intelligent beings in an intelligent universe

PETER WEIBEL

1 Intelligent Ambients -
Environments of Artificial
Intelligence

Hegel's dream, of intelligent beings inhabiting an
intelligent universe, received a decisive boost
when Leo Szillard published his notable work, "On
the Decrease of Entropy in a Thermodynamic
System by the Intervention of Intelligent vBeings”‘.
For not anly were the physical concept of entropy
and the modern theory of information here setinto
a precise relation to one anather, but also, for the
first time, was the trauma of "Maxwell's demon”
clearly spelled out, namely, that artificially in-
telligent beings would intervene in a dynamic
system. Following on from this, the next thought to
emerge was that artificially intelligent beings
could also, themselves, interact with an artificially
intelligent system.
The interaction between systems and system
inhabitants, in the shape of measurements which
would lead to a reduction or generation of entro-
py, provides the initial models for artificial life pro-
cesses. Sofar, the models inspired by information
theory have largely aimed at finding out just what
it is that happens during interactions and con-
trolling processes enacted by artificially intelligent
beings and how the systems are altered by such
interactions. Self-organising systems were the
next step in the development, where the emphasis
was placed on the dynamic systems themselves.
The question that pases itself now is: what would
happen, if, instead of increasing the intelligence
and adaptability of the artificial beings, the intelli-
gence of the artificial environment itself were
increased. In other words, what happens, if the
natural enviranment is improved by artificial intelli-
gence? The natural environment no longer
remains static, like some mechanical system left
to its own devices. Rather, it is trained to support
our life processes. Intelligence (in the shape of
computers, sensors, chips) is artificially implanted
into the environment, causing it to become mare
reactive and enabling it to engage in an exchange
of information. In particular, artifial environments
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I Intelligente Ambiente - i
Umwelten mit kiinstlicher Intelligenz

Hegels Traum, intelligente Wesen in einem intelligenten
Universum, erfuhr eine entscheidende Wende, als Leo
szilard seine beriihmte Arbeit ,Uber die Entropievermin-
derung in einem thermodynamischen System bei Eingrif-
fen infelligenter Wesen" verdffentlichte 1, Hier wurde
n&milich nicht nur zwischen dem physikalischen Entropie-
begriff und dem modemen Informationsbegriff eine pr&-
Zise Beziehung hergestellt, sondemn auch erstmals das
Trauma von Maxwells Démon Klar formuliert, dag kanstli-
che intelligente Wesen in einem dynamischen System
infervenieren. Daraus entstand der Gedanke, daB kinstii-
che intelligente Wesen in einem kanstlichen intelligenten
System intervenieren konnen.
Die Interaktion zwischen System und Systembewohnern in
Form von Messungen, die zu Entropieverminderung und -
erzeugung fuhren, liefert erste Modelle fur kunstliche
Lebensvorgdnge. Informationstheoretische  Modelle
haben bisher danach gezielt, herauszufinden, was bei Ein-
griffen, Steuerungen durch kinstliche intelligente Wesen
passiert und wie sich dadurch die Systeme &ndern. Sich
selbst steuernde Systeme waren der néchste Schrift, der
daos Schwergewicht auf die dynamischen Systeme selbst
verlagerte. Nun ist die Frage, was passiert, wenn wir nicht
die Infelligenz und Adaptivitat der kinsflichen Wesen stei-
gem, sondem die Infeligenz der kinstlichen Umgebung.
bzw. zu fragen. was passiert, wenn die natlriiche umge-
bung durch kunstiiche Inteligenz verbessert wird. Die
natriche Umgebung bleibt kein sich selbst Uberlassenes
mechanisches System, sondem wird darauf abgerichfet,
unsere Lebensvorgénge zu unterstifzen. In die Umge-
bung wird kinstliche Intelligenz implantiert (Computer,
Sensoren, Chips), wodurch die Umgebung reaktiver und
ein Informationsaustausch méglich wird. Besonders die
" kinstliche Umgebung des Menschen, die Stadt, das Haus,
werden mit kiinstlicher Intelligenz ausgestattet.

Diese neue Vorstellung fuhrt dazu, daB wir nicht mehr an «

zentrale, am cartesianischen Subjekt orientierfe Steuer-
mechanismen in Form menschiicher Kérper denken, z.B.
Roboter, welche mit einigem Aufwand die verzweifelte
Aufgabe Ubermnehmen sollen, dieses multifunktionale
komplexe Verhalfen des Menschen zu imitieren, sondern
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daB wir an eine Vielzohl\'/c{n kleinen . kunstlichen Wesen™
denken, die nur. Jokale Aufgaben erfillen solien. Ein
Schwarm von kiefiiién, mit Infelligeriz begabten . kinstii-
chen Wesen" sind in die Umgebung dezentral eingebet-
tet und reagieren auf das Verhalten und die Bed(rfnisse
der Menschen, ob dies nun die Lampen in einem Gebdu-
de oder die Verkehrssteuerung auf der Autobahn oder
die Informationen im Datenneiz sind. Verstreute Heere
von .kinstlichen Wesen™ mit kinstlicher intelligenz steu-
em die Reaktionen der Umgebung und bilden somitf ins-
gesamt ein kinstliches, mit Intelligenz begabtes Ambien-
te, Dieses kunstliche Ambiente umfaBt mehr als den
Computer, aber es inkludiert die kinstliche Intelligenz des
Computers. Im infelligenten Ambiente wird der Compu-

ter fast unsichtoar, Er wird der unsichtbare Rechner, der-

die Sensoren-Technologie und das Reich der kUnstlichery
Sinne unterstttzt, Eine ausgebaute, im Environment imple-
mentierte, erweiterfe Sensoren-Technologie. von der

" kunstlichen Intelligenz des Computers unterstttzt, wird

auch das Human-Computer Interface, die Mensch-
Maschine Schniftstelle ausdehnen und lockern. Die
Schnittstelle arbeitet nicht mehr direkt und lokal, sondern
telematisch und nichtlokal. Eine verstreute  Sensoren-
Technologie, computerunterstltzt, wird ein Schnittstellen-
feld bilden, das variabel und fast unsichtbar sein wird: ™ -
An kinstlichen Umngebungen wie Flugzeug, Schiff, Auto,
Wohnung. Satellit und deren Oberfidchen bzw. Schnitistel-
len wie Multi- und Hypermedien, [&Bt sich deutlich zeigen,
wie computergestttzte kinstliche Intelligenz und efweiter-
te Sensoren-Technologie diese verbessern kénnen. Sie bil-
den Modelle fUr das Schwarm-Verhalten kinstlicher intelli-
genter Wesen in einem kUnstlichen intelligenten Univer-
sum. Unsere Zivilisation bildet also intelligente Ambiente
heraus, die nicht dllein aus Computemn bestehen, die uns
bei vielfaltigen Entscheidungsprozessen und Aufgaben
helfen und in Zukunft auch mehr und mehr Maschinen bei
ihren Aufgaben unterstitzen werden, z.B. den Fermnseh-
Apparat beim Interaktiven Femsehen, bei Telebanking
und -shopping, z.B. die Sehmaschinen der Unferhaltungsin-
dustrie (Video games). Sondern intelligente Ambiente
bestehen aus kinstlichen Systemen, die mit Intelligenz
begabt sind, und aus kinstlichen intelligenten Wesen, die
mit ihnen intervenieren und interagieren. Die kinstlchen
intelligenten Systeme bestehen nattrlich selbost zum Teil aus
kinstlichen infeligenten Wesen. Wir missen daher unter-
scheiden zwischen internen klnstlichen intelligenten
Wesen des Systems und extemen. Der eingreifende
Mensch wird selbst mit zum System gerechnet. Unsere
Umgebung wird immer mehr aus solchen intelligenten
Umwelten bestehen, die autonom handeln kénnen. Klnst-
liche infelligente Wesen in solchen kinstlichen Systemen
handeln wie autonome Agenten. Intelligente Ambiente
sind also kdnstliche Umwelten, die kUnstiiche Inteligenz
besifzen. Die natlrliche Umwelt, an die der Mensch sich
angepaBt hat, verwandelt sich immer mehr in eine kinstli-
che Umwelt, bestehend cus Medien und Maschinen, die
sich an den Menschen anpassen-und intervenieren ké_')n-

_nen, Die intelligenten Umwelten aus computergestttzten

of human beings, such as the city and the home,
are being endowed with ariifial intelligence.

This novel concept leads us to the point where we
no longer think in terms of central control mecha-
nisms oriented along the lines of the Cartesian
ideal, such as robots in the shapes of human
bodies, which with some considerable effort are
supposed to take over the daunting task-of imita-
ting the multifunctional complex behaviour of

human beings; instead, we are led to a point\“

where we are now thinking of a multitude of small
artificial beings required to fulfil only localised
tasks. A swarm of these beings, equippecﬁvith
intelligence, will become embedded, non-céntral-

" ly, in the environment and can react to the beha-

viour of people and their needs, such as the lights
in a building, traffic regulation on the freeway, or
the information on the data net. Dispersed armies
of artificial beings with artificial intelligence will
organise the reactions of the environment and
thus, in their totality, form an artificial ambient
endowed with intelligence. This artificial ambient
comprises more than the computer but it does
include its artificial intelligence. In the intelligent
ambient the computer becomes almost invisible. It
‘becomes the invisible machine that provides sup-
port for the sensor-technology and the realm of
the artificial senses. A built-up and expanded sen-
sor-technology, implemented in the environment
and supported by the artificial intelligence of the
computer, will also expand and loosen the
human/computer interface, the point where
human beings and machine intersect. This inter-
section area no fonger operates in a direct and
localised fashion but telematically and non-locally.
A dispersed, computer-enhanced sensor-techno-
logy will form a field of intersection points which
will be variable and almost completely invisible.

Artificial environments such as aeroplane, ship,
car, home, satellite and their surfaces or intersec-
tion points, such as the multi- and hyper-media,
offer a clear demonstration of just how a com-
puter-assisted artificial intelligence and an
expanded sensor-technology may be able to
improve such environments. They arrange them-
selves into models of swarm-like behaviour of arti-
ficially intelligent beings in an artificially.intelligent
universe. Our civilisation forms intelligent
ambients, which, of course, do not contain just the

" computers that assist us in a multiplicity of decisi-

on-making processes and tasks, and which will, in
the future, also assist ever-larger numbers of
machines in their tasks, e.g., TV-sets used in inter-
active viewing, in tele-banking or shopping, or, for
instance, the viewing-machines of the entertain-
ment industry (video games). But beyond this,
inteliigent ambients also consist both of intelligent
systems, which have been endowed with in-
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telligence, and of artificially intelligent beings that
intervene in, and interact with, these systems. In
part, of course, the artificially intelligent systems
consist of the artificially intelligent beings themsel-
ves. We therefore have to distinguish between
internal artificially intelligent beings of the systgm,
and external ones. The interactive human being
will himself be counted as part of the system. Qur
surroundings will increasingly consist of such
intelligent environments which can act autq-
nomously. Artificially intelligent beings in such arti-
ficial systems act like autonomous aggnts: Intelfi-
gent ambients are, therefore, artificial en-
vironments possessed of artificial intelligence. The
natural environment, to which human beings have
adapted themselves, is being increasingly t_rarxsfor-
med into an artificial environment, consisting of
media and machines adapted to human beings an_d
capable of intervention. The Intelhggnt envi-
ronments of computer-assisted ma_chmes 'and
multi- and hyper-media, are bec'oming m'crea_snngly
complex, while artificially intelligent be1.ng5 in the
shape of computers and corr‘lputer-asasted sen-
sors and products are becoming ever rnor-e n.ume-
rous, so that human beings are even begmnnjg to
require intefligent machines able to con?mun.xcate
with these environments of artificially intelligent
machines and media. Technology thus changes
from a park of prostheses and an ensemble qf pro-
ducts to an all-encompassing, infonetted, artificial-
ly intelligent environment. The interfac.txve model
worlds of Cyber Art and intelligent buildings repre-
sent a miniature version of this basic paradigm
shift in our environment at the close of tr_\e 20th
Century from a natural environment left to its own
devices towards an artificial environment posses-
sed of artificial intelligence, a shift from a passive
environment towards an interactive partner?.

Hl Virtual Architecture?

The concept of virtual architecture can be expla'!»
ned from two origins. One s the interface of archi-
tecture and media, the other the system theory .Of
complex behaviour. Christopher G. Lar?gt:.)n, V-WIE.
ing in the introduction to the book, "Artificial Life”,
which he edited, states that: “The simplest way to
distinguish between linear and non-linear systems
can be seen in the fact that in linear systems the
behaviour of the whale is only the sum of the
behaviour of the parts, whereas in non-linear
systems the behaviour of the whole is more than
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Maschinen, Medien, Mulfi- und -,
Hypermedien werden immer
komplexer. die kunstiichen intelii-
genten Wesen in Form von
Computern und computerge-
stitzten Sensoren und Produkfen
zahlreicher, sodaB der Mensch
sogar inteligente Maschinen
braucht, um mit der kanstlichen
intelligenten Maschinen- und
Medienumgebung kommunizie-
ren zu kénnen. Die Technik ver-
wandelt sich vom Prothesen-
Park und Produki-Ensemble zu
einer umfassenden, alles vernet-
zenden, kiinstichen infelligenten
Umwelt. Die interakfiven Modell-
welten der Cyber Art und intelli-
gente Gebdude zeigen en
miniature diese grundiegende
Verdnderung unserer Umwelt zu
Ende des 20. Jahrhunderts von
einer naturlichen sich selost
Uberlassenen Umwelt zu einer
kunstlichen Umwelt, die kunstli-
che Intelligenz besitzt, von einer
passiven Umgebung zu einem
interaktiven Partner2.

Il Virtuelle Architektur?

Der Begyiff virtuslle Architekfur
|48t sich aus zwei Quellen
erkldren. Die eine ist die Schniff-
flache von Archifektur und
Medien, die andere ist die
Systemtheorie komplexen Ver-
haltens. Christopher G. Langton
schreibt in der Einlettung zu dem
von ihm herausgegebenen
Buch ,Arificial Life": ,Die ein-
fachste Art und Weise, zwischen
linearen Systemen und nichtli-
nearen Systemen zu unferschel-
den, ist darin zu sehen, dal bei
linearen Systemen das Verhal-
fen des Ganzen nur die Summe
des Verhaltens der Teile ist,
wdahrend bei nichilinearen
Systemen das Verhalten des
Ganzen mehr ist als die Summe
des Verhaitens der Telle.” Diese

™
Daher ist es bei System jiner bestimmten Komplexitdt -
wie sie nichflineare Systeme darstellen - nicht maéglich, die
Telle in Isolation zujqncllysierén undi‘qus inrer Kombination
ain Verstandnis des ganzen Systermns zu gewinnen. Die
- wesentliche Eigenschaft bei nichtlinaren komplexen Syste-
men ist es, daB ihre priméren Verhaltensweisen Eigen-
schaften 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 not-
wendigerweise, wenn die Teile unabhéngig voneinander
studiert werden, da es nicht die Teile selbst sind, sondem
nur ihre Interaktion, welche die Systemeigenschaften kon-
stituleren. Daher werden diese Telle virtuelle Telle genannt.
Bewohner und Werk sollten in einem Bauwerk solche virtu-
elle Telle eines komplexen Systems der Interaktion werden.
Wenn man die physikalischen Teile isoliert, dann héren die
virtuellen Telle auf zu existerien, denn die virtuelien Teile,
die Verhaltensweisen, sind von den nichtinearen Inferak-
tionen zwischen den physikalischen Teilen in ihrer Existenz
abhéngig. Virtuelle Teile sind ., die fundamentalen Atome
und MolekUle des Verhaltens" (Ch.G.Langton)4.
Dieser systemtheoretische Zugang zum Verhalten kom-
plexer Systeme wird nun auf den Gebrauch von Archi-
fekiur und Medien (visueller Information) Ubertragen. Der
Bewohner und sein Environment, eine kUnstlich errichtete
Architektur, sollen eine Art nichtlineares komplexes
System darstellen, wo aus der Interaktion der architekio-
nischen Module und des Betfrachters ein lebendes
System entsteht, Der Bewohner und die Architekfur bil-
den also selbst virtuelle Teile eines dynamischen, fle-
xiblen Systerns. Die wesentlichen Eigenschaften entste-
hen in der Interakfion zwischen ihnen. Es kommt also bei
dieser Architekfur nicht auf die Materie an, sondern auf
die Organisationsform. Architektfur und Bewohner bilden
durch itre Interaktion ein System kinstlichen Lebens. Die
«Programmierte Architektur® eines Leonardo Mosso
(Turin) von 1969 hat bereits viele Posttionen einer virtuel-
len Architektur eingefordert:
flr eine architektur als organismus
fUr die selbstverwaltung der form
das geddchinis des computers .
fUr die programmierte und direkte von ihren bewohnem
geformte stadt
informativ unbestimmterweise programmierte architektur
wo jeder teil des ganzen
objektiv die gleiche bedeutung hat und
folglich den gegenseitigen austausch im rahmen eines
superkomplexen '
jedoch absolut kontrollierbaren systems mit maglichen

mutationen akzeptiert" s, . )

on and to gain from their combination an under-
standing of the system as a whole. The relevant
feature of non-linear complex systems is that pri-
mary modes of behaviour are characteristics
which emerge from the interaction between the
parts and not from the characteristics of the parts
themselves. These system-characterising quali-
ties which are based on such interaction necessa-
rily disappear when the parts are studied inde-
pendently of one another, since it is not the parts
themselves, but only their interaction which con-
stitutes the characteristics of the system. For that
reason these parts are called virtual parts. The
inhabitants and the work within a building become
such virtual parts of a complex system of inter-
action. If one wanted to isolate the physical parts
then the virtual parts would cease to exist, since
the virtual parts, i.e., the modes of behaviour, are
dependent on the non-linear interactions between
the physical parts for their existence. Virtual parts
are "the fundamental atoms and molecules of
behaviour” {Ch. G. Langton)*.
This system-theoretical approach to the behaviour
of complex systems is now transferred to the use
in on architecture and the media {visual informa-
tion). The inhabitants and their environment, an
artificially errected architecture, are to represent
a kind of non-linear complex system where from
the interaction between the architectural modules
and the viewer a living system is being created.
The inhabitants and the architecture are therefore
themselves parts of a dynamic flexible system.
The significant features are generated in the inter-
action occurring between them. In this kind of
archtecture, therefore, the type of matter involved
is irrelevant; what counts is the organisational
form. Architecture and its inhabitants, through
their interaction, form a system of artificial life. In
his “"Programmed Architecture” of 1969, Leonardo
Maosso (Turin), had already put forth many posi-
tions later espoused by virtual architecture:
"Towards an architecture as organism
towards the self-management of form
the memory of the computer
for the programmed city shaped directly by its
inhabitants
informatively indeterminately-programmed archi-
tecture where every part of the whole
objectively has the same significance and conse-
guently accepts the mutual exchange within the

-framework of a super-complex

viour of the parts.” Thisformy-  Formulierung stammt cus der ) '
f::i;:rgr?;it::t::}}?om the insiSht that life is not Einsicht, daB Leben r:\ic.hT e_ine Chrlsfop.zher G. Lartgi‘on.: Enrv:;;:
e in matter, but rather a resultof ~ Eigenschaft der Materfe ist, nicht  lung  einer Kolonie sich s . : ' : : st
something inherentin matter, . etwas ist, das der Materie reproduzierender Schieifen, ausge- Architektur, einer Architektur. autonomer Agenten mit grammed city-territory”. My own attempts at a
the organisation of matter, a fefn{re of sits r::z;;ea inh&rent ist, sondern ein Resuitat  hend von einer einzigen Schisife; genefischen Algorithmen, welsen erstauniiche Abnlich-  self-programmed compuier-assisted arafitecters,
For this re:(l);;yls(szzthpaoss :;liseelr;esp\:eseented in der Organisation der Md’rerie, aus Christopher G. Langton (Hrsg.): I3 keiten auf.
8 Eg:i;:;? ssstems) to analyse the parts in isolati- eine Eigenschaff der Form. "Adfificial Life*, Redwood City 1989.

Er hat seine These auch auf ein ,programmiertes stadt-  yet absolutely contraliable system with possible
terriforium™ ausgedehnt. Meine eigenen Versuche einer  mutations”s,

sich selbst programmierenden computergestlizien  He also expanded his thesis to encompass a “pro-

an architecture of autonomous agents with gene-
tic algorythms, show surprising similiarities.
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Diese Mathematisierurigen des architekfonischen
Raumes haben in der postmodernen Architektur zu
hochkomplexen geometrischen G’ebilden und Gebdu-
den gefthrt, die unter Anwendung der Katastrophen-
Theorie René Thoms und der Philosophie der Falte von
Gilles Deleuze entstanden. Siehe die Architektur von
peter Eisenman (Rebstock Park in Frankfurt, Alfeka Blro-
gebdude in Tokyo), Frank Gehry & Philip Johnson (Lewis
Residence in Cleveland), Frank Stella (Museum der
Sammiung Hoffmann in Dresden), Bahran Shirdel (Nava
Convention Center in Nava, Japan) ¢. Dabei ist eine
zweife Erfahrung der Theorie komplexen Verhaltens zu
beachten, ndmlich das Verlassen einer zentralen Kon-
trolimaschinerie. Komplexe Systeme - wie das Leben
selbst oder die Intelligenz - haben den Begriff einer zen-
fralen globalen Kontrolle dispensiert, wie z.B. eine rotie-
rende Trommel oder einen Mofor, und bauen auf
Mechanismen einer verteilfen Konirolle des Verhaltens
auf. Die lokale Bestmmung des Verhalfens mit lokalen
Regeln ist fUr die Erzeugung komplexen Verhaltens eher
geeignet als die Anwendung komplexer globaler
Regeln. Es gibt kein Rom mehr als zentrale Instanz, son-
dern die postmoderne Welt besteht aus vielen lokalen
dynamischen Systemen. Das hat den Vorteil, daB fraher,
wenn der zentrale Motor ausfiel, das Reich zusammen-
fiel, daB hingegen bei vielen lokalen Motoren ein System
weiterlebt, auch wenn einige Motoren ausfallen. Das
erkiért auch die Heterogenitdt unserer postmodernen
Kultur, wo der Kosmos zu einer Art Konsum(Laden) wird.
FrGher, bel zentraler, globaler Kontrolle, war ein Kunst-
werk von Michelangelo nur in der Metropole, z.B. in der
Sixtinischen Kapelle, zu sehen, heute kann ein Bild von
Ad Reinhardt sowoh! in New York wie auch in der soge-
nanten Provinz, z.B. in Baden bei Wien, hdngen. Dieses
scheinbare Chaos ist aber nur das Ergebnis der Virtualitét
des Verhaltens hochkomplexer Systeme. Bausysteme
sollten von gleicher Komplexitét sein und daher zum Bei-
spiel die Struktur der Zentrik aufgeben.

Rem Koolhaas, DIE BIBILIOTHEKEN VON JUSSIEU, 1992-93
Die GeschoBebenen werden so eingeschnitten, verformt und mitein-
ander verbunden, daB ein kontinuierliches Band entsteht.

These mathematisations of architectural space
have led to highly complex geometrical construc-
tions and buildings in post-modern architecture,
which were generated under the application of
the catastrophy theory of René Thoms and the phi-
losophy of the fold of Gilles Deleuze. See the
architecture of Peter Eisenmann (Rebstock Park in
Frankfurt, the Alteka Office Complex in Tokyo),
Frank Gehry and Philip Johnsen (Lewis Residence
in Cleveland), Frank Stella (Museum of the Hoff-
mann Collection in Dresden), Bahran Sidel (Nava
Convention Centre in Nava, Japan)®. There is a
second experience of the theory of complex beha-
viours to be taken into account here, namely, the
disappearance of a central controlling machinery.
Complex systems — such as life itself, or inteligen-
ce — have dispensed with concepts of a centrali-
sed global control, such as may be found in a rota-
ting drum or a motor, and instead rely on mecha-
nisms of a distributed control of behaviour. The
local determination of behaviour under local rules
is more suitable for generating complex behaviour
than is the application of complex global rules.
There is no longer any Rome acting as a central
authority; the post-modern world consists of many
local dynamic systems. This has the advantage
that, whereas earlier, once the central motor had
collapsed, the whole empire would be put out of
action, now, with many local motors, a system
continues to remain operative even if several
smaller individual motors should break down. This
also explains the heterogeneity of our post-
modern culture, where the cosmos itself becomes
a kind of consumer-shop. Earlier, under a centrali-
sed, globa! contral, a work of art by Michelangelo
was only to be viewed in the metropolis, e.g. in the
Sixtine Chappel. Today a picture by Ad Reinhard

-may be hung in New York as well as in the so-cal-

led provinces, such as Baden near Vienna. But
this apparent chaes is in truth only the result ofthe
virtuality of the behaviour of highly complex
systems. Building systems should be of an equal

complexity and should, therefore, abandon for

instance the structure of centricity.

Axonometric view of the René Thom Catastrophe
Section drawn by Jeffrey Kipnis
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Peter Eisenman
Rebstock Park, Frankfurt
Concept drawings

Frank Gehry and Philip Johnson, Lewis Residence, Cleveland, Ohio

e
filiseas
i
4

340

I
%@
28

N
2
-

T PR W
A%
il

HETH

i
Wk T
SR

i

it

fEEr

% ﬂi‘%

(7
Die Video-Technologie zefstdrt mit inren Rewind-, Forward-
und Repeat-Tasten die linedre Zeit.Zett wird im Video-Dom
ein Muster kombingitorischer Fiktioneh. Die Logik des Kom-
binatorischen ersfreckt sich aber auch auf den Raum:
Denn der Raum ist sozusagen der Leib der Zeit. Wird die
Zeit fragmentarisiert, so auch der Raum. Zumal wir es In der
elekironischen Techno-Welt ochnehin mit einem femporali-
sierten Raum zu tun haben, mit einem Raum, der in Zeitein-
heiten (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 Polyhe-
dron, zu einem dekomponierten Torso, zu einem Rossler-
Band oder einem anderen chaotischen Atfraktor. Siehe
den Dekostruktivismus in der Architektur.

Meine Absicht ist es also, Préliminarien zu einer virtuellen
Architektur zu schaffen, welche einen zentralen Kontrolime-
chanismus mit globalen Regeln aufgegeben hat und eine
lokale Determination des Verhaltens des Betrachters auf
lokaler Ebene ermdglicht.

Der berlhmte, von Alexander Domer inttiilerte .Raum der
Abstrakten™ von El Lissitzky im Sprengelmuseum Hannover
(1927) ist ohne einen akiivierten, mobilen Betrachter in sei-
ner Gestalt gar nicht erfaBbar. Alexander Domer schrieb
Uber ,Die neue Raumvorstellung in der bildenen Kunst*
bereits 1931: ,Das fraditionelle 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 enfscheidende Novum des Kubismus
ist die Verdréingung des absoluten Standpunkis durch den
relativen. Die Kunstler empfinden ... als das Wesentliche des
Raumes ... seine unwirkliche Aliseifigkeit ... und daB man im
Raum wandern muB, um ihn wirklich dreidimensional zu
erleben. So verschwindet im welteren Verlouf der abstrak-
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El Lissitzky: Kabinett der Abstrakten,
Sprengelmuseum Hannover, 1927-28

fen Kunstentwickiung, so im spdten Konstruktivismus, die
absolute Ausdehnung der Korper (Lissitzky). Die Materie
wird schiieBlich in reine' Fidichen und Linien aufgeldst, die,
masselos und durchsichtig, sich durchdringen. So entsteht

Video-technology with its rewind-, fast forward-,
and repeat-functions destroys the linearity of time.
Time in the cathedral of video becomes a pattern
of recombinant fictions. But the logic of the combi-
natory also encompasses space. For space is, so
to speak, the body of time. If time is fragmented,
then so is space. All the more since in the electro-
nic world we are dealing with temporalised space
anyway, with a space that is measured in parti-
tions of time (rather than units of space). In this
combinatory logic of spatial and temporal patterns
the visual pyramid splinters and breaks and mult-
plies itself into a hyper-cube, a poly-hedron, a
recombinant torso, a Rissler-attractor or some
other chaotic figuration. (See deconstructivism in
architecture)

My intention, therefore, is to create preliminaries
towards a virtual architecture which will have
abandoned a central controlling mechanism with
global rules and which, instead, facilitates a local
determination of the behaviour of the viewer at
local level. ’

The famous Alexander Dorner-initiated “Room of
the Abstract” (1927) by El Lissitzky at the Sprengel
Museum in Hanover can not at all be comprehen-
ded in its structure without an activated, mobile
viewer. Alexander Dorner wrote about the "New
Concept of Space in the Visual Arts” as early as
1931: "The traditional notion of space is the per-
spectival one born half a millenium ago, whereby
space is viewed from a fixed, absolute point as an
infinite, homogeneous, three-dimensional expan-
se. The decisive innovation of cubism involves
pushing aside the absolute viewpoint in favour of
the relative one. What artists now experience as
the significant aspect of space is its unreal
multifacetted nature — and the fact that one must
move about within itin-order to really experience it
as three-dimensional. Thus, in the further course
of the development of abstract art, and thus also in
late constructivism, the absolute extension of
bodies (Lissitzky) disappears. Matter is finally dis-
solved into pure shapes and lines which, being
translucent and without body-mass, interprene-
trate one another. Thus space comes into exi-
stence as a cross-penetration of streams of move-
ment and energy.” Perspective, proportion, and
scale become freely-floating values. For this rea-
son, electronic architecture must start from the
assumption that within it the perceptual situation
of the viewer is different from that in the localities
of real space and that it must reproduce within its-
elf new concepts of space, which have been
generated by an increasingly immaterial visual
technology. So there are indeed going to be stre-
ams of movement of the viewer as a virtual part &
participant shifting within the space or image (in
cyberspace} and experiencing the concert of pure
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spaces and lines on the massless and translucent
screens. There is in virtual architecture no fixed,
absolute standpoint, neither for the users nor for
the products. Sound no longer comes from a fixed
source; rather, it accompanies and follows the
inhabitant through the rooms of the house.
Insubstantial pieces of information penetrate the
space, sensors create an “unreal omnipresence”.
The house becomes a data-suit, which is locally
controllable. In each location of the house, and
even outside of it, | remain in contact with the tota-
lity of the house.
In an ideal virtual architecture — unlike the per-
spectivally-dominated Citté Ideale of the Renais-
sance — the users can freely move about, their
attention may oscillate, their gaze may veer off
from the centre, and the visual pyramid may be
altered in shape according to local needs and
rules. Visual pyramid and virtual parts are therefo-
re opposites. The inhabitant interacts within vir-
tual architecture in accordance with local rules in
a non-linear system. Image and viewer, inhabitant
and building, are therefore virtual parts of an inter-
action which follows the dynamics of isomor-
phism. The ideal case of such interactive isomor-
phism can of course only be achieved upon a digi-
tal basis, e.g., with computer-enhanced simulati-
ons. Computer-generated architectural images in
motion are, for this reason, frequently termed.vir-
tual architecture.
But a true medial architecture is one where the
emphasis is placed on interactivity. If architecture
information and the user form movable interactive
virtual parts of a complex dynamic system subject
to dissipations, chance occurrences, bifurcations
and decentralisations, then this virtuality does not
merely apply to the space and the viewing-machi-
nery, but also to time. The vision does not merely
open itself into virtual space, this space without
space, this Cartesian, mathematised space, the
vision also opens up into a diachronous, virtual
time. Chance odysseys on the fine grid of time and
reversible time-trips become possible in medial
architecture. In virtual techno-space, also, tech-
no-time, which is a machine-time, is unfolded. But
just as the viewing-machine is broken as a me-
achnical system and has become merely a virtual
part within the dynamic of the viewing-act, so
machine-time, too, is merely a virtual part of the
thermodynamic of seeing. Techno-time, therefore,
is equally stochastic, non-linear, local.
Computer animations of collapsing objects, carsin
collision, and other catastrophes of gravity can be
understood as experiments in opposition to the
forces of gravity and compared to an architecture
beyond gravity. An anticipation of virtual architec-
ture has therefore been delineated in deconstruc-
tive architecture. :
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... der Raum als Durchkreuzung von B‘eW’égungs- und Ener-
giestrdémen”. Perspektive, Proportion und Skalierung wer-
den zu frel flottierenden Werten. Die elekironische Architek-
+ur muB aiso davon ausgehen, daB in ihr die perzeptuelle
Situation des Betrachters anders ist als in den Orten des rea-
len Raumes und daB die neuen Raumvorstellungen, die
durch eine zunehmend immaterielle visuelle Technik ent-
standen sind. in ihr selbst abgebildet werden mussen. Es
wird diso in der Tat Bewegungsstrome des Betrachfers als
virftuellen Tell geben, wenn er im Roum oder im Bild (m
Cyberspace) wandert und auf den masselosen und durch-
sichtigen Bildschirmen das Konzert der reinen Fidchen und
Linien erlebt. Es gibt in der virtuellen Architekiur keinen fest-
en absoluten Standpunkt, weder fur den BenUtzer noch die
Produkte. Der Ton kormmit nicht mehr aus einer festen Quel-
le, sondern folgt dem Bewohner durch die Réume des
Hauses. Kémperlose Informationen durchdringen den Raum,
die Sensoren schaffen eine ,unwirkiiche Aliseftigkeit”. Das
Haus wird zu einem Datenanzug, der lokal steuerbar ist: An
jedem Ort des Hauses bin ich mit der Gesamthelt des Hou-
ses in Kontakt, sogar auBerhalo des Hauses.
In der ideaien virtuellen Architektur (anders cls in der per-
spektivisch beherrschten Cifté Ideale der Renaissance)
kann der BenUtzer frei umherwandern, seine Aufmerksam-
keit darf oszillieren, sein Blick darf dezentriert abschweifen,
und die visuelle Pyramide darf nach lokalen BedUrfnissen
und Regeln verformt werden. Visuelle Pyramide und virtu-
elie Telle sind also Opponenten. Der Bewohner inferagiert
in der virtuellen Architektur nach lokalen. Regeln in einem
nichtlinearen System. Bild und Beirachter, Bewohner und
Gebdaude,; sind also virtuelle Teile einer Interaktion, die der
Dynamik der Isomorpie folgen. Idedlerweise ist nattrlich so
sine interaktive Isomorphie nur auf digifaler Basis, z.B. mit
computerunterstiitzten Simulationen erreichbar. Compu-
fergenerierte Architekfurbilder in Bewegung werden
daher geme virtuelle Architektur genannt.
Eine wahre mediale Architektur ist aber eine solche, die auf
Interaktivitét Wert legt. Wenn Architektur, Information und
Bentizer bewegliche virtuelle Teile eines komplexen dyna-
rrischen Systemns bilden, das Zerstreuungen, Zufdllen, Bifur-
kationen, Dezentralisierungen unterworfen ist, gilt diese Vir-
tualitét nattriich nicht nur far den Raum und flr die Sehma-
schinerie, sondemn auch fur die Zeit. Die Vision &ffnet sich
nicht nur dem virfuellen Raum, diesem Raum ohne Raum,
diesem carfesianischen, mathematisierren Raum, sondern
die Vision &ffnet sich auch einer diachronen, virtuellen Zeit.
2ufdlige Infahrten auf dem feinen Gitter der Zeit und rever-
sible Zeifreisen werden in der medialen Architektur moglich.
im virtuellen Techno-Raum enffaltet sich auch die Techno-
Zeit, welche eine Maschinen-Zett ist. Wie aber die Sehma-
schine selbst als mechanisches System zerbrochen und
bloB virtueller Teil innerhallb der Dynamik des Sehaktes
geworden ist, so ist auch die Maschinenzeit nur ein virtueller
Teil der Thermodynamik des Sehens. Die Techno-Zeit ist also
ebenfalls stochastisch, nonlinecr, lokal.
Computeranimationen Uber stlrzende Gegensténde,
karambolierende Autos und andere Katastrophen der
Schwerkraft kédnnen als kinstierische Experimente gegen

die Schwerkraft vers’rchund mit einer Architektur jen-
seifs der Gravitation verglichen werden. Virtuelle Architek-
tur ist also in der dekenstrukiiven Archiftektur vorgezeichnet.

I Endophysik ~
der Raum 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 Beobachter-Relativitért
der Welt, bedeutet, die unvolisténdige Beschreibung ihrer
verzenten und gekrimmten Gleichzeitigkeits-Hyper-
flachen zuzugeben. Die Elektronik legt diesen ,endo-
approach™ zur Welt nahe. Echte elekironische Kunst geht
daher nicht vom Raum der klassischen Physik, vom natrfi-
chen Raum, vom Wahrnehmungsraum aus, sondemn vom
Raum der Endophysik, der Blindsichi-Experimente, der
Simulation, der Virtualitét. Die im Raum der kiassischen Phy-
sik des 19. Jahrhunderts verankerte Skulptur geht von der
Kontinuitét, vom menschlichen Kérper, von der volisténdi-
gen Sichtbarkeit aus. Die zeitgendssische Raumkunst hin-
gegen geht von nichtlokalen Ph&nomenen, von der
Maschine und vom dislozierten Gegenstand, von der Spra-.
che. von der immateriellen Wellenform, von der Zahl, von
den verzerrten und gekrimmten Raumschichten, von der.
Beobachter-Relativitét aus. Die Elekironik bildet das Endo-
Tor zur Welt. Nun bedarf es dlso einer Architektur, die das
Endo-Tor zur elekironischen Welt schafft, ’

Der neue Raum der elekironischen Welt separiert nicht
mehr zwischen AuBen- und Innenrdumen, sondem in ihr
sind sie perforiert, diskret durchdrungen. Der Raum des’
inneren Beobachters, der Endo-Raum, hat eine zwelte

exo-objektive Sette. Der Raum des GuBeren Beobachters

hat eine zweite endo-objektive Seite. Diese zwei Ebenen
der Realitat, Exo und Endo, als Produkt der Beobachter-
Relativitét der Welt, drehen AuBenréiume jederzeit in
Innenrdume um und umgekehrt. Das Problem der Schnitt-
stelle 16st die Frage nach dem absoluten Raum und dem
Ding an sich ab.

IV Viable Architektur

Hans Hollein hat 1968 in seinem Manifest . Alles ist Architelk-
tur* gefordert, die Architekten sollen endiich ..aufhdren,
nur in Materialien zu denken®. Ein Echo dieser utopischen
Architektur, die niemand versucht hat, eingeschlossen ihn
selost, finden wir in der gegenwdrtigen dekonstruktiven
Architektur. Deren Kampf gegen die Schwerkraft, die
}Jberwindung der Gesetze der Materie, ist noch ein Rest
Jener utopiestchtigen Zeit. Die eigentliche Botschaft der
Dekonstruktion wére aber die Mathematijsierung des
Raumes dls Teilidsung einer Architekfur der Medien. Der
carfesianische Kubus, der Wurfel, als Grundmodul der
Architektur, wére dabei zwar noch der Ausgangspunkt,
erschiene aber als Objekt, das mathematisch fransformier-
bar und verzerrbar ware. Diese Transformationen hétten
Fios Ziel, die statische Architektur zu immaterialisieren, d:h.
in ein dynamisches System zu verwandeln, das kontextab-

Il Endophysics - the Space of
the Internal Observer

The question, how does a machine or a system
look, if the viewer operates within this machine or
as part of this system, is the endo-approach to the
. world. The endo-approach refers to the viewing of
the world as an interior observer, it signifies the
observer-reiativity of the world and it also means
admitting to the incompleteness of the description
of its distorted and bent synchronicity-hyper-spa-
ces. Electronics suggests such an endo-approach
to the world. Genuine electronic art, therefeore,
does nottake as its point of departure the space of
classical physics, natural space, the space of
perception, but rather the space of endo-physics,
of blind-sight experimentation, of simulation, of vir-
tuality. Sculpture anchored within the space of
classical 19th Century physics is founded on conti-
nuity, the human body, and complete visibility.
Contemporary spacial art is based on non-local
phenomena, on the machine and the dislocated
object, on language, on the immaterial shape of
the wave, on numbers, on distorted and bent spa-
cial layers, on the observer-relativity. Electronics
forms the endo-gate to the world. What is now
required, therefore, is an architecture that will
create the endo-gate to the electronic world.
The new space of the electronic world no longer
“distinguishes between outer and inner spaces,
instead, they appear perforated, discreetly intert-
wined. The space of the internal observer, the
endo-space, has a second exo-objective side. The
space of the external observer has a second
endo-objective side. These two layers of reality,
exo and endo, as a product of the observer-relati-
vity of the world, turn outer spaces into inner spa-
ces atany time, and vice versa. The problem of the
interface takes over from the question of absolute
space and the Ding-an-sich.

IV Viable Architecture

Hans Hollein in his 1968 manifesto “All Is Ar-
chitecture” put forth the demand, that architects
should at last “stop thinking only in materials”. An
echo of this utopian form of architecture, which
no-one, including himself, has ever attempted, we
may find in the present deconstructive architectu-
re. Its struggle against the forces of gravity, the
denial of the laws of matter, is a remnant of that
utopia-addicted time. The actual message of
deconstruction would be a mathematisation of
space as a partial solution of an architecture of
the media. The Cartesian cube, as a basic module
of architecture, would then still persist as a point
of departure, but would appear as an object that
would now be capable of being mathematically
transformed and distorted. These transformations

15




16

would aim towards a process of immaterialising
static architecture, i.e., transforming itinto a dyna-
mic system that would be context-dependent and
could be locally controlled. Architecture would
thus become a medium of perpetual change, both
intime and space, a context-directed event-world.
The customary factors of architecture, energy,
weather, warmth, the usual elements of door,
staircase, window, fassade would become vari-
ables which themselves form the context or would
be contextually defined. The house becomes an
interface between human beings and the environ-
ment. Architecture is made into an interface-tech-
nology that seeks to find answers to the question:
How can | connect the needs of the inhabitants,
who themselves represent a local control system,
with variable points of intersection {ranging from
the window to the telephone, from other human
beings to the weather), to the outer world, in as
multi-dimensional, multi-functional and in-
termedial a way as possible? From the variability
of the architectural elements, from the virtuality of
the information stored, a building would emerge
that would present a life-simulating behaviour:
viability. The building as a fiving dynamic system
should be able to effect change upon itself on the
basis of the input from its inhabitants and its en-
vironment. Viable architecture is a Black Box
wherein the old equation between environment
and inhabitants no longer applies. The user hims-
glf can be input and output, and equally the house
and its environment can be input and output. Yet,
through this multi-dimensional input/output-rela-
tion, whose prefixes are in a continuous state of
flux, the structure of the Black Box itself also
changes; it can change from a camera obscura
into a camera lucida, from a closed Black Box into
an open White Cube.
The house becomes an interface between inhabi-
tant and environment: The environment is made
more intelligent through computer-assistance. The
architecture of the media, for which in 1989 1 coin-
ed the phrase “virtual architecture”, was the first
dissolution of the substantiality of architecture.
Architecture was to be freed of its invariance, its
languor. Observer-relativity, context-dirigibility and
interface-interdependence were henceforth to be
the determinant factors in architecture. The house
should become the location of an “intermedial
activity” (G. Lischka). This is only possible through
the employment of high-tech and digital techno-
logy. A car knows more about its and my condition
than does an apartment. Basically architecture is
behind the kitchen stove in the development sta-
kes. Architecture as a container houses apparatus
that is more intelligent than itself. For that reason,
we call for intelligent buildings, for architecture as
an intelligent ambient, capable of reacting towards
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héngig ist und lokal gesteuert \)s-.\_,/en kann. Die Architek-
fur wlrde so zu einem Medium, das sich stefs ver&ndert,
zeitlich und réumlich, eine kontextgesteuerte Ereigniswelt.
Die tblichen Fakforen der Architektur, Energie, Wetter,
Warme, die Gblichen Elemente Tlr, Stiege, Fensfer, Fassa-
de wirden zu Variablen, die selbst den Kontext bilden
oder kontextuell gesteuert werden. Das Haus wird zu einer
Schnittstelle zwischen Mensch und Umwelt, Architekfur
wird zu einer Interface-Technologie, welche die Frage
beantwortet: wie kann ich die Bedrfnisse eines Bewoh-
ners, der selbst ein lokales Steuersystern darstellt, mit den
variablen Schnitistellen zur AuBenwelt (vom Fenster bis
2urmn Telefon, von Menschen bis zu Wetter) moglichst mehr-
dimensional, multifunktional, intermedial verbinden. Aus
der Variabilitét der architektonischen Elemente, aus der
Virtualitét der gespeicherfen Informationen erwlchse ein
Gebdude, das lebensahnliches Verhalten, zeigh: Viabilitat,
Das Gebdude dls ein lebendes dynamisches System solite
sich aufgrund des Inputs der Bewohner und der Umwelf
verandern kdnnen. Die viable Architektur ist eine Black
Box, wo es die alie Gleichung zwischen Umwelt und
Bewohner nicht mehr gibt. Der Benltzer kann Input und
Output sein, ebenso kénnen das Haus und die Umgebung
Input und Output sein. Durch diese mehrdimensionale
Input-Output-Relation, deren Vorzeichen sich stets &ndem.,
andert sich aber auch die Struktur der Black Box; sie kann
sich von einer Camera Obscura zu einer Camera Lucida
verwandeln, von einer geschlossenen Black Box in einen
offenen White Cube.

Das Haus wird zum Interface zwischen Bewohner und
Umwelt. Die Umwelt wird durch Computerunterstitzung
inteligenter. Die Architekiur der Medien, der ich 1989 den
Namen virtuelle Architektur gab, war die erste Auflosung
der Materialitét der Architekiur. Die Architektur solite aus
ihrer Invarianz eriést werden, aus ihrer Tréxgheit. Beobach-
terrelativitét, Kontexisteuerung und Schnittstellen-interde-
pendenz soliten die Architektur bestimmen. Das Haus solite
der Ort einer ,intermedialen Akfivitét™ (G.J.Lischka) wer-
den. Dies ist nur maglich durch den Einsafz von High-Tech
und digitaler Technologie. Ein Aufo weiB mehr Uber seinen
und meinen Zustand als eine Wohnung. Im Grunde steht
die Architektur hinter dem Kichenherd zurlick. Die Archi-
tekiur als Gehduse beherbergt Gerdite, die intelligenter
sind dls sie. Daher fordem wir inteligente Gebdude, Archi-
tektur als ein intelligentes Ambiente, das auf die lokalen
Eingaben der Bewohner reagiert und infelligent Zustands-
verd&nderungen durchfihrt, interakiivitat zwischen Bewoh-
ner und Architekten, beide dis korrelierte Teile eines dyna-
mischen Systerns - das ist viable Architekfur.

vilém Flusser hat in einem Referat zum 1. Symposium
LInteliigent Building™ in Karlsruhe 1989 Uber intelligente
Gebdude aufklarend gesagt: ,Die industrielle Revolution
fuBte auf wissenschaftichen Theorien bel der Werkzeuger-
zeugung. Es gab aber damals keine verwendbaren Theo-
rien for Belebtes: Ochsen konnten fechnisch nicht herge-
stelit werden. Darum begannen die Maschinen, die Scha-
kale und Ochsen zu verdréngen. Jetzt beginnen wir, Uoer
Anséitze zu verwendbaren biologischen Theorien zu verfi-
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gen. Wir kdnnen jeizt “\JBe‘lspiel einige Funkfionen des
Nervensystermns in Unbelebtem:simulieren. Die Maschinen
werden intelligenterDas sind nur-Atséize, und bald wer-
den wir auch belebte Werkzeuge herstellen kdnnen,
kunstliche Lebewesen. Gebdude waren bisher unbelebte
Maschinen. Sie werden intelligenter werden. Man wird
sich dessen bewuBt werden, daB sie die Haut simulieren,
und ktnstliche sensorische und motorische Nerven, kanftig
sogar wahrscheinlich ein Zetralnervensystem in sie einbau-
en. Und in weiterer Zukunft wird man vielleicht ktnstliche
Lebewesen bewohnen.
Die Kommunikationsrevolution besteht im Grunde darin,
daB die Empfanger von Informationen nicht mehr zum
Sender gehen mussen, sondem daB die Informationen an
die Empfanger geleifet werden. Man muB nicht mehr ins
Theater, ins Parlament oder in die Schule gehen, sondern

. man kann femsehen, Zeitung lesen, oder an einem Termi-
nal lermnen. Damit ist das &ffentliche Gebdude (und Stadt, .
Politik Uberhaupt) dberflUssig geworden. Und damit ist das
Privatgebdude durch materielle und immaterielle Kabel
durchbrochen worden, wird vom Offentlichen Uberflutet.
Wie diese Gebdude aussehen werden (ob wie schwe-
bende Eierschalen, ob wie pulsierende Mikroben, ob wie
von einer elekiro-magnetischen Haut umgebene Zeniral-
nervensysteme) ist vorléufig unvorstelibar, und gar nicht
so entscheidend.™?

ystems, Projekt 1986. .
ql}e des Blirogebdiudes ‘Blob’ ist selbsttragend und umweltaktiv.

Wir bewegen uns zu langsam, daher haben wir das Auto;
\A{!r kénnen nicht fliegen, daher bauen wir Flugzeuge; wir
kdnnen nicht schnell und sicher genug rechnen, daher
haben wir eine Rechenmaschine. Wir sind von Natur aus
Behinderte, nur merken wir es nicht. Der sogenannte
Behinderte ist nur ein Spezialfall, der diese aligemeine
menschliche Bedingung der Behinderung sichtbar macht.
Der Ursprung der Technik liegt in dieser universalen Bedin-
gung des Mangels begrindet. Die Technik bildet die Pro-
thesen, welche die Defizite, Fehler, Mangel und Insuffizien-
zen des Menschen behebt. Der Behinderte ist cliso die zen-
rale Metapher fUr die Funktion der Technik, die darin
bes}‘eh’r, dem Menschen dort weiterzuhelfen, wo die
nattrichen Organe versagen. Der Physiker und Kosmolo-

the local input of the inhabitants and of carrying
through intelligent alterations of states of being.
Interactivity between inhabitant and architect,
both seen as correlated parts of s dynamic system
—that would be viable architecture.
Vilém Flusser, in a paper presented at the first
symposium on “Intelligent Building”, in Karlsruhe
in 1989, has enlighteningly remarked: “The indu-
strial revolution was based on scientific theories
in‘the manufacturing of tools. But there were then
no employable theories in existence relating to
living matter: oxen could not be technologically
manufactured. So people began to displace jack-
als and oxen. Now we are beginning to have at our
disposal the rudiments of biological theories. We
can now for instance simulate the functions of the
nerve system in non-fiving matter. Machines are
becoming more intelligent. All this is just a begin-
ning stage, and soon we shall also be able to pro-
duce viable tools, artificial living beings. Buidlings
up to now were non-viable machines. They will
become more intelligent. One will become aware
of the fact that th_ey s‘lrnulgte the skin's functions,
and artificial sensory and motoric nerves, and will
probably, sometime in the future, even build a cen-
tral nervous system into them. And even further
into the future one may perhaps inhabit artificial
living beings. The communications revolution
basically consists of the fact that the receptors of
information no longer need to go to the dissemina-
tor, but that the information is directed straight
towards the receptors. One no longer needs to go
to the theatre, parliament or school, instead, one
can watch television, read the newspaper ar learn
at a terminal. With that, the public building (and
the city, and politics as such) have become su-
perfluous. And thus the private building has been
broached by material and immaterial cables, it has
become flooded with the public sphere.
Just how these buildings will look — whether they
will be like floating egg-shells or pulsating micro-
bes, or even like central nervous systems shea-
thed in an electromagnetic skin - is at present dif-
ficult to imagine and not all that crucial.””
We ourselves move too slowly, which is why we
have the car; we cannot fly, and for that reason,
build aeroplanes; we cannot carry out computati-
ons quickly and accurately enough, so we have a
computer. We are by nature handicapped, only
we are not aware of it. The so-called handicap-
ped person is merely a specialised case, who rai-
ses the general human condition into visibility.
The origin of technology is founded in this univer-
sal condition of shortcoming. Technology forms
the prostheses which make up for the deficien-
cies, mistakes, shortcomings and insufficiencies
of human beings. The handicapped person, there-
fore, offers the.central metaphor regarding the
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House for the Superman, external view Siow House: 1/8" scale model with X-ray sections, collection of FRAC.

Mobile Housing Unit, Milan 1986 Wall House 3, 1968-74. Views of model
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ge Stephen Hawking ist d\oTs/pesTe Beispiel daflr. Ohne die
technischen Prothesen wdre dieser.wunderbare Geist ver
joren. Die Technik wird avancierter und intelligenter, well
der Mensch mit zunehmender Komplexit&t seiner Umge-
pung immer mehr die Hilfe von intelligenten Maschinen
praucht, Zumal die Umgebung selbst immer mehr aus die-

sen infelligenten Maschinen besteht. Dieses kinstliche
intelligente Environment und der Mensch werden zu:

einem dynamischen System der Kovarianz, wo die fechni-
schen Apparate und die Menschen Variable bilden, die
sich gegenseitig beeinflugen.

J.C. Maxwell, der Entdecker der elektrormagnetischen Wel-
len (1873), auf denen unsere ganze telematische Zivilisati-
on aufgebaut ist, hat 1871 das erste kdnstliche inteligente
Wesen beschrieben, ein hypothetisches Wesen von mole-
kularer GréBe, das -in thermodynamischen Systemen
selbstéindig interveniert. Bald wurde dieses hypotetische
Wesen ,Maxwells inteligenter Dé&mon® genannt. Die intell-
genten Ddmonen von heute heiBen personal computers.
Heute ist die kinstliche Intelligenz der universalen Maschi-
ne namens Computer allgegenwdrtig. Auch die Architek-
tur realisiert, daB sie den Paradigmenwechsel vom
mechanischen zum elekironischen Zeitalter vollziechen
muB. Eine groBe Palette von computergesteuerten Pro-
dukfen verschiedener GréBenordnungen bildet heufe ein
Environment, das intelligentes Verhalten aufweist.

Der Computer steuert mit seiner kinstlichen Intelligenz dcs
Verhalten der Umwelt, von der Telefonanlage bis zum
intelligenten Gebdude. Er registriert unser Verhalten und
reagiert darauf selbsténdig. Nicht nur wir passen uns der
Umwelt an, sondern auch die Umwelt paBt sich uns an.
Durch diese Adaptionsfunktion wird der Computer ten-
denziell unsichtbar. Er wird in die intelligenten Produkte
(von der Waschmaschine bis zur Daten-Autobahn).und in
die technische Umgebung so implantiert, daB dieses kunst-
liche Environment uns als scheinbar nattriicher, weil leben-
der Organismus umgibt.

Die Flugzeug-, Aufo- und Schiffindustrie haben zu Wasser,
zu Lande und in der Luft, kinstliche, vom Menschen
gemachte und konfroliierte Environments auf auBeror-
dentlich hohem technischen Niveau gebaut. hre gegen-
wartige Absaizkrise wird dazu fuhren, dieses technische
Know-How auf andere Gebiete zu Uberfragen. Eine ande-
re stabile Schutzhulle, vergleichbar den nomadischen
Schutzhlllen Auto, Flieger, Schiff, wird davon profitieren:
das Haus. Verglichen mit Flugzeugen, Autos, Schiffen, die
interaktive Umgebungen darstellen, die auf den Men-
schen reagieren, ihm Miffeilungen sowoh! Uber die Umge-
bung, den Zustand des Vehikels wie den Eigenzustand
machen kénnen, sind Hauser relativ simple Maschinen. Die
interaktive Interface-Technologie wird in d&n néchsten
Jahren auf die Architektur Ubertragen werden. Intelligente
Gebdude mit iokalen Kontrolimechanismen werden auto-
nom auf die Umwelt wie auf die Bewohner reagieren.

Die Computerkultur steht vor einem neuen Schritt: das
intelligente Ambiente, das inteligente Haus. Als Ergebnis

function of technology, which consists in brea-
ching the gap where human beings’s physical
endowments fail. The physicist and cosmologist
Stephen Hawking is the best example of this.
Without the technical prostheses this wonderful
spirit would have been lost. Technology is be-
coming more advanced and more intelligent,
because human.beings with an increasing com-
plexity of their environment are in ever greater
need of asssistance from intelligent machines.
Especially since that enviranment itself more and
more often consists of just such intelligent ma-
chines. This artificially intelligent environment
and human beings then become a dynamic
system of co-variance, where the technical appa-
ratus and the human beings form variables that
mutually influence one another.

J. C. Maxwell,- the discoverer of the electro-
magnetic waves {1873}, upon which our entire tele-
matic civilisation is built, in 1871 described the first
artificially intelligent entity, a hypothetical being of
molecular size which would autonomously interact
with thermodynamic systems. Soon this hypothe-
tical being was referred to as "Maxwell’s in-
telligent demon”. The intelligent demons of today
are called personal computers. Today the artificial
intelligence of the universal machine named com-
puter is ubiquitous. Architecture, too, has begun to
realise that it must carry through the change of
paradigms from the machanical to the electronic
age. A large palette of computer-controlled pro-
ducts in various categories of size today forms an
environment which exhibits intelligent behaviour.
The computer, with its artificial intelligence, di-
rects the behaviour of the environment, from the
telephone facility to the intelligent building. It regi-
sters our behaviour and reacts to it independently.
ltis not only us who adapt to our environment, but
the environment, too, adapts itself to us. By means
of this adaptive function the computer becomes
tendencially invisible. it is being implanted into
intelligent products {ranging from the washing
machine to the information highway) and into a
technical environment in such a way that this arti-
ficial environment (on account of its viability) sur-
rounds us like a seemingly natural organism.

The aeroplane-, car-, and shipping industries have
built artificial, man-made and controlled environ-
ments on the water, on the land and in the air atan
extraordinarliy high technolegical level. Their cur-
rent sales crisis will lead to a transfer of this
know-how to other areas. Another stable protec-
tive outer hull, comparable to the nomadic protec-
tive shells of the car, aeroplane and ship, will reap
the benefits: the house. Compared to aeroplanes,
cars and ships, which represent interactive envi-

. der weltweiten Vemetzung durch TV, Radio, Telefon, E-

ronments which react to human beings, and are
Mail, Fax etfc. ist das Environment insgesamt schon dyno-

capable of imparting information about the envi-

Matteo Thun, Intelligent Bathroom
Phillips / Keramag, 1991

Jean Nouvel, Projekt fir die Fassade
des Verlagshauses DuMont, 1990

Laura Kurgan, Information Overlay,
New York Museum of Contemporary Ar, 1992
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ronment, the condition of the vehicle and of the
self, houses are relatively simple machines. The
interactive interface thechnology will be transfer-
red to architecture within the next few years.
Intelligent buildings with local control mecha-
nisms will react autonemously to the environment
as well as the inhabitants.

Computer culture is now poised before a new step,
the intelligent ambient, the intelligent house. As a
result of the world-wide internetting through TV,
radio, telephone, e-mail, fax, etc, the environment
as a whole has already become more dynamic and
more nomadic. Yet up to now machine intelligence
has largely been used to improve human beings.
While intelligent machines sofar have largely
been implanted into humans, the next step now
will be the implantation of intelligent machines
direstly into the real environment, e.g. the directing
of traffic. Machine intelligence will improve the
environment, making it more intelligent. In this
way, the real environment will more intelligently
and more interactively relate to human beings.
After the computer-aided design of virtual reality
will come the computer-aided environment and
the intelligent, interactive environment. This envi-
ronment, supported by the intelligence of machi-
nes, will be known as intelleigent ambient. Taking
us from the Tron-ambient to the Tron-city.

V The Space Between Tele and
Tron: Telematic City and Tron
House

When the growth of populations in the cities
exploded in the 19th Century on account of the
Industrial Revolution, thus laying the foundation
for the modern mass society, scientific methods
had to be adopted to be able to guarantee the gro-
wth and chances of survival for the cities. The
concept of urbanism, which appeared around
1910, was the scientific attempt to geta grip, both
theoretically and practically, on the city as a highly
complex machine and as an artificial dynamic
system. It could no longer be denied: the dictate of
productivity uner which all areas of life were pla-
ced since the Industrial Revolution had led to a
comprehensive citification of the entire society,
within which the city itself represented a kind of
central machine.

No single person could ever hope to perform,
alone, the inordinate number of operations requi-
red every day and night to maintain the supply of
energy, materials, food and information to millions
of individuals. But these operations can be coordi-
nated and synchronised with the help of machi-
nes, so as to fall, as it were, under the heading of
"symphony of the big city”. Indeed, it must be
admitted that such operations can only become
possible with the help of analogue and digital

mischer und nomadischer geworden. Doch ist bisher die
Maschinen-Intelligenz meist dozu benttzt worden, den
Menschen zu verbessern. Hat man bisher intelligente
Maschinen meist in den Menschen implantiert, so ist der
nachste Schritt die Implantation der inteligenten Maschi-
nen direkt in die reale Umgebung, z.B. Steuerung des Ver-
kehrs. Die Maschinen-Intelligenz wird die Umgebung ver-
bessern, infelligenter machen. Dadurch wird die recle
Umwelt dynamischer und interakiiver auf den Menschen
eingehen. Nach dem computer aided design und der vir-
tual redlity kommt das computer aided environment und
die intelligente, interaktive Umwelt. Diese von Maschinen-
Inteligenz unferstizie Umgebung wird intelligentes
Ambiente heifen. Vom Tron-Ambiente zur Tron-Stadt.

V Der Raum zwischen Tele und Tron:
telematische Stadt und Tron-Haus

Als im 19. Jahrhundert aufgrund der industriellen Revoluti-
on das Wachstum der Bevélkerung in den StGdten explo-
diette und so die Basis fur die moderne Massengesellschaft
entstand, muBte zu wissenschaftlichen Methoden gegrif-
ten werden, um das Wachstum und die Uberlebenschan-
cen der Stadte steuern und garantieren zu kénnen. Der
Begriff Urbanismus, der um 1910 auftauchte, war der wis-
senschaftliche Versuch, die Stadt als hochkomplexe
Maschine und als kiinstliches dynamisches System theore-
fisch und prakiisch in den Griff zu bekommen. Es lieB sich
nicht l&nger leugnen: das Dikfat det Produkiivitdt, unter
das seit der industriellen Revolution alle Lebensbereiche
gestellt wurden, hatte zu einer umfassenden VerstGdte-
rung der gesamten Gesellschaft gefihrt, in der die Stadf
selbst eine Art zentrale Maschine darstelite.

Niemand kann die ungeheure Zahl von Operationen, die
Tag und Nacht notwendig sind. um die Energie-, Material-,
Nahrungs-, und Informgationsversorgung von Millionen von
Subjekten zu garantieren, allein leisten. Es kdnnen dlierdings
diese Operationen mit Hilfe von Maschinen koordiniert und
synchronisiert werden, gleichsam zum Topos ,Symphonie
der Grofstadt®. Ja, man muB zugestehen, da nur mit Hilfe
der analogen und digitalen Maschinen - Produkfionsma-
schinen, Telemaschinen, Rechenmaschinen, usw. - diese
Operationen Uberhaupt maglich sind. Die Reichweite und
die Beschleunigung von Produktion, Kommunikation und

Driendl & Steixner, Solarhaus, Tulln, Austria, 1989-

“. Distribution, die fUr die S"/—\‘a notwendig sind, kann nur mit

Hilfe von Maschinen erfowgen. Dabei ist zwischen zwei Arten

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

Auto, notwendig fiirden Transport von Gutem, und digita-
len, z.B. Computer, notwendig fUr die Masse der Informati-
onsverarbeitung. Den elekfronischen Maschinen kommt
dabei eine immer gréBere, zentrale Bedeutung zu.

:Das Netzwerk von Computerterminals, Telefonen, Telegra-
fen, Texisystemen, Satelliten-TVs usw., auf dem unsere
gesamte Kommunikation aufgebaut ist, stellt gleichsam
eine orbitale Hllle bzw. Skulptur dar, ohne die unsere Zivili-

sation kollabieren wirde, vor allem die Stadte. Durch die

llgegenwdrtige Tele-Prasenz und globale Simultaneitat,
geschaffen durch die Telemaschinen und computerge-
stttzten Netzwerke, wird die Erde zu einem Herd, schrump-
fen Kontinente zu Keksen. Konfinente werden zu Mdbeln
im Wohnzimmer Erde, Lénder werden zu Tellern auf dem
Tisch der Stadte. Das weltweite Computemetzwerk Inter-
net gibt es in 55 Landern der Erde und es bentizen 20 Mil-
lionen Menschen. Alles was man braucht, um diese Welt
des elektronischen Informationsaustausches zu betreten,
ist ein PC, @in Modem und eine Telefonleitung. Das Netfsur-
fing im Cyberspace, in der verborgenen Welt der elekironi-
schen Daten, geschieht nicht entiang einer Linie zwischen
zwei Punkten wie beim Kabelfernsehen, sondern von
einem Punkt gehen wie beim Telefon Linien zu Millionen
Punkten in der Welt. Man ist eben Teil eines Neizes.

Wenn wir daran denken, wie sich die Kommunikation'in
kommenden Jahrhunderten von der globalen zur inferstel-

laren Reichweite ausdehnt, bekommen wir einen Begriff -

von der digitalen Datenautobahn. Eine Vision dieser tele-
kosmischen Kommunikation im dritten Johrtausend ohne
Fensehen und Telefon in ihrer heutigen Form, daflr mit
Computer-Netzwerken liefert George Gilder in seinem
Buch ,Microcosm™ (1989).

Wenn ohnehin alles nah wird, kann natlrlich auch der
Raum nicht mehr als Entferung gemessen werden. Dann
hat es wenig Sinn, vom Raum als Néhe und Ferne, als
Distanz zu sprechen, denn verlieren die rédumlichen Para-
meter thren Sinn. Dann werden Tele (Feme) und Tron (das
Suffix ,tr(on)" bedeutet Steigerung, Verstérkung) die neuen
Parameter der Stadt. Tele und Tron ersetzen dls elekfroni-
sche Parameter das Nah und Fern der Stadte. Sie sind die
neuen, offenen, permissiven, perforierten Grenzen.

Der virtuelle Raum, der geldschte Raum der Telekommunhi-
kation, der heute die Stadt durchdringt, konn am besten
durch die Entwicklung des orbitalen Blicks exemplifiziert
werden.

Im orbitalen Blick einer Satellitenkamera werden die Dinge
Kleiner, schrumpft der Raum, werden die natlrlichen Ska-
lierungen zerstért. Kontinete werden zu Briefmarken, der
Globus wird zu einem Punkt. Eine Stadt schaut in der Luft-
aufnahme wie ein Mikrochip aus, und ein Mikrochip leistet
in der Tof viele Operationen einer Stadtbevdlkerung. Der
Mikrochip ersetzt die Stadt und ist die Stadt. The city as

’ chip, the chip as city.

Als um 1900 die Wissenschaft des Urbanismus enfstand,
wurde gleichzeltig eine Entdeckung gemacht, welche die

1987, AT&T opened its new Network Operations Center in Bed-
minster, New Jersey. It controls the AT&T Worldwide Intelligent
network, the most advanced telecommunications network in
the world.

machines — productive machines, tele-machines,
computing machines, etc. The range and speed of
production, communication and distribution requi-
red necessary for the cities is only feasibie with
the help of machines. In this, a distinction must be
made between two types of machines: the mecha-
nical ones, e.g. car, necessary for the fransportati-
on of goods; and digital ones, e.g. computers, ne-
cessary for the mass of information handling.
Electronic machines, in this sceneario, are acquir-
ing an ever-increasing, central significance.
The network of computer terminals, telephones,
telegraphs, textual systems, satellite-TVs etc,
upon which our entire communications system is
based, could be compared to a kind of orbital
outer layer or perhaps a structure without which
our civilisation, and in particular, the cities,
would collapse. By means of the ubiguitous tele-
presence and global synchronicity created by
tele-machines and computer-assisted networks,
the continents become like pieces of furniture
within the living room of the world — entire coun-
tries become like plates on the dining table of the
cities. [nternet, the worldwide computer net-
work, exists in 55 countries of the globe and is
being used by 20 million people. All that is requir-
&d to enter this world of electronic information-
exchange is'a PC, a modem. and a telephone
cable. Netsurfing within cyberspace, within the
hidden world of electronic data, does not happen
along a fine stretched between two points as in
cable-TV, rather, lines emanate from a single
point, like from a telephone, to- millions of points
in the world outside. After all, one happens to be
part of a wider hook-up. :
If we: consider how communications in the centu-
ries to come will spi'ead from a global to an inter-
stellar dimension we may get an inkiing of the
digital data highway. One such vision of this tele-
cosmic communication in the third millenium,
without television and telephone as we know
them in their present shape, but with computer-
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sed networks, is given by George Gilder in his
book "Microcosm” {1989).

if everything becomes close anyhow, then space,
too, can no longer be measured as distance. Then
it makes little sense to speak of space as nearness
or farness, as distance, then the spacial parame-
ters lose their meaning. Then "tele” (distance) and
“tron” - the suffix "tr{on)” signifies a comparison,
a magnification — become the new parameters of
the city. Tele and tron replace, as electronic para-
meters, the near and far of the cities. They are the
new, open, permissive, perforated borders.

Virtual space, the extinguished space of tele-com-
munications, which today permeates the city, can
best be exemplified through the development of
the orbital gaze.

In the orbital gaze of a satellite camera things
become smaller, space is shrunk or shrinks, natu-
ral orders of scale are destroyed. Continents beco-
me like postage stamps. A city, when viewed from
a distance, looks like a microchip — and a micro-
chip does, indeed, carry out many of the services
of a city population. The microchip replaces the
city and 1S the city. The city aschip, the chip as city.
When the science of urbanism emerged in about
1900, a discovery was made at about the same
time which already began to historicise the classi-
cal conception of urbanism as a material and
administrative order of time and space, of body
and matter. For it was John Joseph Thomson wha,
in 1897 and in the course of experiments he car-
ried out with cathode rays within vacuum valves
(developed by Crookes), discovered a body which
was smaller than an atom. This small body, ori-
ginally named a corpuscle {after the Latin word
corpus, for body) by Thomson and which destroy-
ed the traditional concept of matter, was a negati-
ve particle of electricity and was, for that reason,
later renamed an elec-tron. The tron-forest was
beginning to be seeded.

The tron-forest, consisting of electron, pliotron,
magnetron, axiotron, vapotron, klystron, cyclotron,
cosmotron, asf., which delivered the requisite
technological preconditions for the establishment
of the entire realm of electronics, ranging from the
domestic household to the military, from television
to radar, now became the actual site and foundati-
on of any city. Just as matter was shot full of holes
by atoms, so, too, the city was now perforated by
electronic and electric media. It became Tron-
City, with its tron-urbanism. The city lived not only
on amplifier- and accelerator-valves, it became,
itself, an accelerator-valve with super-conductor
capacity. From this tron-forest, to, emerged the
arsenal of "intelligent warfare”, the intelligent pro-
ducts of war-making, ranging from listening devi-
ces to satellite supervision.

The conductivity of the city increased as micro-

klassische Auffassung von Urbanismus als materiale und

. administrative Ordnung von Raum und Zeit, von Kdérper

und Materie, bereits historisierte. 1897 entdeckte ndmlich
John Joseph Thomson bei Experimenten mit Kathoden-
strahlen in Vakuumrdhren (von Crookes) einen Kérper, der
Kleiner als ein Afom war. Dieser kieine Kérper, urspringlich
von Thomson eben Korpuskel (Corpus, If. der Kérper)
genannt, welcher die fraditionelle Vorstellung von Materie
vermnichtete, war ein negatives Teilchen der Elekirizitdt und
wurde daher spdter Elek-fron genannt, Der Tron-Wald
wurde gesét.

Der Tron-Wald, bestehend aus Elektron, Pliotron, Magne-
fron, Axiotron, Vapotiron, Klystron, Zyklotron, Kosmotron
usw., welcher fir den gesamten Elekironikbereich, vom
Haushalt bis zum Militér, von Television bis Radar, die néti-
gen technischen Voraussetzungen lieferte, wurde zum
eigentlichen Grund und Boden jeder Stadt. So wie die
Materie durch Atome durchldchert war, so wurde die Stadt
durch elekironische und elektrische Medien durchiéchert,
Die Tron-City, der Tron-Urbanismus. Die Stadt lebte nicht nur
von Verstérker- und Beschleunigerrdhren, die Stadt wurde
selbst zu einer Beschleunigerrdhre mit Supraleifféhigkeit.
Aus diesem Tron-Wald stammt auch das Arsenal der .intel
ligent warfare®, der inteligenten Kriegsprodukte, von den
Abhdraniagen bis zur Satellitentberwachung.

Die Leitféhigkeit der Stadf nahm zu, als Mikro-Elekironik
und Miniafurisierung einsetzten. Transistoren ersetzten
Rohren und Silizium, der grundlegende Halbleiter in Transi-
storen, wurde der neue Grundri8, Blueprint der Stadte.
Stadte sind nur scheinbar auf Beton gebaut: viel wichtiger
sind ihre Fundamente aus Silizium. Ohne die Technik der
Transistoren, Halbleiter, Integrierten Schaitkreise und Chips
wulrden die Miflionen von Operationen, die eine Stadt aus-
machen, nicht funktionieren und existieren. Chip-Architek-
tur ist das neue Modell und die neue Skyline der Stédte.
Die intelligenten Tron-Hauser, die auch mit Vehikelin und
Maschinen der Nanotechnologie arbeiten werden, liefern
ebenfalls Raumvorstellungen ohne den Menschen als MaB
und Modul (wie noch bei Le Corbusier).

In Siliziumkristalle integrierte Schaltkreise, Chips von der
GroéBe von Millimetern (Bruchteilen von Millimetern), ent-

,/-\«
halten mehrere tausen: ansistoren. Abertausende von

solchen Chips bilden die stusteine, auf denen heute die
stadte gebaut sind und in Zukunft die Héuser. Elektronisch
gesteuerte und verwaltete Stédte und von der Fassade bis
zur Garage, vom WC bis zur Kliche elekironisch gesteuerte
Hauser, Tron-Héuser, bilden in Zukunft ein Konglomerat, ein
ktinstliches intelligentes Ambiente. Computer und Fuzzy
Logik helfen, diese Konglomerate, diese telematischen
Tron-Hauser und Tron-Stéidte zu steuem. Stadfe und Hauser
vernetzen sich immer mehr. Sie kommunizieren nicht mehr
global. sondern orbital. Ein Netzwerk von Sateliiten wird ein
globales infeligentes Ambiente bilden, wie orbital dusge-
lagerte Bibliotheken, Kinos, Shopping Madlls, Universitaten.
Wer das Monopo! auf diese orbitalen Kandle und Infonet-
ze, auf diese Datenautobahnen besitzt, wird der Herrscher
eines ungeheuren digitalen Imperiums sein.

Die beschleunigte Stadt, gebaut aus Siliziumkristallen,
besteht aus realen und virtuellen RGumen. Die elekirischen
Leitungen, die elektfromagnetischen Wellen und die digita-
len Netzwerke durchléchern jede Stadt. Die virtuellen
Raume der elektronischen Maschinen durchléchern die
materiellen realen Raume der Stadt. In jeder Stadt existiert
eine virtuelle Stadit, ein urbaner digitaler Schatten. Gerade
diese elekironischen virfuellen R&ume der Stédte, wo ima-
gindre Reisen mdglich sind, sind die eigentlich urbanen
R&ume geworden. Denn wir wohnen nicht mehr allein in
StraBen, sondem auch in Kabelkandlen und Telegraphen-
dréthten, in Faxmaschinen und im digitalen Intemet.

VI Technologie - Sprache der Absenz

Aus einer gemeinsamen Wurzel, némlich aus der Erfahrung
des Mangels und aus der.Sehnsucht nach der symboli-
schen Uberwindung der Absenz, haben sich Sprache und
Technologie entwickelt. Als ,Sprache der Absenz™ (S.
Freud) sefzf die Technik die Arbeit der Schrift fort. in der
technischen Bildsprache, in der Polytropik der Elekfronik-
Kultur, die von der kinstlichen Infelligenz zu den kunstli-
chen Bildern reicht, kulminiert die Komplexitét einer audio-
visuellen Sprache, die der Komplextiéit der Techno-Gesell-
schaft angemessen ist. Die Erfindung der Schriff vor zirka
5000 Jahren war die erste Kommunikationsrevolution, weil
hier erstmals die direkte lokale Kommunikation zwischen
Personen, die isochron und isotop, dlso in der gleichen Zeit
am gleichen Ort lebten, verlassen wurde, die bis dahin ein-
zige Moglichkeit der Kommunikation war. Die Erfindung
des Buchdrucks stellt die zweite Kommunikationsrevolution
dar. Massenkommunikation wurde moglich. Das lokale
Universum der Kommunikation wurde auf indexikalischer
Ebene, z.B. Rauchzeichen, Trommelgerdusche, aber frih-
zeifig durchbrochen. Die Medien haben aber durch ihre
fast universelle Perforation des Raumes mittels elekiroma-
gnetischer Wellen (1887) eine Vielzahl von fokalen Univer-
sen insgesamt in ein Universum der Non-Lokalitét fransfor-
miert, wo virfuell alles Uberall passieren kann. Die Zeichen
der dritten, der telematischen Kommunikationsrevolution
sind durch die Trennung von (materielier) Bote und (imma-
ferieller) Botschaft immaterielier und kérperloser als die vor-
angehenden. Kdmerlose Kornmunikation und Maschinen-

electronics and miniaturisation set in. Transistors
replaced valves, and silicon, the elementary semi-
conductor in transistors, became the new basic
plan, the blueprint of the cities. Cities are only see-
mingly founded on concrete; more important by far
are its silicon fundations. Without the technology
of transistors, semi-conductors, intergrated cir-
cuits, and chips the millions of operations which
make up a city would neither function nor exist.
The intelligent tron-houses of the future, which
will collaborate with the vehicles and machines of
nano-technology, will also afford conceptions of
space whose measure and module will no longer
be provided by human beings (as was still the
case with Le Corbusier).

Circuits integrated into silicon crystals, chips the
size of millimeters {fractions of millimeters), con-
tain several thousand transistors. Thousands upon
thousands of such chips form the building blocks,
upon which the cities are founded today, and as,
in the future, will be the houses. Electronically
organised and administered cities, and houses,
tron-houses, electronically controlled from the
fassade down to the garage, from the bathroom to
the kitchen, will in the future form a concglomera-
te, an artificially intelligent ambient. Computers
and fuzzy logic will asssist in controlling these
conglomerates, these tele-matic tron-houses and
tron-cities. Cities and houses become ever more
locked-into the information network. They nio lon-
ger communicate globally, but orbitally. A network
of satellites will form a global intelligent ambient,

A'such as orbitally-extrapolated libraries, cinemas,
shopping malls, universities. Whoever owns the

monopoly on these orbital channels and infonets,
on these data highways, will be the ruler of a vast
digital empire. _ :

The speeded-up city, founded upon silicon
crystals, consists of real and virtual spaces. The
electrical cords, the electromagnetic waves and
digital networks permeate every city. The virtual
spaces of the electronic machines penetrate the
material real spaces of the city. In each city there
exists a virtual city, an urban digital shadow. It is
precisely these electronic virtual spaces of the
cities, where imaginary journeys are possible,
which have become the true urban spaces. For
we no longer live within the streets alone, but also
within cable-channels and telégraph-wires, within
fax-machines and the digital iriternet.

VI Technology -

‘The Language of Absence

From the one common root, that is, the experience
of want and need, and from a longing for a symbo-
lical overcoming of absence, sprang the develop-
ment both of language and technology. As a "lan-
guage of absence” (S. Freud), technology continu-
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es the work begun by scripting. In the technical
language of pictures, in the polytropicism of elec-
tronic culture, which ranges from artificial intelli-
gence to artificial images, the complexity of audio-
visual language reaches a culmination appropria-
te to the complexity of a techno-society. The
invention of writing about some 5000 years ago
was the first communications revolution, because
here, for the first time ever, direct local communi-
cation, taking place isochronously and isotopical-
ly, in other words, between individuals, who were
living at the same time and in the same place —
which had hitherto been the sole passibility of
communication — was abandoned. The invention
of the printing press represents the second com-
munications revolution. Mass communication
became possible. But the local universe of com-
munication was breached quite early on, e.g., with
the use of smoke-signals or drum-messages. But
the media, by means of their almost universal
penetration of space with the aid of electroma-
gnetic waves (1887) have altogether transformed
a multitude of local universes into a single uni-
verse of non-locality where, virtually speaking,
anything can happen everywhere. The symbols of
the third, the telematic communications revolution
are far more immaterial and disembodied than the
previous ones, on account of the separation bet-
ween (material) messenger and (immaterial) mes-
sage. Disembodied communications and machine
communications became possible. In this way, the
borderlines, between space and time were com-
pressed or expanded. Tool technology is the key
to the mechanical evolution. We need technology
for our survival. The more compressed space
becomes, and the larger the population, the more
necessary becomes an overlay and simulation of
spaces, times and bodies, so that several objects
and individuals can be present in one location
simultaneously. Technology, therefore, needs to
develop on towards tele-technology, tools need to
become tele-operators and tele-factors and
society needs to change into a tele-technotronic
civilisation. Equally, the tools used within the arts
need to develop further, if they want to belong
among the strategies for survival.

We have moved closer than ever towards the idea
that machines can think, i.e., process signs auto-
nomously and to make sense of them, which has
hitherto been considered a human privilege.
Autonomous signs are indeed a sensational deve-
lopment within cultural history. No longer do
human beings paint animals or other human
beings onto the walls - now the autonomous signs
are painted by machines. Symbol-processing
machines, such as the computer, have turned the
signs into autonomous agents. The art of the
media shows us this new segment of the autono-
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kommunikation wurde méglich—Oadurch werden die
Grenzen von Raum und Zeit komprimiert oder expandiert.
Werkzeug-Technologie ist der Schilssel zur mechanischen
Evolution. Wir brauchen die Technologie zum Uberleben:
je gedrangter der Raum und je groBer die Bevolkerung
wird, desto notwendiger wird die Uberagerung und Simu-
lation von Réaumen, Zeiten und Kdrpemn, damit eben meh-
rere Objekie und Subjekte an einem Ort gleichzeitig
anwesend sein kdénnen. Die Technologie muB sich deshalb
zur Tele-Technologie weiterentwickeln, die Werkzeuge zu
Teleoperatoren und Telefaktoren, die Gesellschaft zur tele-
technotronischen Zivilisation. Ebenso mussen sich die Werk-
zeuge der Kunst weiterentwickeln, wil sie zu den Uberle-
bensstrategien gehdren.

Der Vorstellung, daB Maschinen denken kénnen, das heilt
eigensténdig Symbole verarbeiten und ihnen Sinn stiften
kénnen, was bisher als Privileg des Menschen galt, sind wir
ndher gertickt denn je. Selbsténdige Symbole sind in der
Tat eine Sensation der Kulturgeschichte. Nicht mehr der
Mensch malt Tiere oder Menschen an die Wénde, sondem
Maschinen malen selbsténdig Zeichen. Symbolverarbei-
tende Maschinen wie der Computer haben die Zeichen zu
autonomen Agenten gemacht. Die Kunst der Medien
zeigt uns diesen neuen Abschnitt der autonomen symbol-
verarpeitenden Maschine. Die Werkzeugkultur ist in eine
neue Phase getreten, in die Eigenwelt der Apparatewelt.
Werkzeuge sind nicht vor der Sprache entstanden und die

Sprache nicht vor den Werkzeugen. Sondern die Sprache

und die Werkzeuge haben eine gemeinsame Ursache: die
menschliche Fahigkeit zur Symbolisation, Aus dieser
gemeinsamen Wurzel haben sich die Sprache und die
Technologie entwickelt. Insofern ist Werkzeugtechnologie,
insbesondere jene Werkzeuge, die selbstéindig Symbole
verarbeiten kdnnen wie die infeligenten Maschinen, der
SchiUsse! zur menschlichen Evolution. Werkzeugkultur ist
immer Symbolkultur gewesen. Ohne Symbole keine Spei-
chermoglichkeit, ohne Speichér bzw. Geddachinis keine
Erfahrung. Die Schrift ist der erste Speicher, der Computer
vorldufig der letzte. Mit Hilfe der Schriff konnten r&umliche
und zeitliche Distanzen Uberbrickt werden. Entkdrperlich-
te, entmaterialisierte Information konnte in Raum und Zeit
herumgeschoben werden.

Im elektromagnetischen Zeitalter (J.C.Maxwell, 1873) reisen
die Zeichen mit elekironischer Geschwindigkeit frel und
autonom. Die Zeichen der dritten digitalen Kormmunikati-
onsrevolution sind vorm Menschen befreit und fuhren mit
Hilfe der Zeichen-Automaten ihr Eigenleben. Die Werkzeu-
ge haben sich emanzipiert und beginnen als symbolverar-
beitende Maschinen ein eigensténdiges Leben. Der Auf-
stieg der Werkzeuge zu symbolverarbeitenden Maschinen
beendet das (letzte) Privileg und Monopol des Menschen.

VIl Psycho-Techné, Prothesen-Zivilisation

Die technische Uberwindung von Raum und Zeit bedeutet
im Grunde auch Uberwindung der Absenz. Die Medien
werden zu einem zweiten virfuellen Kémper, der den Men-
schen nie verldBt. Solange das Fernsehen I&uft, solange ein
Telefon noch als zweiter Mund sprechen kann, solange

-
noch ein Foto Anwese._.2it suggerieren kann, solange
kann der Mensch seine Angst bannen und auch die ver-
heerenden Folgen &ines imagindrén Kastrationskomplexes.
Die Technik hilft, den Mangel, der durch die Absenz ent-
steht, symbolisch zu fullen und psychisch zu Uberwinden.

Alle Technik ist Tele-Technologie und dient der Uberwin-
dung raumlicher und zeitiicher Feme. Die Uberwindung
von Distanz und Zeit ist aber nur ein phénomenologischer
Aspekt der (Tele-)Medien. Der eigentliche Effekt der Medi-
en liegt aber darin, -die durch r&umliche und zeitliche
Ferne, durch alle Formen der Abwesenheit, des Fortseins,
des Fernseins, des Verschwindens, des Abbrechens, des
Entgehens, des Verlierens, des Entzugs, des Verlusts her-
vorgerufenen seelischen Stérungen, Angste, Kontroll-
Mechanismen, Kastrationskomplexe usw. zu vermeiden,
d.h. in der Uberwindung (der Formen) der Femne auch die
von ihnen verursachten psychischen Stérungen zu Uber-
winden. Die fechnischen Medien, indem sie eben den
negativen Horizont der Abwesenheit Gberwinden, absch-

ye‘r Weibel, Hypothefische Produkie, Prodomo-Wien, 1994

liessen, werden zu Techniken der Sorge und der Anwesen-
heit. Indem sie daos Abwesende imaginieren, symbolisch
anwesend machen, verwandeln die Medien auch die

- schadlichen Folgen dieser Abwesenheit in lustvolle Sym-

ptome. Im Uberwinden von Distanz und Dauer, von Raum
und Zeit, Uberwinden die Medien auch die Schrecken,
welche diese auf die Psyche austiben, die seelischen
Defekte und Defizite der Absenz und des Mangels..

mous symbol-pméessing machine. The tool cultu-
re has entered into a new phase, into the very own
heart of the apparatus world.

Tools did not come into being before language,
and fanguage did not occur before tool develop-
ment. Rather, both language and tools have a
common origin in the human capacity for symbeli-
sation. 1t-is from this joint root that language and
technology have evalved. In this respect, the tech-
riology of tools, particularly, of those tools, such as
intelligent machines, that can autonomously pro-
cess symbols, is the key to human evolution. Tool
culture has always been symbol culture. Without
symbols there is no storage potential, without sto-
rage or, respectively, memory, there is no experi-
ence. Writing was the first means of storage, the
computer, for the time being, is the latest. With the
help of written-information, spatial and temporal
distances could be bridged. Disembodied, de-
materialised information could be shunted ahout
in space and time.-

In the electromagnetic age (J.C. Maxwell, 1873)
signs travel at electronic speed, freely and auto-
nomously. The signs of the third digital communi-
cations revolution are liberated from human
beings and, with the aid of sign-automats, lead
their own lives. The tools have emancipated them-
selves and are entering upon autonomous lives as
symbol-processing machines. This rise of the
tools brings to an end the (final) privilege and mo-
nopoly of human beings.

vil Psycho-Techné,'
Prosthesis-Civilisation

The technical subordination of space and time
basically also implies an overcoming of absence.
The media are becoming a second, virtual body

. which never leave human beings. As long as the

television is running, as long as a telephone has
breath to speak as a second mouth, and as long as
a photograph can raise the mirage of somebody’s
presence, that is how long humans can ban the
fear and also the devastating consequences of an
imaginary castration complex. Technology helps
to fill, symbolically, the deficiency generated by
this absence and to overcome it psychologically.

All technology is tele-technology and serves to
overcome spatial and temporal distance. But the
overcoming of distancé and time is only a pheno-
menclogical aspect.of the (tele-)media. But the
actual effect of the media is to avoid all those psy-
chological disturbances, fears, control mecha-
nisms, castration complexes etc which have been
brought about by spacial and temporal distance,
and by all forms of absence, of being away, of
being far off, of disappearing, of breaking off, of
missing out, of losing, of withdrawal, of loss; that
is, in overcoming distance (in all its forms) the
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media also allay the psychological disturbances
caused by it. The technical media, by overcoming,
or shutting out, the negative horizon of absence,
become technologies of caring and of presence.
In imagining that which is absent, and making it
symbolically present, the media also transform the
hurtful consequences of such an absence into
pleasurable symptoms. In overcoming distance
and duration, space and time, the media also over-
come the horrors these categories exact on the
psyche, i.e., the psychological defects and deficits
of absence and insufficiency.

All forms of technology, therefore, are also thera-
peutic and prosthetic technologies. Whether we
view them as extensions of the body (McLuhan) or
as extinctions of the body {Baudrillard), technolo-
gies always deal in artificial organs which help to
liberate us from the prison of space and time. The
technical prostheses, the artificial organs, increa-
se insufficiently extant capabilities (such as accu-
racy of computation or range of voice: com-
puter/telephone) or replace non-existent ca-
pabilities (from the wheelchair to the hearing aid).
These technical prostheses become ever more
complete through the artificial intelligence of the
computer. The handicapped person, who, for a
long time, has been living with the heip of techni-
cal prostheses that substitute or make up for the
physical functions he lacks, becomes a role model
that throws new light on the aims of a technical
civilisation. We may sit belted-up in a wheelchair,
because we lack legs; this is a fact that clearly
attracts our attention. But we also sit belted up in
a car, because our legs are not fast enough. We
sit belted up in an aeroplane, because we do not
possess wings. We sit belted up in a boat, becau-
se we do not have fins. These are less noticeable
shortcomings, because we have become accu-
stomed to our natural limitations. But out of dis-
content and dissatisfaction we have developed
tools and technologies, with which to overcome
these deficiencies. Yet, intelligent products, intelli-
gent ambients and the entire evolution of techno-
logy show us, that we are, in fact, at all times han-
dicapped without being aware of it.

Hegel's dream seems to have been fulfilled. But
the intelligent beings, ironically, are not we oursel-
ves as human beings, but our preducts: artificially
intelligent entities. Even the intelligent universe is
not the same that we inhabit, but one we will first
have to create.

O

Alle Technologie ist daher auch~rierapie- undProthesen-
Technologie. Als Extension des Leibes (McLuhan) oder als
Extinktion des Leibes (Baudrillard) handelt es sich bei Tech-
nologie stets um kinstliche Organe, welche vom Geféng-
nis von Raum und Zeit befreien helfen. Die technischen
Prothesen, die kinstlichen Organe, steigern unzureichend
vorhandene Féhigkeiten (wie Rechengenauigkeit oder
Reichweite der Stimme: Computer/Telefon) oder ersefzen
nicht vorhandene Féhigkeiten (vom Rollstuhl bis zum Hor-
gerd&t). Diese technischen Prothesen werden durch die
kunstliche Intelligenz des Computers immer volkommener.
Der Behinderte, der seit langem mit Hilfe von technischen
Prothesen lebt, die seine fehlenden Funkfionen ersefzen
und ausgleichen, wird zu einer Modelifigur, die neues Licht
auf das Ziel der technischen Zivilisation wirft. Wir sitzen
angeschnallf im Rolistuhl, weil uns die Beine fehlen. Das
fallt auf. Wir sifzen aber auch angeschnallt im Auto, weil
unsere Beine nicht schnell genug sind. Wir sitzen ange-
schnallf im Flugzeug, weil wir keine Fiigel haben. Wir sitzen
angeschnalit im Boot, weil wir keine Flossen haben. Das
fallt weniger auf, weil wir uns an unsere ,naflrlichen™
Behinderungen gewdhnt haben. Aber aus Unbehagen
und Unzufriedenheit haben wir Werkzeuge und Technolo-
gien entwickelf, um diese Behinderungen zu Uberwinden.
inteligente Produkte, inteligente Ambiente, die gesamte
Technologie-Evolution zeigen, daB wir stets Behinderte
sind, ohne es zu wissen.

Hegels Traum scheint sich zu erflllen. Doch die intelligen-
ten Wesen sind nicht wir Menschen, sondem Produkte von
uns: kinstliche intelligente Wesen. Auch das intelligente
Universum ist nicht das, in dem wir leben, sondern wir
schaffen es erst.
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