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DIGITALE REALITATEN

POTENZIALE IMMERSIVER TECHNOLOGIEN

IN DER KREATIVWIRTSCHAFT

Analog ist nur die halbe Welt. Virtual (VR), Augmented
(AR) und Mixed Reality (MR) liegen zurzeit im Trend und
aufsehenerregende Meldungen aus den globalen Tech-
nologieschmieden und Entwicklungslaboren versprechen
laufend aufiergewdhnliche Neuerungen. Sowohl Industrie
als auch Forschung beschiftigen sich verstiarkt mit diesen
Technologien, umso mehr sind auch Kreativschaffende
gefragt, das Spektrum des derzeit Verfiigbaren auszuloten
und fiir ihre Arbeit neu zu interpretieren.

Mit dem vorliegenden White Paper stellt sich
die Wirtschaftsagentur Wien den Fragen, welche Rolle
Virtual und Augmented Reality in der Kreativwirtschaft
derzeit einnehmen und wohin sich diese Technologien
weiterentwickeln. Mit einem Panoptikum iiber die Creati-
ve Industries und die diversen Einsatzmoglichkeiten der
digitalen Realitdten wird ein vielfdltiges Bild gezeichnet,
das von Multimedia, Games und Film tiber Musik, Sound-
Design und Verlagswesen bis hin zu Architektur, Mode
und Kulturvermittlung reicht.

Die vielen verschiedenen Facetten von VR,
AR und MR — als immersive Erlebnisse oder Live-Erfah-
rungen, als neue Werkzeuge im kreativ-kiinstlerischen
Schaffensprozess, als Vermittler von Kunst und Kultur, aber
auch als innovative Schnittstellen zwischen Mensch und
digitaler Welt - werden aufgezeigt.

Diese theoretischen Betrachtungen sollen
gleichzeitig auch dazu inspirieren, Ideen zu realisieren:
Das White Paper flankiert den Férderwettbewerb ,Digitale
Realitdten’, bei dem insgesamt eine Million Euro fiir die
Umsetzung von Projekten bereitstehen.

TECHNOLOGIE UND KREATIVWIRTSCHAFT —
GEGENSEITIGE IMPULSE

Kreativitdt und Technologie treiben sich gegenseitig an.
Diese Wechselwirkungen sind impulsgebend fiir Design-
prozesse sowie fiir Produktinnovationen. Dort, wo kreati-
ve Inhalte neuartig vermittelt werden und technologische
Dienstleistungen die kreativen Produkte um eine virtuel-
le Dimension bereichern, entsteht innovativer Mehrwert.
Mit dem Foérderwettbewerb ,Digitale Realitdten“ werden
die Einsatzmoglichkeiten von VR, AR und MR fiir kreatives
Schaffen adressiert. Die Wirtschaftsagentur Wien versteht
sich dabei als Bindeglied zwischen den unterschiedlichen
Wirtschaftsbereichen. Disziplingrenzen sollen iiberwun-
den und Qualitdten durch Crossover-Konstellationen be-
fordert werden.

VR, AR und MR schaffen neue Erfahrungsebe-
nen und haben das Potenzial, unerwartete Blickwinkel zu
offnen. Co-Kreation sowie inter- und transdisziplinére
Verstandigung — auch mit Nicht-Expertinnen und -Exper-
ten — werden dadurch leichter méglich. Im kreativen Ge-
staltungsprozess werden die neuen digitalen Werkzeuge
fiir Prototyping und Produktdesign an unterschiedlichen
Stellen eingesetzt. Neue Moglichkeiten der Vermarktung
und des Customizing entstehen, beispielsweise mit virtu-
ellen Showrooms oder VR-Produktkonfiguratoren.

Wie sich eine Gesellschaft innovative Tech-
nologien erschliefst und wie gesellschaftliche Praxis ent-
steht, ist das Ergebnis vielfaltiger Aneignung und Erpro-
bung. Sieht man die Kreativwirtschaft als Treiberin und
Impulsgeberin, ldsst sich der Mehrwert sehr weit denken.
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Fastwie eine Art Empathie-Motor, der einen Perspektiven-
wechsel, eine Beschéftigung mit dem Fremden und damit
auch Emotion férdert, kann Kreativitét in Verbindung mit
digitalen Realitdten nicht nur gesellschaftlich, sondern
auch individuell bereichernd wirken.

Fiir das einzelne Kreativunternehmen birgt
die Beschéftigung mit den neuen digitalen Realititen je-
denfalls grofie Méglichkeiten.

DIE VR-BRILLE IST NICHT NUR ROSAROT

Neben grofiem Enthusiasmus einerseits existiert durch-
aus auch Zuriickhaltung andernorts. Seien es die Gren-
zen der physischen Bewegung und korperlichen Wahr-
nehmung, die bei einer virtuellen Erfahrung zum Tragen
kommen, sei es mangels Vertrauen in diese neuen Welten
oder die Hiirde der fehlenden Vergemeinschaftung —
denn zumindest momentan bleibt das Individuum (meist
noch) mit seiner Erfahrung alleine in der digitalen Reali-
tat: Diese Punkte sind wesentlich und miissen bearbeitet
werden, um Entwicklungen voranzutreiben. Auch Verhal-
tenscodes und Regeln, also zentrale ethische Fragen, oder
der Bruch zwischen der digitalen und der realen Wahr-
nehmung sind Themen, die der gesellschaftlichen, kreati-
ven und technologischen Auseinandersetzung bediirfen.

Vielleicht ldsst ein Feld, in dem so vieles
gleichzeitig in Bewegung ist und Weiterentwicklungen
uniiberblickbar wirken, auch manche zuriickschrecken.
Dazu kommen der vor allem bei Virtual Reality hohe Pro-
duktionsaufwand und die damit verbundenen Kosten.
Mit dem Forderwettbewerb , Digitale Realitdten“ will die
Wirtschaftsagentur Wien Unternehmen aus allen Berei-
chen der Kreativwirtschaft dabei unterstiitzen, ihre Vor-
haben in Bezug auf VR, AR und MR umzusetzen, und so-
mit in Wien bestehende Potenziale heben. Das vorliegen-
de White Paper soll Kreativschaffende nicht zuletzt auch
dazu inspirieren, sich mit diesen neuen Technologien
auseinanderzusetzen und diese in ihrer Arbeit einzuset-
zen. Denn ihre gestalterischen Leistungen und Inhalte
sind fiir den Erfolg des Mediums entscheidend.

Die Hardware wird vielfdltiger und leichter
verfiigbar, die Software der VR/AR ist zum Teil auch in
Open Source-Programmen kostenlos und mit offenen
Daten verfiigbar, crossmediale Kooperationen zeitigen
Erfolge und das gerade fiir Gestalterinnen und Gestalter
zentrale Storytelling riickt in den Mittelpunkt.

Welche Moglichkeiten stehen interessierten
Kreativen nun tatsdchlich zum Einsatz von VR, AR und
MR zur Verfiigung — sei es gestalterisch, im Arbeitspro-
zess oder zu Marketing- und Vertriebszwecken?

Das White Paper versteht sich als Bestands-
aufnahme und will diese und weitere Fragen ausloten. In
den Vorarbeiten dazu fanden vielféltige Gesprache mit
Akteurinnen und Vertretern der Szene in Wien statt: Meh-
rere Creators Labs sowie Round Table-Gespriche inspi-
rierten zu der vorliegenden Zusammenstellung an Inhal-
ten und Beispielen in diesem Band. Gedacht als Impuls
fiir neue Strategien, Services und Produkte in der Wiener
Kreativwirtschaft, ist diese Publikation zugleich Rahmen
fiir den Forderwettbewerb ,Digitale Realitdten‘, Kompass
fiir die Entwicklung zukiinftiger innovativer Beispiele und
Sensorium fiir den Status quo in Wien und dariiber hinaus.

Stimmen aus unterschiedlichen Branchen
kommen mit ihren Erfahrungen und Erwartungen zu Wort.
Ausgewdhlte Produkte und Dienstleistungen vermitteln
einen Einblick in Werkzeuge, die schon jetzt verfiigbar
sind und mit denen Kreativschaffende eigene Innovatio-
nen umsetzen kénnen.

Als virtuelle Realitét (VR)
wird die Darstellung und
gleichzeitige Wahrneh-
mung der Wirklichkeit
und ihrer physikalischen
Eigenschaften in einer

in Echtzeit computer-
generierten, interaktiven
virtuellen Umgebung

bezeichnet.

Mixed Reality (MR)
beschreibt Umgebungen
oder Systeme, die die
natirliche Wahrnehmung
mit einer kiinstlichen
(computererzeugten)
Wahrnehmung ver-

mischen.

Die Augmented Reality
(AR) oder erweiterte
Realitat ist jener Aspekt
der Mixed Reality, in dem
Wirklichkeit um virtuelle
Informationen angerei-

chert wird.

(Definitionen basierend
auf Wikipedia)

IN DIESEM WHITE PAPER

Das erste Kapitel setzt die Vorzeichen fiir die
Anwendung. Wie zugénglich sind VR, AR und
MR fiir die Aneignung durch Kreative? Open
Source als Chance fiir Innovation wird disku-
tiert und neue Formen der Zusammenarbeit
zwischen Gestaltenden werden angesprochen.
Thomas Ragger fragt nach den Auswirkungen
und dem Potenzial von immersiven Techno-
logien fiir die Kreativwirtschaft. Neben Frage-
stellungen rund um die Demokratisierung von
Wissen, geht es auch um die Demokratisierung
der Kommunikation. Wie konnen Menschen
mit unterschiedlichem Hintergrundwissen ge-
meinsam iiber fachliche Inhalte diskutieren
und fundiert Entscheidungen treffen? Wie sieht
die Schnittstelle zwischen Expertinnen und
Nicht-Experten aus?

Der Prozess der kreativen Gestaltung
steht in Kapitel zwei im Mittelpunkt. Dort,
wo Arbeitsprozesse intuitiver und interaktiver
werden, verkiirzen sie sich und neue digitale
Werkzeuge bereichern den kreativen Prozess.
Leo Lass fragt danach, was die Kunst beitra-
gen kann, um mit VR gesellschaftlich Erprob-
tes auf den Priifstand zu stellen. Und Greg
Lynn schildert, wie sich eine rdumliche Diszi-
plin wie die Architektur mit digitalen Welten
auseinandersetzt.

Eine Vielzahl an innovativen Produk-
ten aus den Bereichen VR und AR kommt laufend auf den
Markt. Kapitel drei holt einige davon vor den Vorhang.
Anwendungen aus Mode, Musik, Games, Film und Kunst
zeigen innovative Strategien, Services und Produkte, aber
auch kreative Anwendungsfelder aufierhalb der Kreativ-
wirtschaft auf.

Dort, wo die Wahrnehmung der Realitét ge-
staltbar ist, konnen auch Produkte neu erlebt werden: un-
mittelbarer, direkter, ndher am Kunden und an der Kundin.
Kapitel vier zeigt auf, wie Fashion-Shows unter Einsatz
von Mixed Reality weitergedacht werden und wie diese In-
novationen in der Kunstvermittlung zum Einsatz kommen.

Wihrend sich bis hierher alles um die Di-
mension des Denkbaren und Modglichen gedreht hat,
blickt das fiinfte Kapitel nun auf die handfesten Voraus-
setzungen fiir neue Arbeitsweisen, Produktinnovationen
und Marketingstrategien. Die notwendigen Rahmenbe-
dingungen fiir sinnvolles Arbeiten, wie Vernetzung und
Wissensaustausch, oder Ausstattung und Orte des Tuns
thematisiert Sara Lisa Vogl in ihrem Kommentar. Gerade
dort, wo Technologie nicht Selbstzweck ist, wo Inhalte
und die kreative Komponente im Vordergrund stehen,
sind innovative Forder- und Finanzierungsmodelle rele-
vant. Was konnten in diesem Feld die ndchsten Impulse
fiir die Wiener Kreativwirtschaft sein?

Breite Expertise aus der Schnittmenge von
VR-/AR-Szene und Kreativwirtschaft hat in diesem White
Paper Eingang gefunden. Das Bemiihen, das Thema aus
unterschiedlichen Blickwinkeln zu beleuchten, war leitend
fiir die Redaktion, wenn auch vieles offenbleiben muss.
Vollstdndigkeit ist nicht das Ziel, denn wir sind unterwegs.

Die Redaktion






DIE SPRACHE DER DIGITALEN REALITATEN
NEUE ARBEITSFELDER — NEUES WISSEN




GEMEINSAM NEUE REALITATEN SCHAFFEN
GASTBEITRAG VON THOMAS RAGGER

Immersive Technologien wie Virtual-, Mixed- oder Augmented Reality
(VR, MR, AR) bieten in Verbindung mit sprachbasierter Interaktion
und kiinstlicher Intelligenz viele Schnittflachen. Der globale Trend zur

virtuellen Realitat wirft jedoch Fragen auf.

Wie wichtig ist die Hardware letztlich verglichen mit den eigentlichen
Inhalten? Welche Auswirkungen hat diese Entwicklung auf die

Kreativwirtschaft?

Wihrend die Hardware immer unsichtbarer wird, stehen
wir vor der entscheidenden Herausforderung, in welcher
Form immersive Technologien tatsachlich Teil unserer Le-
bensrealitdt werden sollen. Ein Beispiel dafiir bietet Virtu-
al Reality (VR).

VR sieht sich seit einigen Jahren mit hohem
Erwartungsdruck konfrontiert. Obwohl die Oculus Studios
2016 einen Emmy erhielten, wurden sie Anfang 2017 von
ihrem neuen Eigentiimer Facebook bereits wieder ge-
schlossen. Gleichzeitig drangen stdndig neue Technologien
auf den Markt, die das Zeitalter einer immersiven digita-
len Zukunft mittragen sollen. Augmented Reality (AR) be-
ziehungsweise Mixed Reality (MR) haben das erklérte
Ziel, die Grenzen zwischen echter und virtueller Realitét

8

immer weiter aufzubrechen. Erste Ansdtze sind dabei
vielversprechend. So verwendet die VR-Brille Magic Leap,
die Ende 2017 vorgestellt wurde, eine neu entwickelte
Lichtfeld-Technologie. Diese soll es unserer Wahrneh-
mung erlauben, digitale Objekte dhnlich wahrzunehmen
wie reale Objekte. Die Zuversicht ist immerhin so grofs,
dass unter anderem Google und Alibaba bisher fast 2 Mil-
liarden US-Dollar darin investiert haben.

Die CES 2018 in Las Vegas, die weltweit grofte
Fachmesse fiir Unterhaltungselektronik, stand ebenfalls
ganz im Zeichen von VR. Man spiirte dort das Verschwin-
den der physischen Barriere, indem immer mehr VR-, AR-
und MR-Headsets ohne klobige Verkabelung oder massive
Hardware-Ressourcen auskommen. Unzéhlige Produkte
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Trotz der rasanten
Entwicklung bekommt man das
Geflihl, die Technologien
stecken immer noch in den
Kinderschuhen.

wurden présentiert, welche die Anwendungsfille fiir VR
in einer nie dagewesenen Bandbreite erkunden. Dazu ge-
hoért das unzerstorbare VR-Headset fiir Kinder genauso
wie das effizienzsteigernde MR-Headset, das Logistik-
Mitarbeitende im Lager unterstiitzt. Und trotz der rasan-
ten Entwicklung bekommt man das Gefiihl, die Technolo-
gien stecken immer noch in den Kinderschuhen.

GEMEINSAME SACHE: VERNETZUNG &

OPEN SOURCE

Parallel zu den aktuellen Entwicklungen in der Hard-
ware-Branche findet auf der Software-Seite eine Vernet-
zung zwischen den bisher grofteils alleine erfahrbaren
virtuellen Erlebniswelten statt. Google und Facebook tei-
len die Vision der virtuellen Rdume, die als gemeinsamer
Treffpunkt dienen und zwischen denen man sich durch
Portale hindurch fortbewegen kann. Diese Idee manifes-
tiert sich durch neue Zugédnge wie WebVR und WebAR,
die eine Verbindung von VR/AR mit dem Internet ermog-
lichen. Kleine Studios kénnen nun VR-/AR-Content giins-
tig verbreiten, weil er pl6tzlich direkt {iber das Web erfahr-
bar wird und nicht auf Hersteller-Plattformen wie dem
Oculus Store gekauft und heruntergeladen werden muss.

Ein erstes Experiment dazu war Google Konter-
ball, das wir in unserer Agentur wild gemeinsam mit dem
Google Creative Lab in New York konzipieren und entwi-
ckeln durften. Die Mechanik war simpel, ein Pingpong-
Spiel, bei dem man online gegen Freunde antreten konn-
te. Die Innovation dabei war jedoch, dass man nur {iber
den Besuch einer Website sowohl mit einem Oculus Rift,
einem Google Cardboard oder auch einem Samsung
Gear VR teilnehmen konnte.

Zwischen den vielen neuen Technologien,
auch abseits von VR, finden sich immer wieder spannen-
de Synergieeffekte. Die Qualitdt der Spracherkennung
wird mit Hilfe von maschinellem Lernen stindig verbes-
sert und nach langer Zeit zum ersten Mal auch praktika-
bel. Zwar ist man in VR vollig von seiner realen Umwelt
abgeschnitten, doch durch Sprachsteuerung erhilt man
einen auditiven Zugang, der véllig intuitiv funktioniert.
Plattformen wie Dialogflow erlauben es auch ohne eine
Zeile Code, Interfaces zu schaffen, die auf Konversation

Gemeinsam
Pingpong-
Spielen in
VR: Google
Konterball

Eintauchen
in die Welt
der Abbey
Road
Studios:
eine
VR-Expe-
rience der
Londoner
Stink
Studios

basieren. Die komplexe Thematik AI (Artificial Intelligen-
ce) wird intuitiver, einfacher und besser erfahrbar.

Bei all diesen sich schnell verdndernden Teil-
bereichen kann die Open Source-Methode ihre Stirken
voll ausspielen. Das Kollektiv lernt schneller als der oder
die Einzelne — grofie Konzerne haben dieses Potenzial
erkannt. So wurde von Google nicht nur die eigens ent-
wickelte Programm-Bibliothek fiir maschinelles Lernen,
TensorFlow, verfiigbar gemacht, sondern mit Google Poly
auch eine Open Source-Content-Plattform fiir 3D-Model-
le geschaffen, die beispielsweise in VR- und AR-Erlebnis-
sen lizenzfrei verwendet werden diirfen.

DER CONTENT TRAGT DIE INNOVATION

Obwohl Hardware und Software immer intuitiver werden,
bleibt die wichtigste Komponente der Content. So kann
tatsdchlich immersive Realitdt transportiert und einem
grofien Publikum er6ffnet werden. Im Zuge einer Entwick-
lung, in der die Hiirden zum Erleben virtueller Realitdten
stdndig sinken, werden auch die Tools fiir den kreativen
Einsatz virtueller Technologien immer leistbarer und
leichter verfiigbar.

Innovationen wie die 3D-Software Tilt Brush
von Google erlauben es Kiinstlerinnen und Kiinstlern, die
bisher grofitenteils zweidimensional illustriert haben, die
Tiefe und Erfahrbarkeit des virtuellen Raums bereits im
kreativen Prozess zur Gdnze zu nutzen. Das Wiener Studio
Salon Alpin ist hier mit Lip Comarella in einer Vorreiterrolle.

Nicht nur Kunstschaffende profitieren von die-
ser Entwicklung, auch in der Architektur, Werbung, Mode
und Kulturvermittlung entstehen aus einem experimen-
tellen Zugang und der Verbindung von Design, Technolo-
gie und Storytelling spannende neue Anwendungsfille.
Das Design-Kollektiv Dvein aus Barcelona hat bereits 2008
die Laufstege einer Fashion-Show von Diesel mit Holo-
grammen versehen. Diese wurden Bestandteil des Gesamt-
erlebnisses und konnten mit der physischen Welt inter-
agieren. Weiterentwickelt wurde diese Idee etwas aufwén-
diger im Jahr 2012, um Tupac als Uberraschungsgast auf
dem Coachella Festival wiederauferstehen zu lassen. >




Die Digital-Agentur Stink Studios hat 2016 A

in London die berithmten Abbey Road Studios digitali-
siert und in VR erlebbar gemacht. Man kann sich nicht
nur durch die legenddren Raumlichkeiten bewegen, in
denen unter anderem die Beatles, Oasis und Adele aufge-
nommen haben, sondern auch mit ihnen interagieren:
alte Recording Sessions im virtuellen Raum neu erleben
oder sich selbst ans Mischpult stellen. Dieselbe Agentur
arbeitete einige Monate spéter mit Nicolas Winding Refn,
dem Regisseur von Drive, an einem rein fiir VR konzipier-
ten Erlebnis fiir die Cognacmarke Hennessy, in dem eine
komplett immersive Welt geschaffen wurde.

Google schaffte es Anfang 2018, seiner Arts &
Culture App durch eine Al-Applikation eine véllig neue
Sichtbarkeit zu verleihen. Die App vergleicht Selfies mit
einer gigantischen Bilddatenbank an historischen Port-
raits und stellt fest, ob man eher Heinrich VIII. oder Lud-
wig XVI. dhnlich sieht. Durch diese simple Idee schnellten
die Downloadzahlen der App rasant in die Héhe. Google
dominiert auch anderweitig die Thematik der erfahrba-
ren Al, sei es mit den Google Experiments wie
beispielsweise Quick Draw oder dem Google
Assistant.

EIN RESUMEE

Hardware und Technologien werden immer
mehr in ihrer Komplexitit reduziert und wer-
den folglich in den Hintergrund treten. Es
bleibt den Inhalten {iberlassen, zu iiberzeu-
gen und Benutzerinnen und Benutzer einzu-
laden, am Konzept einer immersiven Realitét
teilzunehmen. Die ,richtigen“ Zugénge dafiir
sind jedoch bei Weitem noch nicht ausfor-
muliert und kénnen nur iiber immer neue
Experimente und Prototypen erarbeitet wer-
den. Das ist die Herausforderung fiir die Kre-
ativwirtschaft. Dafiir ist es wichtig, sich nicht
auf eine Nische zu beschridnken, sondern
interdisziplinér zu arbeiten und zwischen den
Bereichen Design, Architektur, Kultur(ver-
mittlung) und vielen anderen in einen Aus-
tausch zu treten. Wir stehen an einem Punkt,
an dem wir in der Lage sind, buchstéblich
neue Realitdten zu schaffen, und wir sollten
diese Mdglichkeiten gemeinsam als Gestalte-
rinnen, Entwickler und vor allem als Umset-
zerinnen nutzen.

Thomas Ragger ist einer von drei Geschaftsfiihrern bei
wild, einer Digital Branding Agentur mit Sitz in Wien.
Nach dem Abschluss seines Studiums in Informations-
design (BA) sowie Media & Interaction Design (MA) in
Graz verbrachte er mehrere Jahre in Paris, London

und New York. Dort arbeitete er an der Entwicklung
digitaler Kampagnen fiir Marken wie Adidas, Wrangler
oder Google. 2013 folgte die Riickkehr nach Wien,

wo er seitdem mit wild fir nationale und internationale
Kunden tatig ist.

Hologramme als Teil einer Fashion-Show wurden vom
Design-Kollektiv Dvein bereits 2008 fiir Diesel eingesetzt.

4307134511394V 3N3AN

N3ISSIM S3IN3AN







GRENZEN AUSLOTEN UND UBERSCHREITEN
IST EIN MERKMAL VON SPIEL AN SICH
INTERVIEW MIT JOGI NEUFELD

Jogi Neufeld ist Experte fir digitale Spielkultur und betreibt mit SUBOTRON seit
2004 eine Anlaufstelle und einen Treffpunkt zur Férderung des theoretischen und
praktischen Diskurses zum Themenkreis ,,digitale Spiele®. Die von ihm organisierte
PLAY AUSTRIA setzte als erste Messe der dsterreichischen Game-Szene 2017

einen Schwerpunkt auf Virtual Reality.

Die Games-Industrie ist hard- und softwareseitig ein wich-
tiger Treiber fiir VR, AR und MR. Viele Experiences werden
auf Game-Engines entwickelt. Welche Auswirkungen hat
dieser Trend auf die Spielebranche?

Die experimentierfreudige Games-Branche war in ihrer
50-jahrigen Geschichte immer Impulsgeberin fiir neue
technologische und kreative Entwicklungen. Dass Game-
Engines jetzt das mafigebliche Tool fiir die innovativste
Technologie sind, ist nur logisch und befeuert umgekehrt
die Developerinnen und Developer, weitere Grenzen aus-
zuloten und zu tberschreiten — ein Merkmal von Spiel an
sich.

Entstehen dadurch neue Betatigungsfelder fiir Studios und
im Game Development?

Vielen Protagonistinnen und Protagonisten der Szene ist
noch viel zu wenig bewusst, dass ihr Know-how nicht nur
auf Produkte fiir den Games-Markt angewendet werden
kann. Das Potenzial an Kooperationspartnerinnen und
Auftraggebern aus Bereichen wie Gesundheitswesen, Ar-
chitektur, Tourismus oder Kunst muss erst erkannt und ge-
funden werden. Ein formell wie inhaltlich offenes Portfolio
ist eine erste Voraussetzung, um transdisziplinar zu arbei-
ten. Auch hier ist ein spielerischer Trial and Error-Zugang
von beiden Seiten am produktivsten.

12

Sind diese Entwicklungen bereits in der heimischen Szene
spiirbar?

Game-Developerinnen und -Developer eignen sich ihre Fa-
higkeiten an, damit sie das tun kdnnen, was sie lieben: ndm-
lich Spiele kreieren. Der volatile globale Markt macht den
freien kreativen Geistern zumindest zu Beginn fast immer
einen Strich durch die Rechnung. Zwangsmaflig werden
die Business-Plane also auch hierzulande erweitert und
das einschlagige Know-how auf3erhalb des urspriinglichen
6konomischen Habitats zu monetarisieren versucht.

Game-Engines wie Unity oder Unreal werden ja vor allem
deshalb genutzt, weil sie relativ einfach in der Handhabe
und niederschwellig im Zugang sind. Hat hier eine Demo-
kratisierung der Produktionsmittel stattgefunden?

Diese Demokratisierung hat seit der ersten grofen Indie
Games-Welle Ende der Nullerjahre nicht nur im Bereich
Produktentwicklung, sondern auch in der Finanzierung
(z.B. Crowdfunding), im Marketing (z.B. Influencer) und im
Vertrieb (z.B. PC- und mobile Plattformen) stattgefunden.
Gratis-Software befeuert den Pioniergeist von Hobbyisten
genauso wie von ambitionierten Bedroom-Producerinnen
und engagierten Studierenden-Projekten. Im besten Fall
mindet er in professionellen Unternehmen oder postgra-
dualer Weiterbildung in und auf3erhalb der Branche.
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Bei der PLAY AUSTRIA konnten VR-Games aus Osterreich getestet werden.
subotron.com / playaustria.com




GESTALTUNG IST EINE FRAGE DER VERSTANDIGUNG

GASTBEITRAG VON EFA DORINGER

Im Verlauf von Architektur- oder Planungsprojekten stellt sich immer wieder die
Frage nach der Vermittlung des Entwurfs an unterschiedliche Personengruppen.
Seien es Anrainer oder Nutzerinnen, seien es Planerinnen oder Partner aus anderen
Disziplinen oder auch Zustandige aus der Verwaltung, die die Plane, Ansichten

oder Modelle erfassen kdnnen sollten, um sich auf gleicher Augenhéhe dariber

auszutauschen.

Wahrend die Verstandigung tUber fachliche Details zwischen Planenden
dabei noch eher zu erreichen ist — nicht zuletzt, weil &hnliche Kompetenzen
und ein verwandtes Grundwissen bei Senderin und Empfanger vorliegen —
sind vor allem Aspekte des Designs, der Gestaltung und der Wahrnehmung
bedeutend schwieriger zu erfassen.

DREI HERAUSFORDERUNGEN

Erstens: Die Stadtplanung ist ein komplexes
Feld. Unterschiedliche Fachkompetenzen treffen aufein-
ander und die Verstdndigung an Schnittstellen zwischen
den vielen Professionen ist mitunter schwierig. Interdiszi-
plindres Arbeiten, auch {iber Grundstiicksgrenzen hinweg,
braucht viel Zeit, Kommunikation und Bereitschaft, die im
alltdglichen Planungsprozess oft fehlen. Ob Landschafts-
planung oder Urban Design, ob Verkehrsplanung oder
Architektur, die Parameter und Anspriiche an Planung
sind unterschiedlich. Dennoch gibt es ein verbindendes
Ziel: die Realisierung von qualitdtvollen Projekten.

Zweitens: Die Fahigkeit, Pldne zu lesen und
zu verstehen ist die Voraussetzung zur Mitsprache bei Pla-
nungsentscheidungen. Oft sind aber eine breite Offentlich-
keit oder einige Nicht-Expertinnen und -Experten direkt
von diesen Entscheidungen betroffen. Die Teilhabe, und
damit auch die einfache Verstdndigung tiber geplante
Vorhaben, muss in einer demokratischen Gesellschaft fiir
alle moglich sein.

Drittens: Es geht um Dinge, die noch nicht
sind. Zukiinftige Realitdten so zu beurteilen, als wiren sie
schon gebaut, setzt Vorstellungsvermogen, dreidimensi-
onales Denken, Materialwissen oder das Verstandnis von
Licht, Beschattung und Grofiendimensionen voraus. Da
aber nicht jede Biirgerin auch Stadtplanerin sein kann,
nicht jeder Anrainer auch Landschaftsarchitekt, braucht
es andere Moglichkeiten und eine andere Sprache, die
der transdisziplindren Kommunikation iiber zukiinftige
Losungen dient.

Es liegt nahe, die Mdglichkeiten der virtuel-
len und erweiterten Realitidt zu nutzen, um sich tiber Ge-
plantes leichter und intuitiver verstdndigen zu kénnen.
Genau das steht ohnehin auch schon linger im Raum und
auf den Wunschlisten der Planenden. Diverse Anbieter
von CAD-Programmen peppen ihre 3D-Visualisierungs-
leistungen mit virtuellen Elementen auf. Architekturschaf-
fende sollen sich auf den Designprozess konzentrieren
kénnen, die Software leistet die Knochenarbeit der Dar-
stellung. Aber sind diese virtuellen Erfahrungen auch da-
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fiir geeignet, tatsdchlich intersubjektiver und kooperati-
ver zu designen? Kénnen sie jene Menschen einbeziehen,
die bei Layer und Hohenkote nur Bahnhof verstehen?

Laut Schweizer Baurecht miissen im Verlauf
von Bau- oder Anbauvorhaben die Volumen eines ge-
planten Projekts mittels Baugespann ausgesteckt werden.
Damit konnen sich Betroffene vor Ort ein dreidimensio-
nales Bild der geplanten Verdnderung im realen Raum
machen und erkennen, wie das neue Bauvorhaben die
Umgebung beeinflusst. Liefie sich diese Erfahrung nicht
auch mittels VR, AR, MR machen?

TEILHABE AN ENTSCHEIDUNGSPROZESSEN:
VR PLANNING
In Wien wird derzeit an diesen Fragestellungen im Kon-
text der zukunftsweisenden Straflenrdume im Projekt VR
Planning geforscht, das im Rahmen des Programms ,Mo-
bilitdt der Zukunft“ vom BMVIT gef6érdert wird. Gerade in
der Gestaltung des 6ffentlichen Raumes, wo die Interessen
vieler unterschiedlicher Personen relevant sind, braucht es
innovative und interaktive Ansétze, die sowohl von Exper-
tinnen als auch Biirgern in Planungsprozessen nutzbar
sind. Der Empathie férdernde rdumliche Wechsel in die
Perspektive von Kindern oder Rollstuhlfahrenden ist in
VR, AR, MR ohne viel Authebens méglich. Wird eine bau-
liche Verdnderung virtuell wahrnehmbar, konnen Kritik,
Feedback oder Anregungen leichter zur Sprache kommen.
Zwar ist es einerseits denkbar, dass in VR —
wie mit jeder anderen Form der Darstellung auch — man-
ches verschonert und damit Meinungen manipuliert wer-
den konnen, andererseits besteht aber die Erwartung,
dass auch das Vertrauen in die virtuell erfahrbaren Pla-
nungslosungen (auf Seiten der Biirgerinnen und Biirger)
und die Abstimmung in gestalterischen und technischen
Details mit angrenzenden Planungsdisziplinen gestarkt
wird. Beispielsweise konnte bei stddtebaulichen Projekten
die Kooperation iiber die Bauplatzgrenzen hinweg im vir-
tuellen Raum stattfinden. Die landschaftsarchitektonische
Gestaltung zwischen den Grundstiicken aufeinander abzu-
stimmen und damit einen qualitdtvollen stddtischen Raum
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zu schaffen, Anschliisse, wie Wege und Pldtze, interaktiv A

zu designen, Baukorper nicht Parzellen-bezogen sondern
im grofleren Ganzen zu gestalten, und zwar interaktiv, ko-
operativ und responsiv: Diese Moglichkeiten konnte der
virtuelle Raum als verbindendes Sprachrohr zwischen
Planungsbeteiligten eréffnen.

IM SPANNUNGSFELD DER ENTWICKLUNG
Allerdings hat die virtuelle Planung und Gestaltung
(noch) ihre Schwichen. Die immersive Erfahrung von
Planungsprojekten ist betreuungsaufwindig und zeitin-
tensiv. Fiir die Diskussion gréfierer Gruppen untereinan-
der scheinen VR, AR, MR oft weniger geeignet, aber der
Austausch zwischen Einzelpersonen oder das Feedback
aus Kleingruppen liefern qualitativ méglicherweise besse-
re Beitrdge als bei der Vermittlung iiber analoge Pldne.
Mit der weiteren Verbreitung der Technologie und der
immer selbstverstandlicheren Nutzung von Virtualitit als
alltdgliche Praxis wird auch die Nutzung in unterschied-
lichen Kommunikationssettings vielféltiger werden.

Auch ist feststellbar, dass vor allem ein hoher
Detailierungsgrad in VR von der eigentlichen Fragestel-
lung ablenkt. Das Schweizer Beispiel des analogen Bau-

Die raumliche Darstellung einer zukiinftigen Realitat wird in der
Schweiz Uber Baugespanne geldst.

Gerade in der Gestaltung des
0ffentlichen Raumes, wo die
Interessen vieler unterschied-
licher Personen relevant sind,
braucht es innovative und
interaktive Ansatze, die so-
wohl von Expertinnen als auch
Blirgern in Planungsprozessen
nutzbar sind.

gespanns soll vor allem die Grofiendimensionen eines
Bauprojekts und die Auswirkung auf Blickachsen oder
Lichtverhéltnisse erfahrbar machen. Wird dieses Projekt
allerdings immersiv erfahrbar, treten méglicherweise Ge-
staltungsfragen der Fassade, der Geschofhohen oder der
architektonischen Qualitédt in den Vordergrund. Je nach
planerischer Fragestellung kann dies sinnvoll oder eben
irritierend wirken.

Und schliefSlich kann durch den Computer-
spiel-Charakter auch die Illusion der grenzenlosen Mach-
barkeit von Planungsvorhaben entstehen, wobei die Rea-
litdt aber beispielsweise aufgrund gesetzlicher Vorgaben
tatsdchlich nicht oder nur wenig verdnderbar ist. Hier
koénnen Storytelling-Aspekte von VR, AR, MR und die Ein-
bettung der virtuellen Erfahrung in einen grofieren Pla-
nungs- beziehungsweise Beteiligungskontext zur besseren
Verstdndlichkeit und einer entsprechenden Losung dieses
Dilemmas beitragen.

Dass VR und AR in die Kommunikation von
Stadtentwicklung, in partizipative Planung und interdis-
ziplindre Planungsprozesse integriert sein werden, ist
eine Frage der Zeit — und des Geldes. Noch sind 3D-Mo-
dellierungen fiir immersive Erfahrungen aufwéindig und
damit teuer. Und auch die Begleitung ist wie oben ange-
sprochen zeitintensiv. Wer konnte also Interesse daran
haben, dass diese Verstindigung und Zusammenarbeit
besser funktionieren? Und wer kdnnte dafiir zahlen?

In der Planung herrscht das ,Weiter-so-wie-
bisher” vor, denn die Ergebnisse sind zumeist passabel.
Es wird versucht, der komplexen Herausforderungen der
Planung mit grofitenteils bewdhrten Methoden und Werk-
zeugen Herr zu werden. Gerade hier sind jedoch innova-
tive und kreative Impulse gefragt. Mit den virtuellen Tools
liegt moglicherweise ein Schliissel auf der Hand, um die
vorhandene Komplexitit nicht nur zu bewdltigen, sondern
auch zu nutzen.

Efa Doringer ist Mitarbeiterin von PlanSinn Planung

& Kommunikation in Wien, einem Biiro mit einem
Schwerpunkt unter anderem in Partizipationsprojekten
in der Stadt-, Mobilitats- und Landschaftsplanung.

Sie beschaftigt sich in ihrer Arbeit mit unterschiedlichen
Aspekten der Wissenschaftskommunikation und des
Stakeholderengagements und ist in der kooperativen
Entwicklung von digitalen Services im AAL und Mobili-
tatsbereich tatig. Ein Fokus liegt dabei auf der Begleitung
inter- und transdisziplinarer (Planungs-)Prozesse.
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AUGMENTED CONSTRUCTION
GASTBEITRAG VON GREG LYNN

Die letzten vierzig Jahre der digitalen Technologien in der Architektur haben

dazu gefiihrt, dass Augmented und Mixed Reality, also erweiterte und gemischte
Realitat, Einzug in den Hoch- und Tiefbau gefunden haben. Damit einher geht das
Interesse grof3er Technologiekonzerne wie Microsoft und Google an Architektur
und Bauwesen. Microsoft hat kirzlich einen Augmented Reality-Bauhelm in
Kooperation mit Trimble angeklndigt, wahrend Google mit seinen Sidewalk Labs
das Hafenviertel von Toronto entwickelt. Zwei bezeichnende aufeinanderfolgende
Entwicklungen haben den aktuellen Status quo in diesem Bereich besonders
beeinflusst: Virtual Reality (VR) und digitale Fabrikation. Sie sind zentral, um die
Bedeutung und die Auswirkungen davon zu verstehen, wie sich physische und
digitale Welt bei der Nutzung von Augmented Reality (AR)-Geraten vermischen.

Digitale Technologien waren von Anfang an untrennbar
mit der Verwendung von Bildschirmen verbunden. So
bestand eines der ersten Unterfangen im Bereich des
digitalen Gestaltens und Bauens darin, hdndische Zeich-
nungen durch digitale Visualisierungen zu ersetzen. Noch
bevor Software entwickelt wurde, die es erlaubt, den
Entwurfsprozess zu beschleunigen, gab es das Bestreben,
Entwiirfe und Baupléne auf Screens zu visualisieren. Dass
die Bildschirmvisualisierungen als Zwischenprodukt auf
dem Weg zum Papier angesehen wurden, ist mdéglicher-
weise der Tatsache geschuldet, dass die Kosten und der
Aufwand hoch wiren, um Bildschirme vom Schreibtisch
auch auf Produktionsstétten und Baustellen zu verlagern.
Es konnte aber auch daran liegen, dass Baumeisterinnen
und Bauarbeiter lieber mit gerollten Planen arbeiten,
dass Biirokratinnen und Biirokraten gerne Papier stem-
peln und ablegen, oder einfach daran, dass Architektin-
nen und Architekten dachten, kreative Arbeit konnte nur
auf dem Papier, nicht aber am Monitor entstehen. Trotz
der digitalisierungsbedingten Verschiebung vom Zeichen-
tisch zum Bildschirm fiihrten die meisten Computer-
programme daher nur zur schnelleren Skizzen- und Bau-
planerstellung, dabei aber zu keinem neuen Ansatz fiir
Design und Konstruktion. Virtual Reality (VR) und digi-
tale Fabrikation boten hier einen neuen Zugang zur
Nutzung digitaler Werkzeuge in Architektur, Hoch- und
Tiefbau.
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DIE VIRTUELLE KOMPONENTE

VR ist eng mit Architektur verbunden. Architektur ist per
Definition eine virtuelle Konstruktion, die als Grundlage
fiir das physische Bauen dient. Die in diesem Prozess ein-
gesetzten Instrumente umfassen unter anderem physische
Modelle, die als Maf$stab dienen, Sets von aufeinander
abgestimmten 2D-Zeichnungen, schriftliche Spezifikati-
onen, 3D-Modelle mit hoher Detailgenauigkeit, die bei
der Erstellung von 2D-Zeichnungen verwendet werden
oder mit Metadaten verkniipfte 3D-Modelle, deren Infor-
mationsgehalt zuvor als rein schriftliche Spezifikationen
existierte. Anstatt mit den neuen Tools virtuell Gebdude
zu entwerfen, begannen sich viele Architekturschaffende
im digitalen Bereich vor allem fiir Effekte der Modellie-
rung, der Texturen und des Lichts sowie fiir das virtuelle
Raumerlebnis zu interessieren. Letzteres passierte etwa
in dreidimensionalen digitalen Projektionsrdumen oder
mit Headsets, die mit kleinen Monitoren anstelle von
Brillengldsern versehen wurden. Sie wollten die vollstidn-
dige digitale Immersion erreichen und die Realitit bezie-
hungsweise realistische virtuelle Erlebnisse abbilden.

VR ist per se als getrennt von oder abseits der
realen Welt zu verstehen. Der Computer wird eingesetzt,
um Bilder und Téne zu erzeugen, die rdumlich definiert
sind und die in Bewegung erlebt werden kdnnen, sei es
durch das Bewegen der Kamera(s) mit einem Headset
oder durch die physische Bewegung in einem immersi-
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ven Raum. Was mit dem realen menschlichen Korper an-
zufangen sei, der sich durch diese immersiven digitalen
Umgebungen bewegte (anfangs ,schwebte“ dieser oft),
wurde zu einem viel beachteten Problem, das zu allerlei
Erfindungen anregte — von Laufbidndern iiber Hamster-
rdder bis hin zu speziellen Stithlen. VR war ein digitales
Medium, das sich entweder auf die Vorab-Visualisierung
von Entwiirfen durch Architekturschaffende beschrinkte,
oder auf ein Angebot, das, dhnlich wie ein Computerspiel,
alternative Erlebnisse ermdglichte. Doch trotz Beispielen
fiir Schulungsiibungen und Vorab-Visualisierungen von
Baulogistik mittels VR, gewann das digitale Potenzial im
Bau- oder Fertigungsprozess nie an Zugkraft.

DER ASPEKT DIGITALE FABRIKATION

Andererseits verstanden Architekturschaffende, dass die
Bauindustrie in der Tat auch industriell arbeitet. Die von
ihnen angefertigten Zeichnungen wurden oftmals wieder
in digitale Dateien umgewandelt, die wiederum dazu ver-
wendet wurden, in Fabriken CNC-Maschinen (Maschinen
mit computergestiitzter numerischer Steuerung) fiir die
Herstellung von Bauteilen zu programmieren. Architek-
tinnen und Architekten entwickelten daher ein Interesse
daran, zu lernen, wie man Maschinen in der Fertigung
direkt Anweisungen erteilen kann, um so neue Potenziale
im Hoch- und Tiefbau zu erschlief3en.

Auch hinsichtlich der Formgenerierung, die
der digitalen Fabrikation vorgreift, wurde man immer an-
spruchsvoller. Mehrere Jahrzehnte an Wissen und Krea-
tivitdt flossen in den Einsatz digitaler Technologien, die
eine Alternative bieten sollten, um Zeichnungen fiir Fer-
tigung und Bau bereitzustellen. Architekturbiiros wie
Frank Gehry, Architectonica, Foster and Partners und vie-
le andere griindeten neben ihren Designbiiros weitere
Unternehmen, um sich damit auf die Bereiche digitale
Fabrikation, Baulogistik und Dokumentation zu fokussie-
ren. Softwarefirmen wie Autodesk erkannten eine bislang
verpasste Chance und wandelten ihre Produkte von blo-
f3en Hilfsmitteln, die Architekturschaffende bei der Er-
stellung von Zeichnungen und Spezifikationen unterstiit-
zen (oft bezeichnet als BIM, Building Information Model-
ling oder Gebdudedatenmodellierung), zu Werkzeugen,
die im Bauprozess direkt mit den Maschinen kommuni-
zieren konnen. Es war daher naheliegend, die Abstim-
mung zwischen Planenden und Lieferanten zu verbes-
sern, indem Maschinen in der Bauteilefertigung direkt
angesprochen wurden.

DAS BINDEGLIED: MIXED REALITY
In den letzten beiden Jahrzehnten waren die Trends der
Vorab-Visualisierung in VR und der digitalen Fabrikation
die dominierenden Innovationen im Architektursektor.
Spannend ist, wie diese beiden unterschiedlichen Aktivi-
tdten durch AR verbunden werden kénnen. AR iiberlagert
reale Elemente mit digitalen Informationen und positio-
niert diese mit hoher Genauigkeit. Dies kann mit Kame-
rabildern von Smartphones oder Tablets (z.B. Google
Tango™) oder auf transparenten Headsets (z. B. Microsoft
HoloLens™) erzielt werden. Die dafiir wesentliche Tech-
nologie wird jedoch oft iibersehen: die , Lokalisierung”
Visual SLAM (simultaneous localization and
mapping, simultane Lokalisierung und Kartierung) ist
eine geldufige Methode zur Lokalisierung von 3D-Inhal-
ten in der physischen Welt mit dem Ziel der Darstellung
auf Tablets oder Brillen. Diese Methode erstellt unter Ver-
wendung von Kameras dreidimensionale Karten der Um-
gebung, in der sich die Geréte befinden. Innerhalb dieser

kartografierten Umgebung wird die Position der Kameras
lokalisiert, und damit auch die Position der Personen,
welche diese tragen. Sobald dieses dreidimensionale Ab-
bild der Welt berechnet wurde, wird darin ein bestimmter
Blickpunkt festgelegt. Nun kann dieser ,lokalisierte” Ort
mit digitalen Inhalten belegt werden. Diese erhalten einen
fixen Platz im Raum. Wenn man in dieser digitalen Um-
gebung herumgeht, sie durchquert und anhélt, verédndert

Architektur ist per Definition eine

virtuelle Konstruktion,

die als

Grundlage fir das physische Bauen

dient.

Greg Lynn nutzte Trimbles Mixed Reality-L6sung und Microsoft HoloLens, um seine
Vision fiir die Wiederbelebung des Packard-Werks, eine ehemalige Autofabrik in
Detroit, zu entwickeln.
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sich die Darstellung der digitalen Inhalte dem jeweiligen
Blickwinkel entsprechend. Neu daran ist die Moglichkeit,
Maschinen visuell in einem Raum zu lokalisieren, anstatt
sie durch Koppelnavigation mittels GPS-Satelliten oder
durch andere Methoden zu orten. Ahnliche Technologien
ermdglichen es Fahrzeugen, selbststédndig zu fahren, denn
auch diese erfassen sich verdandernde Umgebungen, aus
denen sie 3D-Karten erstellen. VR muss die Position einer
Person kennen, um kindsthetische Konflikte und die so



genannte Kinetose, eine Art Seekrankheit, zu vermeiden.
Sie benotigt jedoch nicht den gleichen Lokalisationsgrad
wie AR. Es ist jetzt moglich, eine originalgetreue 3D-BIM-
Datei zu laden, sie in einem physischen Raum zu veran-
kern und die digitale Einblendung eines Bauwerks vor Ort
abzurufen.

DIE ZUKUNFT VON PLANEN UND BAUEN
Um auf die jiingste Ankiindigung des Trimble/Micro-
soft-Schutzhelms mit AR-Brille zuriickzukommen: Es ist
nun vorstellbar geworden, dass bei der Arbeit auf Bau-
stellen gdnzlich auf Zeichnungen verzichtet werden kann,
und dass alle erforderlichen 3D-Informationen iiber AR
vor Ort vermittelt werden. Das ist nicht nur mit AR-Hel-
men, sondern auch mit Tablets mdglich, die anstelle von
PDF-Skizzen Informationen in 3D anzeigen, welche iiber
Bilder des physischen Umfelds eingeblendet werden. Un-
abhéngig von der Bildschirmausrichtung kénnen mehre-
re Personen das Umfeld mit den eingeblendeten Bauten
und Strukturen betrachten. Seit mittlerweile mehreren
Jahren verwenden die Studierenden am Insti-
tut fiir Architektur der Universitit fiir ange-
wandte Kunst in Wien HoloLens™ Brillen und
Google Tango™ Tablets fiir den Modellbau. Die
Vorteile dabei sind eine hohere Genauigkeit
und eine raschere Planungsabwicklung, da
ein Bau damit nicht nur vorab visualisiert,
sondern auch bereits am spdteren Standort
lokalisiert werden kann. Indem die physische
Umgebung mit digitalen Inhalten {iberlagert
wird, entstehen neue Ansitze fiir die Form
des technischen Berichts, bei welchem Anlei-
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Greg Lynn ist Direktor von Greg Lynn FORM und
Co-Griinder sowie Chief Creative Officer von Piaggio
Fast Forward, ein Unternehmen mit Fokus auf neue
Formen urbaner Mobilitét in Verbindung mit physischer
und Informationsinfrastruktur. Er ist als Professor

fur Architektur an der Universitat fir angewandte Kunst
in Wien sowie an der UCLA School of the Arts and
Architecture und der Graduate School of Design an

der Harvard University tatig.
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tungen und Endmontage im physischen Raum, am Ort
der Herstellung oder auf der Baustelle selbst vermittelt
werden kénnen.

Auf diese Weise konnen Architektinnen und
Architekten ihren Wirkungsbereich und Handlungsspiel-
raum auf Baustellen mafigeblich vergrofiern. Durch den
Einsatz virtueller Realitdt in der Planung werden einer-
seits die Zeitverschwendung und andererseits die Fehler
sichtbar, die beim Generieren von 2D-Zeichnungen aus
3D-Modellen entstehen, welche erst von Bauherren und
-unternehmen auf den Baustellen interpretiert werden
miissen.

Das Projekt ,,Center for Fulfillment, Knowledge and Innovation®“ wurde
2016 im Rahmen des U.S. Pavilions auf der Architekturausstellung
Biennale in Venedig prasentiert.
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KEINE FRAGE DES MASSSTABS MEHR
INTERVIEW MIT JULIA KORNER

Julia Kérner ist eine mehrfach preisgekronte Designerin, die an der Schnittstelle
von Architektur, Produkt- und Modedesign arbeitet. Mit ihrem Label JK Design
GmbH mit Sitz in Salzburg und Los Angeles experimentiert sie mit neuen Fertigungs-
techniken und Robotik und ist auf 3D-Druck spezialisiert:

Mit JK Design entwirft Julia Kérner ihre eigenen Modekollektionen, kollabo-
riert aber auch mit Haute Couture Labels in Paris und Produktionsfirmen aus
dem Unterhaltungsbereich in Hollywood. Kirzlich hat sie in Zusammenarbeit mit
Kostiimdesignerin Ruth Carter (MARVEL) 3D-gedruckte Designs fir den Film Black
Panther realisiert. Julia Kérner lehrt derzeit an der UCLA, am Departement fir
Architektur und Urban Design. Sie lebt und arbeitet in Salzburg und Los Angeles.

Technologie und Mode — fiir die meisten ein Gegensatz.
Nicht so fiir Sie. Was interessiert Sie an der Verbindung
dieser beiden Bereiche?

Textilien und Handwerk interessieren mich generell und
die Moglichkeit, digital dreidimensionale Designs zu gene-
rieren und 3D zu drucken, hat mir einen ganz neuen Blick-
winkel auf Mode erméglicht. Wenn man Kdrper 3D-scannt
und die Kleidungsstiicke danach dreidimensional am Com-
puter designt, finde ich das sehr spannend. Man kann nach
Maf3 anfertigen und digitale Texturen entwickeln, die es in
der traditionellen Herstellung noch nicht gibt. Mode und
Technologie zu verbinden, erméglicht es mir, mit neuen fle-
xiblen Materialien zu arbeiten und Strukturen und Muster
digital zu entwickeln, die von der Natur inspiriert sind. In
meinen Projekten geht es h&ufig um die Verbindung orga-
nischer Designs und synthetischer Fabrikationsprozesse.

Inwieweit war und ist Technologie eine Inspiration fiir Ihre
Arbeit?

An der Universitat fir angewandte Kunst habe ich bereits
2005 gelernt, mit dem damals ersten 3D-Drucker am Insti-
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tut fur Architektur, Modelle herzustellen. Ich fand es da-
mals wie heute sehr spannend, mit der Technologie zu ex-
perimentieren. Greg Lynn lehrte mich, die Technologie als
Instrument im Designprozess zu nutzen, anstatt eine am
Computer entstandene Idee als finales Resultat anzustre-
ben. Auch in meinem weiteren Studium an der Architectu-
ral Association in London standen Emerging Technologies
und das wiederholte Testen von Materialien und Fabrika-
tionsprozessen im Mittelpunkt des Entwurfs. Am meisten
hat mich jedoch die Arbeit mit Ross Lovegrove gepragt. In
seinem Londoner Designstudio durfte ich ausprobieren,
wie man Architekturentwurfsprozesse im Produktdesign
anwenden kann.

Architektur, Design, Mode. Die Bandbreite der Disziplinen,
in denen Sie tétig sind, ist beeindruckend. Stellt Technolo-
gie fiir Sie ein verbindendes Element dar?

Ja, in gewisser Weise. In den verschiedenen Disziplinen
geht es immer um Farbe, Form und Rhythmus. Die Materi-
alien und Technologien &ndern sich je nach Maf3stab. Digi-
tales Design erméglicht mir, meine Asthetik unabhangig
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vom Maf3stab zu entwickeln. Als Basis sind aber ein gutes
dreidimensionales Vorstellungsvermdégen sowie eine asthe-
tische Sensibilitat sehr wichtig.

Mit unserem Forderwettbewerb ,,Digitale Realitéaten“ un-
tersuchen wir, inwieweit Technologien wie VR, AR, MR eine
Rolle fiir kreatives Schaffen spielen. Sie haben Ihre Arbeit
gemeinsam mit Greg Lynn an der UCLA erwéhnt, bei der
diese Technologien eingesetzt wurden. Kénnen Sie uns
das Projekt ,Machine Vision“ kurz vorstellen?

»Machine Vision“ war ein Suprastudio, in dem ich mit Greg

Lynn an der UCLA unterrichtet habe. Wir haben dabei mit
den Studierenden unter anderem mit VR, AR, Drohnen und
groBen KUKA-Roboterarmen® gearbeitet. Unser Industrie-
partner war Boeing und wir haben untersucht, wie Techno-
logien die Zusammenarbeit von Teams beférdern kénnen,
die an unterschiedlichen Orten sitzen, zum Beispiel zwi-
schen Flugzeugbau-Technikerinnen und -Technikern vor Ort
und dem Designteam auf einem anderen Kontinent. Die
Studierenden arbeiteten an Architekturentwirfen sowohl
fir den virtuellen als auch fir den realen Raum und daran,
wie diese sich Uberlagern und verbinden. Der Fokus lag
darauf, dass diese Raume die Zusammenarbeit unterstit-
zen sollen. Unterschiedliche Prozesse in der Verarbeitung
und Vermessung von Bildmaterial dienten den Studieren-
den als Inspiration fir ihre Entwurfsideen.

Wo sehen Sie das grofte Potenzial dieser Technologienim
Modebereich?

Ich finde es spannend, wie einige progressive Design-
schaffende versuchen, mit innovativen Technologien mehr
Einfluss auf den Modebereich zu nehmen. Ich glaube, dass
digitales Design und 3D-Druck die Zukunft der Mode sind
und dass das Potenzial in der Kombination mit traditionel-
len Techniken und Handwerk liegt.

Gerade der 3D-Druck als additives Verfahren,
in dem es keinen Abfall gibt, ist besonders zukunftswei-
send: Es wird nur so viel Material verwendet, wie tatsach-
lich gebraucht wird. Das Druckmaterial ist Plastik oder aus
wiederverwertbaren Rohstoffen hergestellt. Altes kann ein-
geschmolzen und zu neuem Druckmaterial verarbeitet wer-
den.Und der Kleiderversand entféllt: Das digitale File wird
global versendet und das Kleid lokal gedruckt. Ein gutes
Beispiel dafir, wie die Verbindung von Mode und Technolo-
gie unser Verstandnis von Mode verandert.

B

< KUKA

Die Firma KUKA Roboter
ist auf Robotik und
Automationstechnologie
spezialisiert. Neben der
Herstellung von (meist
markant orangen)
Industrierobotern sind

sie fihrend im Bereich der
Mensch-Roboter-Kollabo-
ration (MRK).

Kleidung aus dem 3D-Drucker — die Verschrankung
von Mode und Technologie als zukunftsweisende und
kreative Strategie

Superhuman Enticement: ein Gebaudeentwurf,
entstanden im Studio Greg Lynn an der Universitéat fir
angewandte Kunst, Wien, 2009




DAS BEFREITE BILD — VR ALS KUNSTLERISCHES MEDIUM
GASTBEITRAG VON LEONHARD LASS

Virtual Reality (VR) steht fiir die Auflésung der klinstlerischen Tradition des
gestalteten Bildausschnitts (Framing). Die Betrachtenden riicken durch die
naturliche Freiheit ihres Blicks ins Zentrum der Arbeit. Dort bleibt ihnen eine
rein passive Rezeption zwar verwehrt, sie werden jedoch durch ein bisher
unerreichbares Geflihl der Prasenz belohnt. Die Totalitat des Bildes fuhrt zu
ihrer Isolation, was zugleich Herausforderung und Potenzial des Mediums
darstellt und eine komplexe, neue Herangehensweise in Bezug auf Narration

und Raumerlebnis verlangt.

Seit den 1980ern kehrt VR hartnéickig wieder, jedes Mal
mit utopischen VerheifSungen und jedes Mal, um letzt-
endlich (wie es scheint) an technischen Unzulédnglichkei-
ten zu scheitern. Jedes Scheitern brachte unweigerlich
die Enttduschung der Benutzerinnen und Benutzer mit
sich, die in eine Verwerfung der Ideen gefolgt von einer
Phase des Desinteresses miindete. So fiihlt sich auch der
gegenwartige Boom eher wie ein Neustart und nicht wie
die Fortsetzung einer langen Geschichte an. VR befindet
sich damit erneut in einer Phase des Spektakels, der Mi-
mesis und der Skeuomorphismen®. Das noch ,unerfah-
rene“ VR-Publikum ist bereits von der Glaubhaftigkeit der
virtuellen Erfahrung an sich iiberwaltigt.

In diesem Text beziehe ich mich auf die Virtu-
elle Realitédt (VR), die anders als die Augmented Reality
(AR) vollstdndig immersiv und — anders als das 360°-
Video — Echtzeit computergeneriert ist. Wir kénnen vor-
erst drei Merkmale nennen, die VR von anderen Medien
abgrenzen:

1. Das Virtuelle nimmt das gesamte Sichtfeld

des oder der Betrachtenden ein. Es ist total.
(Display)

2. Das Virtuelle kann mit einer ,natiirlichen
Freiheit des Blicks beobachtet werden (In-
terface). Es ist stereoskopisch und pers-
pektivisch immer an die Kopfbewegung
der betrachtenden Person ausgerichtet.

3. Der Blickist gegenwirtig! Der betrachtende

Blick ist der virtuellen Welt bekannt. Mehr

noch: Er konstituiert und verdndert sie.
Damit ist klar, dass das HMD (Head-Mounted-Display)
nicht nur ein Anzeigemedium darstellt, sondern immer
auch ein Interface. Interaktion ist daher nicht optional —
sie ist unvermeidbar.

DAS ICH IM BETA-METAMEDIUM

VR beschreibt das Ideal des totalen Mediums. Ist das
HMD einmal angelegt, wird es selbst unsichtbar; die
Technologie verschwindet. Es ist somit der potenzielle
Beginn des ultimativen Mediums, das jedes andere simu-
lieren und dessen Regeln in sich aufnehmen kann — das
virtuelle Wohnzimmer mit einem simulierten Fernseher,
der virtuelle Museumsbesuch etc. VR stellt das logische
Ende eines Weges dar, der in unserer Gesellschaft schon

langst eingeschlagen ist: das Streben nach einer Omni-
prasenz unserer Medien und gleichzeitig deren vollstin-
dige Transparenz im Sinne einer Unsichtbarkeit der In-
terfaces, Technologien sowie (dem Verleugnen) des Aktes
der Vermittlung.

Die Auflésung von rdumlichen Grenzen (Im-
mersion), die Gegenwirtigkeit (Prdsenz) und die physisch-
korperliche Wahrnehmung (Embodiment) bilden die wich-
tigsten Stérken von VR. Neben dem totalen Display resul-
tieren diese Qualitdten in erster Linie aus der
direkten Referenz zum Korper der betrach-

O Skeuomorphismus:
Stilrichtung hauptsachlich
im Design, bei der Objekte
in ihrer Gestaltung ein
anderes Material oder eine
Form eines ilteren,
vertrauten Gegenstandes
nachahmen, ohne dass
diese durch ihre Funktion
begriindet ist.

24

tenden Person.

Zum einen geschieht dies durch den
Erhalt der Groflenverhéltnisse zum Publikum.
Wihrend der Film vom Handy bis zum IMAX
Format gezwungenermaflen skaliert, bleibt
in VR die Betrachterin oder der Betrachter
das unmittelbare Mafd der Dinge. Zum ande-
ren gewihrleistet das Medium die synchroni-
sierte Anpassung der Perspektive — die be-
trachtende Person bleibt immer im Flucht-
punkt der Welt und somit in ihrem Zentrum.
Nicht zu unterschétzen ist hier auch die audi-
tive Komponente, da d<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>