Was ist iCon? Erste Antworten.

Eine recht lange Geschichte verbirgt sich hinter iCon. Die ersten Ideen dazu
gab es bereits 1997. Zu dieser Zeit beschdaftigten wir uns im Seminar
Architekturtheorie mit den neuen Medien und deren Auswirkungen auf
Architektur und Gesellschaft. Besonders die verlockenden Méglichkeiten des
Internets hatten es uns angetan.

Drei Jahre spdter, noch unter dem Namen idealog, einem Kunstwort aus
ldee und Dialog, entstand das Konzept, eine netzbasierte dialogische Form
der Kommunikation anzubieten, Schreiben und Lesen, Lesen und Schreiben,
Wir hatten mittlerweile so viele Seminararbeiten geschrieben, die wir im
besten Fall auch vor Kommilitonen referierten, aber die dann doch recht
schnell in Vergessenheit gerieten. Diese wollte ich wieder ausgraben,
themenbezogen zusammenstellen und daran anknupfend, Anregungen zur
weiteren Auseinandersetzung mit diesen Themen bieten. Unzufrieden war ich
nur mit dem Bezugswort Dialog, da das gleichzeitig nur zwei Personen
einschlieRt, so wurde aus Dialog Konversation und aus idealog wurde iCon.

Im Editorial kénnt ihr lesen, was ich mir thesenartig heute darunter vorstelle.

Medialer Raum war als zweite Ausgabe gedanklich und inhalilich bereits zu
dieser Zeit fertig, ein Streifzug durch Themen vielleicht ganz fern von
Architektur. Doch auBer vielen Gedanken ist daraus nichts geworden, schuld
seien mal soziales nettes Weimarleben.

Auch das ist mitflerweile schon 4 Jahre her. Was lange wdahrt wird endlich
gut? So haltet Ihr nun die erste Ausgabe in Euren Handen. Von der Architektur
als lllusion, Uber das Einbeziehen der Neuen Medien in de Architektur bis
zum Ende der Architektur reichen die Beitrage.

Was mir beim Durchlesen der Seminararbeiten auffiel, wie kontovers wir uns
damals mit Architektur in all seinen Faceftten auseinander setzten oder
vielleicht auseinanderzusetzen hatten. Wir wdlzten Medientheorien,
Kunstgeschichte, Soziologie, alldas hat uns beeinflult. Erstaunlich aktuell sind
die Themen auch heute noch. Fasziniert hat mich der hohe Stellenwert, den
wir der gesamtgesellschaftlichen Verantwortung des Architekten geben und
wie wenig Raum daflr in der Praxis bleibt Nichtsdestotrotz lohnt es sich auch
weiterhin dartber nachzudenken.

Viel Spal beim Schmdkern :)

Robert Baum

ezine for architecture,
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Text Robert Baum

editorial

was ist iCon? zweite antworten,

iCon ist eine digitale zeitschrift - ein ezine.

digital bedeutet freiflieBend:
kopierbar, vervielfaltigobar, verbreitbar.

iCon entstand aus den woértern idee, internet
und konversation.

der wert des internets als medium fur den
schnellen austausch von informationen ist
ungebrochen. es bietet alle voraussetzungen
far eine form der kommunikation, die den
klassischen debatten sehr nahe kommt. eine
theoretisch unbegrenzte anzahl von teilneh-
mern kann in diesem weltweit zugdnglichen
forum zu worte kommen. lebhafte debatten
werden so weltumpsannend moglich.

iCon lebt von den beitréigen seiner leser.

iCon ist ein forum, die idee einer multilogi-
schen form der kommunikation. leser werden
durch eigene beitrdge zu redakteuren.

iCon beschdftigt sich mit den themenberei-
chen architektur, kulturund medien.

das ist der anfang, das themenspekirum Idsst
sich problemlos erweitern.  sobald  sich
genugend beitrdge zu einem themenschwer-
punkt finden, ist eine neue ausgabe geboren.

iCon hilft, lebhafte debatten ins netz zu
bringen.

meinungen zu  bereits  verdffentlichten
beitrédgen sind ganz besonders erwlnscht, um
den angestrebten lebhaften  diskursiven
meinungsaustausch  zu  férdem. autoren
werden zu lesern.

iCon is an ezine.

digital means freefloating:
possible to copy, multiply spread.

iCon was formed by the words ideaq, internet
and conversation.

the value of internet as a medium for quick
information exchange is indisputed. it meets
all requirements as a form of communication
near classical debates. theoretically an infinite
number of users can communicate jointly in
this worldwide accessable environment. lively
debates become possible on a global level.

iCon exists by contributions of its rea-
ders.

iCon is a forum, the idea fo establish a
communicative multilog. readers change with
own articles to edifors.

iCon covers the topics architecture, culture
and media.

that is the beginning, further fopics can be
added easily. As soon as enough confributions
are dealing with a common main fopic, a
new edition is born.

iCon helps to establish lively debates on the
net.

opinions to published confributions are more
than welcome, so the lively debate will
become reality. authors change fo readers.
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Auf diese Weise bietet Tati gleichzeitig mit seiner These einer Zukunftsgesellschaft auch die Losung an
wie man einer solchen Entwicklung entgegenwirken kann.

Der Film ist eine der jungsten Kunste. Ein
Medium, das durch den hinzukommen-
den Zeitfaktor, also die Einbeziehung der
Bewegung, die dritte Dimension erschlielt.
Ganz im Gegensatz zur rein statischen Kunst
Dadurch hat sich der Film die Architektur
erschlossen. Was vorher noch Kulisse, also
zweidimensional war, wird jetzt durch dreidi-
mensionale Gebilde, also Filmarchitektur
ersetzt

Was unterscheidet  Filmarchitektur  von
konvenfioneller Architektur?

Zu dieser Frage fallt mir eine
Architekturdefinition von Le Corbusier ein:
"Architektur sind unter Licht versammelte
Volumina". Das ist naturlich keine allgemeingul-
fige Definition fur Architektur, die es ja
bekanntlicherweise sowieso nicht gibt, kdnnte
aber durchaus als zutreffende Definition fur
Filmarchitektur dienen. Die einzige Funktion, die
die Filmarchitektur hat, ist es, Licht zu reflektie-
ren und Schatten zu werfen. Das entbindet sie
naturlich von den Zwdngen der Statik und den
Anforderungen an die Funktionalitat, denen die
wirkliche Architektur verpflichtet ist. Le Corbusier
hat darin sogar eine Gefahr gesehen und
behauptet, die Filmarchitektur verstelle den
Sinn fur Wahrheit. Aber nicht alle Architekten
standen denneuen Moglichkeiten, die der Alm
ihnen bot, so verschlossen gegenuber In
einem der ersten Architekturfime, "L'Inhumaine”
von Marcel L'Herbier (1924) der von Rob Mallet
Stevens ausgestattet wurde, wurde die
Architektur zum erstenmal als aktiver Mitspieler
im Film bezeichnet. Adolf Loos, der bei der
Urauffihrung des Filmes anwesend war,
bezeichnete dies ganz enthusiastisch als
"Geburtsstunde einer neuen Kunst'. Rob Mallet
Stevens  beschrieb  die  wechselseitige
Beziehung zwischen Architektur und
Filmarchitektur folgendermaBen: "Unzweifelnaft
hat das Kino einen markanten Einflu@ auf die
moderne Arc hitektur, im Ge gensatz bringt die
moderne Architektur aber ihre kunstlerische
Seite ins Kino ein.” Die Architektur bekam eine
neue Rolle. Sie wurde radikaler ideeller,
avantgardistischer, kinstlerischer.

Der Film bot den Architekten auf der einen

Seite die Moglichkeit, ihre utopischen Trdume
zu realisieren, auf der anderen war der Film ein
Instrumentarium ihres aktivistischen Denkens
und Wirkens. Sie hatten de Hoffnung, dal der
Film ihre revolutiondre Botschaft eines
alternativen Bauens verkiindet und gleichzeitig
ihr soziales Anliegen und BewuBtsein ausdrickt.
Architektur sollte nun zum Sprechen oder gar
zum Singen gebracht werden kdénnen. Auf
diese Weise sollte nun die Architektur dem
Menschen ndher gebracht werden kénnen, als
es bis dahin je modglich gewesen ware. Die
Architekten hatten jetzt die Moglichkeit, ihre
eigenen Vorstellungen, lllusionen von einer
gebauten Welt, wie sie in der Zukunft vielleicht
einmal Gestalt annehmen kdnnte, darzustelen
und einer breiten Masse zugdnglich zu
machen. Zukunftsillusionen konnten dank der
filmtechnischen  Moglichkeiten, in  einer
Uberzeugenden visuellen Art und Weise
dargestdlt werden.

Diese lllusionen muBten naturlich nicht immer
ein positives Bild der zu erwartenden
Entwicklung bieten. Sie konnten auch, wie z.B.
Fritz Lang's "Metropolis" (1927), eventuelle
Nachteile einer zu erwartenden Entwicklung
aufzeigen und so die Menschen zu einem
bewuBteren Nachdenken Uber ihre Zukunft
anregen, oder vielleicht  sogar ihre
Handlungsweisen in eine bestimmte Richtung
lenken. Die Wirkung einer furchterregenden
lllusion. Der Zuschauer im Sog der Bilder. Die
Kamera, das sogenannte unheimliche Auge
eines Anderen, welches auf der einen Seite
verfUhren kann, aber andererseits auch die
Maoéglichkeit bietet, dem Betrachter die Augen
zu offnen, ihm die beabsichtigte Sichtweise,
zum Beispiel die des Architekten, vorzufuhren.
Das ermdglicht dem Architekten im Film eine
Ubereinstimmung von Bild und Sinnbild der
Architektur  zu  erreichen und so die
Kommunikation mit dem Zuschauer zu
erleichtern. Das stand ganz im Sinne Le
Corbusiers der in seinen "Vers une Architecture"
schrieb, der Architekt habe mittels der
Formensprache zu kommunizieren, er habe
unsere Sinne, besonders den Augensinn,
anzusprechen. Die Dinge, die den Menschen
umgeben, sollen beginnen, zu ihm zu
sprechen.

Text Steffen Spitzner

gehalten als Referat im
Seminar Architekturtheorie
bei Prof. Kari Jormakia der
Bauhaus-Universitat
Weimar im
Sommersemester 1997

Marcel LHerbier
“LInhumaine” (1924)

Fritz Lang
“Metropolis” (1927)
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Krzysztof Kieslowski
“Trois couleurs Bleu -
Drei Farben Blau” (1993)

weblinks

> DIE Kieslowski Seite
www.kieslowski.de

> auch bei google wird
man fundig
http://directory.google.
com/Top/World/Deutsch/
Kultur/Film/Regisseure/
Kieslowski,_Krzysztof
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Wortwortlich schreibt er dazu:

"Der Architekt verwirklicht durch seine
Handhabung der Formen eine Ordnung die
reine Schopfung seines Geistes ist. Mittels der
Formen ruhrt er infensiv an unsere Sinne
underweckt unser Gefuhl fur die Gestaltung,
die Zusammenhdnge, die er herstellt, rufen in
uns tiefen Widerhall hervor, er zeigt uns den
MaBstab fur die Ordnung, die man als im
Einklang mit der Weltordnung empfindet, er
bestimmt mannigfache Bewegung unseres
Geistes und unseres Herzens: so wird die
Schénheit uns Erlebnis. ™

Diese Aussage zeigt naturlich auch welche
Verantwortung ein Architekt der Menschheit
gegenuber hat. Gerade in der heutigen Zeit, in
der immer mehr die naturliche Schonheit
verschwindet und wir mehrund mehrbeginnen
in einer von uns selbst geschaffenen Umwelt zu
leben, ist es die Aufgabe des Architekten unser
Gefuhl, oder das Gefuhl nachfolgender
Generationen, fur die naturliche Schonheit,
welches ja aus den Erfahrungen mit dem
Umgang mit der Natur und der in ihr
entstandenen GesetzmdaRigkeiten far
Proportion, Farbe etc. entstanden ist, zu
bewahren. Die Frage ist nun in wieweit der
Architekt dieser Verantwortung gerecht wird.
Der Film bietet die Moglichkeit architektonische
Formen zu produzieren, die in keiner Weise
statischen oder funkfionalen Anforderungen
verpflichtet sind. Das kdnnte den Architekten
natdrlich verfUhren aus seinen obengenannten
Verpflichtungen auszubrechen. Insofern st
Corbusiers Befurchtung "Filmarchitektur verstelle
den Sinn fur Wahrheit" durchaus berechtigt. Die
Gefahr einer unehrlichen Konstruktion, die
heute noch durch den Einsatz modemer
Bauweisen und Materialien besteht, kdnnte
dozu fuhren, daB der Menschheit irgendwann
einmal der Sinn fur naturliche Schénheit, wie wir
sie heute noch kennen, verloren geht. Das
Zusammen spiel der Ubersteigerten
Symbolhaftigkeit der Filmarchitektur, im Sinne
der revolutions&sthetischen  Parole einer
"Architecture parlante" und dem Einsatz der
Filmmkamera als Instrument zur "Lesbarkeit" von
Baustilen und deren "Kunstwollen" (Benjamin),
macht es dem Filmarchitekten leicht, mit dem
Zuschauer auf seine Art und Weise zu
kommunizieren bzw. seine Form des Ausdrucks
den Menschen ndher zu bringen bzw.
versténdicher zu machen.

Architektur wird populdr.

Walter Benjamin bezeichnet den Fim als
Maschine, als Maschine in zweierlei Hinsicht:
Als erstes ist es die Maschine, die den
eigentlich statischen Bildemn Leben einhaucht,
indem sie 25 Stick von imen in ener Sekunde
zeigt.

Und als zweites als Profitmaschine.

Mit der beliebigen Reproduzierbarkeit wird der
Filln zum Massenobjekt. Das widerspruchliche
Aufeinandertreffen von Kunst und Profit fuhrt fur
Benjamin zur Entstehung eines neuen Begiriffs,
dem Begqriff der Massenkunst. Er bezeichnet
dies als historischen Moment des Eintritts der
Massen in die Geschichte. Die Kunst bzw. das
Kunsterlebnis verliert seinen exklusiven Nimbus.
Die Kunst wird zum Massenerlebnis, was
wiederum zur Folge hat, dal sich das Verhdlinis
der Massen zur Kunst dndert. War es vorher, z.B.
im Bezug auf Picasso eher rickstandig, ist es
nun Chaplin gegenuber duRerst fortschrittlich.
Benjamin will doer nicht, daB auf diese Weise
Picasso den Leuten ndher gebracht wird,
sondern fur ihn st es wichtig, dal das Kino als
‘maschinell  durchwirkter  Erfahrungsraum"”
funkfioniert, in dem die Bidung bzw. die
selbsténdige  Ausbildung der Massen
stattfindet. Fur Benjamin ist das Kino ein Ort des
Erwachens. Erwachen im  Moment des
Verlassen des Kinos, der Moment in dem man
raus aus dem filmischen Traum wieder zurick in
die Reditat geschubst wird.

Marcel Proust hat sich ndher mit dem Vorgang
des Erwachens befasst. Er hat dos Erwachen, in
dem Falle aus einem Traum, als die am
hoéchsten Grade dialektische Bruchstelle des
Lebens bezeichnet. Die Uberschneidung des
Traumzustandes mit  dem  Wachzustand,
gleichzusetzen mit der Uberschneidung einer
idedlisierten Vergangenheit, wie sie im Traum
verarbeitet wird, und der Realitdf; diese
blitzhafte Konstellation erzeugt ein Bild. Ein
wahres Bld, an das man sich, so Proust, hdten
kann. Dieser Moment des Erwachens setzt
revolutiondre Krafte frei.

Benjamin sieht diesen Vorgang gleichsam im
Kino ablaufen. Nur, daR hier der Traum mit
dem Film ausgetauscht wird. Man ist also nicht
seinem UnterbewuBtsein ausgeliefer, sonderm
das Thema des Traums wird vorgegeben und
somit ist dieses Bild, welches an dieser
dialektischen Bruchstelle entsteht, formbar.
Dialektisch gesehen ist also das Erwachen,
diese Schnittstelle, die Synthese, die den
Widerspruch zwischen dem Traum als These
und der Realitdt als Anfithese Uberwinden soll.
Die Synthese als Trager der "revolutiondren
Energie", welche nun sogar lenkbar ist.
Benjamin bezeichnet das Kino als Schutzraum
fur ein sich als Einheit fr&umendes Kollektiv. Im
Film wird eine lllusion erzeugt, die beim
Erwachen (Verlassen des Kinos) zerstort wird.
Durch standige Wiederholung dieses
Vorganges wird das dialektische Denken der
Massen  geschult. Es  entsteht  durch
Uberschneidung der konsumierten lllusion mit
der Reqlitat ein lebensformendes Bild.



Diesen Effekt hat z.B. Kieslowski in seinem Film
"Drei Farben Blau" gezielt mehrmals eingesetzt.
Er entldBt den Zuschauer nicht erst am Ende
des Films in die Realitédt, sondern er erzeugt
den Moment des Erwachens, ndem er mitten
im Film, sogar mitten in einer bzw. mehrerer
Szenen, ohne jeden Anlal Ton und Bild furetwa
5 Sekunden verschwinden [4Bt. Dieser
unkonventionelle Zeitpunkt der "dialektischen
Bruchstelle" macht diese einem sehr viel
bewuBter erlebbar und man kann sehr gut an
sich selbst erfahren, welche Wirkung so eine
Schnittstelle hat.

Nun méchte ich die Rolle der Architektur in der
lllusionsmaschine Film noch einmal kurz am
Beispiel eines Spielfiims beleuchten. Der Film
heit “Playtime” und wurde 1967 vom
franzésischen Regisseur, Filmemacher und
Schauspieler Jacgues Tati produziert.

Tati erzeugt eine GroBstadtillusion am Beispiel
eines ultramodernen Paris. Das alte Paris, wie
man es kennt, ist vollig verschwunden, es
existieren nur noch uniforme GroBbauten. Die
alten Sehenswurdigkeiten, fur die Paris berdhmt
ist, tfauchen im Film nur noch in Form von
Spiegelungen in sauber geputzten
Glasscheiben auf. Die Geschichte, die im Film
erzdhlt  werden soll, ist eigentlich nur
Nebensache. Tati legt sein Hauptaugenmerk
auf die allgemeinen Verhaltensweisen der
Menschen in so einer wohlorganisierten,
sauberen, rechtwinkligen Stadt. Die Bewohner
sind an die Uniformitat angepalt, sie bewegen
sich rechtwinklig in geordneten Zigen. Um die
Tristesse einer solchen modernen GroRstadt
darzustellen, wurde von Tati extra eine Stadf,
spdter Tativile genannt, in einem Vorort von
Paris errichtet. Tati war ein Pedant, das bemerkt
man am Aufbau seiner Filmszenen sowie der
Akribie, mit der er sein Tativille errichten lieR.
Alles muBte bis ins Kleinste stimmen. Die
architektonische lllusion, die er schaffen wollte,
muBte bis ins letzte Detail stimmig sein. Alle
Gebdude in seiner Stadt waren beheizbar,
einige waren auf Rollen gelagert, um sie im
Bedarfsfalle verschieben zu kénnen. Es gab
asphaltierte  StraBen sowie funktionierende
Ampelanlagen. Fur Tativile wurde ein
ElektrizitGtswerk errichtet, welches fur eine Stadt
mit 15.000 Einwohnern ausreichend gewesen
ware. Er lies die Fenster seiner Gebdude mit
grauer Farbe streichen, weil er befurchtete, die
Reflexionen der Glasscheiben kénnten zu viel
Leben in sein Szenario bringen. Playtime wurde
der zu seiner Zeit am kostspieligsten produzierte
Film.

Was wollte nun Tati mit dieser perfekt
inszenierten lllusion erreichen?

steffen spitzner://filmarchitektur, illusionsmaschine

Es ist ihm Uberzeugend gelungen, ein Bild einer
technologisch, okonomisc h orientierten
Gesellschaft  zu  erzeugen, die zwar
hervorragend funktioniert, dafur aber jeden
menschlichen Zug verloren hat. Tati entl&Bt
apber sein  Publikum nicht mit dieser
Schreckensvision im Kopf. Er 6Bt dieses
geordnete System am Ende seines Flms, am
Beispiel eines zusammenbrechenden
Nachtclubs, im Chaos versinken. Die steifen
Menschen, die vorher ganz im Sinne der sie
umgebenden Architektur gelebt haben,
verlieren jetzt aber nicht pldtzliich die
Orientierung, wie man vielleicht vermuten
kénnte, sondern sie gewinnen mit dem \erlust
der sie einschrdnkenden Umwelt ihre
Menschlichkeit zurlck Die Musik wechselt von
Cool- zu Hot-Jazz Es wird miteinander getanzt.
Der immer groBer werdende Verlust der
technologischen  Organisation  wird  als
Befreiung dargestellt.

Digitaly Renasieeed with New Bernenis Sobibs » Loterbexsd

JAcauss
TATLS

STARRING
JACOUES T

Jacques Tati
“Playtime -
Tatis herliche Zeiten” (1967)

zeigt Monsieur Hulot, den bescheidenen Feriengast,
den skuriilen Onkel aus der hochtechnisierten
Villengegend, verirnt zwischen gigantischen
GroRbauten, unpersdnlichen Buros und ungemutlich
steifen Hotels und Restaurants. Mit Riesenbudget, das
seine Kapazitat Uberschritt, hatte Jacques Tati diesen
faszinierenden 70-mm-Film gedreht, der an der
Kinokasse ein fotaler Reinfall wurde. Dennoch: es ist
vielleicht der genialste Kino-Flop, den man sich
vorstellen kann.

filmographie
Jacques Tati (1908-1982)

“Jour de féte - Tatis
Schutzenfest" (1949)

“Les Vacances de
Monsieur Hulot - Die Ferien
des Hern Hulot" (1953)

“Mon Oncle - Mein Onkel”
(1958)

“Playtime -
Tatis herrliche Zeiten”
(1967)

“Trafic” (1971)

"Parade” Fernsehfilm
(1973)

weblinks

> alles Uber Jacques Tati
Http://directory.google.
com/Top/World/Deutsch/
Kultur/Film/Regisseure/
Tati,_Jacques

der autor

Steffen Spitzner ist
Dipl.-Ing. fur Architekitur,
lebt und arbeitet als freier
Mitarbeiter in Berlin.
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Text Robert Baum

gehalten als Referat im
Seminar Architekturtheorie
bei Prof. Kari Jormakia der
Bauhaus-Universitat
Weimar im
Sommersemester 1997

' Bollmann, Stefan "Von
einem Kursbuch Neue
Medien", in: Kursbuch
Neue Medien, S.12

? Flusser, Vilem
"Verbundelung oder
Vemetzung?", in: Kursbuch
Neue Medien, S.17

° Bolz, Norbert "Am Ende
der Gutenberg-Galaxis",
S$.223, zitiert von: Wingert,
Bernd "Die neue Lust am
Lesen?", in: Kursbuch Neue
Medien, S.133f
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neue medien

Wir leben im technisierten 20.Jahrhundert
und sind auf dem Weg in die
Kommunikationsgesellschaft. Die progressive
Meinung und die Wirtschaftslobby stellen
dieses als eine neuartige Errungenschaft in den
Raum, so als ob Kommunikation eine Erfindung
dieses Jahrhunderts sei. Wir wissen meist nicht,
worum es nun gerade geht, da die eine Seite
oft nur die vielfaltigen Moglichkeiten streift,
ohne die Probleme zu benennen, die andere
dann die Probleme zu Gefahrenherden fur die
Gesellschaft und Menschheit hochstilisiert. Eine
ruhige Diskussion wird oft nicht gefuhrt, meist
nur polemisiert.

Hiermit mdchte ich nun einen Einstieg in dieses
Themengebiet geben und werde versuchen,
moglichst beide Seiten zu Wort kommen zu
lassen.

Digitalisierung & Vernetzung

Was sind nun die sagenumwobenen Neuen
Medien? Wodurch unterscheiden sie sich von
den dann "alten"?

Viele Schlagwarter geistemn in der Presse und im
Sprachgebrauch herum, als da wdaren das
Internet, Multimedia, TV on demand, etc. Sie
alle sind Ausdrucksformen und zumeist nur
oberfléchlich begriffene der gegenwdrtig
stattfindenden technischen Umwdlzungen.
Stefan Bollmann charakterisiert Neue Medien
als "alle Verfahren und Mittel, die mit Hilfe
digitaler Technologien, also computerunter-
stutzt, bislang nicht gebrduchliche Formen von
Informationsverarbeitung, Informations-
speicherung und Informationstbertragung,
aber  auch neuartige Formen  von
Kommunikation ermoglichen™, Zwei
Entwicklungen sind dabei sehr prédgend, zum
einen die Digitalisierung, zum anderen die
weltweite Vernetzung. Digitalisierung
umschreibt dabei die Bereitstellung einer
Information in digitaler Form. Dabei ist es dann
egal, ob es sich bei dieser Information um Text,
Sprache, Bild, Bewegung oder neu hinzuge-
kommen um virtuelle Realitdt handelt. So wie
bisher fur diese verschiedenen Formen der
Informationen auch verschiedene
Informationstrager, sprich Medien ndtig waren,
verspricht die Digitalisierung die

Zusammenfassung unfer einem  neuen
Medium, dem des vernetzten Computers, dem
Internet. Wissenschaftlich gefaBt wird dieser
Bereichin der neuen Diszplin Telematik.

"Telematik ist dann jene Technik, dank
welcher wir einander ndherricken,
ohne dabei irgendwelche
Ansfrengungen machen muassen. [...]
Telematik ist jene Technik, welche das
Errichten einer Gesellschaft zum
Verwirklichen des einen im anderen
aus dem Utopischen ins Machbare
Ubertrégt;..." (Vilemn Flusser) ?

Alle Informationen, die auf irgendeinem
Rechner dem Netz eingespeist werden, sind
dann weltweit abrufbar. Diese an sich dulerst
positive Tatsache stellt im Zusammenhang mit
der durch die Digitalisierung verlorengehenden
ursprunglichen Identitat einer Information eine
Beseitigung von Urheberrecht und Copyright
dar. Bei einer digitalen Information ist es
ndmlich unmaéglich von Criginal und Kopie zu
reden, da sich beide wie ein Ei dem anderen
gleichen. Bisher hat sehr oft das Medium die
Identitat gestiftet. Ein Gemdalde wird nicht nur
durch das Motiv charakterisiert, sondern auch
durch Art des Bildfradgers, Art der Mal- und
Zeichenutensilien. Diese Informationen gehen
in der digitalen Form unweigerlich verloren, was
Ubrig bleibt ist das Motiv. Vielleicht ist es ja
auch Uberholf, in einem Medium wie dem
Internet von Autorschaft zu sprechen. Neue,
ihm angemessene Formen entstehen, eine
davon die Struktur der Hypertexte. Hier spiegelt
sich das System in seiner Ausdrucksform.
Hypertexte sind querverweisende Strukturen,
die ein Springen aus einem Dokument in ein
anderes Forcieren und damit den Ursprung
verwischen.

"Wo alles Geschriebene in
Datenbanken aufgeht und dort von
anderen Schreibern wiedergebraucht
werden kann, entstehen unautorisier-
te, ndmlich autoreniose Texte, die sich
gleichsam im Lesen schreiben."
(Norbert Bolz) °

Anschaulich wird dieses bei der Diskussion um
direkte und indirekte Information. Auch dort ist
der Wahrheitsgehalt, der Ursprung nicht
eindeutig festlegbar.



Informationen

"Information ist  eine  Aktivitat.
Information ist eine Lebensform.
Information ist eine Beziehung." (John
Perry Barlow) *

Der Mensch ist ein geselliges Wesen, mehr
noch, er kann ohne Gesellschaft nicht leben.
"Es gibt keine Gesellschaft ohne Menschen,
keinen Menschen auRerhalb einer Form von
Gesellschaft.” Der Anreiz dieser Geselligkeit ist
fUr ihn die Kommunikation, die Moglichkeit sich
mit andern zu unterhalten, Informationen
auszutauschen. Dabei untferscheidet man
grundsaizlich zwei Arten von Informationen, die
direkte und die indirekte oder vermittelte’,
Direkt ist eine Information, wenn wir diese durch
einen oder das Zusammenwirken aller unserer
7 Sinne aufnehmen. Da man nicht immer die
Moglichkeit und Fahigkeit hat, an eine direkte
Information heranzukommen, ist man oft auf
indirekte angewiesen. Wie tfransportiert man
nun allerdings eine direkte Erfahrung, macht sie
fUr andere erlebbar? Eine abstrakte Information
kann ein anderer mit der gleichen Intuition
begreifen. Bei einer sinnlichen wird dies jedoch
schwierig. Deren Realitdtsndhe bei der
Ubermittlung mu® unweigerlich verloren gehen,
da jeder Mensch fur sich einzigartig ist und
somit die gleiche Situation nie hundertprozen-
tig gleich empfindet. Indirekte Informationen
wirken nédmlich auch indirekt. Beispiel: der Tod
eines nahestehenden Verwandten. Wie erklart
man z.B., wie der \erlust in einem eine Leere
hervorrufen kann ? Allein durch diesen Vorgang
des Erkldrens kann man vielleicht Anteilnahme
hervorrufen, aber dal
der andere dhnlich empfindet ist duBerst
unwahrscheinlich. Nur wenn diesem ein
vergleichbarer Verlust wiederfahren ist, wird er
sich vielleicht daran und an seine eigenen
Emotionen zurdckerinnern. "Fremde
Erfahrungen ritzen ins Fleisch, eigene schnei-
den fief.”
Wir bevorzugen demnach direkte
Informationen, "das habe ich mit eigenen
Augen gesehen', und geben ihnen einen
subjektiven Bedeutungszuwachs. Dieser mu
deswegen noch lange nicht objektiv wahr sein.
Die menschlichen Sinne sind tauschbar. Heute
geht der Trend eindeutig in Richtung indirekte
Information. So werden Flugzeuge immer mehr
durch Autopiloten gesteuert und durch eine
standige Fehlerkontrolle Uberwacht. Der Pilot
hat nur noch die Aufgabe der Uberwachung
der Uberwachungsanlagen. Woher kommt
dieses Vertrauen auf die indirekte Information,
auf den Computer als Autoritat? Viel hangt mit
dem Uberangebot an Wissen zusammen. 'Die
Informationsflut fhrt bekanntlich nicht zu einer
fortschreitenden Aufklarung, sondern steigert
die Unsicherheit...”. Der Computer nun

erscheint als Retter in der Not. Er sorgt fur einen
schnellen Uberblick, indem er mit seiner
atemberaubenden  Geschwindigkeit  die
Informationsflut zu, dem Menschen verstandli-
che kleine Packchen schrumpfen 1Rt Wozu
braucht man dann noch Menschen, wenn der
Computer die Informationsverarbeitung
schneller, praziser, exakter, genauer
beherrscht? "Nur ein menschliches Wesen kann
die Bedeutung erkennen, die Informationen
von Daten unterscheiden.”

Wirklichkeit

'Ich glaube, das Bestreben, Uberzeu-
gende kunstliche Wirklichkeiten zu
schaffen, wird uns genauso beschd-
mende Lektionen Uber die Wirklichkeit
bescheren, wie die kunstliche
Infelligenz sie uns Uber die Intelligenz
beigebracht hat - nGmlich daB wir
keinen blassen Dunst davon haben."
(John Perry Barlow) °

Im Zusammenhang mit den Neuen Medien
wird oft die Befurchtung geduBert, daB man
die Wirklichkeit Uber deren Virtualitat vergessen
kénnte. Was ist nun aber die Wirklichkeit ? Ist es
etwa irreal, wenn man e-mails schreibt oder
sich in einer Chatrunde mit anderen unterhdlt ?
Es gibt verschiedene Ansdtze Realitédt und
Wirklichkeit zu beschreiben:

Realitdt ist die Vergangenheit

Diese Art von Realitat ist konservativ. Leitwort ist
Tradition.  Sie erlaubt keinerlei Art  von
Verdnderung. Die Vergangenheit legitimiert die
Gegenwart. Alles Neue wird als ddmonisch
abgelehnt. Die Subjektivitat wird durch die
Realitat gepragt. Fur VirtualitGten ist hier kein
Platz.

"Der Status, der dem Begriff 'Realitar
zugesprochen wird, ist immer an
Determinanten gebunden, die
wiederum von einem bestimmten
Moment der Geschichte und des
Wissens abhdngen. Dieser Moment
wird von den Zeitgenossen wie eine
Art Impuls empfunden, schwebend
und unbeweglich in der Zeif, eine
lllusion von Stabilitat, die wie ein
erstarrtes Bild erscheint." (Fred Forest)
10

Realitat ist die Gegenwart

Diese Art von Realitat ist persénlich erfahroar,
das Subjekt schafft die Realitdat. Solange sie
passiert, ist die Wirklichkeit wirklich. Da jedoch
diese subjektiv erfahrene Realitdt nicht
vermittelbar ist, muB die Geschichtsschreibung
verfalschen, schematisieren. Es entsteht also
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von der Wirklichkeit ein virtuelles Abbild.
Wirklichkeit ahmt diie Fiktion nach "'

Ein anderer Ansatz geht davon aus, dal alles
Neue zuerst immer virtuell ist, da es sich zuerst
nur als [deen und Gedanken darstellt. Somit ist
das, was als Fortschritt sichtbar wird, der
Ubergang einer Idee von der Virtualitét in die
Redlitat. Das was wir heute als wirklich
akzeptieren, die Welt in die wir hineingeboren
wurden, war fur vorhergehende Generationen
absolut virtuell, so zum Beispiel die Moglichkeit
einer Landung auf dem Mond etc.

Auch diese Art von Realitat ist subjektiv
erfahrbar, man nimmt die Neuerung entweder
begeistert auf oder streubt sich dagegen.

Gegenwart ist infransparent '

Dieser Ansatz  befrachtet Realitdt  als
Geschichte, die sich erst im nachhinein klar
abzeichnet. Das Subjekt lebt in einer virtuellen
Welt, die die Realitdt erst noch aufgestempelt
bekommt.

" ..das Geschehen passiert anderswo.
N&mlich nicht im realen Raum, in
dem zu leben man als physische
Person gezwungen ist, sondern im
symbolisch-medialen  Raum  der
Beschreibungen und Berichte." (Uwe
Steiner)

14,15

Wirklichkeit ist ein stabiler Traum

Dieser letzte Ansatz erkldrt die Wirklichkeit selbst
zur Virtualitat, Damit wird ein altes barockes
Thema wieder aufgegriffen. Und nicht erst seit
dem Barock gibt es diesen Ansatz. Auch
Religionen vermittein das aktuelle Leben als
Weg zu einem hdheren, realeren, ewigen.

Da alle Ansdatze ihre Berechtigung haben,
komme ich zu dem SchiuB: Es gibt nicht nur
eine Wirklichkeit, sondem je nach Anschauung
mehrere. Hinter der Welt der d&uBeren
Erscheinungen gibt es eine Vielzahl virtueller
Welten. Ein AbschluBbeispiel mag dieses
verdeutlichen, die optische Tduschung.

Obwonhl wir hier etwas anderes sehen, als wir

wissen, ist dieses Wissen noch lange nicht
realer. Das Auge nimmt noch viel mehr war, als
nur die banale Geometrie, ndmlich auch
Schwerkrafte, Fluchten, Perspektiven,
Polaritaten. Hier bestehen zwei Wirklichkeiten
(oder Virtualitaten  ?1?)  gleichberechtigt
nebeneinander.

Das Internet

'Das Internet ist eine Umgebung, die
Zensur als Fehlfunktion betrachtet."
(John Gilmore)

Nach diesen ausfuhrlichen Vorarbeiten, die
einige Begriffe der Neue-MedienDiskussion
ndher beleuchten sollfen, nun zum eigentli-
chen Thema: Medien, was sind das, was
speziell sind die Neuen Medien.

Der Begriff Medien, so wie er hier gebraucht
wird, umschreibt die Mittel zur Ubertragung von
Informationen far Massen, far
Massenkommunikationsmittel. Neue Medien
wurden bereits oben mit einer Beschreibung
Stefan Bollmanns n&her erkiar. Es handelt sich
dabei zum einen um eine Digitalisierung der
bestehenden Medien mit atemberaubenden
neuen Moglichkeiten, zum anderen um den
Verbund von Computfern  und lokalen
Netzwerken zu einem weltumspannenden Netz.
Dieses uns heute unter dem Namen Internet
bekannte Netz geht auf eine Initiative des
amerikanischen Verteidigungsministeriums
zurlick, dem sogenannten ARPANET', Dieses
verband 1969 vier Computer miteinander,
1972 wurde es freigegeben und seither von
Universitdten und neuerdings auch der
Wirtschaft und Privatleuten genutzt. Das
wichtigste Kriterium bei der Entwicklung dieses
Netzes war eine dezentrale Anordnung, so dal
der Ausfall eines Knotens die anderen nicht
storte  und eine Nachricht einfach nur
umgeleitet werden muRte. Dies ist ein starker
Streitpunkt, bei dem die Gemuter sich erhitzen.
Die eine Seite ist der Meinung, diese Anarchie
sei ein Medium zum Unterwandern der
Gesellschaft, wahrend die andere Seite sie als
Emanzipationsmdglichkeit des Burgers im Staat
betrachtet. Das dieses anarchische System
bereits seine Dienste bei der Umgehung der
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Zensurinstanzen in Diktaturen geleistet hat, ist
unumstritten. Man betrachte nur den Aufstand
auf dem Tiananmen-Platz in Peking, bei dem
selbst fur die groBen Nachrichtenagenturen
diese Informationsquelle zumeist die zuverl@s-
sigste war.

"Die Selbstregierung der Burger, nicht
der Kénige, bestunde nicht nur darin,
dag sie in geheimer Wahl ihre Vertreter
bestimmen, sondern auch darin, daB
sie Uber Fragen, die sie angehen,
Bescheid wissen und diskutieren
kénnen. Das st "Offentlichkeit"."
(Howard Rheingold) "

Nach Vilem Flusser ist ein Netz, also auch das
Internet, eine dialogische
Kommunikationsstruktur, "sozusagen Anfang
und Ende aller Kommunikation®. Das Netz ist
ein offenes System und Dbildet die
Grundkommunikationsart der Menschen in
Form von Gerede und Geschwdtz. Dem
Internet wird haufig vorgeworfen, keinen Raum
fur Neuheiten zu lassen, Flusser jedoch schreibt
dialogischen Kommunikationsstrukturen
informationserzeugenden Charakter zu. Da
hier, im Gegensatz zu den diskursiven, den
informationsernaltenden, wie Fernsehen, Radio
und Zeitung, ein Rollentausch von Sender und
Empfanger moglich wird. Es unterstutzt nicht
das passive Rezipieren zusammengestellter
Informationen, sondern verlangt eine bewuBte
Auswahl und ermoglicht den persénlichen
Eingriff in das Angebot.

Hinter dem Begriff Infermnet verbergen sich eine
Vielzahl von Diensten. Da sind zum einen die
Newsgroups zu nennen, die vielleicht eine
Form der oben geforderten "Offentlichkeit" sind.
Newsgroups, auch Diskussionsforen genannt,
stellen eine Moglichkeit dar, Uber die Probleme,
die einen etwas angehen, zu sprechen. Man
stelle eine Frage in den Raum und erhdlt
garantiert von einem der Millionen Nutzer eine
Antwort und es entsteht ein Dialog, meist in
Form einer Diskussion. Dabei spielt es keine
Rolle mehr, wo man wohnt. Jeder auf der Welt
kann mit jedem kommunizieren. Man kann sich
unterhalten, diskutieren, fachsimpeln,
polemisieren und dergleichen mehr.

Das World Wide Web, ein anderer Dienst des
Internets, bietet die Maodglichkeit, eigene
Informationen, Wissen, Meinungen einer
breiten Offentlichkeit zu présentieren.

Man kann dardberhinaus ahnliche
Informationen, die im Netz bereits vorhanden
sind und die eigene Ansicht stutzt, referenzie-
ren. Hier zeigt sich jedoch die andere Seite der
Anarchie des Infernets, das oben beschriebe-
ne Fehlen eines Start- und Endpunktes, der
immer weiter eindringenden Referenzierungen.

"Es laBt sich unschwer erkennen, daB
dieses Nefzwerk von Bezugen nicht
mehr lesbar ist; es ist nicht mehr
handhabbar, und es ist auch nicht
mehr informativ! [...]...daB die Struktur
so reichhaltig wird, daB sie sich vor
den Text, um den es doch eigentlich
gehen soll, schiebt." (Bernd Wingert)

Es besteht somit die Gefahr, daB der Nutzer
entnervt aufgibt, da er es nicht schafft die
Information im Wald der Referenzierungen zu
finden. Dabei helfen kénnen einem aber

sogenannte  Suchmaschinen. Dies sind
Programme, die ahnlich einem
Bibliothekskatalog bzw. einem

Inhaltsverzeichnis funktionieren. Bei einem
wahllosen Suchen erhdlt man tausende von
referenzierten Seiten, je genauer die Angaben
werden, desto spezifischer auch die Auswahl.
Mittlerweile sind wir an einem Punkt angekom-
men, wo auch der letzte akzeptiert, daB die
sténdige Suche nach neuem Wissen uns nicht
aus der Unwissenheit befreit. Zum einen liegt
dies an dem Uberangebot von Wissen, man
kann kaum einen Bruchteil kennen, zum
anderen an der immer weiter fortschreitenden
Produktion von Spezialwissen. Man muRte ein
Leben lang studieren und bliebe doch ein
Fachidiot. Vielleicht bietet sich hier die
Chance, das oft sehr unverstGndliche
Weltwissen, anschaulich zu machen, erkiérbar,
erfahrbar, erspielbar. Zur Zeit wandelt sich das
World Wide Web, der Kommerz halt Einzug. Zu
hoffen bleibt, dal aus ihm kein Entertainment-
Highway wird %,

Das Spiel

"Ein spielerischer Zugang scheint allein
schon deswegen notwendig zu sein,
weil  jedes Programm neue
Fertigkeiten  verlangt und neue
Moglichkeiten bietet, die man erst
einmal erkunden muB. Man spielt
gegen das Programm." (Florian
Rétzer) *!

Konventionen und eingefahrene
Verhaltensweisen prédgen uns mehr, als man
sich einzugestehen bereit ist. Unsere Sicht der
Welt ist heute sehr stark gepragt von \Vokabeln
wie Ratfionalisierung, Optimierung, Effizienz
Okonomie. Diese Wérter  und  deren
Anwendung  kamen  einher mit  der
Industriegesellschaft, an derem Ende wir
mittlerweile angekommen sind. Auf dem Weg
in die Informationsgesellschaft wird Spiel zur
beherrschenden Vokabel werden, doch wir
streuben uns mit Handen und FuUBen. Spielen
gilt als sinnloser Zeitvertreib, zur Erholung und
zur Abwechslung tauglich, bei Arbeit und
Seriositdt jedoch unangebracht. Was unter-
scheidet jedoch heute den B&rsianer vom
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Spieler (als Tatigkeit) auf der Strake? Der eine
gilt als serids, der andere als Spieler (als
negative Wertung), beide machen jedoch das
Gleiche, sie spielen.

Ich meine, wir sollten aufhdren immer wieder
zwischen Ernst und Spiel zu trennen, sondern es
als Einheit betrachten, zwei Pole, die sich
gegenseitig  beeinflussen und  einander
brauchen. Trocken pré&sentiertes Wissen bleibt
unverstandlich, da man schnell das Interesse
daran verlieren kann. Man fahlt sich wie auf
einem Mdbius-Band, man lernt, ohne auch nur
eine Handbreit auf dem Weg des Wissens
vorwarts zu kommen. Ein spielerischer Umgang
jedoch fesselt, reizt an.

"Spiele beurteilt man nicht aus der
Distanz des Beobachters, sondern aus
dem Grad der Beteiligung, also in
welchem MaBe sie den oder die
Benutzer in ein Geschehen als
Handelnde hineinziehen." (Florian
Rotzer) #

So ist es auch mit dem Computer. Seine ganze
komplexe Funkfionalitdt und die der
Anwenderprogramme  will nicht begriffen,
verstanden werden, sondern erspielt. Wieso
verstehen gerade Kinder die neue Technik am
besten? Weil sie dieses Spielen bis zur Perfektion
beherrschen. Ihnen sind Konvention und
Rationditat noch Fremdwdariter.

Der Mensch ist seit Descartes ein rational
handelndes Wesen, "ich denke, also bin ich",
seit Socrates produziert er pausenlos Wissen,
"ich weilB, daB ich nichts weil". So stark uns
diese Rationalitdt auch prdgen mag in
unserem Wertverstandnis, so stark ist sie auch
zu kritisieren. Es sind nicht die rationalen
Forscher, die ihrer Zeit am weitesten voraus
sind, fur die wdaren ndmlich neue Ideen
schlichtweg unredlisierbar. Es sind diejenigen,
die Konventionen Uber Bord werfen, die noch
"spielen" kénnen.

'In einer unbewuBten Demokratie der
Trdume und Suchte lassen wir sogar
die vorteilhaffesten Pldne hervorra-
gender Geister zunichte werden. Es
sei denn, sie machen SpaB." (Hagen
Fritz Thorgesson) *

Die andere Seite, die die Theorie der Vokabel
Spiel stutzt, bezieht sich auf die immer mehr zur
Verfugung stehende Freizeit. Wurde am Anfang
der Industriegesellschaft Freizeit noch Uber die
Arbeit definiert, nédmlich eine Zeit ohne Arbeit,
so ist es heute umgekehrt, Arbeit ist eine Zeit
ohne Freizeit. Auch durch die zunehmende
geistige Arbeit, wird Freizeit zu zunehmender
Aktivitdt genutzt, beim korperlichen, als auch
Computerspiel.

Soziale Auswirkungen

"Obwoh! von Medien im Prinzip eine
heilende Wirkung ausgeht, unterschei-
den die Krisendenker immer zwischen
alten Medien als Kulturtrdger und
neuen Medien als
Barbareiproduzenten.[...] Die Prediger
des guten Inhalts stellen die uberra-
schende Behauptung auf, daB das
Medium den Inhalt bestimme: Gute
Medien verbreiten Kultur wd&hrend
schlechte Medien die dinne Lage von
der blonden Bestie abschaben."
(Agentur Bilwet) *

DaB die Neuen Medien kommmen werden, ist
unumstritten. Einige Vor- und Nachteile habe
ich schon versucht zu erklaren. Viele negative
AuBerungen basieren auf Vorurteilen, auf einer
prinzipiellen Ablehnung Neuem gegenuber.

'"Man liest ohne Zweck alles durchein-
ander, man genieBt nichfs und
verschlingt alles, nichts wird geordnet,
alles nur flichtig gelesen und ebenso
flichtig vergessen." (Johann Gottfried
Hoche) *°

Dieses Zitat stammmt aus dem Jahre 1794 und
richtet sich gegen die Lesesucht der damali-
gen Zeit. Heute herrscht genau dieses Klischee
wieder, nur bezieht es sich diesmal auf den
angeblich "buchfixieten Computerfreak, der
das Lesen langerer Buchtexte verlernt hat'’,
Auch die These, daf3 Computernutzung zur
Vereinsamung fuhrt, ist ohne Grundlage, im
Gegenteil. Nach einer Unfersuchung der
Berliner Sozialpsychologin Nicola Déring und
einigen anderen gehdren die Netznutzer "eher
zu den kontaktfreudigen, sozial aufgeschlosse-
nen Burgemn" ¥,

"Die Computer-Kids entwickeln
Filterfahigkeif, mediale Skepsis und
kluge Zeitbkonomie gegenluber dem
Uberangebot von Kommunikation."
(Peter Glotz) *

'Das Nachdenken Uber das Denken
macht  das  Kind zu einem
Erkenntnistheoretiker, eine Erfahrung,
die nicht einmal viele Erwachsene
feilen." (Seymour Papert)

"Sie  [Computer- und Videospiele]
fordern nicht nur Konzentration,
Geschicklichkeit, Erkundungsverhalten
und Entwicklung von
Probleml&sungsstrategien heraus, sie
vermitteln eben auch Erfolgsgefihle,
wenn man gewinnt." (Florian Rétzer)



Medientechnologien der Zukunft

"Das dunne alphanumerische Rinnsal,
das von unseren Fingerspitzen in den
Computer tropft, ist ein blasser
Abglanz der Gedanken, die es
hervorbringen und erreicht die
Zentraleinheit in einer
Geschwindigkeit, die in einem
grotesken MiBverhdlinis zu deren Kau-
und Ausspuckkapazitéten steht." (John
Perry Barlow) *'

Worauf wir noch gespannt sein durfen, sind die
zukunftigen Inferakfionsmittel, die Schnittstellen
zwischen dem weltweiten Netz und dem
Menschen. Dies ist heute der Computer in
seiner klobigen und benutzerunfreundlichen
Version. Dafenhandschuhe, Head-Mounted-
Displays, Datenanzige sind nur ein kleiner
Schrift in Richtung der atemberaubenden
neuen Moglichkeiten. Zunehmend werden die
Interaktionsmittel kleiner, bis  hin  zur
Auflosung®™*, Heute noch im
Mikrometerbereich angesiedelt, wdrde ein
Wechsel zur Nanotechnologie™ sie praktisch
unsichtoar  machen. Eine  vorstellbare
Anwendung wdre eine technologische
Analogie zum "Babelfisch™’, einem von
Douglas Adams kreierten UniversalUbersetzer in
Form eines Fisches im Ohr.
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Diese neue Informationstechnologie hat
den Charakter der Architektur tiefgreifen-
der verandert als irgendeine andere techni-
sche Neuerung der Moderme." Weitehin stelt
Martin Pawley fest, daB sich sogar eine neue
Typologie entwickelt hat, die Typologie des
Informationsgehd& uses. Diese Gebdude
bestenen innen aus vertikal gerichteten
Scheiben mit flexiblen Grundrissen. Nach
aulen prasentiert sich die selbsttragende Haut
eintdnig, sie ist jedoch gleichzeitig die
volltechnisierte "Servicefassade". Diese neuen
Fassaden regulieren einerseits elekironisch den
Warmehaushalt der Gebdude, funktionieren als
automatischer Sonnenschutz und ermaoglichen
alle Stufen der Transluzenz. Andererseits kdnnen
sie  von auRen mit Botschaften des
Informationszeitalters, also primar mit Werbung
und Lichtspielen verziert werden.
Informationsgehduse bedeutet also, daR das
Gebdude mit elekfronisc hen Bildemn
geschmuckt ist.

Im Zeichen dieser Neuerung stellt sich nun die
Frage, wie sich die Dekoration, d.h. die
elektrischen Bilder als Gebdudeschmuck zu
allgemeinen Fassadenaufiassungen verhalten.
Ist nicht nur ein neuer Gebd&udetypus entstan-
den, sondern hat die Informationstechnologie
vielleicht sogar eine generelle Umwalzung des
Ausdruckes, der Rhetorik der Architektur zur
Folge?

Innerhalb der Gebdude sind die technischen
Auswirkungen nicht so stark zu spuren, wir
empfinden sie als Standard. Viele Gebdude
wlrden heute ohne Informationstechnik im
Inneren gar nicht mehr funktionieren. Die
Entwicklung von Medienfassaden hat jedoch
einen starken kulturellen EinfluB. Einige
Architekturtheoretiker behaupten, daR alte
Sicherheiten und  Klassifizierungen — der
modernen Architektur bedroht sind und
vielleicht sogar eine Grundlagenkrise fur die
Architektur ausgeldst wurde. Durch die neuen
Technologien auf der AuBenhaut kommmt es zu
einer Ephemerisierung der Funktion, sie spielt
nicht mehr die Hauptrolle. Das Verhdltnis von
Form und Funktion verschiebt sich, denn die
Information als Teil des Gebdudes, als
kérperlose Botschaft ist weder an Zeit noch

oder die fassade als medium?

Raum gebunden. Die bekannte These des
Funktionalismus ( form follows function ), die
mittlerweile eine allgemeine Basis fur die
Architektur Uberhaupt ist, wird somit hinfallig.
Die Form ist nun nicht mehr durch das
Programm bestimmbar, denn durch den
Einsafz der neuen Technologien haben sich die
Programme gedndert und sind nicht mehr
bestimmten Funkfionen untergeordnet. Ein
Beispiel fur diese Entwicklung sind die noch
vorhandenen Buros mit groBen vollgestellten
Archiven. Die Tendenz geht jedoch zu
papierlosen leergerdumten Buros, d.h. die
Funktion hat sich in eine Leistungsbeschreibung
gewandelt (z.B. Archivieren) und diese wird
durch ein Angebot an virtuellen Rdumen erfullt.

Man sollte die Entwicklung der Medienfassaden
aber auch unter anderen Gesichtspunkten
betrachten. "Man kann naturlich auch in der
beginnenden Elekironifizierung der Architektur
eine Erweiterung (fur diese) erkennen, die (ihr)...
die Tar zur virtuellen Realitat aufschlagt"
Immer haufiger finden Videowdnde,
Videordume und Medienfassaden den Weg in
neuen Projekte. An den Fassaden entstehen
verschiedene verdnderliche Collagen und die
RealitGtsebenen verschieben sich. Diese ganze
technische Entwicklung steckt jedoch noch in
den Kinderschuhen. Besonders groB sind die
Schwierigkeiten, die Apparaturen raumumgrei-
fend und fldchendeckend anzubringen.

Die im Moment entstehenden Medienfassaden
sind also nicht nur hohle Phrasen, sondern sie
konfrontieren uns mit dem Thema, inwiefern
diese Fassaden Medium sind und welchen
Einflu@ sie auf die Architekturentwicklung und
somit auf uns allgemein haben. Eines der
klassischen Ausdrucksmittel der Architektur ist
die Gliederung in Saulen, Stutzen und Gesmse.
Die Medienfassaden benutzen zur Gliederung
neue rhetorische Mittel, z.B. fechnische Bilder
und grafische Zeichen. "Die Architektur bedient
sich (also einem ihr bisher fremden Mittel) - der
Sprache der Werbung , des Grafikdesigns, ...
der Videos” und der Computekunst.

Es ist nicht abzustreiten, dal die technischen
Medien ( Licht, Femsehen, Telefon, PC"s), egal
ob im Wohn- oder Burobereich, die Architektur
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schon immer veréndert haben. Der Fernseher
wurde zum neuen Fenster zur Welt durch den
indirekten Sichtbezug via Bildschirm. Mit seiner
Entwicklung freten die Diskussionen Uber
Realitdt und Schein immer hdufiger auf. Bei
diesen neuen Projekten nun ‘'wird daos
Gebdude selbstzum Femnseher, der (veranderli-
che) Bider an die Umwelt liefert".? Das
klassische "Denken in Figurationen und
Kompositionen aus Offen und Geschlossen"
wird von einem neuen "Denken ... in Verteilung
von Helligkeit und Farbe ... abgeldst'” Es gibt
die Auffassung, daB diese Fassaden nur noch
eine Frage der Dichte sind. Raster, Filter und
Schleier bilden die Grundlagen fur alle
technischen Bilder, mit denen eben diese
optische Dichte erreicht wird. Die Fassade
erscheirt als screen, wid aber trotzdem nie nur
eine Fldche sein, sondern eher eine Zone der
Uberlagerung. Bei einigen Projekten "funktioniert
die Fassade wie ein Modulator fur Aus- und
Einsichten".” Dieser neu geschaffene Typus
benutzt besonders das Licht als Werkzeug der
Gestaltung. "Die Arc hitektur wird somit zum
Lichtgerdt. ... Von vorn beleuchtet (am Tage),
erscheinen die Fassaden mit inren grafischen
Zeichen als massive Flachen"” Wird jedoch
dann von innen beleuchtet, verlieren diese
technischen Bilder inre Basis, inren Untergrund
und "scheinen frei im Raum zu schweben".”
Durch die Lichtverdnderung erfolgt also eine
Veré&nderung der Raumgrenzen und
Realitdtsebenen bis hin  zur scheinbaren
Raumaufldésung und Entmaterialsierung.

Mit diesem Phdnomen der Verschiebung der
Realitdtsebenen und der Grenze zwischen
Wahrheit und Schein setzt sich unter anderem
auch der Philosoph Vilem Flusser auseinander.
Der "Spiegel" beschrieb ihn einmal so: "Der
Philosoph war universal und auf sehr alfmodi-
sche Art gebildet, doch sein Interesse galt den
ganzen modernen  Phdnomenen.  Die
elekirischen Denkmaschinen, das war Flussers
These, durchléchern jene Grenze, welche das
Reale vom Fiktiven, das Erlebte vom
Gedachten trennt. Und genau auf dieser
Grenze betieb er seine Wissenschaft."® Er
versteht die Fassade generell als
Gebdudemaske, d.h. "sieist jenes Gesicht, mit
dem sich das Gebdude an die Offentlichkeit
wendet, um von dort aus angesehen zu

na

werden",

Zur ndheren Erkldrung greift er auf das
romische Theater zurdck. Erst wenn der
Schauspieler sich eine Maske (Fassade)
aufsetzte, wurde er fur das Publikum zu einer
Person, spielte er eine Rolle. Vorher war er ein
Nichts, hatte keine Bedeutung. Je nachdem,
welche Maske der Schauspieler Uberzieht,
spielt er unterschiedliche Rollen. Es sind viele
Masken vorhanden, von denen meist der

Dramaturg eine Geeignete auswahlt. "Alle
Formen sind permanent verfugbar, sie sind
raum- und zeitlos." So etwas Ahnliches gilt,
nach Flussers Meinung, auch fur Fassaden.
Auch sie liegen in Buros und unseren Kopfen
herum und warten darauf eine Rolle spielen zu
durfen. Das Gebdude hat der Fassade seine
Rolle, seine Funktion zu verdanken. Ein logischer
Schritt ware also zu sagen, dal die "Funktion
von der Form beeinfluBt wird” ( function follows
form ). Wir als Regisseure, als Maskenbildner
haben somit die Macht, dem Gebdude eine
Rolle zu geben.

'Die Form ihrerseits (und unsere Auswahl) folgt
aber meist dann dem Zeitgeist oder dem Stil".!
Die Breite der zu Verfugung stehenden Masken
ist in jedem Stil unterschiedlich. Der Zeitgeist
pbestimmt das Angebot und somit die zu
spielenden Rollen der Masken. Sie sind also
nicht permanent verfugbar und zeitlos. Aber
auch hier muB man differenzieren. Vergleichen
wir zum Beispiel die Fassaden Manhattans mit
denen in Prag. "Die amerikanischen Architekten
kénnen ihre Fassaden wie  Spielkarten
mischen" und die Rollen ohne Rucksicht auf
chronologische Reihenfolge verteilen. Die
amerikanische Gesellschaft steht souverdn
Uber der Geschichte, sie ist eher ungeschicht-
lich. FUr Manhattan also ist es eine "politische
und soziale Freiheit ... aus dieser grolen Anzahl
zur Verfugung stehender Fassaden frei zu
wahlen"! In Prag hingegen ist man dabei, die
Fassaden wieder instandzusetzen. Man braucht
den historischen, politischen und sozialen Stil
"'um sein Gesicht, also sich selbst wiederzufin-
den, um Uberhaupt eine Rolle zu spielen".’
Sind diese Fassaden aber eigentlich nicht
zeitlich  Uberholt? Welche Maske ist nun
ehrlicher? Sollte man besser das Gesicht, die
Form bewahren, oder stent man Uber der
Form. Dies ist wohl eine Frage, die nicht nur bei
der Fassadendiskussion von Bedeutung ist,
sondern auch in anderen Lebensbereichen.
Und wenn es Uberhaupt eine Antwort darauf
gibt, dann mu diese wohl jederselbst finden.

Desweiteren macht Flusser auch deutlich, daB
es verschiedene Maskenarten gibt, und daB
sich die Maske nicht immer eindeutig nach
aulBen wendet. Es ist zum Beispiel moglich,
daB man erst durch das Aufsetzen der Maske,
d.h. wenn man eine Funktion bekommt auch
fur sich selber etwas wert ist. "Zieht man den
Vergleich zur Architektur, bedeutet dies, dal
neue Fassaden entwickelt werden, um neuen
Funktionen Ansehen und Person zu verleihen,
um sie eine Rolle spielen zu lassen".’
Architekturtheoretiker bezeichnen diese
Auffassung vielleicht ak "'modem". Behdt man
jedoch eine schon oft benutzte Maske sehr
lange auf, so nimmt man sich auch innerlich
die Eigenschaften der Maske an. Selbst
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wenn einem dann die Verkleidung noch
bewuBt ist, wird es nur schwergelingen die nun
eingepragte Rolle oder Maske wieder los zu
werden. Auch dieses Phdnomen Ubertragt
Flusser auf die Architektur. Der
Postmodernismus greift zu "hergebrachten,
angesehenen  Masken, die in ihrer
Vergangenheit einige Funkfionen redlisiert
haben, und will sie nun mit neuen Funktionen
fullen und somit den Geb duden zu Ansehen

ns

verhelfen".

Durch die veranderlichen Medienfassaden ist
es uns also moéglich, auf die Welt Bedeutung
projizieren zu kdnnen und es erdffnen sich
ungeahnte Moglichkeiten der Welterzeugung.
Nach Flussers Meinung hat die elektronisc he
Revolution also einen tiefgreifenden Wandel
unserer Weltauffassung zur Folge. "Wir befinden
uns inmitten einer Entwicklung und habennoch
kaum damit begonnen, die Phdnomene, an
die wir uns im Alltagsleben bereits gewdhnt
haben, zu verarbeiten." Die Beziehung
zwischen elekironisch generierfen Welten und
der physischen Umwelt hat auch Auswirkungen
auf das Raumverstandnis der Architekfur. "Nicht
die Architektur verschwindet, sondern der
Raum, der sich in der Moglichkeit seiner fast
unbegrenzten Vervielfaltigung und gleichzeiti-
gen Présenz aufzulbsen scheint.”

In der konventionellen Auffassung ist der Raum
eine Buhne, die eine Vielzahl von Virtualitdten in
sich birgt. Mittlerweile umgreifen diese zur
gleichen Zeit aber die ganze Welt. Das
bedeutet, daR® die Buhne selbst ein Teil ihrer
Virtualitdt und somit bedeutungsloser wird. Wir
kédnnen uns also zur gleichen Zeit in den
verschiedenen virtuellen Welten bewegen. Wie
aber kommmen wir von einer Welt in die andere
und welche ist nun die wirkliche und welches
die fiktive Welt?

Dazu muB man als erstes kidren, was wir unter
Wirklichkeit verstehen. Vilem Flusser ist der
Meinung, daB "alles, woran man bisher als an
etwas Wirkliches glaubte und zu dem man
bisher als zu etwas Realen Vertrauen hatte, ...
sich als eine notwendig gewordene, zufallig
entstandene Mdglichkeit erwiesen (hat), wobei
sich gezeigt hat, daR "Wirklichkeit" ein nie
erneichter Grenzbegriff ist".” Das bisherige
Weltbild, welches davon ausgeht, dal wir uns
als Subjekte unter der fur uns objektiven
Wirklichkeit beugen, hat sich durch diese
neuen Gedanken gewandell 'Es existiert ein
Méglichkeitsfeld um und in uns, aus dem wir
bewuRt auswdhlen, um einige dieser
Moglichkeiten absichtlich  zu  realisieren.”
Flusser gibt dieser Auffassung folgende
Definition: "Wirklich ist, was mdglich war und
notwendig wurde".® Wir entwerfen also aus den
Moglichkeiten Wirklichkeiten und uns ist nichts

'"gegeben", auRBer den zu verwirklichenden
Méglichkeiten, die aber "noch nichts"sind.

Die neue Informationstechnologie, und im
besonderen der Computer, schafft durch das
exakte kalkulatarische Denken eine Basis fur die
Verwirklichung aller Méglichkeiten. Wir geben
also die oben beschriebene subjektive Stellung
gegenuber der objektiven Welt auf und sind nur
noch Projektionen in alternativen Welten ohne
Objekte. Flusser nennt diese Vorstellung "wir
wissen, daB wir frdumen".” Wenn aber keine
Subjekte und Objekte mehr vorhanden sind,
sondermn alles nur Projektion ist, dann gibt es
keinen Unterschied mehr zwischen Wahrheit
und Schein. "Das einzig annehmbare
Wahrheitskriterium ist die Schénheit.” In diesem
Falle sind sich Schénheit und Schein ziemlich
ahnlich. In der Computerkunst zum Beispiel
empfinden wir die projizierten alternativen
Welten als wirdicher und wahrer, e schoéner der
digitale Schein ist. Gleichzeitig haben wir aber
auch ein naturliches MiRtrauen gegenuber den
alternativen Welten, weil sie kiinstlich und selost
entworfen sind. Flusser argumentiert, daB aber
gerade weil wir diese neuen virtuellen Welten
selbst erzeugen, sie real und wirklich sind. Sie
sind von uns geschaffen und werden ein Ersatz
fur die f uns im Moment noch real existieren-
de Welt werden.

Medienfassaden mit ihrer verwendeten neuen
Technologie snd also eine Vison fur ein neues
Zeitalter und Denken in der Architektur. Ich kann
mir persénlich aber nur schwer vorstellen, nur in
den von Flusser proklamierten visuellen Welten
leben zu kbénnen, und keine materiellen
objektiven Dinge mehr um mich herum zu
haben. Desweiteren wirft sich die Frage auf, ob
man wirklich "Fassaden (nur) fur sich in die Welt
setzten (kann) und ...die Nufzungen und die
geplanten d&sthetischen Emotionen an innen
anheften kann."® Es ist richtig, da® die
technischen Medien die Architektur verndert
haben. Aber sind die Medienfassaden nicht nur
eine WeiterfuUhrung des Vorgangs, dréngen sich
die Medien nicht einfach aus dem Imeren des
Gebdudes nach aulen und werden dort fur
alle bewuBt sichtbar? Far mich ist nicht
eindeutig nachvollziehbar, dal die Entwicklung
des neuen Typus Informationsgehduse die
Rhetorik und den klassischen Ausdruck der
Architektur in Frage stellt. Die Architektur ist
stdndig einer ganz naturlichen Weiterent-
wicklung unterworfen, paBt sich dem Zeitgeist
an und wird somit auch groBere Verdnde-
rungen ertragen.



echtzeit - virtudlisierung - telematik
- das ende der architektur

1. Einleitung

Einleitend mochte ich an dieser Stelle ein Zitat
anflhren: "Es ist noch nicht lange her, seitdem
wir gezwungen werden, derartiges Uber uns
ergehen zu lassen und doch wirken die
computeranimierten Bockspringe schon fade.
Die Welt des irrealen Rausches verlangt rasch
nach mehr."

Sind wir also schon so fief in dieser neuen
Wirklichkeit der Virtualitat verankert, dal wir sie
als Normalitégt hinnehmen und schon Iangst als
langweilig empfinden? Ist damit nicht der Sinn
unseres Lebens in Frage gestelll, da wir die
Dinge des taglichen Lebens gar nicht mehr zu
schatzen wissen, wir Uberflllt  sind  mit
Informationen jeglicher Ar, Reizen und
Moglichkeiten?

Dieses Thema wirft unzdhlige interessante
Fragen auf und so mochte ich hiermit
versuchen, einige davon zu beantworten. Im
weitestgehenden Sinn kann diese Ausarbeitung
aber nur einen kleinen Exkurs bieten,
Denkanstoke geben und weitere
Informationsqguellen nennen. Dieses Essay soll
somit als ein Einstieg in die groRe Fulle der
virtuellen Welten verstanden werden und
erhebt auf keinen Fall den Anspruch in irgend
einer Hinsicht vollstandig zu sein. Es beschaftigt
sich vor allem mit Fragen des Sinnverlustes im
Leben und Problemen der Ethik.

2. Erléduterungen zum Thema

2.1 Worterkl@rungen

Echtzeit ist gleichbedeutend mit nicht
verzégert, sondern parallel, in gleicher Zeitfolge

Virtualisierung - virttuell: virtus (lat.) Kraft,
Vermdgen, potentiell

Virtual Reality (VR) - begrenzt inferaktive,
computererzeugte 3D Welt in Echizeit

Cyberspace - cyber: kybernan (grie.) steuemn,
kontrollieren; durch Verbinden von einzelnen
virtuellen Welten entsteht ein Netzwerk, was es
mehreren Benutzern erlaubt, sich gleichzeitig in
einem virtuellen Raum zu befinden und dort

auch zu interagieren.
Telematik - Verbindung bzw. wechselseitige
Beeinflussung von Telekommunikation und

Informatik

2.2 Historischer Abri

1965 Ivan Sutherland "The Ultimate Display":
Bildschirm ist Fenster in eine virtuelle Welt

1970 formulierte Nicolas Negroponte die Idee,
das Darstellungsvermdgen des Films mit der
informtionsgestaltenden Fahigkeit des
Computers zuverbinden.

1981 erfand Thomas Zimmermann den
Prototyp des Datenhandschuhs.

Seit 1984 forscht die NASA in Mofett Field (USA)
an einem Projekt, um AuBenarbeiten im
Weltraum zu simulieren.

1988 begann ein auf Walkers Vision aufgebau-
tes Projekt "Autodesk Cyberspace Initiative", das
im Marz 1989 den ersten auf VR-System
basierenden PC demonstrierte.

1989 VPL (Virtual Programming Languages);
Jason Lanier pragte den Begriff VR.

1996 Ziel ist es, VRIechniken fur die Tele-
kommunikation  einzusetzen. Dabei  wird
versucht, eine drahtlose VRIechnik zu
entwickeln.

3. Anwendungen von VR insbesondere in der
Architektur

3.1 Allgemeine Anwendungsbeispiele

Es gibt im Bereich der virtuellen Welt eine ganze
Reihe von recht sinnvollen Anwendungen, wie
in der Ausbildung im medizinisch, technischen
Bereich bis hin zur Ferndiagnose in der Medizin.
Weiterhin ist hier die Flugsimulation fur
Trainingszwecke und  Situationsimulationen
jeglicher Art, wie zum Beispiel in der Wirtschaft
zu nennen. Die Nufzung reicht aber noch
weiter bis hin zur Teleprdsenz, also der
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gleichzeitigen Anwesenheit auf verschiedenen
Teilen der Welt und schlieRlich ist Virtual Reality
in Bereichen wie Architektur, Design und
Unterhaltfung nicht zu vergessen. Letzteres
endet aber traurigerweise in oft recht fragwurdi-
gen Spielen, deren kultureller und/oder
moralischer Wert relativ gering ist.

Doch werfen wir einen weiteren Blick auf die
Méoglichkeiten in der Architektur.

3.2 M&glichkeiten in der Architektur

Momentan beschrankt sich die Anwendung
noch auf aktives Entwerfen. Der Vorteil hier ist,
daR Geschaffenes sofort erlebbar ist und der
Architekt somit die Chance hat, sein Werk
stédndig nach formellen, funktionellen sowie
technischen Gesichtspunkten zu Uberprifen.
Der Computer bietet ihm damit eine hohe
Flexibilitat, die zugleich bei der Pdsentation
dem Kunden gegenuber sehr hilfreich ist. Fur
den Auftraggeber selbst wird das Projekt relativ
realitGtsnah erlebbar und erleichtert damit die
Kommunikation zwischen Architekt und Bauherr

3.3 Mittel

Die Mittel der Eingabe in den Computer seien
hier nur kurz erwdhnt:

Dreidimensionale Maus - Eingabegerdt fur den
Computer, welches einem erlaubt Héhen,
Breiten und Tiefen einzugeben

Datenhandschuh, Datenanzug - anziehbares
Hilfsgerat zur peripheren Dateneingabe Uber
Bewegungsimpulse

Positionssensoren (Trackingsysteme) - am
Korper befestigte Sensoren mit deren Hilfe per
Computer  Bewegungen  aufgenommen
werden kdnnen, das Objekt wird sozusagen
verfolgt

Positionssensoren als Teil eines kindsthetischen
Systems - ein bewegungsorientiertes/ aufneh-
mendes System

Head Mounted Display - ein auf dem Kopf
getragener Helm, der fur das Auge eine
Virtualitat simuliert

Haptische Systeme Systeme, die nicht
objektorientiert, sondern zwischenraumorientiert
arbeiten

Olfaktorische / Gustatorische Systeme -
Systeme, die Geruchs- / Geschmacksnerven
ansprechen

4. Allgemeine Auswirkungen

4.1 Gefahr des Sinnesverlustes

'Den Satten und Verwdhnten droht die
Langeweile, weil sie kaum mehr wissen, was sie
eigentlich noch wollen (...). Fur die angeneh-
men Dinge des taglichen Lebens muB man
kaum noch Opfer bringen oder gar kdmpfen.
Zu schnell gewdhnt man sich an das Neue,
dessen Anschaffung auch so relativ einfach ist
(...). Bedroht ist nicht mehr das Leben, sondern
sein Sinn: (..)"°

Diese Frage nach dem Sinn und dem "was bin
ich eigentlich" hat sich wahrscheinlich ein
Jeder schon in seinem Leben gestellt. Wie steht
es eigentlich um unsere Identitét im Zeitalter
der Nummern und Zahlen, der Massenfertigung
und Standardisierung? Sie geht uns zuneh-
mend verloren. Wir bewegen uns hin zu fort-
schreitender Anonymitat und die Virtualisierung
unserer Welt hat einen wesentlichen Anteil
daran. Stundenlang sitzen wir vor Rechnern,
dringen in Computernetze ein und bilden uns
ein, mit der ganzen Welt kommunizieren zu
kénnen, doch sind wir eigentlich nur eine
Nummer oder ein Pseudonym, hinter dem wir
uns verstecken konnen. Im wirklichen Leben
dagegen verlieren wir die Orientierung. Wir sind
Ubersattigh mit Information und der Uberflu®
fuhrt zur FlUchtigkeit und Oberflachlichkeit.
Unsere Realitat scheint sich zu verschieben,
was im extremsten Fall bis hin zum Verlust
unserer heute als real existierenden Welt fUhren
kann. Die virtuelle Welt wird zum einnehmen-
den Wesen und die Nahrungsaufnahme erfolgt
nur noch per Pizzaservice. Wohl gut daB sich
der Kérper seinen Schlaf dann irgendwann holt,
um die Manipulation des Individuums oder
ganzer Gruppen schlieRlich fur ein paar
Stunden zu unterbrechen. Sprechen brauchen
wir schon lange nicht mehr, denn wir kommuni-
Zieren per Tastatur und Mausklick,
Datenhandschuh und Sensoren. SchlieBlich
wird die Schnittstelle zwischen Mensch und
Computer immer weiter minimiert, und der
Chip in unserem Kopf weil schon, was wir
eigentlich noch fast nicht gedacht haben. Also
gut, verlieren wir unsere gesprochene Sprache,
wir kommunizieren ja sowieso bald nur noch
per Schriftsprache oder Mausklick.

Wie steht es denn eigentlich um unsere Sinne,
damit wenigstens unsere natlrliche Umwelt
sich noch mit uns verstdndigen kann?
Gehorchen sie auch der neuen Asthetik, in der
die Dinge immer kleiner und weniger greifbar
werden? In der Tat wird die Welt gegenstandslo-
ser und die Sinne werden abgeschwacht.
Selbst die menschliche Motorik wird stark
eingeschrankt. Wird der Mensch zum geselt
schaftlichen Kruppel, gebrandmarkt durch sein
fluchtiges Geddachtnis? "Das
Langzeitgeddchtnis" von ehemals wird vom



"Geddchtnis-Blitz®  des  Aktuellen  ersetzt,
Erwiesen ist, daB sich die Wahmehmung des
Menschen schon heute veréndert hat. Nicht
mehr das Bild, sondern die Bewegung der
Bilder bestimmt die heutige Schaulust und so ist
der Mensch fahig, ein Bild in nur 6 Sekunden zu
erfassen. Ob es irgendwann ins
Langzeitgeddchtnis einfritt, sei dahingestellt.
Aber wozu eigentlich all diese Science Fiction
Schilderungen des zukunftigen Menschen?

4.2 Was halt uns zuruck von der VR

Stehen wir irgendwann vor der Reduktion des
Menschen auf seine reinen Gehinfunktionen,
womit er dann nahezu unsterblich geworden
ware? Oder ist es die Furcht, in der Kurze des
Lebens, der Einmaligkeit des Seins Uberrannt zu
werden und unteraugehen? Wir Menschen sind
sterblich, wir wollen die wirkliche Welt erleben
und gerade die lebt von der unwiederholbaren
Einzigartigkeit des Augenblicks. Wir wollen Natur
spuren und emotional sein. Wir haben eine
Geschichte und vor allem haben wir
Geddchtnis. Wir haben Angst, Angst vor dem
Unbekannten, was aus unserer Kontrolle
geraten kdnnte und uns eines schonen Tages
zu Opfern unserer einst geschaffenen Welt
macht.

Was ist, wenn wir nicht mitmachen; wir weigem
uns einfach an dem neuen Trend der
Virtualisierung teilzuhaben? Kdénnen wir das
eigentlich noch oder sind wir schon am "point
of no return" angekommen?

5. Akzeptanz und Ignoranz der virtuellen
Welten

5.1 Anzeichen fur Akzeptanz

Der Mensch lebt ohne Zweifel unter dem
Einflud der Fortschrittsideologie. Hier geht es
eindeutig darum, den Anschlu® nicht zu
verpassen und so gerdt Mann oder Frau in eine
gewisse Alternativiosigkeit. Wer der
Virtualisierung folgt, wird die Geister nicht mehr
los, die er einst rief;, wer sich dagegen wehrt,
bleibt zurlck. Vollige Ignoranz endet in einer Art
Ausschlul von der Gesellschaft, ohne die der
Mensch nicht leben kann. Was bleibt, ist die
Herausforderung unserer Zeit anzunehmen und
sich denneuen Md&glichkeiten zu stellen.

Erste Anzeichen fUr die Akzeptanz dieser
kurzzeitigen, sténdig verdnderbaren Welt sind
schon erkennbar. So schafft zum Beispiel Coop
Himmelblau tempordre Architektur. Die Gruppe
Archigram entwirft das Projekt "Instant City".
Bauen fur die Ewigkeit ist Vergangenheit und
Architektur verliert ihren Charakter von Stabilitat.
Mobilitat ist ein neues Schlagwort unserer Zeit.
Friedrich Nietzsche bemerkte dazu: "Ein ganz
moderner Mensch, der sich zum Beispiel ein
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Haus bauen will, hat dabei das Gefuhl, ds ob
er bei lebendigem Leibe sich in ein
Mausoleum vermauern wolle". Die Bedeutung
des Provisorischen steigt also und so bewegt
sich auch die Kunst weg von der bestandigen
Malerei hin zur Aktionskunst und dem medialen
Ereignis

Ist dies jetzt das Ende der traditionellen Kunst
und Architektur, der Beginn einer Welt,
verdnderter  Kreafivitdt, also  vermehrter
Kombinatorik als Entwurfsmethode?

5.2 Die Funktiondlisierung von Kunst und
Architektur

Kunst und Architektur werden immer weiter
funkfionalisiert. Ein pr&égnantes Beispiel hierfur
wdre die Werbung. Sie wird heute als Kunst zur
Imagepflege verwandt. Auch die Architektur
bewegt sich immer weiter weg von der Kunst
des Bauens hin zum Entwerfen nach rein
funktionellen Gesichtspunkten. Und so bietet
der Computer eine Reihe von
Standardibsungen, die erst ausgewdahlt, dann
in Bruchteilen von Sekunden in das Projekt
einflieBen. Im Wahn des Mausklicks verandert
sich das jeweilige Objekt fast ungewollt und im
modernen Zeittakt ist eine neue, virtuelle Welt
geschaffen und noch eine und noch eine und
... Je mehr desto bedeutungsloser, je schneller
desto wertloser. Vielleicht wird also der Architekt
der Zukunft hauptsdchlich virtuelle Welten
entwerfen.

5.3 Anzeichen fur Ignoranz und deren Ursache

Doch wahrscheinlich ergibt sich gerade
daraus, daR® heute alles moglich ist, das
Bedurfnis nach Realem, UnverflUgbarem und
vor allem dem ungeplanten Ereignis auf Grund
des Zufalls? Diese Auswirkungen sprechen eher
gegen die Virtualisierung und verweisen auf
Ignoranz oder zumindest Distanz z2u der ‘neuen
Wirklichkeit’.  Werfen wir hierzu doch noch
einmal einen Blick auf die Rolle der Kunst:
"Kunst macht die menschliche Gesellschaft
glucklicher, selbstbewuBter und humaner. Sie
weckt inuns einen Sinn furdas Neue." Wirkliche
Kunst wird heute immer wertvoller, sie ist
Reaktfion auf die zunehmende
Immaterialisierung. Kunst ist  infensive
Wirklichkeits betrachtung und gleic ht somit die
Realitatsverluste moderner Wirklichkeit durch
Realitatsgewinne auf asthetischer Basis wieder
aus. Beweis dafur ist, dal Originalitat heute
wieder mehr gefragt ist denn je. Individualit &t
zeichnet Kunstler aus, Produktdesign zur
maschinellen Massenfertigung a la Bauhaus ist
heute schon lange nicht mehrim Trend.

° Rétzer, Florian, (1-Irsg.)

Digitaler Schein: Asthetik
der elekironischen Medien,

Frankfurt a. M., Suhrkamp,
1991, bes. Mediales und

Digitales, S. 9-81 und

Bernhard Vief: Digitales

Geld

“ Virillio, Paul, Asthetik des

Verschwindens, Berlin,
Merve - Verlag, 1996
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5.4 Vergleich mit _dem Photo und dessen
EinfUhrung

Was aberist denn eigentlich so unbekannt und
anders an den neuen Medien, daB es so viele
geteilte Meinungen hervorruft? Ist nicht bei
jeder Neuerung erst einmal eine Distanzierung
der Massen aus Unkenntnis heraus zu beob-
achten? Auf die EinfUhrung der Photographie
reagierten die Menschen auch erst sehr
reserviert. Sie glaubten der Apparat kdnnte
ihnen die Seele rauben und ihnen damit ihre
Existenz nehmen. Ist das nicht genau die
gleiche Erscheinung, die mit der Einfuhrung
des Computerbildes zu beobachten ist, nur
daB man heute keiner Seele mehr zu Leibe
ruckt, sondern den Glauben / das Wissen als
Realitatsbasis untermauert? Was ist denn
eigentlich der Unterschied zwischen dem
fraditionellen Photo und dem generierten
Abbild?

Das fraditionelle Photo beruht darauf, einen
Bezugsrahmen zu schaffen. Wir kbnnen darin
‘nachprdfbare’ Gegenstdnde und somit uns
selbst wiedererkennen. Wir wissen also um die
reale Existenz dieser Dinge.
Computeranimierten Bildern dagegen kann
dieser Realitats- und Wiedererkennungseffekt
fehlen. Alles ist moglich und man ist sich nicht
mehr sicher, ob es sich um eine Virtualitat oder
Realitdt handelt. Im Unterschied zum Photo
kann hier eine Realitdt hergestellt werden, die
mehr oder weniger vollig irreal ist. Das Ergebnis
in Form eines Bildes ist am Ende ahnlich. Der
Unterschied liegt also weniger in der Form des
asthetischen Ergebnisses, als in der Art und
Weise der Produktion. Wozu dann eigentlich die
ganze Aufregung? Hat nicht sogar Le Corbusier
seine Photos schon gefdlscht. Erhat also schon
damals den Glauben an das fotografische
Abbild in Frage gestellt und zu seinem \orteil
ausgenutzt. War das nicht auch schon eine
Wahmehmungsmanipulation durch Irrealitét
und damit Virtualitat?

Bei all den ErklGrungsversuchen, dem Pro und
Kontra zeichnet sich auf jeden Fall eine
Verdnderung der Kunst und Architektur ab, die
im gegenseitigen Wechselspiel mit der
Verdnderung unserer Wahmehmung steht. Im
Folgenden mochte ich also die allgemeine
Verdnderung unseres BewuBtseins untersuchen,
in welches die virtuelle Welt schon ganz
unbewuBt eingedrungen ist, um zu verandern.

6. Herausgreifen spezieller Probleme

6.1 Verdnderung der Wahrnehmung des
Menschen

Die Wahmehmung des Menschen ist eng
geknupft an dessen reale Erlebniswelt. Wir

werden heufzutage Uberschwemmt von
Eindricken und so liegt der Schwerpunkt
unseres Erlebnisses nicht mehr in den einzelnen
Bildern an sich, sondern in deren Dynamik. Ist
es also das Wahnsinnsvergnigen  der
Geschwindigkeit was den Kick unserer Zeit
beinhaltet? Die Bewegung als solches
bestimmt heute die Schaulust. Klare Beweise
lassen sch an Hond des so genannten Reality-
TV aufzeigen, das scheinbar einzig sehenswerte
Theater, Mord und Totschlag inszeniert durch
ein Medium, das Iangst schon als etabliert gilt.
Der einst feste Kamerastandpunkt ist durch die
mitgefuhrte, bewegte Kamera ersetzt worden.
Perspektivische Einstellungen sind lange nicht
mehr so, wie es die menschliche Befrachtungs-
weise erwartet und mit dem Verlust des
klassischen Betrachterstandpunktes verliert
auch  der  Wahmehmungsraum  seine
Kontinuitét und Einheit. Bildsequenzen werden
immer kdrzer und Bildfolgen immer skurriler. Das
Ganze kulminiert in der Erschaffung von
Musikvideos, bei deren Anblick einem fast
schwindelig wird. Die rhythmische
Beschleunigung von durcheinander gewdurfel-
ten Bildsequenzen macht es dem Betrachter
durchaus schwer, dem Geschehen entgpannt
zu folgen. So scheint manchmal einzig die
Musik noch den Bogen zu spannen, um das
Ganze zusammen zu halten.

Doch unsere Wahrmehmung palt sich an. Wir
sehnen uns nach dem AdrenalinstoR, den uns
die Geschwindigkeit gibt und so fliegen wir fast
Uber die Autobahnen und werden schnell
ungeduldig, wenn die Datenstrome uns nicht in
Sekundenschnelle mit Informationen versorgen.
Flugzeuge versetzen uns in wenigen Stunden
auf andere Teile der Erde und somit 'verlieren'
wir nicht nur die Zeit, sondermn auch den Raum
in seinem natUrlichen Rahmen. Es kommt
immer weiter zur Verenigung von Mensch und
Maschine, und beide zusammen Uberwinden
die durch Raum und Zeit gesetzten Schranken.
Unsere Zeit ist viel "schneller" geworden und das
neue Medium Computer reflektiert dies, sowie
auch jede Kunst ihre Zeit und Materialien
reflektiert. Sie palt sich somit an das Potential
der Technik an und verliert dadurch an
gegenstandlichem Wert (Techno-Kunst). Dies ist
auch ganz naturlich begrindet, denn Kunst,
die sich der Mittel unserer Zeit bedient, um die
jetzige Wirklichkeit darzustellen, ist naturlich
auch gerade von eben diesen gepragt. Die Art
und Weise der Produktion wiederum bringt
auch eine andere Form der Wahrnehmung mit
sich. Die technologische Entwicklung zeigt, daB
unsere einst lineare Zeit schon langst logarith-
misch geworden ist, und wir dementsprechend
gar nicht mehr mithalten kénnen mit dem
neuen FortschrittsmaB. Das leben wird zum
beschleunigten Dauersprint und so brauchen
wir die neue Technik eigentlich schon zur
eigenen Wirklichkeitsbewaltigung. Langst sind



wir an dem Punkt, wo sie uns knechtet, da wir
ohne sie den neuen Zeiftakt, das Diktat der
Geschwindigkeit, nicht mehr bewdltigen
kédnnen.

6.2 Verlust' des Raumes

Das Phdnomen des Raumverlustes 1a8t sich
auch am Beispiel des digitalen Raumes
erldutern. Dieser ist in sich total zersplittert,
gleichzeitiges anwesend sein in mehreren
RAGumMen ist moglich (Cyperspace,
Telekonferenz) und so verliert die Distanz, der
Raum an Bedeutung. Alles ist mdglich und so
werden auch die Rdume zum Simultanerlebnis.
Es ist nicht mehr ein hintereinander gestaffeltes
Raumerlebnis, was uns die dritte Dimension
linear erleben |aRt, sondern die
Widerspruchlichkeit und Gleichzeitigkeit der
RAume, die uns fasziniert. Somit ist Schonheit
nicht mehr gleichbedeutend mit asthetischer
Komposition eines Bildes, denn viel mehr wird
heute das Paradoxe zur neuen Asthetik
erhoben. Es stellt sich heraus, daB der Begriff
von Asthetik umdefiniert werden muB. So
spricht man heute unter anderem von der
"Asthetik des Verschwindens”, in der alles sich
verkleinert und bis zur Unkenntlichkeit schrumpft.
Ein freffendes Beispiel hierfur wdare die
Elekironik, Zitat: "Die Elektronik ist keine Technik
zum Anfassen mehr. Wenn ndamlich die
Produkte demndchst erst einmal sprechen und
horen lernen, dann schumpfen uns auch noch
die Kndpfe und Schalter im wahrsten Sinne des
Wortes unter den Handen weg. Die Mensch-
Maschine-Schnittstelle  wird  dadurch  zum
Voice-Interface. Ohne Widerstand aber, den
die Bedienungsflache noch der
Miniaturisierung  entgegensetzt, kann die
Elektronik fast unbegrenzt weiter schrumpfen."™

6.3 Die Dimension der Abstraktion

Vollzieht sich damit auch eine Umdefinierung
der Begriffe Kunst und Architektur? Gibt es
vielleicht eine neue Techno-Asthetik, hochgra-
dig funkfionalisiert und technisiert? Vielleicht ist
es auch eher eine Asthetik der Perfektion, denn
das einzig Faszinierende an einem geplotteten
Bild ist doch nicht etwa die RealitGtsndhe, denn
die wurde auf ein unperfektes Bild verweisen,
nein es ist die technische Perfektion, die uns ins
Staunen bringt. Diese Perfektfion, die uns sogar
erlaubt, Dimensionen zu erkunden, die ein
normales Photo nicht kennt. Mit dem digitali
sierfen Bild Uberkommt uns nach Flusser ein
weiterer Abstraktionsgrad der Welt. Fur ihn gibt
es 4 Universen, die er durch Abstraktion findet
Begonnen haben wir einmal mit dem
Universum der Skulptur, in der kérperhaft
wahrgenommen wird. Doch jetzt sind wir in der
groBten Abstraktionsstufe angelangt und zwar
der der Punkte. Unsere Welthat sich also auf en
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Mosaik reduziert. Flusser betrachtet diesen
AbstraktionsprozeR folgendermaen: Ein Punkt
verbunden mit der Zeit wird zur Linie, die Linie
wiederum wird durch den Faktor Zeit zur
Fl&dche, diese wird unter Einflu@ der Zeit zum
Korper. Betrachtet man schlieBlich den Kérper
in Zusammenhang mit dem Zeitaspekt, dann
sind wir bei der Wirklichkeit angelangt. Wir
befinden uns jetzt auf dieser Abstraktionsebene
der Punkte, wo uns das Gewirr von Atomen,
Partikeln und Bits begruBt. Zurlck kdnnen wir
nicht mehr, da die Geschichte und Entwicklung
in ihrem Lauf wohl keiner aufhalten kann. Wir
mussen also einfach nur lernen, zu differenzie-
ren zwischen den beiden Welten. Denn diese
Milionen Punkte haben in der Realitdt keine
Dimension, sie snd somit fur uns nicht greifbar.
In der virtuellen Welt dagegen bedeuten sie
alles.

Warum kénnen wir uns eigentlich nicht von
dem linearen Verlauf 16sen und in das
Zeitgewirr des Mosaiks eindringen? Bisher leben
wir Menschen in einer Ordnung, wir hédngen an
dem roten Faden, der unser Leben auff&delt
und mit dessen zunehmender Lange wir dlter
werden. Doch auch dieser Faden besteht aus
einzelnen Ereignissen, Punkten, die durch den
Proze® aneinander gereint werden. Wir
versuchen diese historische Sichtweise auch
auf das Verstdndnis der neuen Welt anzuwen-
den und genau das bereitet uns
Schwierigkeiten.  Wir mussen dieses neue
'Mosaik' als Bausatz der neuen Moglichkeiten
auffassen und unser Leitfaden wird zum
dreidimensionalen 'Maschennetz'. Der Weg
zeigt sich uns durch die Untferscheidung
zwischen  der  Moglichkeit  und  der
Notwendigkeit auf. \Vorsicht ist nur geboten
wenn "wirklich ist, was maoglich war und
notwendig wurde"’. Dann wdren wir an dem
Punkt, wo wir aufhéren muBten, kausal zu
denken und beginnen wurden, uns die Welt
kombinatorisch zu erschlie@en. Bringt das nicht
wiederum eine Fulle von neuen Moglichkeiten?

6.4 Das Modell als Abstraktion in der
Wissenschaft

Betrachten wir einmal die Wissenschaft. Sie
arbeitet mit kausalen Zusarmenhdngen, die in
Richtung Mikro- und Makrokosmos aufgebaut
werden. Doch scheint gerade die Mathematik
und Physik im Bereich des Makrokosmos nicht
mehr so recht voranzuschreiten. Die Forschung
ist sich noch immer nicht im Klaren darlber,
wie nun die Erde entstanden ist und die
Mathematiker versuchen sich mit endlosen
Definitionen von R@umen und Dimensionen.
Auch die Wissenschaft bedient sich einer Reihe
von Modellen, also Abstraktionen. Vielleicht
aber ist das erstelite Modell am Ende gar nicht
mehr wahrheitsgemdadl® und das Wesentliche
wurde weg abstrahiert und blieb unerkannt. In

® Virillio, Paul, Asthetik des
Verschwindens, Berlin,
Merve - Verlag, 1996

¢ Rétzer, Florian, (Hrsg.)
Digitaler Schein: Asthetik
der elekironischen Medien,
Frankfurt a. M., Suhrkamp,
1991, bes. Mediales und
Digitales, S. 9-81 und
Bernhard Vief: Digitales
Geld, S. 36

" Flusser, Vilem, Lob der
Oberflachlichkeit. Fur eine
Ph&nomenologie der
Medien, hrsg.: von Stefan
Bollmann und Edith Flusse,
Bd. 1, Bensheim und
Dusseldorf, Bollman 1993
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unserem neuen Universum scheint genau das
auch der Fall zu sein. Wir begreifen das Wesen
noch nicht und diese Modelle der Welt sind
keine Lésung, denn sie versuchen eigentlich,
Uber Wissenslicken hinwegzutduschen. Standig
erdenken wir uns neue Modelle, um unsere
Welt dann dort hineinzupressen, aber genau
das 18Rt sie sich nicht gefallen. Alle unsere
physikalischen Gesetze haben ein solch groBes
Modell zusammen gepusselt, das in sich
schlUssig ist, weil es BezlUge zueinander
aufnimmt. Aber wenn es dennrichtig ist, warum
bringt es uns dann keine Antwort auf die Frage,
was das Universum ist? Noch immer mussen wir
dann unsere Philosophen bemuhen, die sich
mit dem Thema beschdaftigen, warum das
Universum ist. Eine schwierige Sache allerdings,
da diese eigentlich mit dem Wissensstand der
Forschung gar nicht mithalten  koénnen.
Vielleicht mussen wir uns ja die Moglichkeit
eingestehen, dal unser bisheriges Weltbild
falsch sein kénnte, denn eventuell ist unsere
ErkiGrung der Welt nur ein aufgestulptes Modell
mit einer Wahrheit, die nur relativ zu unserer
jetzigen Existenz (unserer Menschheit) stimmig
erscheint. Eventuell reicht uns das schon aus,
als die relative Wahrheit unserer Zeit, denn
schlieBlich ist es fur den Menschen ja schwierig
eine objektive Wahrheit zu konstatieren, da er ja
selbst der Suchende ist und somit seine
Subjektivitat einbringt.

Fakt ist, dal die Erkundung der Entstehung
unseres Universums ins Stocken geraten ist, ein
Zeichen vielleicht fUr einen Wendepunkt?! Denn
ist unser Universum durch einen Urknall
zustande gekommen, so hieBe das, dal die
Zeit schon immer linear war und es somit auch
ein Ende geben wirde, ndmlich dann, wenn
sich die ganze Materie endlos voneinander
entfernt zerstreut hat. Keiner wei es genau,
doch wurde die gerade beschriebene
Vorstellung perfekt in unser Weltbild / Schema
passen. Es gibt natdrlich auch noch einige
andere Vorstellungen von der Entstehung der
Erde. Aber was uns am meisten plagt, ist nicht
das was war, das erforschen wir eigentlich nur
um herauszufinden, was sein wird. Ist nicht das
unser eigentliches Anliegen? Wir wollen das
ganze System begreifen, um uns unsere
Existenz zu erkl@ren. Doch wie schon angedeu
tet, muhen sich die Physiker in der
Wissensgrauzone wohl eher mit philosophi-
schen ErlGuterungsversuchen. Warum
eigentlich nicht, dann hat der liebe Gott eben
doch die Welt erschaffen, und wir kbnnen uns
beruhigt zuricklehnen, denn wir wissen ja jetzt,
wozu wir da sind (steht alles in der Bbel).

6.5 Die Welt des Mikrokosmos

Ist es da nicht eher ein sinnvoller Schritt in die
neue virtuelle Dimension der Welt einzutreten,
um eventuell dem eigentlichen Universum auf

die Schliche zu kommen? Es kénnte doch sein,
daB diese Mikrowelt mit inrer neuen Dimension
uns mit unserem Grundlagenwissen weiter-
bringt. Denn im Kleinen ist verborgen, woraus
das groBe Ganze besteht. Geniale Dinge sind
einfach und unsere Erde ist genial, muBte
dann nicht der Schlussel zur Erkenntnis eher
einfach sein? Momentan sind Losungsversuche
eher verstrickt in ihrer eigenen Komplexitat. Wir
mussen anfangen, anders zu denken, der
Punkt, das Bit wdare vielleicht die momentan
kleinste Einheit der Einfachheit und sie ist nicht
banal, bringt sie uns doch durch Kombination
noch viel mehr Moglichkeiten, als die Realitat
zu bietenhat.

Vielleicht wollen wir das Geheimnk ja auch gar
nicht entdecken und flUchten uns lieber in
virtuelle Welten. Aber bringen uns nicht gerade
diese gar durch inre Abstraktion der Welt dem
Mysterium des Universums erst recht ein Stuck
ndher. Wir warden Existenz nicht mehrin Frage
stellen, wir erschaffen sie sogar selbst und das
in ganz neuen Formen, sei es Architektur oder
Kunst, 'Lebewesen' oder Gegenstand (alles im
neuen virtudlen Sinne). Vielleicht haben wir den
Schopfer bald seiner 'Existenz' beraubt, indem
wir selbst Wesen kreieren.

6.6 Probleme dieser Art von Betrachtungen

Naturlich hat die ganze Sache einen Haken,
man kann ein System immer nur vollends
begreifen, wenn man auRerhalb steht und
dieses nicht mit systemeigenen, sondem
fremden Mitteln untersucht. Somit werden wir
Menschen, solange wir als Bestandteil unserer
Galaxie an der Erkenntnis Uber unsere Existenz
herumforschen, nie zu einem absolut richtigen
Ergebnis kommen. Aber wir haben zumindest
die Chance, uns anzundhern und vielleicht
kénnte uns ja gerade das Eindringen in die
Mikrowelt dazu verhelfen, unseren eigenen
Kérper einmal zu verlassen und uns der Losung
ein wenig ndher bringen.

6.7 Ursachen fur Skepsis und Zurdckhaltung von
der VR

Doch was machen wir Menschen, wir furchten
uns davor, unsere Menschlichkeit zu verlieren.
Der Mensch hat als Individuum kaum sich
selbst und die kleine Welt, die ihn umgibt
verstanden, wie kann er da die Komplexitat
eines ganzen Universums, geschweige denn
einer Virtualitdt in sich aufnehmen und
begreifen. Es Ubersteigt einfach den
Gedankenhorizont eines normalen Menschen.
Weiterhin sind es all die gesellschaftlichen
Normen und Werte und am Ende auch die
Sprache selbst, die uns in die Schranken
menschlichen Denkens zurdckverweisen und
damit unseren geistigen Horizont einschrénken.
Die Welt im GroBen wie im Kleinen Ubersteigt



einfach unsere Vorstellungsmaoglichkeiten und
ist damit fur uns unfalBbar und suspekt. Wir
kébnnen weder einen Anfang noch ein Ende
erkennen; somit kdnnen wir auch nicht einfach
zwischen diesen zwei Punkten interpolieren, um
uns eine vage Vorstellung unserer unmittelba-
ren Zukunft zu machen und genau das
verunsichert uns. Wir Menschen, die wir bestrebt
sind, uns nach ethischen Gesichtspunkten zu
verhalten, kénnen uns doch nicht einfach in
das Unbekannte bewegen, wo uns bisher
jegliche gesellschaftliche Leitplanken fehlen.
Wir kbnnen doch nicht gedankenlos in die
'Asthetik des Verschwindens' eintauchen,
vielleicht wurden ja unsere ganzen alten
Weltvorstellungen verschwinden und wir waren
am Ende vollig orientierungslos.  Ohne
Wertvorstellungen wurde es moglicherweise
bald Ubermenschen geben und wir wirden
uns vielleicht gegenseitig morden wie die Tiere.
Auch auf unseren Intellekt kbnnten wir wohl
dann schon lange nicht mehr bauen. Wir
muBten uns auch nicht mehr mit Ontologie
plagen, um am Ende doch nicht klUger zu
werden - noch ein wenig mehr sarkastisch
wlrde man vielleicht sagen - Gott sei Dank,
daB unsere Zeit momentan noch linear ist, und
die Materie (z.B. Stermne), aus dem unser
Universum besteht, in schwarzen Ldschern
verschwindet, womit wir wieder bei Virilio's
Gedanken angelangt wdaren. Ist diese
Miniaturisierung vielleicht ein Zeichen, daB wir
immer weiter ins Detail gehen, menschliche
Proportionen verlassen, so dal wir damit den
Dingen eher auf den Grund spuren kdnnen?

7. 'Asthetik des Verschwindens' - das Ende der
Architektur im herkdmmlichen Sinne

7.1 Scheinbarer Zeitverlust

Auch Architektur verschwindet, schon mit den
Anféngen der Filmarchitektur ist diese zu bloRer
Kulisse minimiert worden. Es folgten Licht-
architekturen,  denen  jegliche Gegen-
sténdlichkeit und Statik fehlt. Am Computer, wo
Koérper durch Flachen, diese durch Linien
begrenzt sind, die am Ende durch Punkte in
Form von Bits dargestellt werden, ist Architektur
eigentlich  bei der  Null-Dimensionalitat
angelangt. Bedeutet das also das Ende der
Architektur oder der Anfang vom Umdenken
und neuem Ungehorsam? Wir sind doch
eigentlich standig auf der Suche nach der Zeit,
der Raumzeit, also jener, die den Raum unter
uns zusammenschrumpft. Warum suchen  wir
sie nicht in der nullten Dimension? Auch
Fraktale scheinen einen interessanten Ansatz
im Bereich der Zwischendimension zu bieten.
Oder ist es nicht eigenilich der soziale
Zeitverlust, also das kommunikative
Miteinander, die Begegnung und Zeit des
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gemeinsamen Vergnugens, der uns plagt?
Denn ist nicht gerade die Zeit am schdnsten, in
derman die Zeit vergilt!

7.2 Zeitwahrnehmung, Sinneswahrnehmung
und BewuBtseinsebbenen

Schon jetfzt relativieren wir eigentlich unsere
Zeit. Wir unterteilen sie in bewuBt erlebte und
unbewult verstrichene Zeit. Die Schlaf- und
Traumzeit zum Beispiel scheint unserem
BewuBtsein auch entgleiten zu wollen, dringt
aber in unser UnterbewuBtsein ein. Wie steht es
mit dem Raum, der unserem BewuBisein mehr
und mehr entgleitet? Objektiv gesehen ist
weder der Raum noch die Zeit weniger
geworden. Der subjekfiv.empfundene Verlust
geht vielleicht in eine andere Art BewuRtsein
ein. "Mit zunehmender Entwicklung nimmt der
Mensch immer mehr Prothesen zur Hilfe, erist in
eine andere Welt der Abwesenheit eingetreten,
in ein noch ferneres Exil"™ Der Mensch hat das
Potential, Dinge zu verarbeiten, die eventuell in
eine ganz andere BewuBt- bzw.
UnterbewuBtseinsebene Ubergegangen sind.
Dies kéonnte zum Beispiel auf der Ebene der
Sinnesverknupfung bzw. Assoziation passieren,
wie es die Syndsthetiker fun, indem sie ganz
unbewult Buchstaben farbig wahmehmen
oder Farben schmecken. Bezeichren wir diese
Ebene einfach enmal als ein UbetewuBtsein.
Produkt dieses UberbewuBtseins kénnte z.B.
sein, daB wir Zeit ertasten kénnen. Vielleicht
finden wir sie wieder, indem wir nicht einfach
frdumend verarbeiten, sondem sie schmecken.
Geschmack wiederum kénnte somit rdumlich
werden und Zeit annehmen, und da wdéren wir
dann wieder bei eben dieser. Eine ziemlich
wirre Vorstellung - das gebe ich zu - wir wirden
uns damit aber eher modellhaft der Vorstellung
nahern kénnen, dal wir in einem komplexen
Punktemosaik gelandet sind, in der virtuellen
Welt also, die uns die Chance bietet, eben
dieses menschliche Potential, Dinge in alle
Richtungen zu verknupfen, auszuschdpfen bzw.
zu entwickeln.

7.3 Geschwindigkeit als Ursache

Die Menschheit muBte auch zum Film erst eine
Einstellung, ein Vertfrauen entwickeh. Auch de
filmische Welt arbeitet mit Tricks und lllusion, die
durch die Geschwindigkeit des Abspielens
nicht mehr wahmehmbar sind. Vielleicht ist also
die Geschwindigkeit der Knackpunkt. Je ndher
wir uns in Richtung Lichtgeschwindigkeit
bewegen, desto mehr erscheint uns die Welt
virtuell, am Ende vielleicht nur, weil unseren
Sinnen recht viel entgeht, wir den ProzeB nicht
mehr eindeutig verfolgen kénnen und das
Gefuhl haben, ausgetrickst zu werden. "Die
Schnelligkeit der Fortbewegung verstarkt unsere
Abwesenheit."’

* Virillio, Paul, Asthetik des

Verschwindens, Berlin,

Merve - Verlag, 1996, S.21

? Virillio, Paul, Asthetik des

Verschwindens, Berlin,
Merve - Verlag, 1996
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Auch das Traumerlebnis ist eine Art Zeitraffer.
Um den Augenblick ladnger zu genieBen,
mussen wir also nicht die Zeit ausdehnen,
sondern einfach intensivieren, indem wir nicht
etwa unsere Sinne verlieren, wie mehrfach
prophezeit, sondern ganz neue
Wahrnehmungsformen annehmen (z.B. inneres
Auge) oder Sinne verknupfen.

7.4 Zeitpunkt des Entrittsin die VR

Der Sprung in die virtuelle Welt wére geschaffi,
wenn diese nicht mehr als Ersatznatur, sondern
als Wirklichkeit wahrgenommen wird, in der wir
permanent und intuitiv mitgestalten und
verdndern. Denn schon heute gewinnt die
Veranderlichkeit mehr an Bedeutung als die
Bestandigkeit. Variabilitat ist gefragt und die
muB  Grenzen, Denkbarrieren abwerfen.
SchlieRlich steht dem Mangel an recht kurzer
lebenszeitlicher Wirklichkeit der Gewinn an
intensiver Virtualitdt, also neuer Wirklichkeit,
gegenuber. Durch Virtuditat bekommen wir die
neue Wahrheit im Geschwindigkeitstakt und
hoher Gleichzeitigkeit geliefert. Wir kénnen
schnell und mehrfach gleichmdagig erleben,
intensivieren wir moéglicherweise dadurch den
Moment?

Eines ist sicher, dal erst wenn die Schnittstelle
Mensch und Computer verschwindet, beide
ineinander verschmelzen und wir nicht mehr
rafionell denkend, sondern infuitiv mit dem
Computer interagieren; dann ist der Ubergang
in eine neue Welt geschafft. Dazu muBte sich
der Mensch aber erst einmal von der ersten,
der natUrlichen Welt vollends 1&sen. Momentan
sind wir aber noch weit davon entfernt und die
Angst vor dem Verlust an Phantasie und
sozialem Kontext ist zu groB und verleitet uns
eher zu Passivitat,

Wie spiegelt sich dies in der Architektur wieder
und in wie weit sind das Anzeichen fUr oder
gegen das Ende der Architektur? Oder haben
Architekten bald die Chance, intuitv. am
Computerzu entwerfen?

8. Auswirkungen auf die Kunst und Architektur -
das Ende oder ein neuer Anfang?

8.1 Verdnderung der Architektur und ihr neuer
Wert

Es steht wohl fest, daR® sich die Kunst und
Architektur auf Grund der Beeinflussung durch
die neue Technologie dndem wird. Sie wird
globaler und unsere Stadte werden sich
verandern, bis hin zur perfekten Cybercity. Die
neue Architektur wird nicht nur digital entwor-
fen, sondern bleibt auch gerade eben in
dieser Form; der Architekt der Zukunft wird
virtuelle Architektur produzieren. Dies wlrde das
Ende der Architektur im herkdmmlichen Sinne

von stabiler, fest verankerter und damit
ortsgebundener Architektur bedeuten. Der
Genius Loci wurde seine Bedeutung verlieren,
das heilt aber nicht, daB die formelle
Gestaltung an  Wichtigkeit einbUlt. Im
Gegentell, der Architekt der Zukunft wird seine
gestalterischen  Fahigkeiten  sogar  noch
erweitern mussen, um dynamische und flexible
KommunikationsrGume zu kreieren. Die Fulle
der Moglichkeiten wird sich erhdhen und um so
wichtiger ist es, einen Architekten zu haben, der
daos virtuelle Gewirr Uberschaut und die
Schénheit  extrahier, um  asthetisches
Wohlbefinden hervorzurufen. Eines ist aber
sicher: wir kbnnen die Schutzfunkfion der
Architektur mit keiner virtuellen Welt zunichte
machen. So wird Architekfur im real erbauten
Sinne in Zukunft fur uns dles bedeuten, was die
reine Funkfion Ubersteigt. Je mehr wir in die
Virtualitat eindringen, um so mehr werden wir
das Bauen nur noch auf gerade diesen Aspekt
des Schutzes reduzieren und werden das
Architekturerlebnis in der irrealen Welt suchen.
lch glaube, daB die weitere Entwicklung zum
Teill auch mit in den Handen der Architekten
liegen wird, denn schlieBlich kann es auch
dazu kommen, dal Materialitdt wieder mehr
und mehr geschatzt wird und der einzelne sich
nach gut gestalteter Realitdt sehnt. Betrachten
wir dagegen unser heutiges Bauen, so scheint
uns die Asthefk an realen Bauwerken veloren
gegangen zu sein. Versuchen wir diese
erschreckende Tendenz des Geschmacklosen
zu bewerten, so stehen wir wohl kurz vor der
Flucht in die virtuelle Welt. Die Architektur verliert
also inren Wert, nicht nur durch den Eintritt in die
neue Welt, nein, ich glaube das Wort an sich ist
heute schon stark angekratzt. Seien es
Einkaufs-, Vergnugungs- oder Erlebnisparks etc.,
die unsere Stadizentren zerstdren und
paradoxerweise auch noch als Rark bezeichnet
werden. Vielleicht sind es ja die Architekten und
Standplaner, die ihre \erantwortung gegenuber
dem Menschen vermnachldssigen und somit die
Zersiedelung unserer Stddte provozieren und
Leben und Wohnen umdefinieren. Es scheinen
sich also schon jetzt Begriffe verdndert zu
haben, die eher fragwlrdig sind. Damit
einhergehend hat sich schon jefzt unser
Lebens- und Arbeitsraum verdndert. Naturliche
Kommunikation wird  zurGckgedrdngt  und
Wohnen verwandelt sich vom
Gemeinschaftsbedurfnis hin zur Vereinzelung in
einer physischen Well, die nicht nur formal
verddet. Cocooning (einweben, zurickziehen)
sei hier das Schlagwort fur die in den
Vereinigten Staaten beobachtete
Gesellschaftsentwicklung, die mittlerweile in
den meisien Landern der '1. Welt zu finden ist.



8.2 Das Bild des neuen Architekten und seine
Aufgaben

Die Bedeutung der realen Architektur ruckt
somit mehr und mehr in deninnenraum zurdck
Vergessen wir dabei aber nicht, dal der
Mensch nur in Gemeinschaft leben kann. So
wird man sich eventuell eines Tages wieder
besinnen und es wird vielleicht eine Wieder-
bzw. Neugeburt von wahrhaft schéner
Architektur geben. Doch ist fur unsere Zeit mit
Sicherheit festzustellen, dal sich das Schaffen
des Architekten zweiteilen wird. In den realen
Architekten oder besser Bebauer auf der einen
Seite und den virtuellen Architekten auf der
anderen Seite. Beide werden sich allerdings
des neuen Mediums bedienen. Fur den realen
Architekten mul aber klar festgehalten werden,
daB er die Zersiedelung und neue Arbeitsweise
der Stadt nicht einfach ignorieren kann, um
sich weiter an der konventionellen (momento
nen) Architektur festhalten. In unserer Zeit kann
man den Problemen nicht mit Ignoranz
begegnen, sondern muB sie aufnehmen und
daraus ganz neue Konzepte entwickeln. Fur
den Architekten der jetzigen Welt ist der
Computer noch ein Mittel zum Zweck und nicht
Selbstzweck an sich, und so mussen sich
gerade Architekten darUber im Klaren werden,
inwieweit die virtuelle Architektur in unser Leben
eindringen sollte. Es sei also weiternin abzuwda-
gen, was wir durch die Verlagerung der
Architektur an Méglichkeiten gewinnen und an
Wirklichkeiten verlieren. Was die Kunst betrifft, so
ist die Kreation einer virtuellen Welt an sich
schon eine neue Kunst, die man moglicherwei-
se als elekfronische Kunst bezeichnen kann.
Was sie verliert ist Materialitat, doch was sie
behdlt ist inre Zeitbezogenheit, Zeitkritik und ihre
intensive Wirklichkeitsbetrachtung. Gewinnen
wird sie on Virtuditatsbetrachtung.

Dies soll soweit zu dem Beruftsbild des
Architekten in unmittelbarer Zukunft gentgen
und so mdchte ich im letzten Abschnitt deser
Arbeit noch einmal zusammenfassend auf
einige Ausblicke und Chancen der Architektur
eingehen, denn schlieBlich ist die Zukunft nicht
mehr so weit von uns entfemnt, wie wir oft
denken.

9. Zusammenfassung

An dieser Stelle sei noch einmal kurz vermerkt,
daB ich mit diesem Schriftstlck versucht habe,
verschiedene momentan  vorherrschende
Auffassungen darzustellen und zu bewerten.
Naturlich ist in diesem Sinne auch meine
eigene Auffassung mit eingeflossen. Damit die
durchaus philosophische Diskussion hier nicht
nur einseitig erscheint, habe ich mich weiterhin
bemuht, ein weites Spekirum an Literatur zu
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betrachten, was in meinen Ausfuhrungen
manchmal zu Verwirrungen gefuhrt haben
mag. Trofzdem bin ich der Meinung hier einen
Denkansto® geboten zu haben, der vielleicht
an dieser Stelle noch einmal kurz konkretisiert
werden soll:

Wir kdnnten an einem Wendepunkt unserer Zeit
stehen, wenn wir es schaffen, unsere alten
Denkstrukturen zu reformieren, wenn  wir
versuchen, unsere Angste nicht durch
moralische und ethische Bedenken zu
verstarken und uns nicht kampfhaft an dem fur
uns so richtig erscheinenden Weltbild festzuhal-
ten. Wir mussen versuchen, in die neue Welt
einzudringen, um die Chancen und
Moglichkeiten zu nutzen. Diese Welt der neuen
Moglichkeiten erscheint uns nur so grol, weil wir
sie noch nicht erschlossen haben. Ist das erst
einmal passiert, werden wir merken, dal wir
noch lange nicht an einer Endstation ange-
langt sind. Entweder wir schreiten an diesem
Punkt voran oder besinnen uns auf alte Werte,
die dann in verdnderter Form wieder aufge-
nommen werden. Die Zukunft wird es uns
beweisen, wir mussen ihr nur die Méglichkeit
geben. Es sollte uns nicht erschrecken, wenn
Kasparow vom Schachcomputer besiegt wird,
sondem eher unsere Anspriche an uns selber
steigemn. Wir kdnnen mit der Technik mithalten,
aber wir mussen es auch infensiv wollen. Der
Mensch hat die Prothese Maschine geschaf-
fen, aber ohne den Menschen kann dieses
Hilfsmittel auch nicht existieren und so glaube
ich kaum, daR die Maschine eines Tages die
subtilen  Verbindungen in  unserem  Kopf
Ubermehmen kann. Der Prozel des Entwerfens
mit dem Computer wird irgendwann viel
infuitiver werden und damit die subjektiven
Denkprozesse eines Architekten unterstltzen.
Die Virtual Re ality wird dann die Verfremdung
der Architektur durch  Computereinsatz
(Formenkataloge, Standardangebote)
Uberwinden und vielleicht sogar eine dem
Menschen gerechtere Architektur hervorbrin-
gen. Das muB aber nicht heiBen, daB der
Computer in unsere Trdume eindringt und wir
somit an Infimitat einbuBen, denn auch in der
neuen Welt werden ganz neue Werte gesetzt
werden und so werden wir als Menschen
definieren, bis wohin die Interaktion mit der
Maschine uns verdndert, denn der Mensch hat
schon von Anbeginn seiner Existenz Schranken
bzw. Leitlinien gesetfzt. Momentan liegt die
Gefahr aber noch darin, dal keiner es wagt,
diese neuen Gesetze der Virtualitat allgemein-
gultig zu erstellen und so erreichen zum Beispiel
den 14-jahrigen Pornographiedarstellungen zu
jeder Tageszeit auf dem Bildschirm, wenn er
weiB, sich diese Netzwelt zu Nutze zu machen.
Doch wermuB hier eigentlich wen schutzen. Es
ist nicht der Mensch, der vor der Maschine
geschutzt werden muB, sondern es ist der

23



britt hoeres://echtzeit - vitualisierung - telematik - das ende der architektur

die autorin

Britt Hoeres ist

Dipl.-Ing. fur Architektur,
lebt und arbeitet nach
Stationen in London,
Monpellier und Barcelona
in Biel in der Schweiz.

24

Mensch, der sich vor sich selbst schutzen muB.

SO mussen wir die momentane Euphorie
ausnutzen und diese Herausforderung der
Synthese von Mensch und Maschine anneh-
men. Doch durfen wir nicht vergessen, dal wir
Menschen mit humanen Eigenschaften sind.
Man spricht momentan nur von Visionen und
betreibt Schwarzmalerei mit dem Gedanken
an die Behernschung des Menschen durch die
Maschine.
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