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VORWORT


„Glücklich ist der Reisende, der zur Vielzahl der vorhandenen Weisheiten einige neuere hinzufügen kann.“


(Alexander von Humboldt)


Jedes Jahr erhebt die UNESCO mehr kulturelle Güter und Institutionen in den Status des Welterbes. Die Planungen und Errichtungen von Gedenkstätten nehmen zu, und Sonderausstellungen präsentieren mehr kulturhistorische Themen. Trotzdem sind das Entsetzen über kulturelle Verluste und die Erkenntnis von Grenzen der bewahrenden Bemühungen um Sachzeugnisse der Kulturgeschichte groß.


Der schnelle Wandel der Gesellschaft und die daraus resultierende Orientierungslosigkeit des Individuums werfen die Frage auf, wie sich der Umgang mit Baudenkmalen zukünftig darstellen wird. Mit der Zunahme der Rechenleistung von Computern und der Verfügbarkeit qualifizierter Visualisierungssoftware gewinnt das Thema des kulturellen Gedächtnisses als Teil des kulturellen Erbes durch die neue Technologie der medialen Darstellung nicht nur in der Wissenschaft, sondern auch in der praktischen Denkmalpflege immer größere Aktualität. Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen wird zu einem neuen Werkzeug der Erinnerungskultur, welches traditionelle Medien immer mehr verdrängt. Von Bedeutung ist die Frage, was aufgrund der neuen Technologie der Wahrnehmung und der vielfältigen Speichermöglichkeiten von virtualisierten Baudenkmalen in Zukunft an Informationen weitergegeben werden soll oder was vergessen werden kann. Im Spannungsfeld zwischen Authentizität und kulturellem Gedächtnis, im Ineinandergreifen von baulich-räumlicher und sozial-räumlicher Umwelt will sich die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen zu einem ergänzenden Teil des kulturellen Gedächtnisses der Gesellschaft etablieren. Durch sie könnte die Vergangenheit sinnlich erfahrbar, in die Gegenwart eingebettet und der Bogen zur Zukunft geschlagen werden.


Sinnsuche ist gleichsam das Taumeln in der Dialektik von Sozialität und Individualität, von Stoff und Form, Realität und Virtualität, Sein und Schein. Es gilt als eine erkenntnistheoretische Maxime der Wissenschaft, dass nur das gelte, was man zunächst sehen, zählen, messen und wiegen kann, was also rational erfassbar und reproduzierbar ist. Die Öffnung der virtuellen Welt gegenüber der realen Welt ermöglicht die Erweiterung der Sinnerfahrung. Auf Grund der Macht der neuen Medien auch beim Umgang mit Sachzeugnissen der Kulturgeschichte erscheint die theoretische Auseinandersetzung mit Problemen, welche die Bekenntnisse zu Tradition und Erbe berühren, als dringlich.


Durch neue Medien entsteht eine neue Wissenschaft, eine neue Kultur, deren Artefakte eine andere Kognition hervorbringen, die sie ihrerseits reproduziert und bereichert. Mit virtuellen Darstellungen ist die Wissenschaft in der Lage, Forschungsergebnisse zu präsentieren, ein realistisches Abbild gegenwärtiger und vergangener Sachverhalte zu vermitteln und interaktiv in immersiver Qualität erlebbar zu machen. Des Menschen kognitive Fähigkeiten, die er für individuell und subjektiv hielt, werden durch die neuen Technologien auf eine weitere Art und Weise kollektiv und objektiviert. Eine mögliche zukünftige Rolle des Computers als „Wahrnehmungs- und Wirklichkeitsmaschine“ von virtualisierten Baudenkmalen oder als Teil des kollektiven kulturellen Gedächtnisses der Gesellschaft, die Frage danach, was und auf welche Art und Weise diese Institution leisten kann und welche Konsequenzen sich daraus für die Zukunft der substanziell-realen Baudenkmale ergeben, wurde bisher nur eingeschränkt diskutiert; es gilt weitgehend als Tabu-Thema.


Die kulturpolitische Situation zeigt deutlich, dass eine erhebliche Anzahl von Baudenkmalen vor dem drohenden substanziellen Verlust steht. Realistisch betrachtet, kann nur der geringere Teil der substanziell-realen, baulich-räumlichen, im Interesse der Öffentlichkeit stehenden Zeugnisse der Kulturgeschichte mit entsprechenden Schutzmaßnahmen der Nachwelt erhalten werden. Denkmalschutz und Denkmalpflege sind geprägt durch erhebliche Defizite im Wertbewusstsein, in unzureichenden wirtschaftlichen und finanziellen Möglichkeiten zur Erhaltung von Baudenkmalen sowie durch das Fehlen adäquater Nachnutzungen des historischen Bestandes. Dem Bedürfnis nach Anschauung und Orientierung, nach Übersicht und nach Erinnerung an eine natürlich-räumliche und baulich-räumliche Situation trägt ein substanziellreales Denkmal ganz besonders Rechnung. Es stellt sich die Frage, inwieweit und ob überhaupt eine elektronische Virtualisierung Ersatz schaffen kann.


Die in der Mitte der 40er und Anfang der 50er Jahre des 20. Jahrhunderts konstruierten elektronischen Apparate konnten Nachrichtencodes dechiffrieren, Flugbahnen von Geschossen bestimmen und bislang zeitraubende Rechenoperationen in Kürze vornehmen. Sie wurden ausschließlich dazu benutzt, Daten in Ziffernform zu verarbeiten. Ab Ende der 1970er Jahre waren Anwendungen von Buchstaben möglich, grafische Darstellungen sieben Jahre später. Doch erst Computer gestütztes Konstruieren (CAD) revolutionierte die elektronischen Datenanwendungen.1 Mit Hilfe der Computergrafik werden Volumenmodelle auch von Baudenkmalen in fotorealistischer Darstellung geschaffen, die gegenwärtiges oder ehemaliges Aussehen präsentieren.


Mit „Virtueller Realität“ wird das neue und außergewöhnlich vielfältige Phänomen bezeichnet, das z. B. die Frage nach der ursprünglichen Form des substanziell-realen Baudenkmals angeblich zu beantworten vermag, tatsächlich aber es von einer abstrakten Beschreibung in Wort und Bild in eine immaterielle Realität transformiert. Mit virtuellen Darstellungen ist man in der Lage, Forschungsergebnisse zu präsentieren, auch ein realistisches Abbild gegenwärtiger oder vergangener Zustände eines Baudenkmals zu vermitteln und interaktiv erlebbar zu machen.


Aufgrund der beschleunigten technischen Entwicklung von elektronischen Rechenmaschinen, Schnittstellengeräten und Software sowie der zunehmenden Anwendung neuer Technologien in der Denkmalpflege kann keine diesen Themenkreis betreffende Abhandlung vorgelegt werden, in der nicht ihre Unvollständigkeit bekundet wird oder Lücken zu benennen wären.


Die Arbeit befasst sich mit der Beurteilung eines konzeptionierten, aber im Fachgebiet Denkmalpflege noch nicht etablierten Systems der elektronischen Virtualisierung und geht der Frage nach, ob das substanziell-reale und das virtualisierte Baudenkmal uneingeschränkt gegenseitig austauschbar sind, das erstere durch das letztere ersetzbar und ob die elektronische Virtualisierung das geeignete Mittel ist, die Öffentlichkeit im Umgang mit Baudenkmalen zu stimulieren, und ob das virtualisierte Baudenkmal das immaterielle Zeugnis der Kulturgeschichte in der Zukunft werden kann.


Landshut, im Februar 2008,


ergänzt und didaktisch vereinfacht im April 2016.





1 Vgl. Frings, Marcus, Der Modelle Tugend: CAD und die neuen Räume der Kunstgeschichte, Weimar 2001, S. 16.





1. PHILOSOPHISCHE UND DENKMALTHEORETISCHE EINFÜHRUNG


Die Diskussion über Denkmalschutz2 und Denkmalpflege3, Denkmalwerte und ihre Träger wandelt sich oft in eine selbstreferentielle Debatte über die Funktionsweise der Gesellschaft, über ihre Identität4 und ihr kulturelles Dasein, auch über das Vergessen als Gegensatz des Erinnerns. Indem sie sich mit dem Denkmal befasst, beschäftigt sie sich mit kulturellem Gedächtnis, in ihrem Bewusstsein faktisch aber mit sich selbst.


1.1 Virtuelle Realität


1.1.1 Virtuelles in der kulturellen Realität


„Virtuell“ meint zunächst das Nicht-Wirkliche, das Scheinbare, darüber hinaus auch etwas, das verwirklicht werden kann. Der Begriff „Virtuelle Realität“ kann unter derjenigen Bedingung eine sinnvolle Bedeutung gewinnen, dass von der Bildhaftigkeit der „Realität“ abstrahiert wird und die Bildinhalte als reale Wirklichkeit aufgefasst werden. „Ein Bild ist etwas, das so beschaffen ist, wie kein anderes, ohne aber selbst das zu sein, was es durch seine Beschaffenheit darstellt. Wenn man mit der Frage ti esti an ein Bild herantritt, kann man nur die Antwort erhalten, dass es eben ein Bild ist, jedenfalls wenn man diese Frage platonisch als eine Frage nach dem Wesen der Sache versteht.“5 Das Bild wird als Repräsentation eines tatsächlichen, eines vergangenen oder möglichen Sachverhaltes verstanden. Der Ausdruck „Virtuelle Realität“ verweist bei dieser Betrachtung auf eine konstruierte Differenz von Bild und Realität und bezeichnet das Vergessen der Bildhaftigkeit, seiner medialen Verkörperung. Formal betrachtet, ist zum einen die virtuelle Wirklichkeit nicht „virtuell“, denn sie besteht aus realen Aktualisierungen, und zum anderen keine Realität; sie ist als Bild oder Darstellung real, aber keine Realität. Die Bindung als Potentialität an das Aktuelle ändert sich mit dem, was man unter Moderne versteht, indem zunehmend das Virtuelle als eigenständiger Bereich entdeckt wird.6


In die Wirklichkeit transponierte „virtuelle Welten“ sind die Künste.7 Frühe Felszeichnungen und -malereien dienten dem gleichen Zweck wie die durch monströse Rechnerkapazitäten generierte elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen: der realen Verbildlichung bestimmter Bewusstseinszustände. Die inzwischen mit elektronischen Mitteln erzeugte virtuelle Welt ermöglicht es dem Betrachter, sich interaktiv in ihr zu bewegen. Der direkte Eingriff in die virtuelle Welt, das Bewegen von Objekten durch den Benutzer, kann bei einem hohen Immersionsgrad der realen fast entsprechen. Das Misstrauen, auf das die Erzeugung virtueller Welten stößt, hat seine Ursache im Misstrauen gegenüber allem Künstlerischen. Die Kunst besticht durch Schönheit, gilt als Lüge.8 Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen erzeugt Bilder, die eine kodifizierte Welt schaffen und zu einer Entfremdung des Menschen vom real Realen führen können.9 Mit der Öffnung des Informationsraumes (Cyberspace) manifestiert sich die Existenz der Medienwirklichkeit als alternative Wirklichkeit10, wodurch die Existenz des realen Baudenkmals neu definiert werden muss.


1.1.2 Raum und Zeit


Der virtuelle Raum ist nicht substanziell-real. Es wirken keine Kraftgesetze. Die Folge ist, dass er keine Grundlage für reale menschliche Existenz bietet. Den virtuellen Raum ohne realen Raum gibt es nicht. In ihm aber ist die virtuelle Anwesenheit Beteiligter möglich. Die Interaktion, die früher nur in realer räumlicher Nähe möglich war, kann nunmehr über große Entfernung hinweg und in Gleichzeitigkeit erfolgen.


Subjektiv wahrgenommen, hat die Zeit drei Erscheinungsformen: Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft.11 Sie wird als Werden und Vergehen, Wandel und Dauer erfahren; sie wird als nicht umkehrbare, nicht wiederholbare Abfolge des Geschehens erlebt. Das Bewusstsein bewältigt diese Erfahrung durch Deutungsleistungen dadurch, dass sich der Mensch orientieren und sein Leben sinnhaft auf sie beziehen kann. Nur durch Deutung des Geschehens erhält die Zeit einen Sinn; aus der immer ineinander verschränkten Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft erwächst er nicht.12 Dieser Sinn stellt eine geistige Leistung dar, womit der Mensch durch die Gesamtschau von Vergangenheit über die Gegenwart und Zukunft eine konkrete, reale und kulturelle Form des Lebens gewinnt.


Die Zeit ist ein elementarer Faktor des praktischen menschlichen Lebens. Im Spannungsfeld zwischen Erwartung und Erinnerung geschieht das alltägliche menschliche Handeln. Die Vergangenheit ist durch Erinnerung, die Gegenwart durch fortwährende Erfahrung und die Zukunft durch Erwartung wahrnehmbar. Erinnern und Erwarten sind nicht gleichbedeutend mit nur vorgestellt. Erinnerung und Erwartung unterscheiden sich von der virtuellen Realität durch den zwingenden subjektiven Eindruck der Tatsächlichkeit. Zeiterfahrungen geschehen unter strukturellen Rahmenbedingungen.13 Sie formieren sich aus objektiven Zusammenhängen der Lebensumstände. Zeit kann als Qualität des erfahrenen Sachverhaltes wahrgenommen werden. Arbeit, Wechsel der Jahreszeiten, die Möglichkeit, Ernten festzulegen, auch politische Herrschaft und die Veränderungen der baulich-räumlichen und natürlich-räumlichen Umgebung finden in der Zeit statt. Die Frage nach der Zeit ist auch eine kulturelle. Kultur besteht in der Deutung der Zeit, dass die Menschen in ihr mit Geschehenem umgehen und einen Sinn gewinnen können.


Das subjektive Zeiterleben trennt durch die Gegenwart die Vergangenheit von der Zukunft. Alles, was gegenwärtig wahrgenommen wird, wird als materielle Wirklichkeit erfahren, und alles, was nicht gegenwärtig und unmittelbar wahrgenommen wird, existiert im Bewusstsein. Nun ist es mit Computern möglich, virtuelle Realitäten zu schaffen, die eine subjektive Erlebnissphäre mit einem angenäherten Grad an die mit sämtlichen Sinnessystemen wahrnehmbare Wirklichkeit erzeugen können. Computer sind informationsverarbeitende Maschinen, die in ihren physikalischen Strukturen und durch die Ergänzung mit Schnittstellengeräten Teilen der Natur entsprechen können. Im Gegensatz zum menschlichen Organismus sind sie bis an die Grenzen des physikalisch Möglichen programmierbar. Die elektronische Virtualisierung in der Denkmalpflege ermöglicht in der virtuellen Realität subjektive Zeitreisen in die Vergangenheit. Hier gibt es kein Werden und Vergehen; hier werden kein Wandel und keine Dauer erlebt. Die Virtualisierung wird als umkehrbare, wiederholbare Abfolge des virtuellen Geschehens erfahren. Die Entropie steigt in der virtuellen Welt nicht an, wohl aber im Bewusstsein des physisch in der parallel vorhandenen Realität verbleibenden interaktiven Benutzers.


Bei der Zeitreise in der virtuellen Realität muss der Mensch um seine Existenz nicht bangen, da er bei einer Änderung der Voraussetzungen in der virtuellen Vergangenheit seiner physischen Grundlagen nicht beraubt wird.14 Die subjektive Zeitreise ist nur dann möglich, wenn sich der Mensch im Bewusstsein in den Zustand desjenigen Zeitpunktes versetzen kann, zu dem er zu reisen beabsichtigt. Er verliert dabei weder seine physischen Eigenschaften, noch seine psychischen Erfahrungen. Die gesamte umgebende Welt stellt sich virtuell zu dem Zielzeitpunkt seiner Reise in der Vergangenheit dar; seine Erkenntnisse und Erfahrungen werden bei der Rückkehr nicht vergessen. Das physische Alter des in der Gegenwart verbleibenden subjektiv zeitreisenden Beobachters schreitet in unveränderter Geschwindigkeit voran. Der Zeitpunkt, zu dem er subjektiv reist, liegt in der Vergangenheit oder Zukunft der virtuellen Realität, ohne Einfluss von physikalischen Größen, wie Entfernung und Geschwindigkeit.


1.1.3. Wahrnehmung der virtuellen Realität


Seit es Philosophie gibt, wird über die erkenntnistheoretische Frage nachgedacht, welchen Wahrheits- und Realitätsgehalt die Wahrnehmungen, auch die der baulich-räumlichen Umwelt, haben. Während die „Realisten“ die Ansicht vertreten, dass die Inhalte der Wahrnehmung die „realen Tatsachen“ entsprechend wiedergeben, gehen die „Idealisten“ davon aus, dass es sich für sie im Wesentlichen um „ideelle Erfindungen“ des Geistes handelt, die sich nicht ursächlich auf die Realität beziehen. Für den Idealisten ist die Frage nach der Wahrheit nicht existent. Entsprechend den Alltagserfahrungen sind diese philosophischen Betrachtungen über den Realitätsgehalt der Wahrnehmungen nicht sofort verständlich. Die baulich-räumliche Umwelt liegt unmittelbar vor dem Betrachter wie sie ist, er nimmt sie mit allen Sinnessystemen wahr, er wirkt darin interaktiv mit und befriedigt materielle und ideelle Bedürfnisse. Die Wahrnehmung ist Teil des kognitiven Prozesses. Die baulich-räumliche Umwelt wahrzunehmen, bedeutet, Informationen aufzunehmen, zu organisieren, zu interpretieren und zu bewerten. Nur ein Teil dessen, das der Mensch erlebt, wird unmittelbar wahrgenommen. Der auf diese Weise wahrgenommene Zustand der Umwelt steht mit dem wahrzunehmenden Geschehen in kausalem Zusammenhang. Das ist der zeitliche Zustand der Gegenwart. Alles, was mit der Wahrnehmung des Geschehens nicht gleichzeitig ist, existiert nur im Bewusstsein, also subjektiv oder in der virtuellen Realität. Es kann sich hierbei um erträumte, phantasierte, imaginierte Inhalte oder um antizipierte und erinnerte Wahrnehmungen handeln. Der allergrößte Teil der subjektiven Erlebnissphäre ist virtuell, da der Teil, der mit dem Geschehen der Wahrnehmung in der Gegenwart übereinstimmt, sehr gering ist im Vergleich zum Gesamtgeschehen in der Welt.
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