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»Ihe circuit city of the future will not be the huge hunk of concentrated real estate...It will be an infor-
mation megalopolis. What remains of the configuration of former ,,cities“ will be very much like World's
Fairs - places in which to show off new technology, not places of work or residence...If we were to dispose of
the city now, future societies would reconstruct them, like so many Williamsburgs.“

(Marshall McLuhan: The Medium is the Massage. NYC 1967)

»It may be that in the future we will no longer build as we did in the past, upward and outward.

We will build inward, using existing structures, real and virtual, for purposes for which they were never
intended.

(Karrie Jacobs in: Metropolis #1/2. NYC 1995)

Utopien?

Fiir manche Zeitgenossen sollte Stadt bereits - und immer wieder - blof} noch in ihrer
rudimentéren Form eines historischen Disneylands existieren, das die vorhandenen ma-
teriellen Strukturen als postmoderne Kulissen fiir seine Theme Parks und Shopping Malls
verwendet.!

Ob Wien oder Williamsburg,> solche Orte finden ihre Identitét in der Vergangenheit
und in der biirgerlichenntik des Industriezeitalters. Tatsdchlich definiert sind die Stadte
dieses Planeten heute durch die Vernetzung von Verkehrswegen, durch die elektronische
Kommunikation, die das Global Village zum wirklichen Dorf macht, und durch die ver-
dnderten sozialen Beziehungen der Bewohner untereinander und die daraus resultierende
Organisation von Verkehrs- und Informationsfluf3.

Verkehr, Architektur und elektronisches Environment sind somit Rdume der Kommu-
nikation. Einer Kommunikation, die hier als Codierung und Decodierung von Texten ver-
standen wird, die visueller, akustischer, schriftlicher und sprachlicher Natur sein konnen,
dreidimensional raumlich manifest (in Architektur und Stiddtebau - sofern Projekte nicht
theoretisches Manifest auf dem Papier oder im Computer bleiben), oder immateriell und
meta-rdumlich als Teil der medialen Realitdt. Nicht behandeln méchte ich hier das Thema
Stadt oder Architektur als Metapher fiir den elektronischen Raum, was erst kiirzlich in du-
Berst aufschlufl- und umfangreicher Arbeit von William J. Mitchell in seiner gedruckten
und im World Wide Web erschienenen Publikation ,,City of Bits“ geleistet wurde.?

Interessant in diesem Kontext ist auch die Frage nach der Widerspiegelung der elek-
tronischen Kultur in der zeitgendssischen Architektur der sogenannten realen Wirklich-
keit oder der ,,Unvirtual Reality” - und damit ihres Pontentials, Umwelt (Environment
im McLuhanschen Sinn) zu schaffen. Architektur als Repréisentantin gesellschaftlicher
und politischer Strukturen kann heiflen, einerseits Affirmation solcher Verhéltnisse dar-
zustellen - wie dies manche Vertreter der postmodernen Architektur tun, etwa Michael
Graves als Disney World s signature architect mit dem Swan und dem Dolphin Hotel*

' Vgl. Sorkin 1992

> Williamsburg ist eine Stadt in den USA, die teilweise im Stil des Jahres 1770 restauriert wurde, und in der sich heute
selbst Bewohner in der Mode jener Zeit kleiden. Vgl. u.a. Huxtable 1993: 82ff

3 Vgl. Mitchell 1995.

+In den in den USA derzeit aus dem Boden schieflenden MGM - Disney Stores findet man neben den Merchandising-
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andererseits aber auch die Produkte dieser Verhdltnisse und ihre Voraussetzungen dekon-
struktivieren. Die Fragmentierung, Infragestellung, Auflosung und das Herstellen neuer
Zusammenhidnge von konstruiertem und zufillig entstandenem Environment kann je-
doch nur mit der Kenntnis von urbaner und transglobaler (elektronischer) Kommuni-
kation einhergehen. Eine kritische Reflexion gesellschaftlicher Realitdt kann nur mit der
Vorstellung einer experimentellen und visiondren Alternative im Bereich der Architektur
und Stadteplanung stattfinden, die Veranderungen unseres Daseins nicht nur voraussieht,
sondern in kiinstlerischen Entwiirfen sie bereits antizipiert.

Movies

Die Darstellung fiktionaler Realitdt im Film hat spétestens seit Fritz Langs ,,Metropolis®
mehr zu dieser Entwicklung beigetragen, als es heutigen VR-Machern wohl oft bewuf3t ist.
»Some of the most imaginative architecture of the last several decades, which is of course
overwhelmingly technological in nature, has been constructed for film... These movies
make us believe that technology will liberate us completely from earth, gravity, scale and
any traditional patterns of social bonding.“s

Ridley Scotts mittlerweile legendérer ,,Blade Runner® von 1982 oder Wim Wenders
»Bis ans Ende der Welt“ (der z.B. Jean Nouvels nie realisierten ,,Tour Sans Fins“ in Paris
zeigt) sind Filmbeispiele der 8oer Jahre, die mit der Thematik der Auflosung von Zeit,
Raum und damit von Identitat innerhalb eines medial kontrollierten Environments arbei-
ten, wesentlich unterstiitzt von digitaler und materieller (Modellbau-) Architektur.

Eine dhnliche urbane Architektur kreieren jiingere Filme, wie der in diesem Jahr ange-
laufene ,Virtuosity“ von Brett Leonard, dessen ,,Lawnmower Man“ das erste grofie Holly-
woodprojekt war, das VR ins Zentrum seiner Aufmerksamkeit stellte,® oder James Came-
rons ,,Terminator® I und II. Gemeinsam ist ihnen,daf$ sie den Sprung von einer (unserer)
Realitdt in eine andere (zukiinftige oder VR) mithilfe von De- bzw. Materialisierungspro-
zessen von humanen oder kiinstlichen Wesen thematisieren. Der Ubergang von Materie
in den Cyberspace und umgekehrt (Virtuosity), die Transformierung von einer Materiali-
tdt in eine andere (T2) oder die Zeitreise (T1 und T2) sind Versuche, der Destabilisierung
unseres Environments entgegenzuwirken, indem es dieses obsolet werden ldfit. Damit
schaffen diese und dhnliche Filme die ideale Voraussetzung fiir die Akzeptanz einer Welt,
die erst jenen Errungenschaften nachlduft, die den technologischen Fortschritt in Zukunft
bestimmen sollen. Film-, Entertainment-, Telekommunikations- und Elektronikindustrie
investieren in ihr eigenes Wachstum, nicht in die Demokratie.

Produkten fiir den jeweils jiingsten Film auch die Seven Dwarfs, mit denen Graves eines seiner Disneyland-Gebaude

geschmiickt hat. Lion King, The Beautie and the Biest, Mickey Mouse und Pocahontas zieren als Stoffpuppen, Spar-
biichsen, Tassen und Plastikfiguren die Verkaufsregale, umséduselt von den letzten Soundtrack-Hits der Filme, die in den

mit allerneuester digitaler Technologie ausgestatteten Animations-Studios von Disney Productions hergestellt werden.

5 Betsky 1990: 169

¢ Zufall oder Absicht? In ,The Medium is the Massage® schreibt McLuhan: ,,The technology of the railway created the
myth of a green pasture world of innocence. It satisfied man’s desire to withdraw from society, symbolized by the city,
to a rural setting where he could recover his animal and natural self. It was the pastorial idea, a Jeffersonian world, an
agrarian democracy which was intended to serve as a guide to social policy. It gave us darkest suburbia and its lasting
symbol: the lawnmower.“ (McLuhan 1967: 72)
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Filme wie die oben genannten forcieren eine Mischung aus heutiger, real existierender
Architektur (die in den Zukunftsszenarios entsprechend zeitbedingt verdndert ist) und
Sci-Fi Environments, bestehend aus tribal-primitiven Settings und HiTech Maschinen.
Digitale Anarchisten, Cyberpunks und Cyberhippies, Computernerds und Neo-Ludditen
(die S6hne und Tochter der heutigen Techno-Generation?) haben dort zumindest ansatz-
weise eine Existenzberechtigung. In all dieser Hinsicht beziehen sich diese Movies immer
noch auf ihren genialen Urahnen ,,Blade Runner® in seinerm multikullturellen, tribalen
Umfeld und bieten wenig neue Perspektiven oder Visionen. Welche Filmszene kommt in
visiondrer und kiinstlerischer Hinsicht heute schon an jene heran, in der Harrison Ford
etwa in seinem halbdunklen Appartement in einem verkommenen, im Gotham-City-Stil
erbauten Hochhaus sitzt, und iiber Speech-Recognition seinem Computer mitteilt, wel-
che Ausschnitte eines gefundenen Fotos dieser vergrofiern und immer wieder vergrofiern
soll, bis Ford auf die Schlangen-Tédtowierung am Hals der Replikantin Zhora im Spiegel
des fotografierten Raumes st6f3t? Und wann wurden seither die komplexen sozialen und
psychischen Auswirkungen des kollektiven Glaubens an die Maschinengesellschaft so
visiondr und gleichzeitig glaubhaft dargestellt? Das Credo ,,more human than human® des
Replikanten-Tycoons Tyrell 16st sich ndmlich unerwartet auf: der Replikant Roy laf3t den
Blade Runner Deckard am Leben - aus Liebe zum Leben.

Die Stars der Filmindustrie sind dennoch inzwischen nicht mehr die Regisseure oder
gar Schauspieler, sondern die Production Designer, die fiir Schauplitze und Settings der
Produktionen verantwortlich zeichnen, und die Spezialisten der Digital Effects Firmen,
die wie George Lucas’ ,,Industrial Light & Magic“ (Terminator I und II, Jurassic Parc, The
Mask, Disclosure, Casper, Congo, Jumanji, etc.), ,Digital Domain“ (True Lies, Interview
with the Vampire, Apollo 13), ,,Sony Pictures Imageworks® ( Die Hard with a Vengeance,
Johnny Mnemonic, etc.), ,,Kleiser-Walczak Inc.“ (Judge Dredd) u.v.a. nicht nur durch Spe-
zialeffekte Filmhandlungen ,realistischer” darstellen und teure Produktionsschritte er-
heblich verbilligen, sondern mittlerweile eben auch VR im Film darstellen. Michael Dou-
glas® Wanderung durch die firmeneigene Datenbank mithilfe eines fiir ihn verbotenen
Spezial-Interfaces in ,,Disclosure® etwa zeigt anschaulich, wiewenig es die Darstellung
virtueller Environments vermag, sich von den traditionellen architektonischen Raum-
und Zeitreprasentationen wegzubewegen.

Werden zwar noch keine Replikanten, bereits aber personliche Agenten und Knowbots
auf die Datenhighways geschickt, um aus dem Meer von Information jene auszuwéhlen,
die fiir ihre Auftraggeber iberhaupt noch brauchbar sein kénnte, so ist deren Représenta-
tion und die Darstellung der Struktur, in der sie sich bewegen, jedoch noch kaum wirklich
spannend gelungen. Meistens werden diese ,,neuen Sklaven® als kleine Mannchen oder
Tierfiguren dargestellty um unserem erlernten Denken quasi entgegenzukommen. Eine
Ausnahme bilden hier die fiir die Benutzer wesentlich anspruchsvolleren Arbeiten von
Knowbotic Research, die mit ihrem work in progress permanente Forschungsarbeit da-
riiber leisten, wie weitere ,,Naturen™ neben unserer vermeintlich realen z.B. in digitalen
Netzen représentiert werden konnten.

7 An einer amiisanten Variante arbeitet Pattie Maes mit ihrer Arbeitsgruppe am Media Lab des MIT, indem sie die
Représentation des Benutzers des interaktiven VR Systems ALIVE (Artificial Life Interactive Video Environment) je
nach Verhalten des Agenten ,,Hund“ verdndert, und der Benutzer abwechselnd etwa als ,,Knochen“ gefressen oder als
»Hydrant“ angepinkelt wird.

# Vgl. u.a. KR+CF 1995
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Wenn wir nun wieder auf die Interdependenz von Architektur, Stidtebau und elekt-
ronischem Environment zuriickkommen, so muf$ der nach wie vor gebauten Architek-
tur der Jetztzeit eine breitgeficherte Auseinandersetzung mit der Digitalisierung unserer
Welt abgesprochen werden. Wenige KiinstlerInnen und ArchitektInnen sind bereit, dieser
tatsdchlichen Verdnderung saimtlicher Lebensverhiltnisse Rechnung zu tragen.

Architektonische Konzepte

Von den utopischen Architekturentwiirfen der frithen 6oer Jahre ausgehend, kénnen
mehrere Schwerpunkte in der zeitgendssischen Architektur und - theorie entdeckt wer-
den, die sich mit der Gestaltung realer und virtueller Umgebung unter Beriicksichtigung
des elektronischen und medialen Lebensraumes beschiftigen. Die englische Architek-
tengruppe Archigram wurde 1964 von Peter Cook, Ron Herron, Warren Chalk, Dennis
Crompton und David Greene in London gegriindet und beschiftigte sich mit Phanome-
nen der Massenkommunikation vor dem Hintergrund der Pop-Kultur. Thre architekto-
nischen Entwiirfe wurden kaum realisiert, waren sie doch vor allem utopische Manifeste,
die avancierte Technologien, Mobilitit und vor allem Stadt als Lebensraum thematisierten.
Peter Cooks ,,Plug-in-City“ oder Ron Herrons ,Walking City“ sind wohl die bekanntesten
Entwiirfe jener Zeit, die die moglichen - positiven wie negativen - Auswirkungen tech-
nologischer Errungenschaften auf unsere Umwelt aufzeigten. Etwa gleichzeitg mit Archi-
gram entstanden auch andere Architektengruppen, die sich mit Stadt- und Environment-
Utopien beschiftigten. Unter ihnen sind besonders die 6sterreichischen Vereinigungen
Haus-Rucker-Co (Laurids Ortner, Klaus Pinter, Giinter Zamp Kelp, Klaus Pinter), Coop
Himmelb(I)au (Wolf D. Prix und Helmut Swizcinsky) oder Missing Link (Angela Hareiter,
Otto Kapfinger, Adolf Krischanitz) zu nennen.

Bereits 1976 hat zum Beispiel Cedric Price das Projekt ,,Generator® entworfen, bei dem
sich das Gebdude vollstaindig nach den Wiinschen der jeweiligen Benutzer verandert.
Keiner bestimmten Nutzung zugeordnet, kann es fiir alles verwendet werden. Das Haus
wird durch einen zentralen Computer gesteuert, der den Benutzer ,,wie ein unauthorlicher
Architekt® berdt, Wiande und Hohe des Gebdudes konnen permanent verandert werden.
»Das Computerprogramm ist die eigentliche Architektur des Gebaudes.

In den yoer Jahren manifestierte sich, ebenfalls vor dem Hintergrund der technolo-
gisch-konstruktiv ausgerichteten Visionen von Gruppen wie Archigram - eine sprung-
hafte Entwicklung des Hi-Tech Bauens, wie es etwa von Richard Rogers und Renzo Piano
vertreten wurde, die 1972 den Wettbewerb fiir das Centre Pompidou in Paris gewannen
und damit erstmals ein Gebédude errichteten, das seine technischen Funktionen nicht nur
nach auf8en hin zeigte, sondern in seiner Konstruktion eigentlich nur aus ihnen bestand:
keine Wiénde, keine Haut, die das AufSen und Innen teilte, blofl noch Information der
Funktion. Ist beim Centre Pompidou noch die mechanistisch-technologisch orientierte
Bauweise und Formensprache aus den Anfingen des High Tech zu erkennen, so hat Nor-
man Foster etwa in seiner Hong Kong Bank 1985 bereits diffizilere dsthetische Methoden
eingesetzt.

> ARCH+. Nr. 111: 62
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Intelligente Gebdude sind heute in verschiedenen Kategorien zu denken. Zum einen
lassen sich hier jene Bestrebungen festhalten, die mit den sogenannten ,,smart materials
and structures® arbeiten, d.h. mit intelligenten Materialen, die bereits im Molekularbe-
reich auf Verdnderungen in der Umwelt reagieren und sogar {ibergeordnete Steuerungs-
einheiten (wie etwa computergesteuerte Warmeversorgung) obsolet werden lassen.”

Eines der mittlerweile bekanntesten Gebdaude der jiingsten Zeit ist Jean Nouvels Insti-
tute du Monde Arabe in Paris, das eine lichtempfindliche und vom Sonnenlicht gesteuerte
Fassade schmiickt, die technologische Funktion mit arabischer Formensprache verbindet
und somit das Gebédude in seinen Inhalten und Funktionen nach auflen hin représentiert.
Ein anderer Meilenstein in der Geschichte der Konstruktion von intelligenten Gebdude ist
das Green Building von Future Systems (Jan Kaplicky und Amanda Levete), das mit den
Umweltingenieuren von Ove Arup konstruiert wurde, und das aufler seinen Hi-Tech- und
okologischen Qualifikationen ebenfalls eine stidtebauliche und architektonische Qualtit
aufweist, die experimentelle Vision und funktionelle Asthetik gleichzeitig reprisentiert.
Auch hier wurde durch die Anwendung von Computersimulation bereits im Entwurfsta-
dium das Energiekonzept (natiirliche Beleuchtung, Warme und Liiftung) untersucht und
optimiert.

Buckminster Fuller hat mit seinen geodatischen Kuppeln oder den aerodynamischen
Untersuchungen seiner Gebédude bereits seit den dreifSiger Jahren Pionierarbeit in dieser
Hinsicht geleistet. Gemeinsam mit Norman Foster entwickelte er noch 1983 das ,, Autono-
mous Dwelling®, das aus zwei unabhéngig voneinander drehbaren geoditischen Kuppeln
besteht, die sich je nach Sonnenstand und Tages- bzw. Nachtzeit 6ffnen und schliefSen und
somit ein immer ideales Klima im Gebéude schaffen.

So wie der Bau von Wolkenkratzern erst durch die Erfindungen der Stahlkonstruktion
und des Fahrstuhls méglich wurde, so wird durch die Anwendung von Computern im
Bereich der Entwurfsphase, der Materialentwicklung, der Konstruktion, der Errichtung
und der Benutzung von zeitgenossischer Architektur eine neue architektonische Form
entstehen, die auch die Stadte in starkem Ausmaf$ verdndern kann.

Das ,,Tron-Haus“ des japanischen Architekten Ken Sakamura kann im Vergleich dazu
als eine mittlerweile obsolet gewordene Form angesehen werden, Architektur und Tech-
nologie zu verbinden und den allgegenwirtigen Computer in ein Gebdude zu integrieren.
Der architektonische Entwurf, die Projektion und die Hiille bleiben dabei traditionell. Das
Einfamilienhaus reprasentiert nicht nur den gesellschaftlichen Status Quo der Kleinfami-
lie, sondern auch den traditionellen Zugang zu Architektur und Stadtebau: unreflektierte
Manifestation von Hausern mit vier Wianden und einem Dach, die, in die (stadtische)
Landschaft gestellt, eine Mixtur aus 6stlichem und westlichem Konsumverhalten sind:
»Nothing can be further from the spirit of the new technology than ,a place for everything
and everything in its place.” You can't go home again.“"

© Vgl. ARCH+. Nr. 114/115
1t McLuhan 1967: 16
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Medienschiffe und elektronische Schatten

Der japanische Architekt Toyo Ito hat seinem Wettbewerbsentwurf fiir das japanische
Maison de la Culture in Paris 1992 folgenden Titel gegeben: ,Medienschifte treiben auf
der Seine®. Das Gebaude hat eine Fassade aus elektronisch steuerbarem Glas, hinter der
sich fast schwerelos die einzelnen Funktionsbereiche befinden. ,,Der Entwurf basiert auf
der Vorstellung eines Raumschiffs, das von Tokyo an die Seine kommt und Informationen
und Kultur mit sich bringt. Man konnte dieses Raumschiff als einen elektronischen Me-
chanismus oder einen lebenden Organismus auffassen... Auf die gldserne Fassade lassen
sich Bilder projizieren. Auch die Béden und Winde des Gebédudes sind ein "Screen’, der
Informationen tibermittelt. Alle Riume werden durch Informationen geschaffen und sind
daher temporir. Die komplexe Uberlagerung dieser Raume und das Flieen der Informa-
tionen sind Ausdruck unserer heutigen grenzenlosen Kultur.“

Peter L. Wilson reagiert zum Beispiel auf Toyo Itos ,,TJurm der Winde® mit einer Archi-
tektur, die er ,,Elektronischer Schatten” nennt: ,,Die heutige Stadt ist nicht mehr physisch,
sondern unsichtbar und ephemer, allgegenwirtig in elektronischen Impulsen. Komfort ist,
tiir einen Augenblick dieser Bombardierung durch elektronische Reize entfliehen zu kon-
nen - in eine ‘Zone der geringsten elektronischen Interferenz’. Die Architektur ist diesen
zeitgendssischen Bedingungen noch nicht gewachsen. Die carthesianische Geometrie ist
fir die Elektronik untauglich... Das Haus ist ein schwarzes Loch, ein elektronischer Schat-
ten, eine 'Ninja-Architektur’. Im Inneren des schwarzen Objekts befindet sich, unsichtbar
von auflen, ein schiitzender Unterschlupf gegen elektronische Bestrahlung... Der "Turm
der Winde "ist ein auflergewohnliches, ein ephemeres Objekt. Das Haus existiert als sein
Schatten, respektvoll, angstlich, optimistisch.“

Dekonstruktion
(»Dort wo der Raum aufhort, beginnt Architektur.“*#)

Der Kiinstler Gordon Matta-Clark, der die Hauser zerteilte und zerstiickelte, und der
Architekt Frank O. Gehry, der die Box, die ,,Schachtel® zerstért und wieder neu zusam-
mengesetzt hat, sind neben dem Philosophen Jacques Derrida als die Begriinder einer
Architektur-Richtung zu sehen, die als Dekonstruktivistische Architektur - von Phil John-
son anldfilich einer Ausstellung im New Yorker Museum of Modern Art 1988 erstmals so
bezeichnet - bekannt geworden ist. Zu ihren Vertretern werden heute neben Gehry Zaha
M. Hadid, Coop Himmelb(l)au, Bernhard Tschumi, Daniel Libeskind, Rem Koolhaas und
Peter Eisenman gezdhlt. Sie beschiftigen sich mit den unsichtbaren, verborgenen Struktu-
ren gesellschaftlicher Tatsachen und deren Repdsentation in Architektur.

Derrida, der den Begrift der Dekonstruktion in Zusammenhang mit seiner Sprachphi-
losophie, der Grammatologie, eingefiihrt hat, geht es bei diesem Begriff nicht blofy um eine
architektonische Metapher, sondern um das Dekonstruieren von Tradition. Ein dekonst-
ruktivistischer Vorgang passiert tiberall dann, wenn zum Beispiel die externe Hegemonie

27t0 1992: 42
3 Wilson 1992: 54
4 Wolf D. Prix (1993), in: Construire le Ciel.
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von traditionellen Werten (Asthetik, Funktionalitit) demontiert, untersucht, kritisiert, vor
allem aber wieder neu (in die Architektur) ,hineingeschrieben® wird: ,Wenn man von der
These ausgeht, daf3 Architektur ‘zeitrichtigsein soll, und immer das ausdriickt, was die
Gesellschaft, die Welt an Geistigkeit zur Vefiigung hat, dann darf man sich nicht wundern,
daf die Architektur so aussieht, wie sie heute aussieht. Wir denken eben, die Spannung
und Komplexitdt sind wesentliche Aussagen der Jetzt-Zeit, daher sollte Architektur Span-
nung und Komplexitéit widerspiegeln. Das geht aber nicht, wenn man sich der Architektur
mit additivem Denken nahert.“s

Fiir den Wiener Europaplatz haben Coop Himmelb(l)au 1991 einen ,,Medienturm®
konzipiert, dessen Fassade aus vier zum Teil elektronischen Schichten besteht, die jeweils
verschiedene Informationsbereiche abdecken: die neutrale, materielle Schicht der gebau-
ten Architektur; die Schicht mit Information tiber die Umgebung (Wetter, Temperatur,
Datum, Zeit etc.); die Schicht der ,,Mutation®, die auf Bewegung bzw. An- und Abwesen-
heit der Menschen rundum reagiert; die ,,kommerzielle Schicht fiir Anzeigen und Werbe-
spots. Ahnlich arbeiten die Architekten bei ihrem derzeit in Dresden im Bau befindlichen
Kino fiir die UFA: Kino wird hier zum tatsichlichen urbanen Raum. Das Gebaude 1af3t
durch seine durchgehende Transparanz den dufleren stadtischen Bereich in sein Inneres.
Die Fassaden bestehen aus diinnen Membranen, welche durch Schichten von Licht und
Farbe von auflen Einblick auf das Tummeln der Menschen gewéhren.

Die Grenzen von Aufen und Innen sind dabei aufgehoben, was Aufien war, wird zum
Innen, und umgekehrt, nichts mehr ist an seinem gewohnten Ort. Die Auflosung der Idee
einer dreidimensionalen Raumlichkeit mit ihren traditionellen physikalischen Gesetzen
wie Schwerkraft oder Materialstarke erfolgt transformatorisch in die fiir den Bruchteil
einer Sekunde zum Stillstand gebrachte Bewegung, in ein Standbild aus einem Motion
Picture. Geschwindigkeit, Auflésung von Raum und Zeit und Unterminierung gesell-
schaftlicher Strukturen sind jene Kennzeichen, die von Idealisten immer noch als das
demokratische Potential des digitalen Netzes bezeichnet werden.

»Which is to say that since you are putting some filtre to the given conditions, a process
of screening through information, what you get is by no means the only information. The-
re is always some noise. Always some other possibility.“* Der japanische Architekt Keichi
Irie spricht von den Fehlern und dem Rauschen, das seinem elektronischen Werkzeug,
dem Computer, inhdrent ist. Wenn er Architektur im Computer entwirft, geht er gleich-
zeitig von der Kreativitit solcher Fehlerquellen aus: ,,Previous schemes of architectural
planning and design lack this tolerance of noise and errors. Moreover, we can actually see
this in the city around us.“” Sein Selbstverstandnis eines Architekten fiithrt daher weiter
als bis zum blof3en Baukiinstler. So wie andere Architekten den Begrift der Dekonstruk-
tion in ihren Entwiirfen umsetzen, geht er weiter und dekonstruiert das ganze Genre der
Architektur und fragt: ,Ultimately, then, where is your real work? In the computer or the
construction, the database input or the terminal output? You seem to continually switch
modes back and forth like a cyberpunk ...

s ders. in einem Interview mit K. Gsollpointner im August 1990.
% Irie 1988

7 ebda.

¥ ebda.
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Der Ort der Architektur verschwindet allmidhlich, wie sich Raum und Zeit in der Te-
lekommunikation auflésen. Uberall zur gleichen Zeit und immer am selben Ort. In L.A.,
der Stadt, wo sich dekonstruktivistische Architektur mit den Ausldufern des Silicon Valley
trifft, lief} die Werbeagentur Chiat/Day Inc. ihr neues Headquarter in Culver City von
Frank O. Gehry bauen und gleichzeitig von der Art Technology Group in Boston (Jeet
Singh und Joseph Chung) ein elektronisches Kommunikations- und Netzmodell erarbei-
ten, das eine vollig neue Form des Biiroalltags schaffte: die sogenannte ,,student union®
besteht aus einem ganzen Stockwerk, in dem sich die Angestellten frei bewegen und in
komfortablen Zellen vermischen kdnnen. Sie arbeiten in grofen, offenen Projektraumen
ohne festgelegte geographische Arbeitspldtze - oder sogar zu Hause - und sind mit allen
Mitarbeitern stdndig vernetzt und in telekommunikativem Kontakt. Jeder Angestellte ist
mit einem portablen Computer ausgestattet und ist somit jederzeit und tiberall erreichbar
und verfiigbar. Der Cyberspace wird hier in einer perfekten Kooperation der ,realen”
Architektur Gehrys mit der virtuellen ,,Architektur® von Singh und Chung hergestellt.
Das Film-Setting von ,,Disclosure” hat dabei allem Anschein nach Anleihe an der Rea-
litdit genommen. Und Frank Gehry baut zur Zeit die Walt Disney Concert Hall mitten
in Downtown Los Angeles, ein Bau, der fast vollstindig von Computern nach Vorgaben
des Architekten errechnet und konstruiert wurde; dariiber hinaus soll die gesamte Mate-
rialberechnung, Kostenrechnung und organisatorische Struktur mithilfe eines einzigen
Softwareprogramms durchgefiihrt worden sein.

Das Bewuf3sein von Stadt und das Bewufitsein der Stadt selbst werden sich gezwun-
genermaflen radikal verdndern. Der Architektur als Kérper und dem (menschlichen)
Korper als Maschine kommt dabei eine neue Rolle zu, die die Auflésung des Innen und
Auf3en pragnant eingeschrieben bekommt. Im dekonstruktivistischen Sinn wird der neue
Text (mit den gleichen alten Inhalten?) so wiederum inskribiert in eine Struktur des di-
gitalen Codes. Film und Enterainment sind dabei, in unglaublicher Geschwindigkeit Teil
unserer moglichen Vorstellungen von Welt zu werden, und besetzen immer mehr jene
Teile unserer Kopfe, die diese Struktur (die auch Grundlage fiir jede VR-Welt ist) auf-
brechen und neu formen konnten. Alles, alles ist besetzt von EINER Information: the
massage is digital.



Katharina Gsoéllpointner ARCHITECTURAL IMAGES - MOVING PICTURES (1996)

Literatur:

ARCH+. Zeitschrift fiir Architektur und Stidtebau, Nr. 111. Aachen 1992

ARCH+. Zeitschrift fiir Architektur und Stddtebau, Nr. 114/115. Aachen 1992

Betsky, A. (1990), Violated Perfection. Architecture and the Fragmentation of the Modern, New York: Rizzoli

Huxtable, A.L .(1993), Die neue Stadt, in: Lettre International. Heft 22, 82-84

Irie, K. (1988), Computer crash by design, in: Telescope Nr. 1

Ito, T. (1992), in: ARCH+. Zeitschrift fiir Architektur und Stadtebau Nr. 111. Aachen. 42

KR+CF (1995), Nonlocated online >Digital territories, incorporations and the matrix, Wien: Medien.Kunst.
Passagen

McLuhan, M. (1967), The Medium is the Massage, New York

Metropolis #1/2, New York 1995

Mitchell, W] (1995), City of Bits. Space, Place, and the Infobahn, Cambridge : MIT Press

Sorkin, M. (1992), Variations on a Theme Park, New York: The Noonday Press

Wilson, PL. (1992), in: ARCH+. Zeitschrift fiir Architektur und Stadtebau Nr. 111. Aachen. 54

Sonstige Quellen:

Ries, M. (1993), Coop Himmelblau - Strategien zur Uberwindung der Zukunft der Architektur. Paris/Wien,
Vertrieb CinéMercury, Wien (Videokurzfilm)
Audiointerview der Autorin mit Wolf D. Prix im August 1990

10



