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1 Interface of Things Raum

Von der Zukunfit soll die Rede sein.

Raum

Seit dem, was wir den Beginn unserer Zeit zu nennen pflegen,
fand alles Leben auf der Erde in einer rein physischen Welt statt,
deren Entwicklung in grauer Vorzeit um den Faktor der Evo-
lution erganzt wurde. Die neolithische Revolution, der Uber-
gang vom Palaolithikum (Altsteinzeit) zum Neolithikum (Neu-
steinzeit) vollzog sich langsam und uber viele Generationen,
indem das Nomadentum, bis hin zur Sesshaftwerdung, immer
mehr zuruckwich. 3000 vor unserer Zeitrechnung begann der
Mensch Rohstoffe zu extrahieren, Staaten zu erschafien, Py-
ramiden zu bauen, in ungeheuren Dimensionen zu denken
und gesellschaitliche Herrschaftsformen zu etablieren. " ¥
Die Evolution wurde um den kulturellen Faktor erweitert. Histo-
rische Veranderungen gingen seit jeher allmahlich und in uber-
schaubaren Zeitraumen vor sich. Die Zukunfit war die gleichfor-
mige Verlangerung der Gegenwart.

Der Mensch lebt, indem er sich selbst in die Zukunit ent-
wirft. Aber was auch immer er tut, er weif3 dabei fast nie was er
in Wirklichkeit tut - jedenfalls nicht genau. Als die Atomkraft
entfesselt wurde, war der Sinn dahinter nicht etwa die Auslo-
schung allen Lebens auf der Erde. Durch Zuiall fand der Mensch
den Schlussel sich selbst auszurotten. Als 1945 die erste Atom-
bombe explodierte, ist unsere Welt anders geworden. Die atoma-
re Revolution ist von ihrer kulturbildenden Bedeutung sowohl
der neolithischen Revolution als auch der fruhen Hochkulturen
gleichzusetzen.

Das 20. Jahrhundert war gepragt von umwalzenden Entde-
ckungen und Erfindungen. Durchbruche in der Datenverarbei-
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tung, Raketentechnik, Atomphysik und der Molekularbiologie
sorgten dafur, dass innerhalb kurzester Zeit vier neue Zeitalter
anbrachen: das Atomzeitalter, das
Zeitalter der Kybernetik, der Raum-
fahrt und der Biologie. """ Der
Mensch begann sich, durch die
plotzliche Entstehung nie dagewe-
sener Moglichkeiten, konkrete Bil-
der der Zukunit auszumalen. In den
spaten sechziger Jahren des 20. Jahrhunderts erreichte die Tech-
nik-und Zukunftseuphorie ihren Gipiel. Es entstand die Futurolo-
gie — ein gewaltige/r/, die Gegenwart vergrofiernde/r] Spiegel." ™"

Die Futurologie setzte auf den Historizismus, der besagt,
dass die Geschichte verlassliche GesetzmaBigkeiten auiweist und
insofern vorhersehbar ist. Es wurde versucht die Umrisse ferner
Moglichkeiten zu erahnen, durch die Erweiterung der Evolution
und ihrer kulturellen Entwicklung um den Faktor der Techno-
logie, obwohl es uns kaum gelingt nachzuvollziehen, wann und
wie die ersten Technologien entstanden sein mussen. Technolo-
gie entzieht sich erfolgreich dem historischen Versuch ihren ge-
nauen Ursprung zu erkennen. Sie entsteht in Zeitraumen, nicht
in Zeitpunkten. Die Zukunit des kulturschaifenden Menschen
ist also durch Technologie unvorhersehbarer und komplexer als
die Evolution selbst geworden. Stanistaw Lem pragte den Begriff
der Technoevolution und begrundete schon 1964 in seinem Werk
Summa Technologiae die Vorstellung einer Evolution, die nicht
nur durch Technologie erweitert werden kann, sondern mit ihr
fusioniert.

Die endliche Geschichte des menschlichen Bestrebens de-
monstriert, dass das AufSere dem Inneren vorausgeht. Die Au-
Benwelt liefert rohe Materialien. Wir konnten nie und konnen
nicht aus uns selbst heraus entstehen. Wir konnen jedoch die
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Zeit

Krafte der Natur entdecken und entschliisseln, sie neu anordnen
und so zusammensetzen, dass sie fur uns einfacher zu handha-
ben und nutzbar sind. Wenn jede einzelne Voraussetzung dessen,
was fur uns Realitat (ab)bildet, zuerst von der Natur bereitgestellt
wurde, bedeutet das in jedem Fall: Kein reales Raumobjekt kann
unnaturlich sein oder wurde jemals erfunden, sondern lediglich
durch mehr oder minder komplexe Kombination naturlicher Ge-
gebenheiten entdeckt. Diese Tatsache lasst sich auch dann nicht
umkehren, wenn unser Verstandnis nicht mehr ausreicht um die
Zusammensetzung nachzuvollziehen.

Z.elt

Um zu klaren was wir meinen, wenn von Zukunft die Rede ist,
bedarf es einer theoretischen Vorklarung unseres Verstandnis-
ses von Zeit. In der historischen Wissenschait ist eine korrek-
te Datierung unerlasslich um Ereignisse einzuordnen - ist also
Voraussetzung aber noch keine Inhaltsbestimmung dessen, was
geschichtliche Zeit genannt werden mag. '

Es scheint ein menschliches Bedurinis zu sein sich uber die
Entwicklung der Zukunit Gedanken zu machen. Was geschicht-
liche Zeit sei, gehort jedoch zu den schwer beantwortbaren Fra-
gen der Geschichtswissenschaft. Es ist uns nie gelungen objektiv

nachzuweisen was Zeit uberhauptist -
die Zukunft sei eine Geschichte, die es
noch nicht gab, die Vergangenheit eine
Zukunfit, die schon passiert ist und der
gegenwartige Moment verschwindet
noch ehe er wirklich passieren kann.
Newton behauptete Zeit sei absolut und verlaufe im gesamten
Universum gleich. Albert Einstein erkannte spater, dass Zeit ab-
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hangig von seinem Bezugssystem ist.

Der Mensch erfand die Uhr nicht, um die Zeit zu mes-
sen, sondern um sie zu definieren und sie daraufhin zu messen.
Wir definieren Zeit indem wir sie mit der Dauer einer Erdum-
drehung vergleichen. Im Gegensatz zum Herzschlag oder dem
Rhythmus der Gezeiten enthalten Uhren jedoch keine Zeit. Das
heifit: Zeit kennt immer nur ihre eigene Geschwindigkeit > "
und die ist in jedem Fall qualitativ.

»Jede geschichtliche Periode hat ihre eigene Zukunft in Gestalt
der herrschenden Vorstellung dariiber, was auf sie folgt.« ™"
(Stanistaw Lem)

Laut Aristoteles bleibt die Wahrheit zukunitiger Geschehnisse
unbestimmt. Guiccardini sagte, dass sich fiktionale Traktate
vielleicht ganz gut lesen lieBen aber »da jeder Schiuf3 in diesen
Uberlegungen von einem anderen abgeleitet ist, fillt das ganze
Gebdude, wenn nur einer falsch ist, in sich zusammen. « Secardini 1946
Diese Erkenntnis fuhrte dazu, dass die Zukunit sich seit jeher
als ein Bereich endlicher Moglichkeiten unterschiedlicher Wahr-
scheinlichkeiten erschloss. Die erkenntnistheoretische Einsicht
des 18. Jahrhunderts, dass nicht der Verstand sich durch die Rea-
litat verandert, sondern die Wahrnehmung der Realitat sich re-
lativ zum Verstand wandelt, macht die realistische Konstruktion
von objektiven Zukunitsentwurfen zu einer unmoglichen Auf-
gabe.

Seit der sogenannten frihen Neuzeit scheint es eine neue
Eigenart der Beschaffenheit von Zeit zu geben - die Beschleu-
nigung - die unser Zeitverstandnis der (Post-/Meta-)Moderne
kennzeichnet. Es stellt sich die Frage, worauf diese intersubjek-
tive Wahrnehmung beruht und was sie zu bedeuten hat. Das ein-
zige was wir mit Sicherheit wissen ist, dass Zeit fur uns in jedem
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Realitat Virtuelle Realitdt

Fall voranschreitet (es sei denn wir wurden auf einer Lichtwel-
le reiten, dann wurde die Zeit theoretisch stehen bleiben). Sie
kann sich ausdehnen, zusammenziehen — aber sie kann niemals
ruckwarts laufen. Heif3t das im Umkehrschluss alles ist immer
Zukunit? Der Science-Fiction-Autor William Gibson sagte dazu
einmal: Die Zukunft ist schon da, sie ist nur ungleich verteilt. ‘¢ “**"*"

Realitat

Raum und Zeit sind relative Dimensionen in Abhangigkeit ihres
Bezugssystems, folglich gibt es keine absolute Raumzeit (Realitat).

Wahrend angetrieben durch die ansteckende Euphorie der
Futurologen Mitte des 20. Jahrhunderts uberall auf der Welt sehn-
suchtig utopische Zukunitsvisionen produziert wurden, hat-
ten Filmemacher Morton Heilig, Computergrafik-Pionier Ivan
Sutherland und Philosoph und Science-Fiction-Autor Stanistaw
Lem konkrete Vorstellungen davon, was die kybernetischen
Schlussiolgerungen der hochkomplexen Elektronenrechner sein
konnten und entwickelten unabhangig voneinander das Kon-
zept dessen, was wir heute Extended Reality (XR) nennen.

Virtuelle Realitdt

Nachdem bereits 1788 das Panoramatheater die Unterhaltungs-
industrie veranderte, 1838 Stereoskope die ersten 3D-Bilder lie-
ferten und 1857 Theophile Gautier in Avatar das erste Mal eine
menschliche Seele in einen anderen Korper pflanzte, begann offi-
ziell auch die Kunst von der Zukunit virtueller Welten zu traumen.

» Fiktion ist das, wovon wenigstens ein einziger Mensch die
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Regeln weil3. Aber wer sich die Fiktion ausgedacht hat,
interessiert mich weniger, als wen sich die Fiktion ausgedacht
hat. (...) Es geht ums Wohin, nicht ums Woher.« >"*%
(Dietmar Dath)

Morton Heilig spezifizierte in seiner Schrift £7 Cine del Futuro:
The Cinema of the Future aus dem Jahr 1955 das erste Mal das
Konzept des Experience Theater — ein immersives Kinoerlebnis,
basierend auf der Vision einen ganzheitlicheren Realismus der
Kunste erfahrbar zu machen. Er ging sogar so weit zu postulieren,
dass das Kinoerlebnis der Zukunit nicht langer eine darstellende
Kunst, sondern eine Kunst des Bewusstseins sein werde. "

» Open your eyes, listen, smell, and feel — sense the world in
all its magnificent colors, depth, sounds, odors, and textures —
this is the cinema of the future!« "<"s"”

(Morton Leonard Heilig)

Die Verschrinkung von Kunst und Realitit spielt in den Uberle-
gungen Heiligs eine grof3e Rolle. Die Kunst der Zukunit sei eine
Krait, die ihre eigenen konventionellen Formen ubertrefien wird
- wie eine Rakete ein Pierd uberholt — und deren Fahigkeit zu
zerstoren oder zu erschaffen einzig von den Menschen abhangt,
die sie kreieren. ""# " Zukunft sei Kunst sei Zukuntt.

Sowohl in der Malerei, als auch der Fotografie und im Film
entstand bereits zuvor das Bestreben eine multisensorischere
Wahrnehmung zu erzielen, um die Welt so einzuiangen wie der
Mensch sie mit all seinen Sinnen erlebt, indem die neuen Mog-
lichkeiten der technologischen Errungenschaiten einbezogen
werden.

» Thus, individually and collectively, by thoroughly applying
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the methodology of art, the cinema of the future will
become the first art form to reveal the new scientific world
to man in the full sensual vividness and dynamic vitality
of his consciousness.« """

(Morton Leonard Heilig)

Wie die allermeisten revolutionaren
Ideen, erntete auch diese von Beginn
an Kritik. Entgegen aller Widrigkei-
ten baute Morton Heilig innerhalb der
nachsten sieben Jahre einen Prototy-
pen des Sensorama - ein grofler, klo-
biger Kasten der aus heutiger Perspek-
tive wirkt wie ein retrofuturistischer
Spieleautomat, jedoch tatsachlich eine
Art Ein-Mensch-Kino war. Man nahm
auf einem Hocker platz, saf} aufrecht, steckte seinen Kopf in eine
Rohre, umfasste mit seinen Hinden zwei Griffe und plotzlich
fuhr man auf einem Motorrad mitten durch Brooklyn, spurte den
Fahrtwind im Gesicht und die Vibration des Motors durch den
Sitz und die Aktoren, die man mit den Handen umfasste. Venti-
latoren wurden zur Erzeugung von Wind eingesetzt, sowie zum
Zerstauben verschiedener, auf die jeweilige Szene abgestimmter,
Aromen. Nicht zuletzt sorgten Stereo-Sound und Stereo-Vision
(nach dem Prinzip der Stereoskopie) fluir eine dreidimensionale
und weitwinklige Sicht auf das Geschehen, die auch das periphe-
re Sichtfeld abdeckte. Die Simulation war so lebensecht, dass sie
den Zuschauenden das Gefuihl gab physisch in der Szene zu sein
— ein dynamisches Medium fur die dynamischen Konzepte des
modernen Verstandes.

»Science has given us an atomic mind and industry an atomiic
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Augmentierte Realitdt

body, but we have no atomic hearts. (...) [O/nly a dynamic
medium could give sensual shape and meaning to the dynamic
concepts inhabiting the modern mind, and illuminate the
consequence of modern action that extends so far beyond the
normal range of man's senses.« """

(Morton Leonard Heilig)

Obwohl die Simulation der Realitat ein Konzept ist, das schon
seit den fruhesten Anfangen der Menschheitsgeschichte mit den
jeweils vorhandenen Mitteln praktiziert wird, traute Heilig sei-
nem kunstlerischen Konzept mehr zu, als breite Teile der Bevol-
kerung seiner Zeit. Er konzentrierte sich zwar lediglich auf eine
immersive Simulation der Realitat — dem, was uns bereits be-
kannt ist und worin wir uns selbst verortet wissen — dennoch
erkannte er spater, dass seine Vision eines Experience Theater zu
revolutionar fur seine Zeit gewesen sein muss. Laut kritischer
Stimmen sei es sei am Ende immer noch die Qualitat der Ge-
schichte, die wirklich zahlt. Es gelang ihm nicht seinen Prototy-
pen zu kommerzialisieren.

Augmentierte Realitdt

ZweiIngenieure der Philco Corporation, Comeau und Bryan, ent-
wickelten 1961 den ersten Vorlaufer eines Head Mounted Display
— Headsight — der fur jedes Auge einen Videobildschirm, sowie ein
magnetisches Motion Tracking System beinhaltete. Headsight
wurde fur militarische Zwecke entwickelt, zur Erkundung ge-
fahrlicher Gebiete; nicht fir VR Anwendungen, da dieser Begriif
zu diesem Zeitpunkt noch gar nicht existierte. Aulerdem fehlte
die Integration computergenerierter Grafiken und Bilder. V"™
Stanistaw Lem beschrieb im Jahr 1964 mit ungeheurer Prazision
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das, was wir heute Augmented Reality nennen. Er beschaftigte
sich also nicht, wie Morton Heilig, mit Konzepten der Sinnes-
nachahmung, sondern mit denkbaren Moglichkeiten der Sin-
neserweiterung, ausgehend von den technologischen Errungen-
schaften seiner Zeit.

»Man konnte (...) einen speziellen >Vorsatz fiir den Augapfel«
bauen, der gewissermaten ein >Gegenauge« darstellt,
ein optisch gleichwertiges System, das mit dem nattirlichen
Auge durch die Pupillenoffnung >verbunden ist« (selbstver-
standlich nicht direkt — vor der Pupille liegt die Vorkammer
des Auges und die Hornhaut, aber beide sind durchsichtig).
Auge und >Gegenauge« bilden ein einheitliches System derart,
daf3 das >Gegenauge« der Sender und das Auge der Empfdnger
ist. Wenn nun der Mensch (unter normalen Bedingungen)
nicht direkt mit den eigenen Augen, sondern durch das >Gegen-
auge« blickt, dann sieht er alles in normaler Weise, nur daf3
er auf der Nase so etwas wie eine (ein wenig komplizierte)
Brille trdgt, und diese >Brille« ist nicht bloB ein lichtdurch
lassiges »Einschiebsel« zwischen seinem Auge und der Welt,
sondern zugleich ein >Punktier<apparat, der das gesehene
Bild in so viele Punktelemente zerlegt, wie die Netzhaut Zapfen
und Stdabchen zdhlt. Die FElemente des Sehfeldes des >Gegen
auges«< sind (zum Beispiel durch ein Kabel) an einen Aufzeich-
nungsapparat angeschlossen. So sammeln wir auf geschickte
Weise die gleiche Information, die zur Netzhaut gelangt,
indem wir uns nicht hinter ihr, also hinter dem Augapfel, in
den Sehnerv, sondern vor ihr in das >informationssammelnde
Vorsatzgerdt« einschalten. Wollen wir spdter die Reaktion
umkehren, dann setzen wir dem Menschen wieder die >Brille«
auf, nun aber bel Dunkelheit, und schicken die in dem Apparat
festgehaltene Aufzeichnung auf dem Weg vom Apparat tiber
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das »Gegenauge«, das Auge und den Sehnerv in sein Gehirn.
Das ist beileibe nicht die beste Losung, doch zumindest ist
ihre technische Durchfiihrung denkbar.« ™%

(Stanistaw Lem)

Computergrafik-Pionier Ivan Sutherland postulierte ein Jahr
spater, dass Fortschritte in der Computertechnik es eventuell
moglich machen konnen, die menschlichen Sinne mit virtuellen
Erfahrungen zu uberzeugen *"**** und knupite damit an vo-
rangegangene multisensorische Konzepte an. In den folgenden
drei Jahren beschaitigte sich Sutherland mit der Konstruktion
und Entwicklung des ersten Head Mounted Displays.

Damalige Computer waren mit den fundamentalsten Funk-
tionen ausgestattet. Jede davon besaf} eine Geschichte und erfull-
te einen bekannten Nutzen. Somit waren die meisten Rechner in
der Lage beispielsweise Punkte zu plotten. Auch das Zeichnen
von Linien unterschiedlicher Langen war theoretisch moglich.
Dadurch konnte man Segmente verschiedenartig ausrichten, um
komplexere Kurven zu bilden. Ebenso war es in dieser Phase der
fruhen Elektronenrechner technisch bereits moglich flachen-
fullende Bilder aus farbigen Bereichen zu erzeugen. Jedoch gab
es keinen Display mit dieser Funktionsausstattung im Handel.
Laut Sutherland war die Wahrscheinlichkeit hoch, dass zukiinf-
tige Displays eine Vielzahl solcher Funktion aufweisen wurden
und er erkannte, dass wir viel daruber lernen muss(t)en wie man
diese zukunftigen Fahigkeiten sinnvoll einsetzen kann.

Der direkteste Input fur Computer passierte damals wie
heute uber die Tastatur, wodurch elektronische Signale zuver-
lassig ubertragen werden konnen.

» As more and more on-line systenis are used, it is likely that
many more typewriter consoles will come into use. Tomorrow's
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computer user will interact with a computer through a
typewriter. He ought to know how to touch type.« > eied 0%
(Ivan Sutherland)

Als 1957 das erste Grafiktablett patentiert wurde, eroiineten sich
allmahlich vollkommen neue und alternative Moglichkeiten
der Interaktion zwischen Mensch und Maschine. Stylator war
das erste Gerat, das direkten Computer-Input sowie Schrifter-
kennung ermoglichte. "™ ™ Langsam wurde klar, dass es eine
Vielzahl anderer Eingabegerate geben kann; die Moglichkeiten
(semi-)digitaler Interaktion begannen gerade erst ausgereizt zu
werden.

1968 entwickelte Ivan Sutherland gemeinsam mit seinen
Schulern Bob Sproull, Quintin Foster und Danny Cohen an der
University of Utah den Mechanismus fur das, was spater der ers-
te Head Mounted Display der Welt werden sollte und nannte sei-
ne Konstruktion 7%e Sword of Damocles.

Die Redewendung des Damoklesschwerts geht auf eine
alte Sage zuruck, in der Damokles ein Bediensteter am Hofe
des Konig Syrakus war. Damokles war so begeistert von sei-
nem Konig, dass er ihn fur den glucklichsten Menschen der Welt
hielt. Syrakus hatte die Idee mit Damokles zu tauschen, damit
dieser seine Position einnehmen und dadurch nachempfinden
konnte, wie es sich wirklich anfuhlte der vermeintlich glick-
lichste Mensch der Welt zu sein. Bevor der Konig Syrakus Da-
mokles seinen Thron uberlieB3, hangte er ein Schwert uber dem
Thron auf, das er an nur einem Pierdehaar befestigte. Die Kons-
truktion hielt, aber niemand konnte wissen ob und wann das
Pierdehaar reilen und auf Damokles fallen wiirde. ™" ** Auf-
grund des enormen Gewichts der mechanischen Konstruktion
des Sword of Damocles, wurde diese an der Raumdecke befes-
tigt, um dennoch einige Bewegungsireiheit zu ermoglichen.
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Schwarzer Kasten

The Sword of Damocles war der Mechanismus fur 7he Ultimate
Display — ein Monitor verbunden mit einem digitalen Rechner,
der es ermoglichte mit Konzepten vertraut zu werden, die in der
physischen Welt nicht realisierbar sind. Es gilt allgemein als das
erste VR-Head-Mounted-Display-System, was nicht ganz richtig
ist. Wenn man durch den Apparat schaute, blickte man in kei-
ne virtuelle, sondern eine digital angereicherte Realitat. Dem-
nach war The Sword of Damocles das erste AR-Head-Mounted-
Display-System. Sutherlands System erofinete eine erweiterte
Realitat indem die grafischen Ausgaben des angeschlossenen
Computers dem Betrachter stereoskopisch angezeigt wurden.
Das Gerat platzierte den Wireframe eines Wurfels optisch in das
Sichtfeld und somit virtuell in den physischen Raum. Uber zwei
Kathodenstrahlrohren wurde ein Bild
erzeugt, das mit der Kopfbewegung
synchronisiert war und uber Spiegel
direkt auf die Augen projiziert wurde
— dreidimensionales Head Tracking in
Echtzeitumgebung.

» It is a looking glass into a mathematical wonderland.« > %
(Ivan Sutherland)

Schwarzer Kasten

In der Vorzeit war den meisten Menschen sowohl die Struktur
als auch die sich daraus ergebende Funktion ihrer Werkzeuge
bekannt. Durch die fortschreitende Arbeitsteilung der Industrie-
gesellschait gingen diese individuellen Kenntnisse so weit zu-
ruck, dass diejenigen, welche bestimmte Apparate an ihren (Be-
nutzer-)Oberflachen bedienen, durch eine deutlich Grenze von
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denen getrennt wurden, die deren Konstruktion kennen. Der
Mensch selbst ist ein hervorragendes Beispiel eines Apparates,
dessen wir uns bedienen konnen, ohne seinen Algorithmus zu
kennen. '™ Heute kennt niemand mehr den genauen Aufbau
samtlicher Maschinen und Systeme; nicht nur weil es unmaoglich
ist, sondern weil es unnotig geworden ist.

Obskure Realitdt

In den letzten Jahrzehnten entstand eine vollig neue Infrastruk-
tur der Kommunikation und Koordination. Unser alltagliches
Leben verlagert sich zunehmend bis primar in (semi-)digitale
Wahrnehmungsraume. Wir nehmen unsere Umwelt immer hau-
figer durch semiotische Fenster wahr, die uns Realitaten zeigen,
indem sie die physische Welt nicht nur digital erweitern, sondern
mit dem Internet verbinden. Unsere smarten Gerate sind zu pro-
thesenartigen Wahrnehmungsorganen unserer selbst geworden
und spulen die von uns produzierten Daten an die (Benutzer-)
Oberflache.

»Software has become our interface to the world, to others,
to our memory and our imagination — a universal language
through which the world speaks, and a universal engine
on which the world runs.« "¢
(Lev Manovich)

Der Begriff Interface (Schnittstelle) stammt ursprunglich aus der
Naturwissenschait. Er bezeichnet die physikalische (Phasen-)
Grenze zweier sich gegenseitig beeinflussender Zustande eines
Mediums. Interfaces bestehen — ganz gleich wie auch Sprache,
die aus komplexen Zusammensetzungen von Zeichen besteht -
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aus Symbolen. Ein Symbol ist ein kunstlich geschaffener Trager
von Information innerhalb eines abgesteckten Bezugsrahmens.
Die Welt offenbart sich uns als Interface. Jede Handlung, die da-
raus hervorgeht ist keine Information die einen realen Zustand
widerspiegelt, sondern nur eine mogliche Funktion eines mog-
lichen Zustandes, in Abhangigkeit von seiner Bezugsmenge.
Interfaces sind so gebaut, dass ihre Konstruktion im Verborge-
nen bleibt wahrend diese das Handeln erleichtern, indem sie den
Handlungsspielraum einschranken.

»Interfaces prasentieren uns die Welt als Moglichkeits-
raum gleichzeitig verfiigbarer Datenobjekte ... In den letzten
Jahren hat sich das Smartphone zur universellen Interface-
Technologie entwickelt, die als standiger Begleiter zwischen
physischen Umgebungen und digitalen Datenrdumen
vermittelt.« Areeron 200
(Chris Anderson)

Die Ontologie schlagt vor: Alles Design ist Interface-Design.
So sei beispielsweise Architektur das Interface zwischen Raum
und Mensch. Interfaces sind also nicht nur symbolische Schalt-
flachen digitaler Benutzeroberflachen, sondern jeder denkbare
abstrakte Kontaktpunkt zwischen zwei komplexen Systemen,
der den Transfer und Austausch zwischen diesen Systemen, als
Teile eines ubergeordneten Netzwerks, regiert. "%

» A steering wheel is an interface to a car, a car an interface
to a city, d city an interface to social and economiic proximities.
(...) When [ travel the airport is an interface to another
CIty but to the person receiving me on the other end, the airport
is an interface that produces people. In this case: me.« P>
(Benjamin Bratton)
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Grofle Daten

Wenn Interfaces also nicht nur diejenigen (Benutzer-)Oberfla-
chen sind, als die wir sie in unserem technologisierten Alltag
benutzen, bedeutet das im Umkehrschluss: nicht nur wir haben
Zugriif auf Interfaces, sondern auch Interfaces haben Zugriff auf
uns. Der Einfluss ist wechselwirkend. Sie sind unsere Kanale
nach uberall auf der Welt und gleichzeitig die Kanale der Welt
zu uns. Durch Interfaces lassen/zeigen wir uns selbst (zeigen),
wie wir die Welt zu sehen haben, wie wir in ihr navigieren mus-
sen, was wir alles (nicht) mitbekommen sollten und wer was
wie bewerten darf und lassen/etablieren dafiir konkrete Regeln
(etablieren). Was dem einen ofien steht, konnte fur den anderen
unzuganglich sein; die Vektoren weichen ab. " ** Interfaces
sind Glaubenssysteme mit (un)klaren Grenzen, die uns aus-
bremsen, indem sie uns beschleunigen. Mechanismen werden
maskiert, Funktionsweisen gefiltert.

»I would argue that in our network society the
interfaces between things matter as much as the things
themselves.« P20

(Benjamin Bratton)

Grofie Daten

Die digitale Revolution ist der Ubergang vom Industriezeitalter
zum Informationszeitalter, in dem Informationen (in Form von
Daten) vorwiegend digital gespeichert und tiibermittelt werden.
Neil Postman erkannte schonvor dreiigJahren, dass das Informa-
tionszeitalter sich durch ein exponentielles Wachstum von gleich-
zeitig verfugbaren Informationen charakterisiert und betonte
dabei ausdrucklich die Engfuhrung der ursprunglichen Begriifs-
definition. Nichts sei irrefuhrender als die Behauptung das Infor-
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mationszeitalter sei ein Produkt der Computertechnologie. Das
stetige Informationswachstum begann demzuiolge bereits mit
der Erfindung des Buchdrucks durch Johannes Gutenberg, "= *”
dessen Etablierung in der Gesellschaft, nach anfanglicher Eupho-
rie, groBes Unbehagen verbreitete. Marshall McLuhan erkannte,
dass unser Zeitalter der Angst das Ergebnis des Versuchs ist, die
Aufgaben von heute mit Werkzeugen von gestern zu erledigen.

Die Wichtigkeit der Speicherung von Wissen wird heute
zur Wichtigkeit der Auffindbarkeit von Wissen. Online haben wir
Zugriif auf das Wissen der gesamten Menschheit, dadurch wird
die Suchmaschine zum global-vernetzten Elektronengehirn. Als
der Buchdruck erfunden wurde hatten die Menschen Angst zu
vergessen wie man schreibt, heute schreiben wir nicht mehr
aber haben Angst zu vergessen wie man denkt. Es gelingt uns
nur mihsam Computation als Eigenschaft von Objekten gelten
zu lassen; davon, sie als Objekt in der Welt zu begreifen, sind wir
noch weit entfernt.

Zeitkomplexe Realitdt

Seit der globalen Ausbreitung des Internets Anfang der 1990er
Jahre ist unser ohnehin schon subjektives Verstandnis von Zeit
komplexer geworden. Auch wenn es uns so vorkommt, be-
schleunigt sich nicht die Geschwindigkeit der Zeit, sondern die
Frequenz der Entwicklungen und es fallt uns schwer dieser Ge-
schwindigkeit mit unserem Verstandnis zu folgen. Der Philo-
soph und Akzelerationist Armen Avanessian machte in den letz-
ten Jahren immer wieder darauf aufmerksam, dass Geschichte
bisher zeitlich linear produziert wurde: von der Vergangenheit
uber die Gegenwart in die Zukunfit. Zukunitiges wird abgetastet,
indem Schlusse aus der Vergangenheit gezogen, diese wiederum
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in Relation zur Gegenwart gesetzt und auf die Zukunfit projiziert
werden. Heute beeinflussen algorithmisch berechnete Informa-
tionen aus der Zukunit signifikant unser Gefuhl der Gegenwart
und stellen damit unsere Wahrnehmung von historischer Zeit
grundsatzlich in Frage.

»Die Gefahr ist, dass wir iiberrollt werden von
Vergangenheltsgenossen « Avanessian, 2019
(Armen Avanessian)

In Zeiten des Dataismus "> ** sondern wir ununterbrochen Da-
ten ab — mehr als je zuvor — und vergessen dabei, dass die mode-
rierenden Algorithmen (noch) keinen Unterschied zwischen ob-
jektiven Daten (wissenschaitliche Big Data uber Grippewellen,
das Wetter, das Universum) und subjektiven Daten von Men-
schen, die sich nur aus dem jeweiligen Kontext erschlief3en las-
sen, kennen und berticksichtigen. ">

»(...) big data about people is different.
It doesn’t sit there, it plays against you.«*"*"
(Jaron Lanier)

Ein Uberschuss an Daten bedeutet auch ein Uberschuss an (Un-)
Sinn, dessen verantwortungsvolle Moderation im Plattformkapi-
talismus > *" nicht realisierbar ist. Die Zukunit unserer Daten
gehort momentan all denjenigen, die sie gebrauchen und in Ka-
pital konvertieren konnen. Dort, »wo der Berg dummer, unbedeu-
tender und unwichtiger Informationen in exponentiellem Tempo an-
wdchst — wie ein Himalaya aus den Stromen unseres Miills «, '*7<***%
sei der Wunsch nach einer kunstlichen Intelligenz schon immer
am starksten gewesen.



18  Interface of Things Fiktion Spekulative Realitdit

Fiktion

Seit jeher entwickelten Zivilisationen verschiedene denkbare Vi-
sionen der Zukunft, die sich aus den ihnen bekannten Vorausset-
zungen ableiten lassen, egal wie gering die Wahrscheinlichkeit
einer Verwirklichung ist. Menschen
sind (im Gegenteil zu Computern)
fehlbare Apparate. Wenn Computer
diese Eigenschaft besitzen, tun sie
das einzig aufgrund der Fehlbarkeit
der Menschen die sie programmieren. Jedes Handeln geht von
luckenhaftem Wissen aus. Menschen konnen sich sowohl uber
Subjektives, als auch uber Objektives irren; beispielsweise wenn
Objektivitat als Deckmantel fir Subjektivitat instrumentalisiert
wird (so funktionieren Verschworungstheorien). Zukunitige Re-
alitaten lassen sich durch Fiktion stochastisch und moralisch
nachhaltig erproben, denn Kunst fordert keine realen Opfer und
Zukunft ist kein vermeidbarer Vorgang.

» It is apparent that the inability to cope with the problem
stems from a refusal to adopt a wider frame of reference,
and from a meager understanding of the place art has in
life generally.« """

(Morton Leonard Heilig)

Spekulative Realitdt
Die Auswirkungen einer Technoevolution werden seit dem 19,

Jahrhundert durch Science Fiction untersucht. Regeln werden
imaginar gebrochen, um die Regeln verstehen zu konnen die
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unsere Welt bestimmen. Somit ist Science Fiction eine Denk-
maschine, ¥ ™ ** die aus der Zukunft heraus unsere Wahrneh-
mungsrealitat beeinflussen kann.

George Orwell warnte schon 1949 in seinem Roman 7984
vor der Dystopie eines totalitiren Uberwachungsstaates durch
Big Brother, der gleichzeitig Sender und Empfianger ist. [saac Asi-
moyv, einer der wichtigsten Vertreter der Science Fiction, machte
sich ebenfalls in den 1940er Jahren Gedanken um eine Maschi-
nenethik und postulierte daraufhin die Robotergesetze, die er
uber 40 Jahre spater modifizierte, wegen der Erganzung um ein
nulltes Gesetz:

»0. Ein Roboter darf die Menschheit nicht verletzen

oder durch Passivitdt zulassen, dass die Menschheit zu

Schaden kommt.

1. Fin Roboter darf keinen Menschen verletzen oder

durch Untatigkeit zu Schaden kommen lassen, aulSer er

verstiefie damit gegen das nullte Gesetz.

2. EFin Roboter muss den Befehlen der Menschen

gehorchen — es sei denn, solche Befehle stehen im Wider-

spruch zum nullten oder ersten Gesetz.

3. Ein Roboter muss seine eigene Existenz schiitzen,

solange sein Handeln nicht dem nullten, ersten oder

zweiten Gesetz widerspricht.« "™

Nicht nur dystopische Zukunitsvisio-
nen werden durch Science Fiction er-
probt. Uber 100 Jahre bevor die ersten
Menschen einen anderen Himmelskor-
per betreten sollten, flog Jules Vernes
bereits zum Mond. Arthur C. Clarke,
der Autor von 2001: Odyssee im Welt-
raum, entwickelte 1945 das Konzept
einer globalen Telekommunikation.
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Geostationare Satelliten sollten die Kommunikationshurde der
Erdkrummung fur den Menschen uberwinden. 13 Jahre spa-
ter wurde auf Basis von Clarkes Uberlegungen tatsichlich der
erste Kommunikationssatellit in die Erdumlaufbahn gebracht.
Schnurlose Teleione, selbstiahrende Autos, sprechende Compu-
ter, smarte Roboter fur den Haushalt — alle Techniktraume wa-
ren schon da, bevor sie umgesetzt wurden.

»Die Form SF [Science Fiction] ist ein Antidot gegen den
Platonismus, von der Offenbarungsreligion bis zum
politischen Dogma. Sie hebt den Unglauben ans Unwirkliche
auf, um den Glauben ans Wirkliche von der Seite anzu-
schauen. Wo das Wirkliche nicht wahr ist, kann die Kunst
das zeigen. Ihr Spiel heifst Evkenntnis; der Gewinn ist der
Kosmos. Sie hat alle Zeit fiir ihn.« "%

(Dietmar Dath)

Die Frage danach, warum man eine fiktive Welt imaginieren soll-
te, beantwortet die Kunstform Science Ficition, indem sie zu-
kunftsweisende Fragen stellt, die auf unsere Gegenwart reflektie-
ren. Wenn Kunst und Design sich auf Augenhohe zusammentun,
konnen experimentelle Design-Diskursansatze, wie Speculative
Design “¢ P25 und Design Fiction, entstehen. Design Fiction
ist Kunst in Form von Design. Es wird versucht zu vergessen wie
Dinge sind, um zu spekulieren wie Dinge sein konnten. Dabei soll
das Spekulieren interdisziplinar stattfinden; durch ein Zusam-
menspiel aus Futurologie, Literatur, Film, bildende Kunst und
einer radikalen Sozialwissenschait, die sich damit beschaitigt
die Realitat zu verandern, anstatt sie nur zu beschreiben oder zu
erhalten. "< #*»2% Dije konkreten Designkonzepte die dabei ent-
stehen changieren zwischen einer wahrscheinlichen, einer plau-
siblen und einer (un)moglichen Zukunit, die — wie die fiktiven
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Welten der Science Fiction — den Nahrboden fur gegenwartige
Erkenntnisse darstellen konnen.

Simulation

Vielleicht ist die Auigabe des 21. Jahrhunderts die singulare, loka-
le, konstante und passive Wahrnehmungserfahrung der letzten
Jahrhunderte mit den Mitteln der Technologie und ihrem zeit-
komplexen, “***" kiuinstlerischen Potential zu einer simulta-
nen, globalen, variablen und aktiven Erfahrung werden zu lassen,
die unser Verstandnis von Realitat grundlegend wandeln kann.

»If anything the new scientific outlook should serve to unite
men, not divide them.« """
(Morton Leonard Heilig)

Benjamin Bratton erkennt in seiner design-politischen Theorie
The Stack, dass die verschiedenen Gattungen von Computati-
on (Smart Grids, Cloud-Plattiormen,
mobile Apps, Smart Cities, das Inter-
net der Dinge, Automatisierung) keine
Vielzahl einzelner Realitaten sind, die
sich unabhangig voneinander entwi-
ckeln, sondern ein koharentes Ganzes
bilden: eine zufallige Megastruktur, die
sowohl ein Computations-Apparat als

auch eine neue Regierungsarchitektur
ist. Preen 2B Zukunit passiert von ganz allein wenn man sie 13sst,
jedoch hangt ihre Fahigkeit zu erschaffen oder zu zerstoren aktiv
von den Menschen ab, die ihre Interfaces gestalten — denn nur
uber diese Schnittstellen kOnnen wir mit ihr interagieren.
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» Alles, was gestaltet ist, entwirft und unterwirft. Design ist
von dieser sich bedingenden und ausschliefenden Gegen-
sdtzlichkeit grundlegend geprdgt. (...) Sie bedingt Freiheit
und Unfreiheit, Macht und Ohnmacht, Unterdriickung und
Widerstand. (...)« ¥onPomes 206
(Friedrich von Borries)

Ultimative Realitdt

Realitat ist das historische Verhaltnis von Raum und Zeit. Wenn
aber sowohldas Konzeptderlinearen Zeitwahrnehmung fragwur-
dig geworden ist und auch der Raum sich zur digitalen Zwischen-
welt wandelt, wird die Grenze zwischen Realitat und Simulation
durch Technologie flieBender. Analoges Raumempfinden wird
abgelost durch den prothesenartigen, wahrnehmungserweitern-
den Zugriff auf ein globales, digital-augmentiertes, liquides Rea-
litats-Netzwerk aus Netzwerken. Dadurch sind wir in der Lage
immer und uberall gleichzeitig (online) zu sein. Die (semi-)digita-
le Selbstwahrnehmung des physischen Menschen ist zu multip-
len, simultanen Online-Iterationen seiner selbst chiffriert, wah-
rend sich sein lineares Zeitempfinden im /nfinite Scroll auflost.

»This is only a foretaste of what is to come, and only the
shadow of what is going to be.« """ "?
(Alan Turing)

Fortschritte in der Entwicklung kunstlicher neuronaler Netz-
werke und Kunstlicher Intelligenz eroifnen uns in Zukunit eine
unendliche Anzahl hyperrealistischer Realitaten. Der direkteste
Input in einen Computer erfolgte bisher uber die Tastatur, in der
Zukunit verbinden uns hochstwahrscheinlich Brain Chips durch
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neuronale Interfaces direkt mit dem Internet. Unser Empfinden
von Raum und Zeit wird sich fundamental wandeln.

» Kollektive Interaktion statt der jetzt nur individuellen
Interface-Technologie wird moglich sein. Ein kollektives
Publikum wird an 1 Platz simultan (wie im Kino von heute)
durch telematische Technologie verschiedene virtuelle
Welten erleben. Ein kollektives Publikum wird an verschie-
denen Orten (nicht-lokal) gleichzeitig verschiedene virtuelle
Welten betreten (eine Fortsetzung des Fernsehens). Kon-
nektivitat ohne Kabel, Nicht-Lokalitdat und simultane Paralle-
litat werden die Zukunft des Neurokinos bestimmen. Jeder
sieht andere Bildwelten zur gleichen Zeit am selben Ort.
»Liquide Visionen«< konnte der Titel fiir diese Bilder der Zu-
kunft sein (...), denn diese Liquiditdt bestimmt (...) auch
den Cyberspace. (...) Unter Umgehung der klassischen
elektronischen Schnittstellen wird man mit >brain chips< oder
>neuro-chips< arbeiten, um die Gehirne moglichst verlustfrei
und direkt an die digitale Welt zu koppeln.« <"

(Peter Weibel)

Algorithmen kennen unsere Bedurinisse, bevor wir selbst Be-
darf entwickeln. Was ware, wenn in Zeiten des Dataismus " *"
die Zukunit vor der Gegenwart stattfindet und es nicht mehr
nur unwirksam, sondern verantwortungslos ist mit Werkzeugen
der Vergangenheit Zukunit formen zu wollen? Was ware, wenn
Kunst ein Interface zu Realitit ist? Was wire, wenn wir Realitit
durch ein dynamisches Zusammenwirken von Kunst und einer
Extended Reality — in der wir nicht mehr (nur) auf die physischen
Regeln der Natur angewiesen sind — erproben, bevor wir sie pas-
sieren lassen? Was ware, wenn wir dadurch Formen von Wissen
aus der Zukunit entschlusseln und auf die Gegenwart anwenden
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konnen? Was ware, wenn wir lernen wie wir Interfaces nicht
aus ubergeordneten, monopolen Zwecken der Ausbeutung und
Kontrolle an uns abspielen lassen, indem wir sie stattdessen als
kollektives Werkzeug benutzen, das sich selbst durch seinen Ge-
brauch verandern und somit als fehlbar erweisen darf?

Die Welt offenbart sich uns als eine Einheit der Differenz von
Wirklichkeit und Maoglichkeit. Alle technoevolutiondren Errun-
genschaften (bis auf die, welche der Zufall hervorbringt) haben
eines gemeinsam: sie entstehen in der menschlichen Vorstel-
lungskraft. Kunstlerisches Denken und Handeln befahigt uns
bestimmte Regeln zu vergessen, um neue Regeln vorzustellen
und darzustellen. Dynamische Zukunite, iehlbare Realitaten und
inkludierende Interfaces sind unsere Schnittstellen zur (semi-)
digitalen Moglichkeit.
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