Im Rahmen der sechsten Schweizerischen Landesausstellung, der Expo.02, préasentiert ein

Team von Wissenschaftlern einen interaktiven Innenraum. Das im Gedenken an die

Mathematikerin Ada Lovelace (1815-1852) «ada» genannte Gebilde basiert auf den Er-

kenntnissen der jungsten Hirnforschung und soll diese sinnlich erfahrbar machen. «ada»

ist in der Lage, Besucher zu erkennen und auf sie zu reagieren, sie ist lernféahig und weist

Reaktionen auf, die sich mit Schlaf, Spiel und Emotionen vergleichen lassen. Weil «ada»

ein offenes, nicht auf Regeln aufbauendes System ist, lassen sich ihre Verhaltensausse-

rungen nicht zyklisch programmieren.

Im Bauch des Wals

«ada» — der intelligente Raum, Expo.02, Neuchéatel, 2002 Judit Solt

Aufdervon gigantischen kieselférmigen Dichern markierten
Plattform wailzen sich ein hélzerner Wal und ein Hiigel, kon-
zipiert von den Architekten Luigi Snozzi mit Gustavo Grois-
man & Sabina Snozzi. Die Anlage ist dem allgemeinen Thema
der Arteplage Neuchatel, «Natur und Kiinstlichkeit», gewid-
met und beherbergt drei Ausstellungen, die das Verhiltnis
von Technik und Leben zur Diskussion stellen. Auf dem Hi-
gel befindet sich die fiir Kinder konzipierte Piazza Pinocchio,
umrahmt von sieben Hiduschen, in denen die kleinen Besu-
cher Abenteuer der beseelten Marionette nachvollziehen kén-
nen. Die Piazza scheint jedoch nostalgische Grosseltern mehr
anzusprechen als deren Play-Station-geprdgte Enkel; die Kin-
der ziehen es jedenfalls vor, sich vor dem Eingang zum Inne-
ren des Wales zu scharen. Zu sehen ist dort neben der Aus-
stellung Robotics, die die Anndherung zwischen Mensch und
Maschine thematisiert, auch ada, der intelligente Raum.

Sinne und Sensoren
Der lingliche, fensterlose Innenraum, in dem und durch den
die Begegnung zwischen ada und den Besuchern stattfindet,

bildet den Mittelpunkt einer in fiinf Teile gegliederten Aus-
stellung: Im Zugangsbereich kann sich der Besucher mit dem
Sinnesapparat des Systems vertraut machen. Der «Voyeur-
Raum», ein um den Innenraum herum fithrender Gang,
erlaubt es ihm, das Geschehen in ada zu beobachten, ohne
selbst gesehen zu werden. Nach der eigentlichen Begegnung
gestatten einige Bildschirme im «Brainariumy», einen Blick in
die inneren Prozesse zu werfen, die die Wahrnehmung und
die Reaktionen des Raumes steuern. Im «Explanatoriump»
schliesslich werden Themen angesprochen, die sich aus der
Autonomie eines kiinstlichen Lebewesens ergeben.

Trotz chronisch hohen Besucherandrangs ist die Begeg-
nung mit ada durchaus individuell. Das System ist dank sei-
nem ausgekliigelten Sinnesapparat in der Lage, auch Einzel-
personen zu identifizieren, zu orten und gezielt auf ihre
Handlungen zu reagieren. Den Boden bilden mit Sensoren
versehene, transluzente hexagonale Bodenplatten; diese «flo-
or cells» stellen das Gewicht des Besuchers fest, lokalisieren
ihn und nehmen seinen Weg durch den Raum wahr. Will das
System den Menschen zu einer Reaktion auffordern, leuchten
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die Platten in verschiedenen Farben und Lichtintensititen
auf. An der Decke sind Overhead-Kameras mit geringer Auf-
16sung installiert, die sowohl Einzelpersonen als auch
Gruppen wahrnehmen koénnen. Die ebenfalls an der Decke
montierten «gazer» bestehen einerseits aus einem gerichteten
Mikrofon, das Gerdusche wie Klatschen oder das Wort ada
zu erkennen und zu orten vermag, und andererseits aus einer
hoch auflésenden Kamera, die, nachdem sie einen einzelnen
Besucher identifiziert hat, dessen Bewegungen durch den
Raum verfolgt. Die «lightfinger» ermoglichen es ada, ein-
zelnen Personen mit einem fokussierten Lichtstrahl beson-
dere Aufmerksamkeit zu erweisen. Die Seitenwidnde sind bis
auf einer Hohe von 2,6 Metern mit einer Spiegelfolie ver-
sehen, die den Einblick in den Raum, aber keinen Aus-
blick gestattet. Dartiber zieht sich bis auf eine Hohe von
5,5 Metern eine rundum laufende Fldche, auf die ada Bilder
projiziert — Liveaufnahmen der «gazer», aber auch Bilder,
die sie «je nach Gefiihlslage» bearbeitet und verfremdet. Das
System driickt sich auch durch Téne aus, die es aufnimmt
und mehr oder weniger verdndert wiedergibt oder selbst ge-
neriert.

Komplexe Verspieltheit

Das Projekt ada veranschaulicht die Ergebnisse der For-
schung, die das Institut fiir Neuroinformatik der Universitit
und der Eidgendssischen Technischen Hochschule in Zirich
betreibt: Ahnlich wie das menschliche Gehirn sollen sich
zukiinftige Technologien autonom Aufgaben stellen und zu
16sen versuchen. Im Unterschied zu prozeduralen Computer-
systemen, wie etwa Schachcomputern, die sich an unveréin-
derlichen Regeln orientieren, stellt ada ein offenes, weitge-
hend als neuronales Netzwerk aufgebautes System dar; in
diesem Sinn sind ihre Reaktionen «unberechenbar» und wer-
den dementsprechend als emotional oder spielerisch charak-

terisiert. ada kann die Informationen ihrer verschiedenen Sin-

nesorgane speichern, miteinander verkniipfen und daraus
Schliisse ziehen - das heisst, sie kann Begebenheiten werten
und aus Erfahrung lernen.

Trotz der Komplexitdt des Themas wird es auf eine be-
wundernswert anschauliche Weise erldutert, die es auch dem
nicht spezialisierten Besucher erlaubt, die hinter dem Projekt
steckenden Prinzipien zu begreifen. Dennoch miissen be-
trachtliche Hiirden iiberwunden werden, um den Zusam-
menhang zwischen der préisentierten Theorie und dem kon-
kret erfahrenen Raum herzustellen. Dies liegt nicht zuletzt
an den Zwingen, die mit einer rege besuchten Ausstellung
einhergehen: So komplimentiert ada ihre Besucher nach
sechs bis acht Minuten der Kommunikation und des Spiels
wieder hinaus, und dieses programmierte Verhalten ldsst vie-
le Besucher an der Spontaneitdt ihrer anderen Reaktionen
zweifeln. Hinzu kommt, dass das heutige Publikum adas Aus-
drucksmittel - farbiges Leuchten, verfremdete Projektionen
und computergenerierte Tone — bereits aus dem Kontext der
Unterhaltungsindustrie kennt: Da kann es schon einmal vor-
kommen, dass der hoch technisierte Ausdruck elaborierter
Forschung wie ein besonders exklusiver Partyraum wahrge-
nommen wird.

Die Expo.02 ist am 15. Mai
erdffnet worden und dauert noch
bis 20. Oktober 2002.
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