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visual culture - architektur und design zwischen biotechnologie und virtual reality

(von andreas david baur)

Peter Mörtenböck: "Architektur selbst ist im Moment ja gerade eine Disziplin, die sich radikal zu verändern beginnt. Und zwar in der Hinsicht, dass hier Diskurse aus Feldern in die Architekturtheorie und auch in die Praxis der Architektur mit hineinkommen, die man noch vor kurzer Zeit als völlig undenkbar in Zusammenhang mit Architektur gesehen hat."
Der Architekt und Theoretiker Peter Mörtenböck nennt als Beispiel dafür den Bereich der Biotechnologie. Die Lebenswissenschaften spielen heute eine entscheidende Rolle in der Produktion und im Denken von Architektur.

Peter Mörtenböck: "Wir reden heute etwa über intelligente Fassaden, über mit neurologischen Schnittstellen ausgestattete Fassaden oder Wandteile und wir reden von lebender, animierter Architektur, es gab auch von Greg Lynn den Begriff des embryologischen Hauses, das bezieht sich auf einen konkreten Entwurf von Greg Lynn, und so weiter. Also viele solcher Metaphern und Begriffe die wir bis jetzt aus den Lebenswissenschaften kannten, spielen eine entscheidende Rolle wenn wir über Architektur denken und sie spielen auch eine entscheidende Rolle darin, wie wir Architektur heute betrachten, nämlich zu einem nicht mehr zu vernachlässigenden Teil als eine Form lebendiger Masse."
Um zu erklären, welche Entwicklungen hinter diesem Befund stecken, bezieht sich Mörtenböck unter anderem auf den Film "Existenz” von David Cronenberg. Der Streifen handelt in einer nahen Zukunft, in der die meisten Menschen auf dem Land leben. Die Handlung findet weitgehend innerhalb der virtuellen Realität eines Computer-Spieles statt. Im Mittelpunkt steht die sagenhafte Spieldesignerin Allegra Geller, die von einer Gruppe "Realismus-Fundamentalisten” gejagt wird. Auffällig ist die Ausstattung dieser virtuellen Welt: Es gibt weder Metallgegenstände noch synthetisches Material, keine Uhren, keine Telefone oder Computerbildschirme. Alle Hardware ist durch organische Technologie ersetzt worden. Cronenbergs Film eliminiert die Maschine der Moderne und ersetzt sie durch ein Gemenge aus Computerteilen und tierischer DNA.

Peter Mörtenböck: "Ein wichtiges Moment ist, und etwas das nachher auch in vielen Architekturzeitschriften auch immer wieder abgebildet wurde, ist diese Spielkonsole, die im Film Existenz vorkommt. Weil das ist eine Mischung von organischer Masse, Amphibienteile die verschmolzen und mit irgendeiner Plastikschicht umzogen sind und die einen neuen Computerbeutel, eine Spielkonsole eben, herstellen soll en. Und auf dieser visuellen Ebene sind viele unserer heutigen Phantasien und Kulturbilder verankert. In den 80er Jahren war das entscheidende Moment des Verschmelzens von organischer Masse mit Maschinenmasse, die Leitfigur war der Cyborg mit seiner ganzen metallischen Härte von solchen Figuren wie wir sie aus Terminator-Filmen, von Robocop und ähnlichen Einheiten her kennen. Und dieses Bild der metallischen Härte wird jetzt zurückgenommen, zugunsten einer organischen getrimmten Ganzheit, wo sich unterschiedlichste Teile vermischen können, anorganische Substanz mit organischer Substanz aber auch tierische und menschliche Substanz."
Diese organischen Bilder haben wiederum Ideen von belebten, animierten Häusern wach gerufen. Zum Beispiel denken Schweizer Architekten derzeit darüber nach, einen großen Gebäudekomplex mit menschlichen, reaktiven Zügen auszustatten. Es soll emotional sein, es soll schwitzen, weinen und lachen können. Der Industriedesigner und Spezialist für interaktive Anwendungen im Bereich der "Virtual Reality”, Mario Doulis, sieht eine ähnliche Entwicklung im Bereich des Produktdesign.

Mario Doulis: "Im Unterschied zur Architektur ist es aufgrund der Baugröße und der fertigungstechnischen Möglichkeiten auch schon so, dass man es im Produktbereich umsetzen kann. Es gibt von Anfang der 90er Jahre flexible Kameras von Ross Lovegrove, die komplett in Silicon gehüllt waren, das sind Überlegungen, die schon relativ früh angestellt worden sind, wo das ganze Produkt beginnt, sich dahingehend aufzulösen dass es seine Wertigkeit im Sinne von mechanischen Teilen verliert. Wenn wir uns heute einen MP3-Player anschauen und sehen dass sie so aussehen wie sie aussehen, dann ist das noch so das letzte bißchen Zugeständnis an die alte Produktwelt."
Maschinen mit menschlicher Intelligenz auszustatten versucht die Technik schon seit der Erfindung von Computern. Über verschiedenste Entwicklungen, angefangen von einfachen Formen der "Artificial Intelligence” bis zum heutigen "Artificial Life”, ist ein Konvergieren mit dem Architektur- und Designbereich zustande gekommen, befindet Peter Mörtenböck. Von Seiten der Kybernetik oder der Biotechnologie kommt das Interesse daher, dass Möglichkeiten gefunden werden müssen, die neuen Ideen und Erfindungen auch real umzusetzen. Dafür bieten Architektur und Design die nötigen Räume und Modelle.

Peter Mörtenböck: "Umgekehrt ist von Seiten der Architektur aber auch ein gewisses Interesse da, dahingehend, dass es schon eine sehr lange Tradition von anthropomorphen Entwürfen gibt, wo es immer darum ging, das Mensch sein nach außen zu verlagern. Im Grunde genommen geht es schon in vergangenen Zeiten über Jahrhunderte hinweg um das Externalisieren von internen Funktionen, vom Auslagern von gewissen Funktionen des menschlichen Körpers in die Umwelt."
Peter Mörtenböck folgt in seiner Analyse von Architektur den Ideen der "Visual Culture”, einer Forschungsrichtung, die im anglo-amerikanischen Raum bereits an vielen Universitäten etabliert ist. Wie schon der Name suggeriert, ist die "visuelle Kultur” vornehmlich am visuellen Geschehen interessiert. Als Visualität wird in diesem Zusammenhang die Suche nach Information, Bedeutung oder Vergnügen bezeichnet. Schnittstelle zwischen Sucher und Gesuchtem ist die Technik, die angefangen vom Ölgemälde über das Fernsehen bis zum Internet im Prinzip alles sein kann, was dazu geschaffen wurde, um es zu betrachten.

Peter Mörtenböck: "Was in der neuen Produktion von Visualität so entscheidend ist, ist wahrscheinlich, dass das Verhältnis, das wir aus Modellen der Renaissance über die Moderne bis in unsere Zeit entwickelt und weitergeneriert haben. Und dass sich dieses Verständnis von einem sehenden Objekt, dass sich in einer Distanz zu einem klar gezeichneten Objekt befindet, langsam aufzulösen beginnt. Neue Technologien wie die "CAVE”, spielen eine entscheidende Rolle, über dieses Auflösen solcher starren Bedingungen nachzudenken, nämlich dadurch, dass hier erstmals wirklich interaktive Situationen geschaffen werden, die nicht nur auf ein reines Knöpfchendrücken und dann passiert eine Reaktion, sondern die neue Qualitäten in eine solche Interaktion hineinbringen." 
Als CAVE bezeichnet man einen drei mal drei Meter großen Video- und Audio-"Raum”, der von mehreren Personen gleichzeitig betreten werden kann. Die Betrachter tragen eine spezielle Brille, die über wechselseitiges Verdecken des rechten und des linken Auges räumliches Sehen ermöglicht. Der virtuelle Raum wird durch Projektionen von Bildern oder Filmen an die Wände oder den Boden der "CAVE” erzeugt. Ein spezielles "Tracking” erfasst die Position und die Bewegungen des Betrachters, der so interaktiv mit der virtuellen Welt der CAVE verbunden ist.

Peter Mörtenböck: "In einem Raum wie der CAVE hat man eben diese Restriktion, dass man nach drei Metern an die Wand stößt, andererseits ist man über die Apparaturen mit denen man in den virtuellen Dimensionen einer solchen CAVE ist, auch im Stande sich weiter zu transportieren als nur diese drei Meter. Insofern sind beide Dimensionen gleichzeitig vorhanden und dass ist auch was in "Cultural studies” oder in "Visual Culture” als eine neue Form von Multipositionalität bezeichnet wurde, also ein mehrfach bewohnen, in verschiedenen Dimensionen, verschiedenen Einheiten von ein und dem selben Ort. "
Räume werden aus dem Blickwinkel der "Visual Cultures” ähnlich wie Bilder nicht mehr isoliert von anderen Kontexten betrachtet, sondern als eine Überlagerung unterschiedlicher Schichten von Bedeutungen. Gerade in einer CAVE wird deutlich, wie physischer Raum und virtuelle Welt ineinander ragen können. Der Industriedesigner Mario Doulis hat zu diesem Thema das Projekt "Turns” erarbeitet. Darin wird bewusst mit dem Aneinanderstoßen der virtuellen Welt mit dem physischen Raum gespielt.

Mario Doulis: "Ein Projekt davon war ein Musikprojekt gewesen, bei dem man auf die Höhe der physischen Leinwände im virtuellen Raum Soundquellen positioniert hat, wenn man als Benutzer zu nah an die physische Leinwand gelaufen ist, ist der Sound, ist das Lied über einen hinweg in die Mitte des physischen Raumes der "CAVE” geflogen, man hat sich umgedreht und so wurde verhindert dass man eben diese Leinwand berührt. Und das ist eigentlich ein schönes Beispiel wie diese Virtualität in unsere Realität hineinragen kann, wie wir diese Virtualität besonders als Gestalter auch dafür nutzen können, um Leute durch den physischen Raum zu geleiten."
Kaum ein Architekturbüro verzichtet heute darauf, das Internet oder andere elektronische Medien als einen erweiterten Standort für die Kommunikation eigener Projekte zu verwenden, schreibt Peter Mörtenböck in seinem Buch. Denn zum einen geht es um die Repräsentation des bisher Gebauten oder um die Entwicklung neuer Projekte am Computer selbst. Zum anderen ist es in der Architekturwelt heute gang und gäbe, das am Computer erarbeitete Produkt bereits als Werk zu betrachten, unabhängig von dessen Realisierung. Dadurch hat die Skizze eine völlig neue Bedeutung gewonnen. Das "Guggenheim Virtual Museum” von Asymptote Architecture hat diese Entwicklung aufgegriffen. Dort verzichtet man auf jede Form von materieller Umsetzung und kreiert so eine völlig neuartige Dimension von Architektur, die unabhängig von ihrer materiellen Ausformung ist. 

1973 wurde vorhergesagt, dass Computer einmal den Entwurfprozess in der Architektur demokratisieren würden. Die Utopie war, dass Klienten am Computer die Entwicklung ihrer Häuser mitverfolgen und beeinflussen könnten. Dies ist, so Mörtenböck, nach zwei Jahrzehnten Anwendung von Computern in der Architekturpraxis weitgehend Utopie geblieben.

Peter Mörtenböck: "Auf der anderen Seite muss man sagen, dass diese Utopie selbst, diese Vorstellung immer weiter getragen wird. Erst in jüngster Zeit vor zwei Wochen bei einem Kongress in London im RIBA, wurde von OMA, von Rem Koolhaas verlautbart, dass sie sich in nächster Zeit Cave-Projekten zuwenden werden, wo sie nämlich vorhaben, dass sie mit ihren Klienten nachher in eine dreidimensionale Umgebung reingehen und um dort in der CAVE zusammen mit dem Klienten schneller zu einer Lösung zu kommen. Das heißt, die selben Vorstellungen, die vor 20 Jahren schon entwickelt worden sind generell im Umgang mit dem Computer werden jetzt mit dem Zustande kommen von neuen Technologien weiter gesponnen und auf weitere Anwendungen hin projiziert."
