wachsen, immer mehr Menschen zu ihnen Zugang haben. Wenn
solche virtuellen Stidte, die — on-line — eine gemeinsame Prisenz
im selben Datenraum ermdglichen, weiter ausgebaut sind und
vielfdltige spielerische, aber auch ernsthafte und Skonomisch
profitable Interaktionen erlauben, wenn die Menschen ihre
Energien in den Aufbau solcher utopischer Riume stecken,
dann scheint dies zumindest eine steigende Gleichgiiltigkeit
gegeniiber dem realen Raum und der nichsten Umgebung und
eine Faszination an der Tele-Existenz zum Ausdruck zu brin-

gen. Urbane Lebensweisen werden nicht abgebrochen, sondern
1m Datennetz fortgesetzt.
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Die virtuelle Stadt im telematischen Raum -
Leben im Netz und in Online-Welten

Hegels Traum, intelligente Wesen in einem intelligenten Univer-
sum, erfubr eine entscheidende Wende, als Leo Szilard seine
Arbeit Uber die Entropieverminderung in einem thermodyna-
mischen System bei Eingriffen intelligenter Wesen verdffent-
lichte.! Hier wurde namlich nicht nur zwischen dem physikali-
schen Entropiebegriff und dem modernen Informationsbegriff
eine prizise Beziehung hergestellt, sondern auch erstmals das
Trauma von Maxwells Dimon klar formuliert, dafl kiinstliche
intelligente Wesen in einem dynamischen System intervenieren.
Daraus entstand der Gedanke, daff kiinstliche intelligente We- -
sen in einem kiinstlichen System intelligent intervenieren kén-
nen. .

Die Interaktion zwischen System und Systembewohnern in
Form von Messungen, die zu Entropieverminderung und
-erzeugung fithren, liefert erste Modelle fiir kiinstliche Lebens-
vorginge. Informationstheoretische Modelle haben bisher da-
nach gezielt, herauszufinden, was bei Eingriffen, Steuerungen
durch kiinstliche intelligente Wesen passiert und wie sich da-
durch die Systeme dndern. Sich selbst steuernde Systeme waren
der nichste Schritt, der das Schwergewicht auf die dynamischen
Systeme selbst verlagerte. Heute stellt sich die Frage, was pas-
siert, wenn wir nicht die Intelligenz und Adaptivitit der kiinst-
lichen Wesen steigern, sondern die Intelligenz der kiinstlichen
Umgebung, bzw. ist die Frage, was passiert, wenn die nattrliche
Umgebung durch kinstliche Intelligenz verbessert wird. Die
natiirliche Umgebung bleibt kein sich selbst iiberlassenes me-
chanisches System, sondern wird darauf abgerichtet, unsere
Lebensvorginge zu unterstiitzen. In die Umgebung wird kiinst-
liche Intelligenz implantiert (Computer, Sensoren, Chips),
wodurch die Umgebung reaktiver und ein Informationsaus-
tausch moglich wird. Besonders die kiinstlichen Umgebungen
des Menschen wie Stadt und Haus werden mit kiinstlicher
Intelligenz ausgestattet. Die Stadt ist ein paradigmatisches Mo-
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dell fiir ein dynamisches kiinstliches System, in dem intelligente
Wesen intervenieren. Mit der fortschreitenden Technologisie-
rung wird die Stadt immer mehr zu einem von der kiinstlichen
Intelligenz der Computer unterstiitzten dynamischen kiinst-
lichen System (vom Strafenverkehr {iber das Reisebiiro bis zum
Terminal im Haushalt). Die Systembewohner, die Menschen in
der Stadt, interagieren immer mehr mit einer computergesteuer-
ten kiinstlichen Umwelt. Urbane Umwelten werden immer
mehr zu intelligenten Ambienten. :

Diese neue Vorstellung fithrt dazu, dafl wir nicht mehr an
zentrale, am cartesianischen Subjekt orientierte Steuermecha-
nismen in Form menschlicher Kérper denken, z.B. Roboter,
welche mit groffem Aufwand die verzweifelte Aufgabe tiber-
nehmen sollen, das multifunktionale komplexe Verhalten des
Menschen zu imitieren, sondern dafl wir an eine Vielzahl von
kleinen »kiinstlichen Wesen« denken, die nur lokale Aufgaben
erfiillen sollen. Diese Roboter werden zum Teil reine Lernpro-
gramme sein, software agents, autonome Agenten, die telema-
tisch im Netz agieren, Subjekte ohne Kérper mit kiinstlicher
Intelligenz. Durch die telematische Technologie entsteht nicht
nur Teleprasenz, sondern auch Televirtualitit. Virtuelle Welten
werden durch computergeschiitzte Datenfernverarbeitung
auch aus der Ferne zuginglich. Digital Cities und virtuelle
Stddte bilden sich neben den realen architektonisch gebauten
Stadten als reine Datenarchitekturen, als digitale Schatten im
Netz. Die modernen Informations- und Kommunikations-
Technologien dezentralisieren die postmodernen Stidte. Ein
Schwarm von kleinen, mit Intelligenz begabten »kiinstlichen
Wesen« st in die Umgebung dezentral eingebettet und reagiert
auf das Verhalten und die Bediirfnisse der Menschen, ob dies
nun die Lampen in einem Gebiude oder die Verkehrssteuerung
auf der Autobahn oder die Informationen im Datennetz ist.
Verstreute Heere von »kiinstlichen Wesen« mit kiinstlicher In-
telligenz steuern die Reaktionen der urbanen Umgebung und
bilden somit insgesamt ein kiinstliches, mit kiinstlicher Intelli-
genz begabtes Ambiente. Dieses kiinstliche Ambiente umfafit
mehr als den Computer, aber es inkludiert die kiinstliche Intel-
ligenz des Computers. Im intelligenten Ambiente wird der
Computer fast unsichtbar. Er wird der unsichtbare Rechner, der
die Sensoren-Technologie und das Reich der kiinstlichen Sinne
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unterstiitzt. Eine ausgebaute, im Environment implementierte,
erweiterte Sensoren-Technologie, von der kiinstlichen Intelli-
genz des Computers unterstiitzt, wird auch das Human-
Computer Interface, die Mensch-Maschine-Schnittstelle aus-
dehnen und lockern. Die Schnittstelle arbeitet nicht mehr direkt

und lokal, sondern telematisch und nichtlokal. Eine verstreute

computerunterstiitzte Sensoren-Technologie und Millionen

von Computer-Terminals bilden ein Schnittstellenfeld, das va-
riabel und fast unsichtbar ist. Es breitet sich iiber die ganze Stadt

aus. Die Stadt wird von der »industriellen Maschine« (Tony

Garnier) zum digitalen Netz, dessen Tragermedium die Kabel in

den Bauten oder elektromagnetische Wellen sind. Die elektro-
magnetischen Wellen als Bausteine transformieren die Stadt in
eine terminal city, eine cyber city.

An kiinstlichen Umgebungen wie Flugzeug, Schiff, Auto,
Wohnung, Satellit und deren Oberflichen bzw. Schnittstellen
wie Multi- und Hypermedien [afit sich deutlich zeigen, wie
computergestiitzte kiinstliche Intelligenz und erweiterte Senso-
ren-Technologie diese verbessern konnen. Sie bilden Modelle
fir das Schwarm-Verhalten kiinstlicher intelligenter Wesen in
einem kiinstlichen intelligenten Universum. Unsere Zivilisation
bildet also intelligente Ambiente heraus, die nicht allein aus
Computern bestehen, die uns bei vielfaltigen Entscheidungs-
prozessen und Aufgaben helfen und in Zukunft auch mehr und
mehr Maschinen bei ithren Aufgaben unterstiitzen werden, z.B.
den Fernseh-Apparat beim interaktiven Fernsehen, bei Teleban-
king und -shopping, z.B. die Sehmaschinen der Unterhaltungs-
industrie (Video games). Intelligente Ambiente bestehen viel-
mehr aus kiinstlichen Systemen, die mit Intelligenz begabt sind,
und aus kiinstlichen intelligenten Wesen, die mit ithnen interve-
nieren und interagieren. Die kiinstlichen intelligenten Systeme
bestehen natiirlich selbst zum Teil aus kiinstlichen intelligenten
Wesen. Wir miissen daher unterscheiden zwischen internen
kiinstlichen intelligenten Wesen des Systems und externen. Der
eingreifende. Mensch wird selbst mit zum System gerechnet.
Unsere Umgebung wird immer mehr aus solchen intelligenten
Umwelten bestehen, die autonom handeln konnen. Kiinstliche
intelligente Wesen in solchen kiinstlichen Systemen handeln wie
autonome Agenten. Intelligente Ambiente sind also kiinstliche
Umwelten, die kiinstliche Intelligenz besitzen. Die natiirliche
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Umwelt, an die der Mensch sich angepallt hat, verwandelt sich
immer mehr in eine kiinstliche Umwelt, bestehend aus Medien
und Maschinen, die sich an den Menschen anpassen und inter-
venieren kénnen. Die intelligenten Umwelten aus computerge-
stutzten Maschinen, Medien, Multi- und Hypermedien Werdgen
immer komplexer, die kiinstlichen intelligenten Wesen in Form
von Computern, lernfihigen Programmen und computerge-
stutzten Sensoren und Produkten werden zahlreicher ) d%.ﬁ
dcfr Mensch sogar intelligente Maschinen braucht um mit der
kunsthch_ex? intelligenten Maschinen- und Medi;numgebung
kommunizieren zu kénnen. Die Technik verwandelt sich vom
Proth.esel_l—Park und Produkt-Ensemble zu einer umfassenden
yollstainfhg vernetzten, kiinstlichen intelligenten Umwelt. Die
1n“terakt1v‘en Modellwelten der Cyber Art und int‘eﬂigenté Ge-
biude zeigen en miniature diese grundlegende Verinderun
unserer Umwelt zum Ende des 2o0. Jahrhunderts von eine%
r_1aturl1chen, sich selbst {iberlassenen. Umwelt zu einer kiinst-
lichen Umwelt, die kiinstliche Intelligenz besitzt, von einer
passiven Umgebung zu einem interaktiven Partner.2 Die Stadt
wird vor allem zu einer mit kiinstlicher Intelligenz begabten
Masch%nen—'und Medienumgebung, zu einer vernetzten kiinst-
lichen intelligenten Umwelt, welche die Grenzen des physikali-

schen Ortes verlifft und e i itigkei 1
Ort : emne virtuelle Allseitickeit. e
Ortlosigkeit erreicht. BEeh ene

Virtuelle Architektur3 -

Der“Begriff_ virtuelle Architekeur [t sich aus zwej Quellen
erklg‘ren. Die eine ist die Schnittstelle von Architektur und
Medien, die andere ist die Systemtheorie komplexen Verhaltens
Christopher G. Langton schreibt in der Einleitung zu dem von
ihm her'ausgeg?benen Buch Artificial Life: »Die einfachste Art
und Weise, zwischen linearen Systemen und nichtlinearen Sy-
stemen zu unterscheiden, ist darin zu sehen, daf} be; lineareyll;
Systemen das Verhalten des Ganzen nur die Summe des Verhal-
tens der Teile ist, wihrend be; nichtlinearen Systemen das
Verhalten des Ganzen mehrist als die Summe des Verhaltens der
T<'e1le.«4.D1es§ Formulierung stammt aus der Einsicht. daft Leben
nicht eine Eigenschaft der Materie 1st, nicht etwas ,ist, das der
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Materie inhdrent ist, sondern ein Resultat der Organisation der
Materie, eine Eigenschaft der Form. Daher ist es bei Systemen
einer bestimmten Komplexitit — wie sie nichtlineare Systeme
darstellen — nicht moglich, die Teile in Isolation zu analysieren
und aus ithrer Kombination ein Verstandnis des ganzen Systems
zu gewinnen. Die wesentliche Eigenschaft bei nichtlinearen
komplexen Systemen ist es, dafl thre primiren Verhaltensweisen
Eigenschaften sind, die aus der Interaktion zwischen den Teilen
entspringen und nicht aus den Eigenschaften der Teile selbst.
Diese systemcharakterisierenden Eigenschaften, die auf dieser
Interaktion basieren, verschwinden daher notwendigerweise,
wenn die Teile unabhingig voneinander studiert werden, da es
nicht die Teile selbst sind, sondern nur ihre Interaktion, welche
die Systemeigenschaften konstituieren. Daher werden diese
Teile virtuelle Teile genannt. Bewohner und Gebzude sollten in
einem Bauwerk bzw. in der virtuellen Stadt solche virtuelle Teile
eines komplexen Systems der Interaktion werden. Virtuelle
Teile sind »die fundamentalen Atome und Molekiile des Verhal-
tens« (Ch.G. Langton).

Dieser systemtheoretische Zugang zum Verhalten komplexer
Systeme wird nun auf den Gebrauch von Architektur und
Medien (visueller Information) iibertragen. Der Bewohner und
sein Environment, eine kiinstlich errichtete Architektur, sollen
eine Art nichtlineares komplexes System darstellen, wo aus der
Interaktion der architektonischen Module und des Betrachters
ein lebendes System entsteht. Der Bewohner und die Architek-
tur bilden also selbst virtuelle Teile einés dynarmischer, flexiblen -
Systems. Die wesentlichen Eigenschaften entstehen aus der In-
teraktion zwischen thnen. Es kommt also bei-dieser Architektur
nicht auf die Materie an, sondern auf die Organisationsform.
Architektur und Bewohner bilden durch ihre Interaktion eine
Fusion natiirlichen und kiinstlichen Lebens. Die »program-
mierte Architektur« eines Leonardo Mosso (Turin) von 1969
hat bereits viele Positionen einer virtuellen Architektur einge-
fordert: ' :

»fiir eine architektur als organismus

fur die selbstverwaltung der form

das gedichtnis des computers

fir die programmierte : =
und direkte von ihren bewohnern geformte stadt
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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 mSglichen mutationen akzeptiert.«5
Er hat seine These auch auf ein »programmiertes stadt-
territorium« ausgedehnt. Meine eigenen Versuche einer sich
selbst programmierenden computergestiitzten Architektur, ei-
ner Architektur autonomer Agenten mit genetischen Algorith-
men, weisen erstaunliche Ahnlichkeiten auf.6
Diese Mathematisierung des architektonischen Raumes hatin
der postmodernen Architektur zu hochkomplexen geometri-
schen Gebilden und Gebiuden gefiihrt, die unter Anwendun
der Katastrophen-Theorie René Thoms und der Philosophie
der Falte von Gilles Deleuze entstanden. Siehe die Architektur
von Peter Eisenmann (Rebstockpark in Frankfurt, Alteka Biiro-
gebdude in Tokyo), Frank Gehry & Philip Johnson (Lewis
Residence in Cleveland), Frank Stella (Museum der Sammlung
Hoffmann in Dresden), Bahran Shirdel (Nava Convention Cen-
terin Nava, Japan).” Dabei ist eine zweite Erfahrung der Theorie
komplexen Verhaltens zu beachten, nimlich das Verlassen einer
zentralen Kontrollmaschinerie. Komplexe Systeme — wie das
Leben selbst oder die Intelligenz — haben den Begriff einer
zentralen globalen Kontrolle dispensiert, wie z.B. eine rotie-
rende Trommel oder einen Motor, und bauen auf Mechanismen
einer verteilten Kontrolle des Verhaltens auf. Die lokale Bestim-
mung des Verhaltens mit lokalen Regeln 1st fiir die Erzeugung
komplexen Verhaltens eher geeignet als die Anwendung kom-
plexer globaler Regeln. Es gibt kein Rom mehr als zentrale
Instanz, sondern die postmoderne Welt besteht aus vielen loka-
len dynamischen Systemen, und wenn es noch ein Zentrum gibt,
ein Zentrum des Wissens, der Expertise, der Macht, dann gibtes
multiple lokale, dezentrale Zuginge zum Zentrum aufgrund der
digitalen Datenautobahnen. Das hat den Vorteil, dafl frither,
wenn der zentrale Motor ausfiel, das Reich zusammenfie], hin-
gegen bei vielen lokalen Motoren ein System weiterlebt, auch
wenn einige Motoren ausfallen. Das erklirt auch die Heteroge-
nitdt unserer postmodernen Kultur, wo der Kosmos zu einer
Art Konsum(Laden) wird. Frither, bei zentraler, globaler Kon-
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trolle, war ein Kunstwerk von Michelangelo nur in der Metro-
pole, z.B. in der Sixtinischen Kapelle, zu sehen, heute kagn gln-
Bild von Ad Reinhardt sowohl in New York wie auch in der
sogenannten Provinz, z.B. in Baden bei Wien, hapgen.‘]?w;es
scheinbare Chaos ist aber nur das Ergebnis der Virtualitit des
Verhaltens hochkomplexer Systeme. Bausysteme _sp}lten von
gleicher Komplexitit sein und daher zum Beispiel die Struktur

r Zentrik aufgeben. ) :
delD%eenVideo—TZChnologie zerstort mit ihren Rewind-, For-
ward- und Repeat-Tasten die lineare Zeit. Zeit wird im Video-
Dom ein Muster kombinatorischer Fiktionen. Die Logik des
Kombinatorischen erstreckt sich aber auch auf den Raum. Denn
der Raum ist sozusagen der Leib der Zeit. Wird die Zeit frag-
mentarisiert, so auch der Raum. Zumal wir es in der elektroni-
schen Techno-Welt ohnehin mit einem temporalisierten Raum
zu tun haben, mit einem Raum, der in Zeltqnhe,ﬂ‘:,en .(S't_at;
Raumeinheiten) gemessen wird. »Before 1950 artists dlsco}zfer?b
the abstract space, after 1960 video artists dlscov_ered the a -
stract time — time without content.« (Nam June Pal_k).ln d;esel
kombinatorischen Logik von spatialen und temporalen Mful—
stern zersplittert, zerbricht die V%suelle Pyram@e, der Wiirfe
der vier Winde und multipliziert sich zu einem Hyperkubus, zu
einem Polyhedron, zu einem dekomponierten Torso, zu einem
Réssler-Band oder einem anderen chaotischen Attraktor. Siehe
den Dekonstruktivismus in der Architektur. . '

Meine Absicht 1st es also, Préliminarien zu einer V;rtugl_len
Architektur zu schaffen, welche einen zentralen Ko_ntrollme—
chanismus mit globalen Regeln aufgegeben hat und eine lokale
Determination des Verhaltens des Betrachters auf lokaler Ebene
ermdglicht. o .

Der berithmte, von Alexander Dorner initiierte Raum der
Abstrakten von El Lissitzky im Sprepgehnuseum~Hanpo_ver
(1927) ist ohne einen aktivierten, mobﬂer_l Betrachter in seiner
rdgumlichen Dimension und Gestalt gar nicht erfaflbar. Alexan-
der Dorner schrieb iiber Die nene Ra@mﬂorstellu?zg in der
bildenden Kunst bereits 1931: »Das trad1t1on¢lle Raumbild st
das vor einem halben Jahrtausend geborene perspektivische, in
dem von einem festen absoluten Standpunkt aus der Raum als
unendliche, homogene, dreidimensionale Ausdehnung... ange-
sehen wird. Das entscheidende Novum des Kubl_smus st die
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Ve_rdra{lgung des absoluten Standpunkts durch den relag
Die Kinstler empfinden... als das Wesentliche des Ra .
seine unwirkliche Allseitigkeit. .. und daf man im Raulr;mes n-
dern mgﬁ, um ihn wirklich dreidimensional zu erlebe Wgén_
Verschw%ndet Im weiteren Verlauf der abstrakren Kunstent@icko
lung, so im spaten Konstruktivismus, die absolute Ausdehnuncr—
. . S

Elachen und‘ Linien aufgelsst, die, masselos und durchsichti

sich durchdringen. So entstehe. der Raum als Durchkreuzulig’
von Bewegungs- und Energiestrémen.« Perspektive, Pro O'g-
ton und Skalierung werden zu fre] flottierenden We’rten %'1

elektAro'msch_e Architektur und Stadt muf also davon aus éh n
daﬁ. in thr die perzeptuelle Situation des Betrachters andgr st
als in den Orten des realen Raumes und daf dje neuen Rai;flt—

?auges. Kérperlose Informationen durchdringen den Raum
I—ie ensoren schaffen eine »unwirkliche Allseitigkeit«. Das.
] gus vcv)lrd zu emnem Datenanzug, der Jokal steuerbar ist: An
)Igoertnk rt des Hauses bin ich mit der Gesamtheit des Hauses in
Sta(xiata Dt_, sggeg au.ﬁerhalb_ des Hauses. Das Gleiche gilt fiir die
orad. . éee Hfao E :vdlzf SztI:1 Cc{a;r_letnrlhD%tena?lzug, der lokal steuerbar
1st thr 1 1
der Stadt in Kontakt und sogar auEZ:iaﬁoefizlgithesamthelt
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Netz ohne Zentrum. Stadt und Betrachter, Bewohner und Ge-

biude, sind also virtuelle Teile einer Interaktion, eines dynami-

schen Systems.
Eine wahre mediale Architektur ist eine solche, die auf Inter-

~aktivitdit Wert legt. Wenn Stadt, Information und Beniitzer

bewegliche virtuelle Teile eines komplexen dynamischen Sy-
stems bilden, das Zerstreuungen, Zufillen, Bifurkationen, De-
zentralisierungen und Verzerrungen unterworfen ist, gilt diese
Virtualitit naturlich nicht nur fiir den Raum und fiir die Sehma-
schinerie, sondern auch fiir die Zeit. Die Vision 6ffnet sich nicht
nur dem virtuellen Raum, diesem Raum ohne Raum, diesem
cartesianischen, mathematisierten Raum, sondern die Vision
offnet sich auch einer diachronen, virtuellen Zeit. Zufillige
Irrfahrten auf dem feinen Gitter der Zeit und reversible Zeitrei-
sen werden in der medialen Architektur méglich. Im virtuellen
Techno-Raum entfaltet sich auch die Techno-Zeit, welche eine
Maschinen-Zeit ist. Wie aber die Sehmaschine selbst als mecha-
nisches System zerbrochen und blof virtueller Teil innerhalb
der Dynamik des Sehaktes geworden ist, so ist auch die Maschi-
nenzeit nur ein virtueller Teil der Thermodynamik des Sehens.
Die Techno-Zeit ist also ebenfalls stochastisch, nonlinear, lo-
kal. _

Die Rebellion gegen den Wiirfel, gegen das Gefingnis von
Raum und Zeit ist also das eigentliche Ziel einer Architektur
jenseits der Gravitation. Virtuelle Architektur ist also in der
dekonstruktiven Architektur vorgezeichnet. In ihr kommt es zu
einer Konkurrenz der Schnittstellen von Bild, Medien und Ar-
chitektur. Dadurch entfalten sich neue Formen des Sehens
(variable Zonen der Visibilitit) und des Subjekts (variable Posi-
tionen eines multiplen, konstruierbaren Subjekts). .

Online-Welten: 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 Beobach-
ter, bedeutet die Beobachter-Relativitit der Welt, bedeutet, die
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unvollstandige Beschreibung ihrer verzerrten und gekrimmten
Gleichzeitigkeits—Hyperﬂéchen zuzugeben. Die Elektronik
legt diesen »endo-approach« zur Welt nahe. Echte elektronische
Kunst geht daher nicht vom Raum der klassischen Physik, vom
natiirlichen Raum, vom Wahrnehmungsraum aus, sondern vom
Raum der Endophysik, der Blindsicht-Experimente, der Simu-
lation, der Virtualitit. Die im Raum der klassischen Physik des
19. Jahrhunderts verankerte Skulptur geht von der Kontinuitit,
vom menschlichen Korper, von der vollstandigen Sichtbarkeit
aus. Die zeitgendssische Raumkunst hingegen geht von der
Diskontinuitat, Non-Lokalitit, Verzerrung, Verletzung, nicht
von Korper, nicht von Einheit, von nichtlokalen Phinomenen,
von der Maschine und vom dislozierten Gegenstand, von der
Sprache, von der immateriellen Wellenform, von der Zahl, von
denverzerrten und gekriimmten Raumschichten, von der Beob-
achter-Relativitit aus. Die Elektronik bildet das Endo-Tor zur
Welt. Nun bedarf es also einer Architektur, die das Endo-Tor zur
elektronischen Welt beniitzt. Dije Stadt im telematischen Raum

des 20. und 21. Jahrhunderts geht nicht vom Kérper aus, nicht

von der Kontinuitit und von der vollstindigen Sichtbarkeir,
sondern von variablen Zonen der Visibilitit, von der Diskonti-
nuitdt, von der Sprache, von der Perforation, von nichtlokalen

Phinomenen, von der Maschine und vom dislozierten Gegen-
stand, von der immateriellen Wellenform, von der Zahl, von den
verzerrten und gekriimmten Raumschichten, von der Beobach-
ter-Relativitit. : :

Der neue urbane Raum der elektronischen Welt separiert
nicht mehr zwischen Auflen- und Innenridumen, sondern in ithm
sind Aulen- und Innenriume perforiert, diskret durchdrungen.
Grenzen werden zu Schaum. Der Raum des inneren Beobach-
ters, der Endo-Raum, hat eine zweite, exo-objektive Seite. Der
Raum des duleren Beobachters hat ejne zweite, endo-objektive
Seite. Diese zwei Ebenen der Realitit, Exo und Endo, als Pro-
dukt der Beobachter-Relativitit der Welt, statt Auflen und
Innen, drehen Aufenriume jederzeit in Innenriume um und
umgekehrt. Die Wohnung wird zur Stadt, das Haus zur Woh-
nung, die Stadt zum Haus (siehe Frank Gehry). Die Hitch-
Hiker und Hi-Jacker der Daten-Autobahnen surfen durch dje
globalen Netzwerke von Stadt 74 Stadt. Sie leben im Schatten-
reich der Online-Worlds, als innere Beobachter im unsichtbaren
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Terrain der Daten, im Datenraum der Matrix, der endophysika-
lisch ist. o

Viable Architektur

Hans Hollein hat 1968 in seinem Manifgst Alles. i’s{ArcIozte/etgr
gefordert, die Architekten sollen gndhch »apfhoren, : n}I;I.I' i?
Materialien zu denken«. Ein Echo dieser utqp'lsche?bArcf' 1fie -
tur, die niemand versucht hat, emgesch.lossen 1hn_ sek st, Iljn eﬁ
wir in der gegenwirtigen dekonsj:m}mven.Archlted turé :—Z i
Kampf gegen die Schwerkraft, die Ubervylgglung erZ .esD.e
der Materie, ist noch ein Rest jener u§op1es.1‘,1ch1;1gend_, elt;:l. h1
eigentliche Botschaft der Dekor{st{uktlon wire abegi 1}2 atd :r
matisierung des Raumes als Teilldsung einer Archite C{ur et
Medien. Der cartesianische Kubus, der Wiirfel, als Grundmo 11;
der Architektur, wire dabei zwar noch .derkAusgangsPur]; t,
erschiene aber als Objekt, das mathematisch tr%nsfqrm1e1'z 'ali
und verzerrbar wire. Diese Transformationen hitter glasd 1el,
die statische Architektur zu immaterialisieren, d:l}. in ein yna(wi-
misches System zu verwandeln, das ’kon.textabhan‘g% 15t un
lokal gesteuert werden kann. D'1‘e Arch1t§k"cur WLclll’ e 501.2}1;1
einem Medium, das sich stets Verander‘t, %el‘ich und rium Z{; R
eine kontextgesteuerte Ereigniswialt. Die gbl}chfan faktolren er
Architektur, Energie, Wetter, Wirme, dle. ubhchep Elgmeélte
Tiir, Stiege, Fenster, Fassade Wiirde_n zu Vanabl_en, d}e Is)e sI:I en
Kontext bilden oder kontextuell gesteuert werden. Das Haus
wird zu einer Schnittstelle zwischen Mensch und Umwelt, Ar-
chitektur wird zu einer Interface-Technologie, welche d%e Frzge
beantwortet: wie kann ich die Bediirfnisse eines B.,ewohne:{sij 1 er
selbst ein lokales Steuersystem darstellt, mit den variablen
Schnittstellen zur Auflenwelt (vom Fenster b1§ zumTelefon, Vlop
Menschen bis zum Wetter) moglichst mehrd1mens§on'a‘l,“mudt1—
funktional, intermedial verbinden. Aps d‘er" VarlablhtaF h er
architektonischen Elemente, aus der Virtualitat der gespeic her—
ten Informationen erwiichse ein Gebiude, da's lebensahnléc es
Verhalten zeigt: Viabilitit. Das Gebiude als ein lzbfﬂa%des. }}lfn:—
misches System sollte sich aufgrund des Inputs ?1}1‘ evl&{fo ner
und der Umwelt verandern konnen. Die v1_able Architektur 185
eine Black Box, wo die alte Gleichung zwischen Umwelt un
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Bewol'.mer nicht mehr gilt. Der Beniitzer kann Input und Out-
put sein, ebenso konnen das Haus und die Umgebung Input
und Output sein. Durch diese mehrdimensionale Input-OPut—
put-RelauoI}, deren Vorzeichen sich stets indern andert sich
aber auch die Struktur der Black Box; sie kann si)ch von einer
Camera Obscura zu einer Camera Lucidaverwandeln, von einer
geschlossenen Black Box in einen offenen White Spaz:e
Das Haus wird zum Interface zwischen Bewohner und Um-
welt. Die Umwelt wird durch Computerunterstﬁtzung intelli-
genter. Die Architektur der Medien, der ich 1989 den Namen
virtuelle Architektur gab, war die erste Auflésung der Materiali-
tat der Architektur und des physikalischen Ortes. Die Archi-
telftur. sollte aus ihrer Invarianz erlést werden, aus ihrer
Trigheit. Beobachterrelativitit, Kontextsteuerung u,nd Schnitt-
stellen-Interdependenz sollten die Architektur bestimmen. Das
Haus sollte der Ort einer »intermedialen Aktivitit« .(G J
Lischka) werden. Dies ist nur méglich durch den Einsatz von
High-Tech und digitaler Technologie. Ein Auto weify mehr tiber
seinen und meinen Zustand als eine Wohnung. Im Grunde steht
die Architektur hinter dem Kiichenherd zuriick. Die Architek-
tur als Gehiuse beherbergt Gerite, die intelligenter sind als sie
Daher fordern wir intelligente Gebiude, Architektur als ein
intelligentes Ambiente, das auf die lokalen Eingaben der Be-
wohner reagiert und intelligent Zustandsveréinderungen durch-
]iul_'lét. 1Interakt@vitéit zwischen Bewohner und Architekten
. - - ?
b izlb 11 exri{}?il;ﬁjézl:e Teile eines dynamischen Systems — das ist
Wir bev.vegen'uns zu langsam, daher haben wir das Auto: wir
kénnen nicht fliegen, daher bauen wir Flugzeuge; wir kénnen
nicht schnell und sicher genug rechnen, daher ia’ben Wir eine
I];(eelfl'l;e;n.m.;tschu_lel.l Wif) sind von Natur aus Behinderte, nur mer-
ir es nicht. Der soge 1 i i
Spezialfall, der diese allofezllj:irrllaemg:nii}ll}nf efée dlSt ang der
Behinderung sichtbar mac s der Tochni 1o
' ung sichtbar macht. Der Ursprung der Technik liegtin

f}a}rlin besteht, dem Menschen dort weiterzuhelfen, wo die natiir-
1chen Organe versagen. Der Physiker und Kosmologe Stephen
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Hawking ist das beste Beispiel dafiir. Ohne die technischen
Prothesen wire dieser wunderbare Geist verloren. Die Technik
wird avancierter und intelligenter, weil der Mensch mit zuneh-
mender Komplexitat seiner Umgebung immer mehr die Hilfe
von intelligenten Maschinen braucht. Zumal die Umgebung
selbst immer mehr aus diesen intelligenten Maschinen besteht.
Dieses kiinstliche intelligente Environment und der Mensch
werden zu einem dynamischen System der Kovarianz, wo die
technischen Apparate und die Menschen Variable bilden, die
sich gegenseitig beeinflussen. . -

J. C. Maxwell, der Entdecker der elektromagnetischen Wellen
(1873), auf denen unsere ganze telematische Zivilisation aufge-
baut ist, hat 1871 das erste kunstliche intelligente Wesen
beschrieben, ein hypothetisches Wesen von molekularer Grofe,
das in thermodynamischen Systemen selbstindig interveniert.
Bald wurde dieses hypothetische Wesen Maxwells intelligenter
Démon genannt. Die intelligenten Dimonen von heute heiflen
personal computers. Heute ist die kiinstliche Intelligenz.der
universalen Maschine namens Computer allgegenwirtig. Auch
die Architektur realisiert, dafl sie den Paradigmenwechsel vom
mechanischen zum elektronischen Zeitalter vollziehen .muf.
Eine grofie Palette von computergesteuerten Produkten ver-
schiedener Groflenordnungen bildet heute ein kiinstlichés En-
vironment, das intelligentes Verhalten aufweist. '

Der Computer steuert mit seiner kiinstlichen Intelligenz das
Verhalten der Umwelt, von der Telefonanlage bis zum intelli-
genten Gebdude. Er registriert unser Verhalten und reagiert
darauf selbstindig. Nicht nur wir passen uns der Umwelt an,
sondern auch die Umwelt pafit sich uns an. Durch diese Adap-
tionsfunktion wird der Computer tendenziell unsichtbar. Er
wird in die intelligenten Produkte (von der Waschmaschine bis
zur Daten-Autobahn) und in die technische Umgebung so im-
plantiert, daf} dieses kiinstliche Environment uns als scheinbar
natiirlicher, weil lebender Organismus umgibt. o
Die Flugzeug-, Auto- und Schiffindustrie haben zu Wasser,
zu Lande und in der Luft kiinstliche, vom Menschen gemachte
und kontrollierte Environments auf auflerordentlich hohem
technischen Niveau gebaut. Thre gegenwirtige Absatzkrise wird
dazu fithren, dieses technische Know-How auf andere Gebiete
zu iibertragen. Eine andere stabile Schutzhiille, vergleichbar den
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nomgshschen Schutzhiillen Auto, Flieger, Schiff, wird davon
proflt%er:en: das Haus. Verglichen mit Flugzeugen, Autos, Schif-
fen, die wteraktive Umgebungen darstellen, die auf den Men-
schen reagieren, ihm Mitteilungen sowohl iibér die Umgebung
den Zustand des Vehikels wie den Eigenzustand machen kén.

garantieren zu kénnen. Der Begriff Urbanismus, der um 1910
auftauchte, war der wissenschaftliche Versuch, die Stadt als
hochkomplexe Maschine und als kiinstliches dynamisches Sy-
stem theoretisch und praktisch in den Griff zu bekommen. Es

nen, sind Hiuser relativ simple Maschinen. Die interaktive

Interface-Technologie wird in den nichsten Jahren auf die Ar-

chitektur iibertragen werden: Intelligente Gebiude mit lokalen

Kontrollmechanismen werden autonom auf die Umwelt wie auf
die Bewohner reagieren. Und auch die Stadt wird zu einem
System telematischer und interaktiver interface-Technologie.

. Die Computerkultur steht vor einem neuen Schritt: das intel-
ligente Ambiente, das intelligente Haus, die telematische Stadt
Als Ergebnis der globalen Vernetzung durch TV, Radio, Telefon,
E-Mail, Fax etc. ist das Environment insgesamt dynamischer
und pomadlscher geworden. Doch ist bisher die Maschinen-
Intelligenz meist dazu beniitzt worden, den Menschen zu ver-
besserp. Hat man bisher intelligente Maschinen in den Men-
schenimplantiert, so ist der nichste Schritt die Implantation der
intelligenten Maschinen direkt in die reale Umgebung der Stadt
z.B. Steuerung des Verkehrs. Die Maschinen-Intelligenz wird
die Umgebung verbessern, intelligenter machen. Dadurch wird
die reale Umwelt dynamischer und interaktiver auf den Men-
schen eingehen. Nach dem computer aided design und der
virtual reality kommt das computer aided environrr?ent und die
intelligente, interaktive Umwelt, die von der kiinstlichen Intelli-
genz der _vernetzten Computerterminals unterstiitzte Stadt:
termunal city. Diese von Maschinen-Intelligenz unterstiitzte ur-

bﬁne_Umgebung wird intelligentes Ambiente heifen,. Vom
hiuslichen Tron-Ambiente zur Tron-Stadt.

Der Raum zwischen Tele und Tron: Telematische Stadt
und Tron-Haus

Als im 19. Jahrhundert aufgrund der industriellen Revolution
das Wachstum der Bevélkerung in den Stidten explodierte und
so die Basis fiir die moderne Massengesellschaft entstand, mufite
zu wissenschaftlichen Methoden gegriffen werden, um das
Wachstum und die Uberlebenschancen der Stidte stéuern und
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lie sich nicht linger leugnen: das Diktat der Produktivitit,
unter das seit der industriellen Revolution alle Lebensbereiche
gestellt wurden, hatte zu einer umfassenden Verstidterung der
gesamten Gesellschaft gefithrt, in der die Stadt selbst eine Art
zentrale Maschine darstellte. o

Niemand kann die ungeheure Zahl von Operationen, die Tag
und Nacht notwendig sind, um die Energie-, Material-, Nah-
rungs- und Informationsversorgung von Millionen von Subjek-
ten zu garantieren, allein leisten. Es kdnnen allerdings diese
Operationen mit Hilfe von Maschinen koordiniert und syn-
chronisiert werden, gleichsam zum Topos Symphonie der Grofs-
stadt. Ja, man mufl zugestehen, daf} nur mit Hilfe der analogen
und digitalen Maschinen — Produktionsmaschinen, Telemaschi-
nen, Rechenmaschinen usw. — diese Operationen iiberhaupt
moéglich sind. Die Reichweite und die Beschleunigung von
Informationen und Produkten, von Kommunikation und Di-
stribution, die fiir die Stidte notwendig sind, kann nur mit Hilfe
von Maschinen erfolgen. Dabei ist zwischen zwei Arten von
Maschinen zu unterscheiden: den mechanischen, z.B. Auto,
notwendig fiir den Transport von Giitern, und digitalen, z.B.
Computer, notwendig fiir die Masse der Informationsverarbei-
tung. Den elektronischen Maschinen kommt dabei eine immer
grofiere, zentrale Bedeutung zu. ST e

Das Netzwerk von Computerterminals, Telefonen, Telegra-
fen, Textsystemen, Satelliten-TVs, Datennetzen.usw., auf dem
unsere gesamte Kommunikation aufgebaut ist, stellt gleichsam
eine orbitale Hiille bzw. Skulptur dar, ohne die unsere Zivilisa-
tion kollabieren wiirde, vor allem die Stidte. Durch die allge-
genwirtige Tele-Prisenz und globale Simultaneitit, geschaffen
durch die Telemaschinen und computergestiitzten Netzwerke,
wird die Erde zu einem Herd, schrumpfen Kontinente zu Kek-
sen. Kontinente werden zu Mdbeln im Wohnzimmer Erde,
Linder werden zu Tellern auf dem Tisch der Stidte. Das welt-
weite Computernetzwerk Internet gibt es in §5 Lindern der
Erde und es beniitzen 20 Millionen Menschen. Alles was man
braucht, um diese Welt des elektronischen Informationsaustat-
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sches zu betreten, ist ein PC, ein Modem und eine Telefonlei-
tung. Das Netsurfing im Cyberspace, in der verborgenen Welt
der elektronischen Daten, geschieht nicht entlang einer Linie
zwischen zwei Punkten wie beim Kabelferns ehen, sondern von
einem Punkt gehen wie beim Telefon Linien zu Millionen Punk-
ten in der Welt. Man ist eben Teil eines Netzes.

Wenn wir daran denken, wie sich die Kommunikation in
kommenden Jahrhunderten von der globalen zur interstellaren
Reichweite ausdehnt, bekommen wir einen Begriff von der
Gréfle der digitalen Datenautobahn. Eine Vision dieser telekos-
mischen Kommunikation im dritten Jahrtausend ohne Fernse-
hen und Telefon in ihrer heutigen Form, dafiir mit Computer-
Netzwerken liefert George Gilder in seinem Buch Microcosm
(1989).

Wenn ohnehin alles nah wird, kann natiirlich auch der Raum
nicht mehr als Entfernung gemessen werden. Dann hat es wenig
Sinn, vom Raum als Nihe und Ferne, als Distanz zu sprechen,
dann verlieren die riumlichen Parameter ihren Sinn. Dann wer-
den Tele (Ferne) und Tron (das Suffix »trfon]« bedeutet Steige-
rung, Verstirkung) die neuen Parameter der Stadt. Tele und Tron
ersetzen als elektronische Parameter das Nah und Fern der
Stidte. Sie sind die neuen, offenen, permissiven, perforierten
Grenzen.

Der virtuelle Raum, der geléschte Raum der Telekommuni-
k.atlon, df:r heute die Stadt durchdringt, kann am besten durch
die Entwicklung des orbitalen Blicks exemplifiziert werden. Im
orbitalen Blick einer Satellitenkamera werden die Dinge kleiner,
schrumpft der Raum, werden die natiirlichen Skalierungen zer-
stort. Kontinente werden zu Briefmarken, der Globus wird zu
emem Punkt. Eine Stadt schaut in der Luftaufnahme wie ein
Mikrochip aus, und ein Mikrochip leistet in der Tat viele Ope-
rationen einer Stadtbevélkerung. Der Mikrochip ersetzt die
Stadt und ist die Stadt. The city as chip, the chip as city.

Als um 1900 die Wissenschaft des Urbanismus entstand
wurde gleichzeitig eine Entdeckung gemacht, welche die klassi-
sche Auffassung von Urbanismus als materiale und administra-
tive .Ord'nung von Raum und Zeit, von Kérper und Materie,
berelts‘hlstorisierte. 1897 entdeckte ndmlich John Joseph Thom-
son bei Experimenten mit Kathodenstrahlen in Vakuumréhren
(von Crookes) einen Kérper, der kleiner als ein Atom war.

N4 : .
Dieser kleine Kérper, urspriinglich von Thomson eben Korpus- -
kel (Corpus, It. der Kérper) genannt, welcher die traditionelle
Vorstellung von Materie vernichtete, war ein negatives Teilchen
der Elektrizitat und wurde daher spiter Elek-tron genannt. Der
Tron-Wald wurde gesit. ‘

Der Tron-Wald, bestehend aus Elektron, Pliotron, Magne-
tron, Axiotron, Vapotron, Klystron, Zyklotron, Kosmotron.
usw., welcher fir den gesamten Elektronikbereich, vom Haus-
halt bis zum Militdr, von Television bis Radar, die ndtigen -
technischen Voraussetzungen lieferte, wurde zum eigentlichen
Grund und Boden jeder Stadt. So wie die Materie durch Atome
durchl6chert war, so wurde die Stadt durch elektronische und
elektrische Medien durchldchert. Die Tron-City, der Tron-
Urbanismus entstand auf dem Grundsatz der Silizium-Chips.
Die Stadt lebt nicht nur von Verstirker- und Beschleunigungs-
rohren, die Stadt wird selbst zu einer Beschleunigungsrohre mit
Supraleitfihigkeit. Aus diesem Tron-Wald stammt auch das Ar-
senal der »intelligent warfare«, der intelligenten Kriegspro-
dukte, von den Abhédranlagen bis zur Satelliteniiberwachung.

Die Leitfdhigkeit der Stadt nahm zu, als Mikro-Elektronik
und Miniaturisierung einsetzten. Transistoren ersetzten Roh-
ren, und Silizium, der grundlegende Halbleiter in Transistoren,
wurde der neue Grundriff, Blueprint der Stidte. Stidte sind nur
scheinbar auf Beton gebaut; viel wichtiger sind ihre Fundamente
aus Silizium. Ohne die Technik der Transistoren, Halbleiter,
integrierten Schaltkreise und Chips wiirden die Millionen von
Operationen, die eine Stadt ausmachen, nicht funktionieren und
existieren. Chip-Architektur ist das neue Modell und die neue
Skyline der Stadte. Die intelligenten Tron-Hiuser, die auch mit
Vehikeln und Maschinen der Nanotechnologie arbeiten werden,
liefern ebenfalls Raumvorstellungen ohne den Menschen als
Maf§ und Modul (wie noch bei Le Corbusier). R

In Siliziumkristalle integrierte Schaltkreise, Chips von der
Grofie von Millimetern (Bruchteilen von Millimetern), enthal-
ten mehrere tausend Transistoren. Abertausende von solchen
Chips bilden die Bausteine, auf denen heute die Stidte gebaut
sind und in Zukunft die Hauser. Elektronisch gesteuerte und
verwaltete digital vernetzte Tele-Stidte und von der Fassade bis
zur Garage, vom WC bis zur Kiiche elektronisch gesteuerte
Hiuser, Tron-Hauser, bilden in Zukunft ein Konglomerat, ein
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kiinstliches intelligentes Ambiente. Computer und Fuzzy Lo-
gik helfen, diese Konglomerate, diese- telematischen Tron-
Hauser und Tron-Stidte zu steuern. Stidte und Hiuser ver
netzen sich immer mehr. Sie kommunizieren nicht mehr global,
sondern orbital. Ein Netzwerk von Satelliten wird ein globales
intelligentes Ambiente bilden, wie orbital ausgelagerte Biblio-
theken, Kinos, Shopping Malls, Universititen. Wer das Mono-
pol auf diese orbitalen Kanile und Infonetze, auf diese
Datenautobahnen besitzt, wird der Herrscher eines ungeheuren
digitalen Imperiums sein. Die Information wird blof der
Quickwert der digitalen Tron-Trusts.

Die beschleunigte Stadt, gebaut aus Siliziumkristallen, be-
steht aus realen und virtuellen Riumen. Die elektrischen
Leitungen, die elektromagnetischen Wellen und die digitalen
Netzwerke durchlchern jede Stadt. Die virtuellen Riume der
elektronischen Maschinen durchléchern die materiellen realen
Riume der Stadt. In jeder Stadt existiert eine virtuelle Stadt, ein
urbaner digitaler Schatten. Dieses neue immaterielle Netzwerk
ersetzt die Kanalisation und die Straflen als Wohnort. Die Kom-
munikation tiber dieses Schattenwerk ersetzt die Kommunika-
tion {ber die Straflen und. die Plitze. Gerade diese elektroni-
schen virtuellen Riume der Stidte, wo imaginire Reisen und
symbolische Kommunikation méglich sind, sind die eigentlich
urbanen Riume geworden, die eigentlichen Piazzas. Café-Elsu-
ser werden zu Elektronic Cafés, wo Public Access Terminals
(Tische mit eingebauten Computerterminals) Zugang zum digi-
talen vernetzten Schattenreich der Stidte bilden: dic Online-
Worlds. In einer »wired world« wird es vom Tele-Chat bis zum
virtuellen, anonymen Sex neue Formen der Kommunikation
geben. Die Nachbarn leben nicht mehr lokal nebenan (neben
der Wohnung, neben dem Haus), sondern leben irgendwo, aber
sind nichtlokale Netz-Nachbarn. Die Gesprichspartner sitzen
nicht mehr am gleichen Tisch im Kaffeehaus, sondern irgendwo
in der Welt, aber im Netz. Die digitalen Netzwelten bilden den

eigentlichen telematischen Raum, bilden den neuen Urbanis- -

mus. Das Leben im Netz und in den Online-Welten wird das
Leben in Discos, Restaurants etc. erganzen. Knotenpunkte im
Netz, Relais-Stationen der Kommunikation, sind die neuen
Funktionen von Stidten, Hausern, Wohnupgen. Denn wir woh-
nen nicht mehr allein in Straflen, sondern auch in Kabelkanilen
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und Telegraphendrdhten, in Faxmaschinen und im globalen
Internet. Ob private oder kommerzielle Kommunikation, iiber
unzahlige Telefonleitungen, Fax- und Funk-Verbindungen und
elektronische Netzwerke jeden Augenblick weltweit hundert-
millionenfach ausgeiibt, bildet dieser De}tenverkehr f:l{e neue
politische Organisationsform der Stadt. Diese neue Politik ohne
Polis, d.h. neue soziale Organisation des Zusammenlebens
ohne die traditionellen Formen und Grenzen der Stadt, stellt .dle
Demokratie vor neue Aufgaben. Denn die neuen Herrscher sind
die Beherrscher der Netzwerke. Die Maut, welche die Herren
der elektronischen Datenautobahnen pro Minute verlangen
werden, wird ungeheuerlich sein, verglichen mit den Abgaben
beiden Asphalt-Autobahnen. Hitch-Hikenim Datenraum wird
schwer sein. Die Herrscher des digitalen Netz-Imperiums sind

" - die kiinftigen Straflenrauber der Daten-Autobahnen, Hi-jacker

der Communication Highways.
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