4 Betreten der Linienwelt

Zur Zeit der Sesshaftwerdung der Menschheit beginnt durch die
Abstraktion eine Hinwendung zu Raumbkarten und zu einer fortschrei-
tenden Ausdifferenzierung abstrakter Darstellungsformen. Erst mit der
Renaissance beginnt eine Riickbewegung zu dem Versuch, individuelle
Wahrnehmungen und Perspektiven wieder auf Karten oder Zeichnun-
gen festzuhalten und so fiir andere erfahrbar zu machen. Die mediale
Umsetzung, um eine dreidimensionale Ich-Perspektive iiber eine zwei-
dimensionale Abbildung erfahrbar zu machen, hat sich seitdem zu
einem vielfiltigen Spektrum aufgefichert. Die Zweiteilung von Raum-
und Routenkarten bleibt bis ins Zeitalter der virtuellen Welten erhalten.
Erst in Extended Reality kommt iiber die Entwicklung von individueller
Navigation im Raum wieder beides zusammen und es entsteht ein 4D-
Entwurfsraum. Durch die neue Welt von Extended Reality erhalten wir
die Méglichkeit, wieder weltlich mit der Linie umzugehen und trotzdem
in die Technologie eingebettet zu sein.

4.4 Die Linie in der Stereoskopie

Die Stereoskopie bildet technologisch gesehen die Grundlage fiir die
immersiven Erfahrungen und Ansichten, die durch virtuelle Welten
moglich werden. Der folgende Abschnitt wird erkliren, was Stereosko-
pie ist, wie sie mit der bisherigen Darstellungstechnik zusammenhingt
und wieso diese Darstellungstechnik in der Interaktion vollig anders be-
handelt werden muss als die bisher beschriebenen Projektionsformen.
Die historischen Vorliufer der Stereoskopie werden dabei nicht iiber-
flissig, sondern bilden die Ausgangsbasis fiir ein neues Verstindnis der
Darstellungsmethode.

Mit der Stereoskopie riickt die perspektivische Abbildung so nahe an
den Betrachter, dass ein Eindruck, wenn nicht sogar die Illusion einer
dreidimensionalen Raumwahrnehmung entsteht. Der Begriff der Ste-
reoskopie setzt sich zusammen aus dem altgriechischen »otepeds stereos
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Gestaltung in virtuellen Welten

¢ und »oxoméw skopeo >betrachten«.™ Im Kern

>Raum/raumlich« fest«
der Darstellungsmethode, denn um eine solche handelt es sich nach
wie vor, geht es also um die Raumbetrachtung, genauer: um die visuelle
Wahrnehmung von Raum.

Man kann die Stereoskopie als eine Weiterentwicklung der his-
torisch fritheren Darstellungsmethoden (Zentralperspektive, Risse,
Projektionen) ansehen, die allesamt monoskopisch angelegt sind. »mo-
no« stammt ebenfalls aus dem Altgriechischen (»novog, monos«) und
bedeutet »eins«. Darstellungsformen wie die Zentralperspektive stel-
len die Welt also gleichsam nur aus der Sicht eines Auges dar (einem
Augpunkt). Mit der Stereoskopie kommt das zweite Auge hinzu. Grund-
satzlich sehen die meisten Menschen die Welt mit zwei Augen. Dabei
empfingt jedes Auge ein etwas anderes Bild (d.h. jedes Auge nimmt
die Umgebung aus einem minimal anderen Blickwinkel wahr). Der
Unterschied zwischen den augspezifischen Bildern wird als binokulare
Disparitit bezeichnet und bildet die Grundlage fiir die Illusion einer
dreidimensionalen Raumwahrnehmung.”® Extended Reality -Techno-
logien nutzen diesen Umstand, indem jedes Auge ein separates Bild
vorgespielt bekommt. Die Synthese dieser beiden Bilder im Gehirn
resultiert in einer als real empfundenen Tiefen- bzw. Raumwahrneh-
mung, die nur noch aus einem wahrgenommenen Bild (dem Sichtfeld)
besteht. Dieser Effekt wird als Stereoskopie bezeichnet.™

Jedes Auge bekommt also eine eigene zentralperspektivische Dar-
stellung angezeigt, dem Unterschied des Winkeabstandes entspre-
chend, der die Sichtachsen der Augen geometrisch abbildet. Das Gehirn
tibernimmt daraufhin, wie bei allen Sehvorgingen, die Umrechnung
dieser zwei Darstellungen in eine zusammenhingende Raumdarstel-
lung.

Das Verfahren macht deutlich, dass die Stereoskopie in der ex-
perimentellen Tradition des frithen Illusionismus steht, der mit der
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4 Betreten der Linienwelt

Erforschung der Zentralperspektive begann. Augmentierte Wahrneh-
mungsriume konnen somit grundsitzlich als Nachfolger von Karten,
Risszeichnungen, Linienkonstruktionen und Perspektivendarstellun-
gen verstanden werden. Es handelt sich bei der Stereoskopie also um
einen neuen Zugang zu linienbasierten Darstellungsmethoden.

Im Endeffekt bedeutet das: Wir stehen stereoskopisch nicht mehr
mit Abstand vor einem Bild. Das Bild ist auch nicht mehr nur eine
perspektivische Projektion, die uns wie ein gedffnetes Fenster eine
gerasterte Aussicht bietet in eine andere Welt (wie etwa bei Diirer).
Vielmehr 6ffnen wir nun das Fenster und treten hindurch in die Welt,
die das Bild zuvor nur projiziert hat. Wir erhalten also Eingang in die
Projektion selbst. Wir betreten das Raster, die Zeichenebene und da-
mit die Linienwelt selbst — und erhalten dadurch einen radikal neuen
Zugang, eine neue Wahrnehmungs- und Interaktionsebene.

4.5 Die Linie im virtuellen Raum

Dieses Kapitel fithrt die vorherigen Annahmen und Definitionen zu-
sammen. Hierfiir braucht es zunichst noch eine Begriffsdefinition der
virtuellen Realitit. Mit diesem letzten Puzzlestiick kann die Entwick-
lung nachvollzogen werden, welche die Linie und die damit verbundene
Kommunikation und Interaktion mit mentalen Karten absolviert hat.
Im Folgenden wird dann die visuelle Kommunikation von mentalen
Karten in Bezug auf die Gestaltung und Gestaltungsprozesse als ein
Kreisschluss zu den lebensweltlichen Anfingen der Linie vorgestellt.
Letzteres gelingt, indem die bisherige Analyse abstrakter Darstellungs-
techniken erginzt wird durch die aktuellen Techniken und Visionen,
welche die Basis der Extended Reality-Interaktion bilden. Das Ergebnis
ist das Bild einer gedanklichen Kreisbewegung, an deren (systemtheo-
retisch frei gesetztem) Anfang eine lebensweltliche Interaktion mit der
Linie als Erkennungs- und Abstraktionswerkzeug fiir alle Formen men-
taler Karten steht. An besagtem Endpunkt der Entwicklung kehren wir
nach einerjahrhundertelangen Auseinanderbewegung und Separierung
von mentalen Routen- und Raumkarten zuriick. Dabei handelt es sich —
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