnitte,
die sich jeweils auf die Stunden eines ganzen Tages bezie-
hen. Der Strassenraum und spezifische Zeitpunkte werden
damit untrennbar ineinander verwoben. Morgens um sechs
Uhr beginnen die ersten Scans am Limmatplatz, die Scans
um Mitternacht lokalisieren sich beim Hotel Rothaus und
die letzten werden am Ende bei der Badenerstrasse ausgelost.
Nach dem Zusammenfiigen der 106 einzelnen Aufnahmen
anhand gemeinsamer Referenzkoordinaten entsteht ein ein-
ziges Punktwolkenmodell der sich iiber 1300 Meter erstre-
ckenden Langstrasse. Die Farbisthetik des Objektes fillt auf,
der Anfang und das Ende entsprechen, obwohl teilweise stark
iiberbelichtet, noch einigermassen einem allgemeinen Far-
bempfinden, wihrend die Abschnitte in der Nacht in exzessi-
ven Violett-, Orange- und Gelbt6nen leuchten, da die Kamera
des Scanners fiir gleichméssige helle Tageslichtsituationen
entwickelt wurde. Das dreidimensionale, zeitbasierte Stras-
senobjekt macht lesbar, was normalerweise in dieser Techno-
logie ausgeblendet wird; die 3D-Scans sind nicht etwa neu-
trale, rationale Abbildungen sondn kuratierte, ausgewéhlte
Perspektiven von Raum und Zeit eines spezifischen Subjekts.

Im Modell lassen sich die kennzeichnenden Nutzungen
der Langstrasse zu den verschiedenen Zeitpunkten able-
sen. Wihrend in der spiten Nacht und am Morgen noch
eine relative Ruhe herrscht, erreicht das Punktgewusel um

Mitternacht einen Hohepunkt. Fassaden und Boden sind
scharf definierte Punktansammlung, der Strassenraum hin-
gegen ist voller schemenhafter Punkthaufen; die sich bewe-
gende Objekte, Autos, Menschen werden zu unscharfen und
konturlosen Geistern. Die intensive Benutzung der Langs-
trasse verunmoglicht die unkritische Praxis der Reinigung.
Normalerweise wird versucht die Scans freizuhalten von
bewegten Objekten, entweder direkt bei der Aufnahme oder
in der Postproduktion am Computer. Im Fall der Langstrasse
muss die Lebendigkeit Teil des Untersuchungsgegenstandes
werden. Das manuelle Léschen unerwiinschter Objekte aus
3D-Scans, die sogenannte Sduberung, ist Teil einer normati-
ven kulturellen Praxis, die in etwa dem Geist des Schweizer
Architektur-Rendering entspricht. Der Mensch, das Objekt
und die Natur sollen rein und scharf sein, wihrend Nebenge-
rdusche, Dreck oder abweichende Lebensentwiirfe mit Alt+-
Delete entfernt werden. Wihrend sich die Wahl des Objekts
bereits auf gesellschaftlich akzeptierte Asthetik- und Moral-
vorstellungen beschriankt, hygienisiert die Nachbehandlung
dieses zusitzlich. Die Langstrasse, ein «Schandfleck> bevol-
kert mit Prostituierten, Drogenkonsumenten und Auslin-
derm, entspricht noch nicht diesen Rahmenbedingungen.
Die sich anbahnende Gentrifizierung sowie die Kommodifi-
zierung der alternativen Kultur durch die Europaallee macht
es besonders wertvoll, diese in einer grossen Umwilzung be-
griffene Stadtkonfiguration noch einmal festzuhalten.

Die neuen faszinierenden dreidimensionalen Aufnahme-
und Darstellungstechnologien verbreiten sich in den néachs-
ten Jahren rasant und verweben sich nahtlos in unseren glo-
balisierten Kultur- und Gesellschaftsstrukturen, sie miissen
jedoch einer kritischen Betrachtung unterzogen werden.
Diese Technologie ist nicht neutral, sondern konsolidiert -
bestehende Machtstrukturen, agiert in der Logik des west-
lichen Neoliberalismus. Die Produktion von verkiirzten und
manipulativen Realitdtsdarstellungen tduscht eine saubere,
neutrale, technisiert rationale Welt voller Schonwetter, Rein-
heit und Grenzenlosigkeit vor, die ganz nebenbei unschein-
baren, totalitiren Prinzipien unterliegt. Eine experimentelle
und subversive Anwendung erméglicht jedoch eine positive
Verinderung dieser Strukturen und kultureller Praxis. Das
Beispiel der Langstrasse zeigt eine Moglichkeit zur Verin-
derung von bestehenden Paradigmata auf. Es braucht ein
aktives Agieren gegen normative Abbildungen und deren
Reinigung als kultureller Praxis unter Benutzung und Zer-
setzung von bestehenden Instrumenten.

«Jetzt ist mir gerade die Schwester gestorben. Dabei wollte

ich doch aufhéren zu saufen.» — 50-jihriger Mann an der
Kreuzung Militir-Langstrasse
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