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Pixelspaces 2002

Transplantierte Interaktionen

Wahrend Pixelspaces bei Ars Electronica 2001 allgemein dem Know-how der Compu-
ter-interaktiven Kunst im Kontext der Gestaltung VR-gestitzter Erfahrungsraume
gewidmet war, beleuchtet Pixelspaces 2002 diesen Bereich spezifischer. Thematisch
fokussiert das Pixelspaces-Symposium 2002 das fur die Bereiche Architektur, Game-
Development und Augmented Reality (AR) methodisch verbindliche Segment im Spek-
trum des Entwurfs/Designs von Environments, wobei dieser Methodik im weitesten Sinne
Interaktion als Zielvorstellung zu Grunde liegt. Ausgangspunkt der Erérterung und Extra-
polationen im Hinblick auf eine gemeinsame Praxis sind Mdglichkeiten und insbeson-
dere durch Ausstellungsarchitekturen vertretene Beispiele einer Verschrankung der drei
Bereiche.

Haben Architektur und Game-Development bislang parallel Verfahren zur Lésung ihrer
jeweils spezifischen Aufgaben entwickelt, so hat zuletzt das Erkennen von Parallelen
in den Aufgaben selbst — primér des Crowd-Managements, der narrativen Struktur des
Nutzungs- und Funktionszusammenhanges — verstarkt zu interdisziplindren Ansétzen
gefuhrt.

Vor allem so genannte Erlebnisarchitekturen nehmen Anleihen am narrativen Aufbau der
Games und teilen mit diesen psychologische Aspekte wie Motivation, Rollendefinition
oder Attraktion. Spiele-Designer nutzen wiederum das Wissen von Architekten, wenn
es z. B. um die Umsetzung ebenso kreativer wie realistischer Raumkonzepte geht, die
in der Regel eine gezielte Ausbildung voraussetzen.

Ebenso beschréankt sich das Prinzip der Interaktion bekanntlich nicht auf den Umgang
mit den ,neuen Medien“. Es kommt, grob gesagt, sowohl in einem durch Konven-
tionen und Erfahrungen bestimmten Verhalten gegentber einer Tir (und deren tech-
nischem Verhalten als Schwing- oder automatische Schiebetiir) oder angesichts eher
als intim bzw. 6ffentlich konnotierter Raumdimensionen zum Tragen als auch im Kontext
eines semantisch tberhohten, in die Virtualitat hinein erweiterten Environments. Ob
im Falle eines Games oder im Falle einer gebauten Realarchitektur, Interaktion ist daher
stets — wenn auch graduell unterschiedlich — mit dem Environment so verstrickt, dass
es seine Ausformung grofiteils darin begriindet. (Eine groBe Menge von Nutzern eines
offentlichen Gebaudes erfordert breite Tiren; ein Quest-basierendes Game erfordert
stark strukturierte, kdrperhafte Environments etc.)

Der priméare Unterschied ist in der Ergonomie (Erkennbarkeit / Handhabbarkeit) und
Berechenbarkeit (semantischen Zuverlassigkeit) der gemeinsamen Funktionseinheiten
auszumachen. Eine Tur im Realraum gehorcht in der Regel ihrer begriffseigenen Funk-
tion (namlich zwei RAume miteinander zu verbinden) — im Spiel ist diese Konvention
jedoch nicht verbindlich, lediglich statistisch wahrscheinlich. Beispielsweise kann in
diesem Fall hinter einer Tiir eine irreale Uberraschung, etwa ein Wasserfall, lauern,
wéhrend dies im anderen Fall unwahrscheinlich ist.
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Uber die interdisziplinaren Ansétze hinaus, konstituiert die Verfiigbarkeit von inter-
disziplindren Technologien wie AR nun ein Naheverhaltnis zwischen Architektur und
Game-Design, das in Folge der methodischen Uberschneidungen zwar wechselwirkend,
doch vor allem fur die (konservativere) Architektur formale und inhaltliche Konsequenzen
erwarten lasst. Und wenn es nur die ware, Architektur in Hinkunft mehr topologisch
und relativistisch zu denken.

Denn die Implementierung von AR-Applikationen in den realen Raum vermag nicht
nur dessen Funktions- (und Interaktions-)zusammenhang zu erweitern (ihn einsichtiger/
transparenter werden zu lassen), sondern auch den Unterschied zwischen VR-
Architektur und gebauter Architektur, wenn schon (beim heutigen Stand der Technik)
nicht aufzulésen, so doch flieRender zu gestalten. Wahrend etwa in einem 6ffentlichen
Gebaude eine reale unverschlossene Tur lediglich auf einen 6ffentlich-relevanten Raum
schlieBen lasst, kdnnte seine Funktion, etwa die eines Warteraumes, vermittels AR
auch im Hinblick auf seinen Aktualitatsgrad durch die Information Uber die Anzahl
der Wartenden erfahren werden.

Wahrend Level- oder Map-Designer wie Architekten (virtuelle) interaktive R&ume gene-
rieren, implementiert Mixed Reality (neue) Spielregeln in die reale Umgebung. Das
Verkehrsnetz einer Stadt kann so zum Pacman-Level werden.

Unter diesem Gesichtspunkt kénnte sich Architektur auch ohne Gebautes, namlich
situativ definieren; wenn z. B. der Warteraum als Situation von Menschen, die nach
einander an die Reihe kommen, disloziert erlebt und die Zeit durch virtuelles Inven-
tar interaktiv angeregt verbracht werden kann.

Das Symposion untersucht also jene Schnittstelle dieser Bereiche, in der sich offenbar
unabhangig voneinander dieselben Methodiken der Umsetzung entwickelt haben. Bei
der Kreation der Interaktion — vom Storybook zum Environment, vom architektonischen
Konzept zum umbauten Raum, von der Implementation zur Transplantation — diirfte einmal
mehr das kunstlerische Know-how der interaktiven Kunst eine grofRe Rolle spielen.



