DIE MEDIALISIERUNG DER STADTE
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Eigentlich sind wir davon iiberzeugt, in Stadten zu leben, deren regionaler Charakter
authentisch, originér und individuell ist. Dal} diese ortsspezifischen Stadtstrukturen schon
langst durchdrungen sind von tliberregionalen Nutzungen, wie internationalen Handelsketten,
Dienstleistungsunternehmen oder Restaurationsbetrieben, wird oft mif3billigend
wahrgenommen. Aber spitestens in der Nacht erstrahlt jede Stadt im gleichen, internationalen
Neonstil.

So wie sich einst die Fassade vom Baukdrper abldste und sich als stilistisches
Ausdrucksmittel verselbsténdigte, hat sich heute das "Infotainment" als weitere Schicht iiber
alle Stadtstrukturen gelegt. Tagsiiber hochstens als monstrése Uberkonstruktion
wahrzunehmen, die sich in ihrer internationalen MaBstablichkeit iiber die regionalen
Baustrukturen hinwegsetzt, vereinheitlicht dieses "Infotainment" nichtens alle Stadtzentren.
Zur lokalen Standortbestimmung dieser globalen Lichtwelten werden zusétzlich noch
besonders ortscharakteristische Gebaude angestrahlt. Obwohl diese oft durch Renovation,
Wiederaufbau oder Imitation selbst Teil einer Scheinwelt sind, werden sie als
identitdtsspendende Objekte in diese multimedialen Inszenierungen einer Stadt eingebunden.

Auf dem Weg zur "multimedialen Stadt" werden aber jetzt Neubauten entworfen, die nicht
nur, wie oben beschrieben, "Datentriger", sondern selbst begehbare Monitore sein sollen.
Diese multimedialen Gebdudechaméileons kdnnen sich, je nach Software, von einem Zustand
in den néchsten wandeln. Derartig konzipierte Gebdudehiillen geben sich ein stindig
wechselndes architektonisches, werbliches oder gar bewegliches Erscheinungsbild. Ganze
Straflenziige konnten sich so saisonal chinesisch, barock oder dschungelhaft griin
prasentieren: Linz konnte endlich wie Wien aussehen, per Knopfdruck!

Tatsdchlich werden solche Szenarien jedoch erst dann moglich, wenn sich die jeweiligen
Grundstiickseigentiimer darauf einigen. Denn Hausfassaden stehen normalerweise auf
Grundstiicken, deren Eigentlimer nicht zwingend 6ffentliche Interessen verfolgen. Viel eher
werden zunehmend private Interessen den 6ffentlichen Raum mit den Inhalten beherrschen,
die aus den privaten Fernsehprogrammen bereits hinlédnglich bekannt sind. Es wird dort
beginnen, wo z.B. Warenhduser schon jetzt geschlossene Auenwénde haben, die sie mit
multimedialen Screenwénden beleben kdnnen. Die Konsequenzen solcher
privatwirtschaftlichen Interessen lassen sich an dem Beispiel einer bereits veralteten
Bildwand in Berlin studieren. Dort am "Ku'damm-Eck" waren, nach anfanglich erfrischender
Berichterstattung, manigfaltiger Werbung und kessen Spriichen, nach einem Jahr Probephase
nur noch Coke-Commercials zu sehen, gespickt mit einigen offiziellen Meldungen,
Zeitansagen und Kanzlerportraits.

DaB hinter diesen Wianden Menschen leben, arbeiten oder gar wohnen sollen, hindert die
Betreiber und Architekten wenig, solche begehbaren "Screenbunker" immer wieder neu zu
entwerfen. Es trifft sich dabei gut, da3 die Anwender multimedialer Techniken aufgrund der
Spiegelung der Monitore sowieso das Tageslicht scheuen. Doch daraus die Schlu3folgerung
abzuleiten, da8 wir nur noch in sonnengeschiitzten Hochbunkern arbeiten sollen, konterkariert
die Forderung an die Industrie, Gerite zu entwickeln, die in jeder natiirlichen Umgebung
verwendbar sind. Dariiber hinaus ganze Architekturkonzepte auf dieser technischen
Unzuldnglichkeit aufzubauen fiihrt die Verantwortung des Architekten, menschenwiirdige
Gebéude zu konzipieren, ad absurdum.



Das digitale Stadtmodell

Begehbare "Screenbunker" sind lediglich die Vorboten einer Medialisierung der Stadte.
Analog zur zunehmenden Beschleunigung der Verarbeitungszeiten von Rechnern ist die
Durchdringung aller Lebensbereiche mit Informations-, Steuerungs- und
Uberwachungstechnologien zu beobachten. Durch die Vernetzung dieser Datenerfassung und
Datenauswertung entsteht ein sich stindig ergéinzendes Simulationsmodell der stadtischen
Verdnderungen. Dieses dynamische Bewegungsmodell ersetzt mehr und mehr die
Zustandsfixierung durch Zeichnungen und dient zunehmend als digitale Grundlage fiir den
Planungs- und VerwaltungsprozeB.

Solch ein digitales Stadtmodell wird zur Zeit bei ART+COM fiir die Berliner Innenstadt
erstellt, mit dem Anspruch eines mdglichst realistischen Abbildes. Zentimetergenau,
detailgetreu und wahrnehmungsentsprechend soll es zukiinftig den Stadtraum unter der Erde,
auf der Oberfldche und im Luftraum représentieren. Damit entsteht eine virtuelle Analogie zur
Realitit, in der sich Planungskonzepte, Betriebsabldufe und Umweltbelastungen simulieren
lassen. Die interaktive Begehbarkeit dieses Computermodells erlaubt es dariiber hinaus
Stadtbewohnern oder Besuchern, virtuell durch die Innenstadt zu spazieren, Teleshopping,
Telekiosking oder telepriasent Alltiglichkeiten zu erledigen. Das moglichst realistische Abbild
der Stadt mit speziellen Orten, Nutzungen und Transportsystemen ermoglicht einen hohen
Wiedererkennungsgrad, so daB sich die meisten Leute entsprechend ihren "urbanen
Sozialisationserfahrungen" schnell zurechtfinden.

Ein solches Rechnermodell wird sich in Zukunft auch dazu eignen, als dreidimensionale
Stadtkarte mobil abrufbar zu sein. Die reale Standortsuche kann dann durch den Vergleich
zwischen Computermodell und Realitét hergestellt werden: mit Hilfe eines durch GPS
georteten 3DScreens, auf dem das Stadtmodell aus dem jeweiligen Blickwinkel raumlich
dargestellt wird.

Aber auch spezielle Erklarungen zu den Standorten, die Verbindungen zu anderen Punkten
sowie z.B. Schadstoftbelastungen, Wetterprognosen und Stralenverhéltnisse lassen sich auf
diese Weise aktuell abrufen. Vor allem entsteht jedoch ein anschauliches Stadtmodell, an
dessen Komplettierung viele Planungs- und Verwaltungsbereiche, aber auch ganze
Wirtschaftszweige (z.B. Tourismus, Verkehr und Dienstleistungsbetriebe) interessiert sind.

Im Gegensatz zum offensichtlichen Nutzen solcher virtuellen Stadtmodelle stellt sich die
Frage nach dem Sinn der oben beschriebenen multimedialen Gebaudehiillen und deren
menschenwiirdige Benutzbarkeit. Sonne, Luft und natiirliche Umgebung sind heute
offensichtlich wieder Streitwerte, die filir privatwirtschaftliche Reizwelten zur Disposition
stehen. Auch wenn heute schon der 6ffentliche Raum vorwiegend durch private
Werbeinteressen dominiert wird, ist es nicht zwingend, ihn durch die Medialisierung der
Gebdude endgiiltig diesen zu {iberlassen. Analog zur Rolle der 6ffentlich-rechtlichen Fernseh-
und Rundfunkanstalten bei der gegenwértigen Privatisierungskampagne gilt es auch im
offentlichen Raum, die Interessen aller Nutzer zu wahren. Dies erfordert jedoch, daf} eine
Kommune selbst aktiv den 6ffentlichen Raum gestaltet und ihn vor der Aneignung durch die
umliegenden Gebdude schiitzt.
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Citysnap 2: "Das digitale Stadtmodell der Berliner Innenstadt"

Maschine I1b: "Die multimediale Stadtbiihne"
Ein multimediales Stadtzentrum

Die Stadtzentren unserer Zeit sind durch die sich ausbreitende Kommerzialisierung bereits
soweit sinnreduziert, da} ihnen jede weitere Attraktion neue Belebungsimpulse geben konnte.
Ein stumm laufendes Fernsehgerét im Schaufenster einer Fu3géngerzone wirkt dort in der
Nacht schon belebend. Vielleicht ist es richtig, in Kleinstddten die Nachtruhe fiir die
Bewohner auch im Stadtzentrum zu gewéhrleisten, in Grof3stddten oder gar Metropolen aber
gilt es, die "Musik" wieder in die ideellen Stadtmitten zuriickzuholen. Am Beispiel des Centre
Pompidou in Paris 146t sich an Hand der hohen Besucherzahlen ablesen, da3 solch
multimediale Veranstaltungsorte im Stadtzentrum zu verankern sind. Ahnliches geschieht
durch den Bau des Ars Electronica Center in Linz und das "Medium"-Projekt von ART+COM
in Berlin.

Fiir die historische Stadtmitte Berlins, die nun neu zu gestalten ist, hat ART+COM eine
multimediale Stadtbiihne vorgeschlagen. Dort, wo sich zur Zeit der Palast der Republik
(ehem. DDR) und eine Attrappe des abgerissenen Berliner Schlosses in perverser
Durchdringung gegenseitiger politischer Interessen umschlingen, soll nach der Ausschreibung
eines Wettbewerbes wieder die ideelle Stadtmitte Berlins entstehen. Ausgehend von dem
wegen Asbestverseuchung notwendigen Abrif} des Palastes und der Fragwiirdigkeit eines
Wiederaufbaus des Schlosses, haben wir die Einrichtung einer multimedialen Plattform
vorgeschlagen, auf der sich diese unterschiedlichen Gebaude und Zeitepochen visualisieren
lassen.



Als gléserne Insel zwischen zwei Spreearmen ist diese Plattform als iiberdimensionaler
HDTV-Bildschirm konzipiert, dessen einzelne Segmente im gleichen Format jeweils fiir sich
beweglich sind. Damit lassen sich verschiedene Szenarien von Bauten, Bewegungen und
Klangen umsetzen, die fiir unterschiedliche Inszenierungen verwendbar sind. Unter dieser
Medieninsel ist eine Mediathek, deren Aktivitdten unmittelbar in den Projektionen auf der
Plattform ablesbar ist. Aber auch fiir Festveranstaltungen, Konzerte und Raumillusionen ist
diese Stadtbiihne gedacht, die als medialer Mittelpunkt zu einer kommunikativen
Offentlichkeit beitragen soll.

Damit will ART+COM ein Beispiel multimedialer Orte in der Stadtplanung vorstellen, das
nicht den 6konomischen Gesetzen privater Grundstiickseigentiimer ausgeliefert ist, sondern
mediale Events im 6ffentlichen Interesse realisieren 148t. Die Medieninsel markiert diesen Ort
als Zugang zu den immateriellen Welten und 6ffnet als Fenster den Zugang zur globalen
Kommunikation. Auf diese Art und Weise wird das virtuelle Stadtmodell ortlich materialisiert
und die Pendeltiir zwischen Wirklichkeit und virtueller Realitdt thematisiert. Die
Medialisierung der Stadt wird so zum Gegenstand des 6ffentlichen Interesses und verkommt
nicht zum Gesamtkunstwerk einzelner Finanzpotentaten.



