Virtuelle Architektur

Peter Weibel

Status Quo

Was .sind die Fakten, was ist der Status quo in der Beziehun
Architektur und Computer und was ist die Zukunft? ¢

Das Biiro O.M. Ungers, Frankfurt, arbeitet seit einem Jahr mit CAD
Zaha M. Hadid, London, arbeitet seit 11 Jahren immer wieder mit.
CAD.AFosn.arAssociales. London, verfiigt iiber 11 CAD Arbeitsplitze
SSAD ist seit 6 Jahren im ]‘Einsatz. Frei Otto, Stuttgart, verwendet sai£
25 Jahren den Computer in der Forschung. Die Architekten verwe;

den also den Computer bereits im EntwurfsprozeB, um eine bess "
und genauere Kontrolle der entworfenen Rdume und der emwickel:;

komplexen Formen zu haben, besonders im Bereich statischer Syste-
me, der Formﬁndung und Dynamik,

Der nichste Schritt

Belm. néchsten Schritt in der Beziehung zwischen Com uter und
Architektur geht es nicht um die nichste Generation der C:\)D S o

me. Es geht nicht mehr darum, den Computerals Ha.ndwerkszeugl 5“.3‘
Hobel und Sige in der Modellbauwerkstatt zu verwenden, d ];7 s
bfssere Modelle fiir die reale Architektur zu bauen Sor‘.xde. : ‘}"“
ndchsten Schritt geht es darum, da8 das Modell die wix:kliche :C}l‘m
teknfr ersetzt, daB die Computersimulation die reale Architekt ’
Zl..lrnmdesx teilweise ersetzt. Beim Eintritt der Architektur j ; .
virtuelle Realitit, in den Cyberspace, geht es nicht m I-jn :
Gebiudesimulation als Verbesserung von Handskizzen, son;e o
neue Visionen von Raum und Zeit, um neue Eﬁahmnagfome;n on
Raum und Zeit, wo Mensch und Raum sich nicht mehbr unmittel‘g;:
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gegenﬁberslehen, sondern einander wechselseitig beeinfluBen. D
ist der.Enfio—Zugang zur Architektur. Die Endo-Physik des Ra'uml::
i:?;::nh.ch dfn' Frztge nach,.was geschieht, wenn der User selbst Teil
1 chmf ist. mit der er interagiert, Wenn der Mensch also nicht
nur die Architektur benutzt, sondern selbst Teil der Architektur ist

Der Mensch als Modu] des Raumes?

In diesem virtuellen elektronischen Raum Jenseits der Schwerkraft
wo Bote und Botschaft, Korper und Zeichen separiert sind, in diese A
.Raux.n hat der Mensch seine maBgebende Kraft verloren. D;:r Mens nl:
ist nicht mehr das MaB aller Dinge in der virtuellen Architektur. DC

macht die Berufung auf menschliche Proportion, soweit Sié ?S
Proportion des menschlichen Kérpers verstanden w;rd, in derA.rcI:if

menschlichen Kérper als MaB des
Durchdringung des Raumes mittels
Ebene der technischen Telekommuni
die Absicherung durch eine Mauer.
Heimatgefiihl vermitteln als die 50g!

immaterieller Zeichen auf der
kation kann wichtiger sein als
Ein Telefon kann daher mehr
€nannten eigenen vier Winde.

Der menschliche Korper als MaB des
fiir den natiirlichen Raum, nicht me
der telematischen Zivilisation, i
Dort herrscht freie Skalierung,
Kontinuitét. Dort sind Proportio
beliebige Variable geworden. D

Raumes antiquiert, denn er gilt
hr fiir den elektronischen Raum
n der wir im 20, Jahrhundert leben.
Schichtenmodell des Raumes statt
n, Perspektive und Ska]ierung freie,
2s macht Le Corbusiers Modulor, die

Tuiung auf den menschlichen K¢ er als Maf3 des Raumes S0
Berufu fd h KrprlMBd Rum,
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Virtuelle Teile

Der Begriff virtuelle Architektur 148t sich aus zwei Quellen erklaren.
Die eine ist die Schnittflache von Architektur und Medien, die andere
ist die Systemtheorie komplexen Verhaltens. Christopher G. Langton
schreibt in der Einleitung zu dem von ihm herausgegebenen Buch
HArtificial Life™: Die einfachste Art und Weise, zwischen linearen
Systemen und nichtlinearen Systemen zu unterscheiden, ist darin zu
sehen, daB bei linearen Systemen das Verhalten des Ganzen nur die
Summe des Verhaltens der Teile ist, wihrend bei nichtlinearen Syste-
men das Verhalten des Ganzen mehr ist als die Summe des Verhaltens
der Teile. Diese Formulierung stammt aus der Einsicht, daB Leben
nicht eine Eigenschaft der Materie ist, nicht etwas ist, das der Materie
inhérent ist, sondern ein Resultat der Organisation der Materie, eine
Eigenschaft der Form. Daher ist-es bei Systemen einer bestimmten
Komplexitit - wie sie nichtlineare Systeme darstellen - nichtméoglich,
die Teile in Isolation zu analysieren und aus ihrer Kombination ein
Verstindnis des ganzen Systems zu gewinnen. Die wesentliche Ei-
genschaft bei nichtlinearen komplexen Systemen ist es, daB ihre
priméren Verhaltensweisen Eigenschaften sind, die aus der Interaktion
zwischen den Teilen entspringen und nicht aus den Eigenschaften der
Teile selbst. Diese systemcharakterisierenden Eigenschaften, die auf
dieser Interaktion basieren, verschwinden daher notwendigerweise,
wenn die Teile unabhangig voneinander studiert werden, da es janicht
die Teile selbst sind, sondern nur ihre Interaktion, welche die System-
eigenschaften konstituieren. Daher werden diese Teile virtuelle Teile
genannt. Betrachter und Werk sollten in einem Bauwerk solche
virtuellen Teile eines komplexen Systems der Interaktion werden.
‘Wenn man die physikalischen Teile isoliert, dann héren die virtuellen
Teile auf zu existieren, denn die virtuellen Teile, die Verhaltens-
weisen, sind von den nichtlinearen Interaktionen zwischen den phy-
sikalischen Teilen in jhrer Existenz abhiingig. Virtuelle Teile sind ,,die
fundamentalen Atome und Molekiile des Verhaltens”™.

Szenographie des Virtuellen

Dieser systemtheoretische Zugang zum Verhalten komplexer Syste-
me wird nun auf den Gebrauch von Architektur und Medien (visueller
Information) fibertragen. Der Zuschauer und sein Environment, eine
kiinstlich errichtete Architektur, sollen eine Art nichtlineares
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komplexes System darstellen, wo aus der Interaktion der archi-.
tektonischen Module und des Betrachters ein lebendes System ent-
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steht. Der Betrachter und die Architektur bilden also selbst virtuelle
Teile eines dynamischen, flexiblen Systems. Die wesentlichen Eigen-
schaften entstehen in der Interaktion zwischen ihnen. Es kommt also
bei dieser Architektur nicht auf die Materie an, sondern auf die
Organisationsform. Das Biihnenbild ist daher der virtuellen Architek-
tur néher als Beton. Architektur und Betrachter bilden durch ihre
Interaktion ein System kiinstlichen Lebens. Dabei ist eine zweite
Erfahrung der Theorie komplexen Verhaltens zu beachten, ndmlich
die Aufgabe einer zentralen Kontrolimaschinerie. Komﬁlexe Syste-
me - wie das Leben selbst oder die Intelligenz - haben den Begriff
einer zentralen globalen Kontrolle dispensiert, wie z.B. eine rotieren-
de Trommel oder einen Motor, und bauen auf Mechanismen einer
verteilten Kontrolle des Verhaltens auf. Die lokale Bestimmung des
Verhaltens mit lokalen Regeln ist fiir die Erzeugung komplexer
Verhaltens eher geeignet als die Anwendung komplexer globaler

Regeln. Im Prinzip sollte daher der Zuschauer an jedem Ort und zuews- <%=

jedem Zeitpunkt tun und lassen kdnnen, was er will. So wie die Welt
fiberhaupt in lokale, kleine Raum- und Zeiteinheiten zerfallen ist. Es
gibt kein Rom mehr als zentralen Kontrollmechanismus, sondern die
‘Welt besteht aus vielen lokalen dynamischen Systemen. Das hat den
Vorteil, daB frither, wenn der zentrale Motor ausfiel, ein Reich
zusammenfiel, daB hingegen bei vielen lokalen Motoren ein System
weiterlebt, auch wenn einige Motoren ausfallen. Das erklért auch die
Heterogenitét unserer Kultur, wo der Kosmos zu einer Art Konsum
(-Laden) wird. Friiher, bei zentraler, globaler Xontrolle, war ein
Kunstwerk von Michelangelo nur in der Metropole, z.B. in der
Sixtinischen Kapelle, zu sehen, heute kann ein Bild von Ad Reinhardt
sowohl in New York wie auch in der sogenannten Provinz, z.B. in
Baden bei Wien, hdngen. Dieses scheinbare Chaos ist aber nur das
Ergebnis der Virtualitdt des -Verhaltens hochkomplexer Systeme.
Bausysteme sollten von gIeiE:her Komplexitdt sein und daher zum
Beispiel die Struktur der Zentrik aufgeben.

Die stets verschwindenden virtuellen Teile des elektronischen Bildes
sollten einer Szenographie des Unsichtbaren eingeschrieben sein, wo
die Hierarchie der visuellen Pyramide zumindest so fraktalisiert ist,
wie Raum und Zeit in der Kinetik des Unsichtbaren, dem elektroni-

‘1 ya ~ £op
At rfeé(»r/;“»iif. -




schen Bild, in der technischen Kommunikation insgesamt frag-
mentarisiert sind.

Voraussetzung dafiir ist, den Bildschirm des Monitors nicht langer
mit der Filmleinwand gleichzusetzen und zu verwechseln, weil sie
beide einer gegensitzlichen Technologie mit vollkommen verschie-
denen Darstellungsmethoden entstammen. Nicht-Linearitit ist seit
Jeher als Kennzeichen der elektronischen Kommunikation interpre-
tiert worden. Die Video-Technologie erlaubt z.B. eine schleifen-
artige, rekursive, nicht-lineare Wahrnehmung.

Die Video-Technologie zerstért mit ihren Rewind-, Fast-Forward-
und Repeat-Tasten die lineare Zeit. Zeit wird im Video-Dom ein
Muster kombinatorischer Fiktionen. Die Logik des Kombinatorischen
erstreckt sich aber auch auf den Raum. Denn der Raum ist sozusagen
der Leib. Wird die Zeit fragmentarisiert, so auch auf den Raum.
Zumal wir es in der elekironischen Techno-Welt ohnehin mit einem
temporalisierten Raum zu tun haben, mit einem Raum, der in Zeit-
einheiten (statt Raumeinheiten) gemessen wird. In dieser
kombinatorischen Logik von spatialen und temporalen Mustern
zersplittert, zerbricht die visuelle Pyramide und multipliziert sich zu
einem Hyperkubus, zu einem Polyhedron, zu einem dekomponierten
Torso, zu einem Réssier Band oder einem anderen chaotischen
Attraktor, siehe den Dekonstruktivismus in der Architektur.

Video-Architektur: Virtuelle Kinetik

Meine Absicht ist es also, Praliminarien zu einer Architektur zn
schaffen, welche einen zentralen Kontrolimechanismus mit globalen
Regeln aufgegeben hat und eine lokale Determination des Verhaltens
des Betrachters auf lokaler Ebene ermoglicht.

Der beriihmte, von Alexander Dorner initiierte .Raum der Abstrak-
ten” von El Lissitzky im Sprengelmuseum Hannover (1927) ist ohne
einen aktivierten, mobilen Betrachter in seiner Gestalt gar nicht
erfaBbar. :

Alexander Dorner schrieb iiber ,.Die neue Raumvorstellung in der

bildenden Kunst” bereits 1931: ,,Das traditionelle Raumbild ist das
vor einem halben Jahrtausend geborene perspektivische, in dem von
einem festen absoluten Standpunkt aus der Raum als unendliche,
homogene, dreidimensionale Ausdehnung...angesehen wird. Das ent-
scheidende Novum des Kubismus ist die Verdréingung des absoluten
Standpunkts durch den relativen. Die Kiinstler empfinden ... als das
Wesentliche des Raumes ... seine unwirkliche Allseitigkeit ... und da8
man im Raum wandern muB, um ihn wirklich dreidimensional zu
erleben. So verschwindet im weiteren Verlauf der abstrakten Kunst-
entwicklung, so im spiten Konstruktivismus, die absolute Ausdeh-
nung der Kémer (Lissitzky). Die Materie wird schlieBlich in reine
Flachen und Linien aufgel®st, die, masselos und durchsichtig, sich
durchdringen. So entsteht ... der Raum als Durchkreuzung von
Bewegungs- und Energiestromen.” Perspektive, Proportion, Ska-
lierung werden zu freiflottierenden Werten.

Die elektronische Architektur mu8 also davon ausgehen, daB in ihr
die perzeptuelle Situation des Betrachters anders ist als in Orten des
Raumes, und daB die neuen Raumvorstellungen, die durch eine
zunehmend immaterielle visuelle Technik entstanden sind, in ihr
selbst abgebildet werden miissen. Es wird also in der Tat Bewegungs-
strome des Betrachters als virtuellen Teil geben, wenn er im Raum
oder im Bild (Cyberspace) wandert und auf den masselosen und
durchsichtigen Bildschirmen das Konzert der reinen Flichen und
Linien erlebt.

Transparenz

In deridealen Architektur (anders als in der perspektivisch beherrsch-
ten Citta Ideale der Renaissance) kann der Betrachter frei herum-
wandern, seine Aufmerksamkeit darf oszillieren, sein Blick darf
dezentriert abschweifen, und die visuelle Pyramide darf nach lokalen
Bediirfnissen und Regeln verformt werden. Visuelle Pyramide und
virtuelle Teile sind also Opponenten. Der Zuschauer als aktivierter
Betrachter interagiert in der virtuellen Architektur nach lokalen
Regeln in einem nichtlinearen System. Die visuelle Erfahrung muf
also in der idealen Video-Architektur (anders als im Kino) einen
nichtlinearen, dezentralisierten, dynamisierten Zugang des Betrach-
ters zur visuellen Information und im Raum ermdglichen. Daher wird

ein Videoband nicht auf einem Monitor abgespielt, sondern es werden
Daten im Computer gespeichert.

Interaktivitit

Diese Umwandlung von Zeiterfahrung in Raumerfahrang, von fixier-
tem zu beweglichem Blick, von Globalitdt in Lokalitét des Verhal-
tens, von Zentralismus in Dezentralismus, von Hierarchie in Zufall ist
selbstversténdlich.

Bild und Betrachter sind also virtuelle Teile einer Interaktion, die der
Dynamik der Isomorphie folgen.

Idealerweise ist natiirlich so eine interaktive Isomorphie nur auf
digitaler Basis, z.B. mit computerunterstiitzten Simulationen (wie
das Projekt ,.Lesbare Stadt” von Jeffrey Shaw) oder mit interaktiven
digitalen Videoplatten, erreichbar. Computergenerierte Architektur-
bilder in Bewegung werden daher gerne virtuelle Architektur ge-
nannt.

Eine wahre mediale Architektur ist also eine solche, die auf
Interaktivitdt Wert legt. Der aktivierte Betrachter wird der interaktive
Beniitzer der Bilder. Wenn Architektur, Bilder und Betrachter beweg-
liche virtuelle Teile eines komplexen dynamischen Systems bilden,
das Zerstreuungen, Zufillen, Bifurkationen, Dezentralisierungen un-
terworfen ist, gilt diese Virtualitit patiirlich nicht nur fiir den Raum
und fiir die Sehmaschinerie, sondern auch fiir die Zeit. Die Vision
&ffnet sich nicht nur dem virtuellen Raum, diesem Raum ohne Raum,
diesem cartesianischen, mathematisierten Raum, sondern die Vision
offnet sich auch einer diachronen virtuellen Zeit. Zuféllige Irrfahrten
auf dem feinen Gitter der Zeit und reversible Zeitreisen werden in der
medialen Architektur méglich. Im virtuellen Techno-Raum entfaltet
sich auch die Techno-Zeit, welche eine Maschinen-Zeit ist. Wie aber
die Sehmaschine selbst als mechanisches System zerbrochen und
bloB virtueller Teil innerhalb der Dynamik des Sehaktes geworden ist,
so ist auch die Maschinenzeit nur virtueller Teil der Thermodynamik
des Sehens. Die Techno-Zeit ist also ebenfalls stochastisch, nonlinear,
lokal.

Computeranimationen {iber stiirzende Gegenstinde, karambolierende
Autos und andere Katastrophen der Schwerkraft kénnen mit kiinstle-
rischen, Experimenten gegen die Schwerkraft und innerhalb einer
Architektur jenseits der Gravitation gezeigt werden. Virtuelle Archi-
tektur ist also selbst ein Modell fiir Morpho-Dynamik.

Endophysik — Rer f{aum des inneren Beobachters

Die Frage, wie sieht eine Maschine oder ein System aus, wenn der
Beobachter innerhalb dieser Maschine oder als Teil dieses Systems
operiert, ist der Endo-Zugang zur Welt. Der Endo-Zugang bedeutet
die Betrachtung der Welt als innerer Beobachter, bedeutet die Beob-
achter-Relativitit (anstelle der Inertialsystem-Relativitit) der Welt,
die unvollstindige Beschreibung ihrer verzerrten und gekriimmten
Gleichzeitigkeits-Hyperflichen zuzugeben. Die Elektronik legt die-
sen ..endo-approach” zur Welt nahe. Echte elektronische Kunst geht
daher nicht 'vom Raum der klassischen Physik, vom natiirlichen
Raum, vom Wohnungsraum aus, sondern vom Raum der Endophysik,
der Blindsicht-Experimente, der Simulation. der Virtualitdt. Auf
diesen Zustand der modernen technischen Welt reagiert im tibrigen
die gesamte Kunst. Die im Raum der kiassischen Physik des 19.
Jahrhunderts verankerte Skulptur geht von der Kontinuitit, vom
menschlichen Korper, von der vollstindigen Sichtbarkeit aus. Die

eitgendssische Raumkunst hingegen geht von nichtlokalen Phino-
menen, von der Maschine und vom dislozierten Gegenstand, von der
Sprache, vom immateriellen Baustein der Wellenform, von der Zahl,
von den verzerrten und gekriimmten Raumschichten selbst, von der
Beobachter-Relativitdt und -Objektivitit aus. Die Elektronik bildet
das Endo-Tor zur Welt. Nun bedarf es also einer Kunst, die das Endo-
Tor zur elektronischen Welt schafft.

Der neue Raumi der elektronischen Welt separiert nicht mehr zwi-
schen AuBen- und Innenrﬁumeli, sondemn in ihr sind sie perforiert,
diskret durchdrungen. Der Raum des inneren Beobachters, der Endo-
Raum, hat eine zweite exo=objéktive Seite. Der Raum des duBeren
Beobachters hat eine zweite endo-objektive Seite. Diese zwei Ebenen
der Realitdt, Exo und Endo, als Produkt der Beobachter-Relativitat
der Welt, drehen AuBenrdume jederzeit in Innenrdume um und umge-




kehrt. Das Problem der Schnittstelle 1st die Frage nach dem absolu-
ten Raum und dem Ding an sich ab.

Technologie - Sprache der Absenz

Aus einer gemeinsamen Wurzel, nimlich aus der Erfahrung des
Mangels und aus der Sehnsucht der symbolischen Uberwindung der
Absenz, haben sich Sprache und Technologie entwickelt. Als ~Spra-
che der Absenz™ (S. Freud) setzt die Technik die Arbeit der Schrift
fort. In der technischen Bildsprache, in der Polytropik der Elektronik-
Kultur, die von der kiinstlichen Intelligenz zu den kiinstlichen Bildern
reicht, kulminiest die Komplexitét einer Sprache, die der Komplexitit
der Techno-Gesellschaft angemessen ist. Die Erfindung der Schrift
vor zirka 5000 Jahren war die erste Kommunikationsrevolution, weil
hier erstmals die direkte lokale Kommunikation zwischen Personen,
die isochron und isotop, also in der gleichen Zeit und am gleichen Ort
lebten, verlassen wurde, die bis dahin einzige Moglichkeit der Kom-
munikation. Das lokale Universum der Kommunikation wurde schon
auf indexikalischer Ebene, z.B. Rauchzeichen, Trommelgersusche,
durchbrochen. Die Medien haben aber durch ihre fast universelle
Perforation des Raumes mittels elektromagnetischer Wellen (1837)
die Vielzahl von lokalen Universen insgesamt in ein Universum der
Non-Lokalitit transformiert, wo virtuell alles iiberall passieren kann.
Dislozierungen und Dis-Temperierungen, Uberwindungen von Raum
und Zeit, wurden mit der Fihigkeit zur Symbolisation erstmals
erreicht.

Mit elektronischer Geschwindigkeit reisende Zeichen schaffen neue
spatio-temporale Arrangements, wo die Zeit den Raum disloziert und
einen ortlosen Raum schafft. Die Zeichen der telematischen
Kommunikationsrevolution sind durch die Trennung von (materiel-
ler) Bote und (immaterieller) Botschaft immaterieller und korper-
loser als die vorangehenden. Dadurch werden di¢ Grenzen von Raum
und Zeit komprimiert oder expandiert. Werkzeug-Technologie ist der
Schliissel zur menschlichen Evolution. Wir brauchen die Technologie
zum Uberleben: je gedringter der Raum und j je groBer die Bevolke-
rung wird, desto notwendiger wird die Uberlagerung und Simulation
von Réumen, Zeiten und Kérpern, damit eben mehrere Objekte und
Subjekte an einem Ort gleichzeitig anwesend sein kénnen. Die

Technologie muB sich deshalb zur Tele-Technologie weiterentwik-
keln, die Werkzeuge zu Teleoperatoren und Telefaktoren, die Gesell-
schafl zur tele-technotronischen Zivilisation. Ebenso miissen sich die
Werkzeuge der Kunst weiterentwickeln. will sie zu den Uberlebens-
strategien gehoren. Eine veriinderte Werkzeug-Kunst, welche die
Fahigkeit des Menschen zur Abstraktion und Symbolisation voran-
treibt. Denn die elektronische Raumzeit ist die zukiinftige Umwelt
der menschlichen Evolution.

Psycho-Techne

Die technische Uberwindung von Raum und Zeit bedeutet im Grunde
auch Uberwindung der Absenz. Die Medien werden zu einem zweiten
virtuellen Korper, der den Menschen nie verlaBt. Solange das Fernse-
hen I4uft. solange ein Telefon noch als zweiter Mund sprechen kann,
solange ein Foto noch Anwesenheit suggerieren kann, solange kann
der Mensch seine Angst bannen und auch die verheerenden Folgen
eines imaginiren Kastrationskomplexes. Die Technik hilft, den Man-
gel, der durch die Absenz entsteht, psychisch zu fiillen, zu iiberbriik-
ken, zu {iberwinden.

Alle Technik ist Tele-Technologie und dient der /berwindung rium-
licher und zeitlicher Ferne. Die Uberwindung von Distanz und Zeitist
aber nur ein phinomenologischer Aspekt der (Tele-)Medien. Der
eigentliche Effekt der Medien liegt aber darin, die durch Weite und
Zeit, durch alle Formen der Abwesenheit, des Fortseins, des Fern-
seins, des Verschwindens, des Abbrechens, des Entgehens, des
Verlierens, des Entzugs, des Verlusts hervorgerufenen seelischien
Stérungen, Angste, Kontroll-Mechanismen, Kastrationskomplexe etc.
zu vermeiden, d.h. in der fJberwindung (der Formen) der Ferne auch
die von ihnen verursachten psychischen Stsrungen zur iiberwinden.
Die technischen Medien. indem sie eben den negativen Horizont der
Abwesenheit {iberwinden, abschlieBen, werden zu Techniken der
Sorge und der Anwesenheit. Indem sie das Abwesende imaginieren,
symbolisch anwesend machen, verwandeln die Medien auch die
schédlichen Folgen dieser Abwesenheit in lustvolle. Im Uberwinden
von Distanz und Zeit, iiberwinden die Medien auch die Schrecken,
welche diese auf die Psyche ausiiben.

Der Raum zwischen Tele und Tron:
The city as a chip - the chip as a city

Als im 19. Jahrhundert aufgrund der industriellen Revolution das
Wachstum der Bevolkerung in den Stiddten explodierte und so die
Basis fiirdie moderne Massengeséllschaft entstand, mufite zu wissen-
schaftlichen Methoden gegriffen werden, um das Wachstum und die
Uberlebenschancen der Stidte steuern und garantieren zu kdnnen.
Der Begriff Urbanismus, der um 1910 auftanchte, war der wissen-
schaftliche Versuch, die Stadt als hochkomplexe Maschine theore-
tisch und praktisch in den Griff zu bekommen. Es lieB sich nicht
langer leugnen: Das Diktat der Produktivitdt, unter das seit der
industriellen Revolution alle Lebensbereiche gestellt wurden, hatte
zu einer umfassenden Verstidterung der gesamten Gesellschaft ge-
fiihrt, in der die Stadt selbst eine Art zentrale Maschine darstelite.

Niemand kann die ungeheure Zah!l von Operationen, die Tag und
Nacht notwendig sind, um die Energie-, Material-, Nahrungs- und
Informationsversorgung von Millionen von Subjekten zu garantie-
ren, leiten. Es konnen allerdings diese Operationen mit Hilfe von
Maschinen koordiniert und synchronisiert werden, gleichsam zum
Topos ,,Symphonie der GroBstadt*. Ja, man muB zugestehen, daB nur
mit Hilfe von analogen und digitalen Maschinen — Produktions-
maschinen, Telemaschinen etc. — diese Operationen iibethaupt mdg-
lich sind. Die Reichweite und die Beschleunigung von Produktion,
Kommunikation und Distribution, die fiir die Stadte notig sind, kann
nur mit Hilfe von Maschinen erfolgen. Dabei ist zwischen zwei Arten

von Maschinen zu unterscheiden: den mechanischen, z. B. Auto,.

notwendig fiir den Transport von Giitern, und digitalen, z. B. Compu-
ter, notwendig fiir die Masse der Informationsverarbeitung. Den
elektronischen Maschinen kommt dabei eine immer groBere, zentrale
Bedeutung zu.

Das Netzwerk von Computerterminals, Telefonen, Telegraphen, Text-
systemen, Satilliten-TVs etc., auf dem unsere gesamte Kommunika-
tion aufgebaut ist, stellt gleichsam eine orbitale Hiille bzw. Skulptur
dar, ohne die unsere Zivilisation kollabieren wiirde, vor allem die
Stddte. Ein Beispiel fiir die ungeheure Kompression von Raum und
Zeit durch die digitale Kommunikationsrevolution, fiir den Raum als

Chip, ist die Distanz zwischen Europa und Amerika, die vor wenigen
Jahrhunderten noch unendlich war, mittlerweile auf wenige Flug-
stunden verkiirzt ist oder per Telefon und Telefax auf Nullzeit. So hat
sich auch der Raum der Stadt trotz seiner kérperlichen Ausbreitung
miniaturisiert. Durch die allgegenwirtige Tele-Prisenz und globale
Simultaneitit, geschaffen durch die Telemaschinen, wird die Erde zu
einem Herd, schrumpfen Kontinente zu Keksen. Kontinente werden
zu Mobeln im Wohnzimmer Erde, Linder werden zu Tellern auf dem
Tisch der Stiddte.

Wenn ohnehin alles nah wird, kann natiirlich auch der Raum nicht
mehr als Entfernung gemessen werden. Wenn sogar das Nahe (der
Flughafen) oft ferner wird (durch verbrauchte Zeit) als das Ferne (die
niichste Stadt), dann hat es wenig Sinn, vom Raum als Nihe und
Ferne, als Distanz zu sprechen, dann verlieren die traditionellen
rdumlichen Parameter ihren Sinn. Dann werden Tele (Ferne)und Tron
(das Suffix ,.tr(om)* bedeutet Steigerung, Verstdrkung) die neuen
Parameter der Stadt. Tele und Tron ersetzen als elektronische Parameter
das Nah und Fern der Stédte. Sie sind die neuen offenen, permissiven,
perforierten Grenzen. Die elektronischen Telemaschinen zerstorten
die klassischen Parameter von Nihe und Ferne. Die Ferne ver-
schwand durch Telegrafie, Telefon, Television, Radio etc., und das
Nazhe konnte in die Ferne exportiert werden.

Der virtuelle Raum, der geldschte Raum der Telekommunikation, der
heute die Stadt durchdringt, kann am besten durch die Entwicklung
des orbitalen Blicks exemplifiziert werden.

Im orbitalen Blick einer Satellitenkamera werden die Dinge kleiner,
schrumpft der Raum, werden die natiirlichen Skalierungen zerstort.
-Kontinente werden zu Bnefma:ken .der Globus wird zu einem Punkt.
Eine Stadt schaut'in Luﬂaufnahme wie ein Mlkrochlp aus, und ein
Mxkrochlp leistetin der Tat viele Operauonen eirer Stadtbevilkerung.
Der Mxkrochlp ersetzt dne Stadt und ist die Stadt.

Als um 1900 die Vﬁs_§;n§chaft; des Urbanismus entstand, wurde
gleichzeitig eine Entdeckung gemacht, welche die klassische Auffas-
sung von Urbanismus als‘matetriale und administrative Ordnung von
Raum und Zeit, von Korper und Materie, bereits historisierte. 1897




entdeckte ndmlich John Joseph Thomson bei Experimenten mit
Kathodenstrahlen in Vakuumréhren (von Crookes) einen Korper. der
kleiner als ein Atom war. Diese kleinen Korper, urspriinglich von
Thomson eben Korpuskel (Corpus, lat. der Korper) genannt, welcher
die traditionelle Vorstellung von Materie vernichtete, war ein negati-
ves Teilchen der Elektrizitét und wurde daher spiter Elek-tron ge-
nannt. Der Tron-Wald wurde gesiit.

Der Tron-Wald. bestehend aus Elektron, Pliotron, Magnetron,
Axiotron, Vapotron, Klystron, Zyklotron, Kosmotron etc., welcher
fiir den gesamten Elektronikbereich, vom Haushalt bis zum Militdr,
von Television bis Radar, die nétigen technischen Voraussetzungen
lieferte, wurde zum eigentlichen Grund und Boden jeder Stadt. So wie
die Materie durch Atome durchldchert war, so wurde die Stadt durch
elektronische und elektrische Medien durchlgchert. Die Tron-City,
der Tron-Urbanismus. Die Stadt lebte nicht nur von Verstirker- und
Beschleunigerrshren, die Stadt wurde selbst zu einer Beschleuniger-
rohre mit Supraleitfihigkeit.

Die Leitfahigkeit der Stadt nahm zu. als Mikro-Elektronik und
Miniaturisierung einsetzten. Transistoren ersetzten Réhren, und
Silizium, der grundlegende Halbleiter in Transistoren, wurde der
neue GrundriB, Blueprint der Stidte. Stidte sind nur scheinbar auf
Beton gebaut; viel wichtiger sind ihre Fundamente aus Silizium.
Ohne die Technik der Transistoren, Halbleiter, Integrierten Schalt-
kreise und Chips wiirden die Millionen von Operationen, die eine
Stadt ausmachen, nicht funktionieren und existieren. Chip-Architek-
tur ist das neue Modell und die neue Skyline der Stidte.

In Siliziumkristalle integrierte Schaltkreise. Chips von der GroBe von
Millimetern (Bruchteilen von Millimetern), enthalten mehrere tau-
send Transistoren, Wir sehen, wie die Verstirkerréhren. die Transisto-
ren, die Semi-Konduktoren (Halbleiter), die Mikrochips, die
Supraleitfghigkeit, die Teilchen-Beschleuniger und der Tron-Wald
einer zusammenhangenden, voneinander abhingigen, technischen
Evolution entspringen, die insgesamt ein Jahrhundert der Beschleu-
nigung bewirkten und die Stidte zu Konglomeraten von Chips
komprimierten, die von der absoluten Geschwindi gkeit der digitalen

Information leben. Der Raum ist blof der Quickwert der digitalen
Tron-Trusts.

Die beschleunigte Stadt, gebaut aus Siliziumkristalien, besteht aus
realen und virtuellen Rdumen. Die elektrischen Leitungen und die
elektromagnetischen Wellen und die digitalen Netzwerke durchlschern
jede Stadt. Die virtuellen Réume der elektronischen Maschinen
durchldchern die materiellen, realen Raume der Stadt. In jeder Stadt
existiert eine virtuelle Stadt. ein urbaner digitaler Schatten. Gerade
diese elektronischen virtuellen Riume der Stidte, wo imagindre
Reisen mglich sind, sind die eigentlich urbanen Riume geworden.
Denn wir wohnen nicht mehr allein in StraBen, sondern auch in
Kabelkandlen und Telegraphendréhten, in Faxmaschinen und im
digitalen Ethernet.

iNV. Hr.:
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