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1. Einleitung: Das Urbane und das Mediale

»~Je mehr elektronische Einheiten, also auch Informationen flieBen, desto
mehr wird der urbane Raum phdnomenal, d.h. aus einer realen aus
Bauwerken bestehenden GroB3stadt entsteht eine neue Stadt, die diese
tberlagert und sich nur aus Phdnomenen wie Licht, Ténen oder Bildern
zusammensetzt. Diese phdnomenale Stadt hat viele Gesichter, vom Raum,
den physikalisches Licht und Bilder hervorrufen, bis hin zum abstrakten, aus
Zeichen gewebten Raum der Medien. Sie ist sozusagen das Ergebnis
flichtiger Effekte, die wiederum das Resultat unsichtbarer elektronischer
Strémungen sind, die selbst nie konkrete Gestalt annehmen kénnen.“

Der in Tokio wohnende Architekt Toyo Ito beschreibt den Stadtraum als eine
Fusion des Medialen mit dem Architektonischen, als eine Umgebung, in der
sich elektronische Energien zunehmend in den materiellen Korpus der Stadt
integrieren. Auch Peter Zellner beschreibt einen solchen hybriden Zustand

des 6ffentlichen Raumes:

»,In our cities, there are already demonstrations of the links between the real

and the virtual: the ubiquitous cash machine (ATM), for example, the garish

video arcade, even the lowly phone booth all call into play the possibilities of
a coterminous merging of very real city and a conceptually experienced ,city
of bits*. (...)“

Toyo ltos Fokus auf den urbanen Raum ist charakteristisch flir eine Vielzahl
von Positionen in der Architektur der letzten zwanzig Jahre. Die
Auseinandersetzung mit dem Urbanen ist ein zentrales Motiv in den
Theorien der Architekten, die in ihren Entwdirfen das elektronische Bild
einsetzen. Diese Arbeit hat zum Ziel, die Bedeutung des Urbanen fir die
zeitgendssischen Gestaltungen des medialisierten Raumes zu belegen und
den Zusammenhang zwischen Raumkonzept, Entwurf und Wahrnehmung zu
verdeutlichen. Sie identifiziert dabei zwei zentrale Motive in der
Auseinandersetzung mit dem Urbanen: die visuelle Komplexitét seiner
Zeichenschicht und die Idee des Raumes als Ansammlung von

Kréaftestrémen.

" Ito 1994c, S. 43
2 Zellner 1999, S. 10



In den bislang vorherrschenden Theorien wird das Auftreten elektronischer
Bildtechniken im architektonischen Kontext vornehmlich mit einem anderen
Typ Raum in Verbindung gebracht: dem virtuellen Raum. Die
Argumentationen gehen dabei von einer zunehmenden Redundanz der
Erfahrung des Realen und einer fortschreitenden Irrelevanz materieller
Formgebung angesichts elektronischer Szenarios aus. Die
rezeptionsésthetische Kategorie der Immersion, die exklusive perzeptuelle
Ausrichtung auf ein medial vermitteltes Geschehen, spielt hier eine

prominente Rolle.

So stellt sich die Frage, welche Wahrnehmungsweisen der urbane Raum,
der selbst Ort elektronischer Bildfldchen ist, ausbildet. Dabei kénnen
entscheidende Unterschiede zwischen der ausschlieBenden
Aufmerksamkeit fur das elektronische Bild, wie sie dem Idealmodell der
Immersion zugrunde liegt, ausfindig gemacht werden, denn, so Joan
Ockman in Bezug auf das medialisierte New Yorker Stadtzentrum, ,Times
Square becomes an ecstatic display of cacophonic and mutually negating
communication vectors“®. Ein weiteres wichtiges Merkmal des Urbanen ist
die Funktion der Stadt als Transitraum: ,Architektur erlebt man en passant

und Film im Kino“, so der deutsche Architekt Christian Méller.*

Auch die Dichtomie zwischen medialem und realem Raum, wie sie in den
Thesen zur Virtualisierung des Raumes immer wieder formuliert wird,
relativiert sich angesichts der Aussagen der hier vorgestellten
Raumgestalter. Die Beschéftigung mit dem urbanen Raum in der
zeitgendssischen Architekturtheorie fusst in den meisten Féllen auf einer
Vorstellung, die den Raum nicht tiber seine architektonische Materie
definiert, sondern ihn als Ort der Immaterialitdten auffasst. Das Motiv des
medialisierten Raumes, hier nicht im Sinne von Bildtechniken, sondern in
seiner Ausprégung als ortloses Netzwerk, wird dabei in diese Vorstellung
des Urbanen als ,Kraftlinien und Kraftfelder®, so das Gsterreichische

Architektenduo Coop Himmelb(l)au, integriert.

8 Ockmann 1999, S. 8
4 Méller 1998, S. 200
® Coop Himmelb(l)au 1992, S. 12



Die Untersuchung wird zundchst auf den Begriff des hybriden Raumes in der
zeitgendssischen Theorie eingehen und im Anschluss daran die Thesen, die
die Diskussion um Raum, Architektur und elektronischem Bild seit den
Neunzigerjahren dominieren, zusammenfassen. Die darauf folgenden
Analysen fokussieren sich auf Projekte und Positionen, in denen die
Integration visueller Medien als eine Asthetisierung des Urbanen, seiner
visuellen Komplexitdt und seiner Energien, stattfindet. AbschlieBend werden
die wesentlichen Grundztige der hier besprochenen Inszenierungen des
Medialen als Umsetzungen eines atmosphérischen Raumes behandelt.
Atmosphdére wird dabei als ein gestalterisches Konzept aufgefasst, das die
immateriellen Phdnomene des realen Raumes einbezieht. Die Ephemeralitét
des elektronischen Bildes und die im Realrdumlichen stattfindenden
temporédren Prozesse werden mit dem atmosphdérisch aufgefassten Raum
zusammengefihrt, womit die Trennung zwischen elektronischem Bild und
seinem Kontext — konzeptuell und formal — aufgelést wird. Damit verliert die

elektronisch bespielte Oberfldche gleichsam ihre exponierte Stellung.

So kann die Auseinandersetzung mit zeitgendssischen medialisierten
Raumgestaltungen auf der Grundlage der von ihren Gestaltern selbst
formulierten Theorien den Forschungsstand weiterflihren, indem sie
Entwdirfe prdsentiert, die sich an den Konditonen des Urbanen orientieren
und damit gleichsam Alternativen zu vorherrschenden Szenarios zur

Einbindung des Medialen darstellen.



2. Forschungsstand: Medialisierung und
Architektur

2.1 Der Begriff des ,,hybriden Raumes*

Im Jahre 1994 publiziert Christian W. Thomsen als Herausgeber des
Arbeitsheftes ,Hybridkultur. Bildschirmmedien und die Kiinste“ des
Sonderforschungsbereiches "Asthetik, Pragmatik und Geschichte der
Bildschirmmedien" den Beitrag ,Zu Mdglichkeiten medialer Narrativik
hybrider Architekturen®. Darin beschreibt er raumgestalterische Hybriditét
anhand des Einsatzes medialer Bildtechniken bei der Fassadengestaltung
und schlussfolgert: ,Herk6mmliche Realitdt und Virtualitdt verschranken sich
ineinander.“® Thomsen identifiziert unterschiedliche Positionen zur
Einbindung elektronischer Medien in den architektonischen Entwurf und
pragt den Begriff der ,Medienarchitekturen®, deren Hybriditdt darin begrtindet
liege, dass sie den statischen architektonischen Raum mit den
wechselhaften Erscheinungen des elektronischen Bildes kombinieren:
Architekturen, ,bei denen nicht nur technische Funktionsabldufe, sondern
auch innen- und/oder auBenarchitektonische Asthetik medial dominiert

“7 Er verweist somit auf das Entstehen einer neuen Asthetik, bei der das

wird.
mediale Bild zu einem optischen Element des architektonischen Entwurfes
geworden sei. Der Einsatz des elektronischen Bildes als gestalterisches
Element flihre zu einer hybriden Durchdringung von realem und medialem
Raum: ,Herkédmmliche Realitdt und Virtualitat verschrdnken sich ineinander,

beeinflussen sich gegenseitig, floaten, changieren®.®

Auch 1994, im Auftaktartikel der zehnteiligen Serie ,Mediarchitecture®, die im
japanischen Architekturmagazin ,Architecture and Urbanism* erscheint,
bezieht Thomsen das Phdnomen einer Hybridkultur auf zeitgendssische

Raumgestaltungen:

-.New media arts arise and displace traditional ones. Material aesthetics are
changing into immaterial ones. We are in a state of transition now, a hybrid

culture, analogous yet and already digital (...).

8 Thomsen 1994c, S. 51
"ebd., S. 49
8ebd., S. 51



In Mediarchitecture everything that once was called function, form and
space, in architectonic terms has become eliminated. They roles are taken

over by computer programs, by electronic images and virtual spaces.“®

Hybride Kultur realisiere sich auf dem Gebiet der Architektur durch die
Einbindung elektronisch vermittelter Bilder, die selbst wiederum
Représentanten von dreidimensionalen Szenarios sein kdnnen. Thomsens
Artikelserie widmet sich unterschiedlichen Positionen zur Einbindung
immaterieller Phdnomene in den architektonischen Entwurf und fokussiert
sich auf die Vorldufer einer Medienarchitektur, die dann beginne, ,when
spaces become no longer defined by traditional elements of architectural
grammar like windows and doors but by media and their images. Not only

communicative functions but aesthetic ones are employed in these cases.“'°

Auch der niederldndische Architekturhistoriker Ole Bouman verwendet in
seiner Serie ,,QuickSpace in RealTime“ aus dem Jahre 1998 den Begriff des
Hybriden. In seiner sechsteiligen Publikation in der niederldndischen
Architekturzeitschrift ,Archis“ untersucht er jene Raumformen, denen er eine
,possibility of allowing the physical and virtual domains to merge, of

«11

integrating them“'" zuschreibt und bezeichnet diese als ,hybrid

environments”:

It is @ matter of crossing the analogue and digital worlds, of hybrid
environments that can no longer be classified as one thing or the other. The
behaviour of such worlds is similarly hybrid, consisting partly of biological
and physical reactions, partly of cybernetic acts appropriate to a cyborgian
existence. The environmental quality of such a hybrid world can never be
again be reduced to the typical architectural parameters that have stood us
in good stead for centuries. All previous architectural definitions, from
Vitruvius to Peter Eisenman, run up against their limits here. Beauty &
functionality & solidity, tectonic & cladding, programme & meaning, all these
concepts acquire a new connotation. The task is to chart the architectural
potential of a digital world, not in spite of, not instead of, not even alongside,

but in the physical world.“®

® Thomsen 1994b, S. 80/81
" ebd., S. 82

" Bouman 1998, S. 55

2 ebd., S. 55



1997 schreibt Peter Lunenfeld in ,Hybrid Architecture and the Paradox of
Unfolding® der Architektur die Rolle zu, Mischformen zwischen Materiellem
und elektronischem Bild zu generieren: ,Architecture must come into terms
with a bifurcation within architecture: between the hardscape (...) and (...)
the imagescape. The hardscape is the physical space of buildings and sites;
the imagescape is compromised of electronic facades, linings, and elements

on, in and throughout their hardscape.“'®

1999 benutzt er den Begriff des Hybriden zur Bezeichnung einer neuen

raumgestalterischen Disziplin und stellt fest:

”(...) As video walls, LCD panels, video projections become greater and
greater parts of our lived environments, we enter a new era of architecture,
one in which the design of our lived spaces reflects and incorporates the
electronic information and imaging technologies which are ever more central
to our lives.”"* Raumgestaltungen auf der Grundlage dieses ,mix of liquid
and built architecture® bezeichnet er als ,hybrid imagescapes and

hardscapes.“'®

In seiner Publikation ,Hybrid Space. New Forms in Digital Architecture” aus
dem Jahre 1999 definiert Peter Zellner den hybriden Raum als ,an
architecture that is produced by breeding ideas or concepts of contrast and
heterogeneity — the strong and the weak, the formed and the formless, the
real and the virtual — and that evolves through the embodiment of
competing identities — unravelling and consuming opposed geometries and
spatial postulates. This new architecture organizes the world by arranging
the spaces between things rather than perpetuating the myth of ideal form.
Hybrid space unbinds an architecture of inclusion and absorption,

recombination and admixture.“'®

Zellners Begriff des Hybriden umfasst somit auch Entwtirfe, die auf der
Grundlage von Programmen entstehen, die digitale Animationssoftware
verwenden und somit den Aspekt der Zeitlichkeit der Form aufgreifen, jedoch

im Entwurf keine elektronischen Bildmedien aufweisen.!” Die von

¥ Lunenfeld 1997, S. 441

* Lunenfeld 1999, S. 11

® ebd., S. 13

16 Zellner 1999, S. 8

17 Zellner beschreibt damit die Architekturen des Topologischen, die, insofern sie
visuelle Medien einbinden, im Kapitel 3.9 behandelt werden.



Thomsen, Bouman und Lunenfeld aufgestellten Defintionen des Hybriden
finden sich in der dritten der drei mdglichen Kategorien des Hybriden nach
Zellner wieder: ,the real and the virtual®. Zellner bezeichnet diese Fusionen
als ,coterminous territories*'®, die sich durch die Einbindung medialer
Techniken unterschiedlicher funktionaler Ausrichtung in den realen Raum

kennzeichnen:

»,In our cities, there are already demonstrations of the links between the real
and the virtual: the ubiquitous cash machine (ATM), for example, the garish
video arcade, even the lowly phone booth all call into play the possibilities of
a coterminous merging of very real city and a conceptually experienced ,city
of bits’. (...)

An architecture addressing — or, better yet, choreographing — the dance
between the doubled worlds of the real-actual and the virtual-potential is

beginning to present itself.“"°

Zellners dritte Unterkategorie des Hybriden weist Ubereinstimmungen mit
dem Begriff der ,Mixed Reality“ auf, den die japanische Medientheoretikerin
Machiko Kusahara in ihrem Beitrag fuir das Symposium ,Living in Mixed
Realities” im Jahre 2001 verwendet. In ihrem Aufsatz ,Mini-screens and Big
Screens. Aspects of Mixed Reality in Everyday Life” charakterisiert sie die
urbane Landschaft Tokios als eine Umgebung, in der die Grenzen zwischen
realem und virtuellem Raum verwischen. Indiz hierfir sei die Vielzahl an
medialen Techniken, insbesondere von Bildschirmen in unterschiedlichen

Formaten, die den Stadtraum besiedeln:

-We are used to environments where there are screens and speakers
everywhere, blending images and sounds from TV, video, games, CD, DVD,
etc. with the real landscape or soundscape around us. We regard images on
billboards, big screens on the facades of buildings, loud music from the car
stereos on the street as part of the real landscape/soundscape. A huge
screen at the corner of Shibuya, Tokyo, is even larger than a house, showing
all kinds of images from movie, TV, music video, and commercials. Most of
the images are computer manipulated or generated. We live in real’
environments that are flooded with ,unreal’ images. In between these images

the live video of the people crossing the street in front of the screen is

8 Zellner 1999, S. 10
®ebd., S. 10/11
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shown. The image from the virtual world and the real here-and-now world

are juxtaposed, to be seen as part of the real environment.“?°

Die Autorin verbindet ihre Beschreibung der medialisierten Stadtlandschaft
Tokios mit einem Pladoyer fur eine verstérkte Auseinandersetzung mit
,Mixed Reality environments®, da diese in zunehmenden MaBe die

Alltagspraxis bestimmten:

»In our real life we live in environments surrounded by images and sounds
that consists of bits, not atoms, which are sent from or generated
somewhere.

The boundary between real and imaginary is no longer clear. Today we live
in what is called a mediated society. Both real and imaginary information
arrive through media technologies in the same manner, forming our
knowledge of the world. In such a situation, maintaining a sound sense of

one’s own body is an important issue.“*’

Abgeleitet aus der Analyse aktueller urbaner Zusténde, definiert Kusahara

das Konzept einer ,Mixed Reality“ wie folgt:

»a typical Mixed Reality environment does not subtract information from the
real world but adds information from the virtual world to the user’s cognition
and experience. The sense of body and space remains the same, while

virtual objects or landscapes overlap with the real and the user can interact

with them.”??

Die rdumliche Erfahrung sei hier “not like diving into the virtual world, but
rather stepping into it on the same ground level, if it is not totally continuous.
(...). Therefore there is a critical difference between VR [Virtual Reality] and
MR in the way a user relates him/herself with the environment; MR keeps
the user in real space. At the same time, the boundary between the real and
the virtual, and the distance between here and there, becomes blurred with
Mixed Reality.“*

~Mixed Reality“ manifestiert sich bei Kusahara in alltdglichen urbanen

Umgebungen: ,Big screens and mini-screens we see today in urban life can

20 Kusahara 2001, S. 33
2 ebd., S. 33
2 ebd. S. 32
#ebd., S. 32
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be seen as the realization of Mixed Reality in our daily life, combine the real

and the virtual, making the boundary already blurred.“**

Die Autorin verwendet den Begriff also nicht nur flir rdumliche Umgebungen,
die mit Hilfe interaktiver Techniken die Kluft zwischen realem und medialem
Raum tiberwinden; ebenso wie Zellner, der sowohl ,Videoarkaden* als auch
interaktive Geldautomaten unter dem Begriff des hybriden Raumes
subsumiert. Auch Lunenfeld und Thomsen beziehen sich nicht explizit auf
interaktive Medientechniken: sowohl analoge Medien — im Sinne des
filmischen Formates — als auch elektronisch generierte Handlungsebenen

stehen in ihren Definitionen flir den medialen Anteil des Hybriden.

Auffallend ist, dass in den hier genannten Definitionen das Hybride nicht den
Wechsel zwischen medialen und realen Rdumen als Bezugsfeld des
Handels bezeichnet, sondern die simultane Erfahrung von immateriellen
Phdnomenen und Materiellem. Der hybride Raum wird damit nicht formal
beschrieben, sondern als ein rdumliches System, das elektronische
Bildtechniken in einen realrdumlichen Kontext integriert und in dem

gleichsam diese Ebenen in der Wahrnehmung fusionieren.

Eine solche Definition des Hybriden umfasst eine breite Palette an medialen
Formaten und ist notwendig, da es sich bei den in dieser Arbeit untersuchten
Einbindungen des elektronischen Bildes nur im seltenen Fall um interaktive
Techniken handelt und zudem Projekte untersucht werden, die eine
elektronische Oberfldche beispielsweise mit abstrakten Formen bespielen,
die nicht im konventionellen Sinne als Abbilder eines dreidimensionalen,
virtuellen Raumes gedeutet werden kénnen. Dardiber hinaus nimmt diese
Definition zwei Arten der Einbindung des Medialen auf, die beide in den
Werken von Architekten nebeneinander auftreten kénnen: mediale
Installationen, die strukturell autonom von der sie umgebenden
architektonischen Konstruktion sind, als auch Projekte, die das elektronische
Medium als Bestandteil des architektonischen Entwurfes —im Innen- oder
AuBenraum — einsetzen und somit eine Integration von Bildfldche in den

architektonischen Korpus erzeugen.

Die Aufzdhlung sowohl interaktiver als auch analoger Medien — letztere im
Sinne von Formaten, die keine bewussten Einflussnahmen auf die

elektronische Sphére durch einen Benutzer ermdéglichen — als Beispiele des

? ebd., S. 31
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Hybriden ist bezeichnend flir die oben genannten Bestimmungen des
hybriden Raumes. Auch in den im Folgenden beschriebenen Thesen zur
Medialisierung des Raumes und der damit prognostizierten zunehmenden
Irrelevanz realrdumlicher Erlebnisse treten diese beiden Arten des
elektronischen Bildes auf. Die Entwicklung vom Betrachter zum Benutzer
erscheint damit nicht als qualitativer Bruch; vielmehr wird die Gemeinsamkeit
betont. In beiden Féllen entfalte sich Immersion, eine Wahrnehmung, die
den realrdumlichen Kontext aus dem Bewusstsein des Rezipienten
verdradnge. Die Konsequenz flir den realen Raum sei damit nicht nur die
Redundanz der materiellen Formgebung, sondern die Virtualisierung des

Raumes, die Erosion seiner Funktion als Erfahrungsbereich.
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2.2 Architektonische Formgebung und der virtuelle Raum

Eine friihe Analyse zum Verhéltnis zwischen medialen Techniken und der
Gestaltung der Fassade bildet das Kapitel ,Information — die gotische
Lésung“ der , Theorie und Gestaltung im Zweiten Maschinenzeitalter®, die der
britische Architekturtheoretiker Martin Pawley 1990 veréffentlicht.*® Um die
Bedeutung von Kommunikationsmitteln fiir die architektonische Asthetik zu
belegen, thematisiert der Autor zunédchst die Architektur der gotischen
Kathedralen und interpretiert diese angesichts der bildlichen Darstellung
mittelalterlicher Glasmalereien als ,pra-elektronische

Informationssysteme*?:

slhre riesigen Fenster waren Bildschirme, die mit Hilfe des nattrlichen
Tageslichtes visuelle Informationen an eine groBe Anzahl von Menschen
weitergegeben werden sollten und in ihrer Art durchaus mit der Projektion
klinstlichen Lichts auf eine Kinoleinwand des zwanzigsten Jahrhunderts
vergleichbar sind. Und so wie es heute flr die bauliche Gestaltung eines
Kinosaals keine andere Erkldrung gibt als die sich aus der Projektion
bewegter Bilder flir ein groBes Publikum ergebenden funktionalen
Erfordernisse, gibt es fur die Konstruktion und GréBe einer gotischen
Kathedrale keine bessere Erkldrung als die funktionalen Erfordernisse ihres

Informationssystems.“?’

Diese ,gotische Lésung“ setzt Pawley in Beziehung zu einer aktuellen
Herausforderung einer hybriden Architektur: ,Wenn die Kirchenbaumeister
der Gotik eine Architektur finden konnten, die den Informationsgehalt ihrer
Kultur umfassend zum Ausdruck brachte, mtiBten wir das mit den
entsprechenden Anpassungen auch tun kénnen. Wenn die Analogie zur
Gotik stimmt, wére der nédchste Schritt in der Architektur eine Reintegration
der gebauten Umwelt in die sie iberlagernden Informationssysteme, die

inzwischen deren eigentliche Aufgabe libernommen haben.“*®

Hintergrund dieses Pladoyers ist die Beobachtung, dass Informationsmedien
und urbane Architektur in der Gegenwart zu materiell unabhéangigen
Systemen geworden seien und durch keine integrierende Struktur mehr

zusammen gehalten werden:

% 1991 veréffentlicht Pawley das Kapitel in einer leicht unterschiedlichen Version in
der deutschen Architekturzeitschrift ,ARCH+“ (Pawley 1991).

% pawley 1990, S. 154

¥ ebd., S. 158

% ebd., S. 164
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»otatt dessen wurde unsere gebaute Umwelt von einem umfassenden und
eigensténdigen semiotischen System uberlagert. (...)

Wtirde man einem Besucher vom Mars zum Beispiel um seine
Meinung Uber die Architektur der Innenstadt von Manchester bitten,
kénnte ihn die Frage durchaus verwundern. Nach Angaben des
englischen Automobilclubs befinden sich an der Kreuzung der A56,
A57 und A57M vor vielleicht sechs Gebduden nicht weniger als 150
Wegweiser, Hinweisschilder auf Gebdude und Geschéfte und
Werbeanzeigen. Will man hier nur die Gebdude und nicht die Schilder
betrachten, muf3 ein groBer Teil der visuellen Information
herausgefiltert werden, was letztlich gleichbedeutend mit einer

unfreiwilligen Zensur der uns umgebenden Wirklichkeit ist.“*

Eine Orientierung in diesen Rdumen ist laut Pawley nur durch eine
kulturell bedingten Wahrnehmungsleistung mdglich. Er vergleicht die
Fahigkeit, Zeichen und Architektur zu trennen, mit dem des Lesens
eines illustrierten Printmediums. Bei der Wahrnehmung des
stadtischen Raumes nimmt dabei die Architektur die Rolle des
redaktionellen Teils ein, die applizierten Zeichenschichten die der

Werbeanzeigen:

»-Wiurden wir plétzlich keinen Unterschied zwischen der Werbung und

den Artikeln in einer Zeitschrift machen, fdnden wir uns in einer

chaotischen Welt stdndiger, gleichzeitiger Informationsvermittiung

wieder. (...)

In der modernen Welt haben wir es mit einer Vielzahl unterschiedlichster und
unzusammenhdngender Zeichensysteme zu tun, die weit in die Geschichte
zurtickreichen und deren &lteste und am meisten tiberlagerte Reprdsentantin
die Architektur ist.“*® Nur durch die Fahigkeit einer ,selektiven
Wahrnehmung® kénne die ,Unvereinbarkeit dieser einander liberlagernden

Systeme“ umgangen und redundante Informationen ausgefiltert werden.®’

Es ist auffallend, dass Pawley den Ist-Zustand des urbanen Raumes
anhand visueller Medien beschreibt, die statisch und nicht
elektronisch generiert sind und diesen Zustand als negative Referenz

auch fuir die Einbindung dynamischer Oberfldchen in die Architektur

» ebd., S. 162
¥ ebd., S. 162
® ebd., S. 162
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sieht. Ziel musse sein, eine architektonische Asthetik zu entwickeln,
die mediale Bildtechniken wieder in die architektonische Struktur
integriert, um eine ,bewuBte“** Wahrnehmung des Zeichens zu
gewdhrleisten. Als &sthetisches Leitmotiv schldgt Pawley das Cockpit
des Airbus A 320 vor:

»Wenn der Flugkapitén (...) komprimierte, verstérkte und analytische
Information benétigt, im Prinzip also eine digitalisierte Version des gotischen
Fensters, so brauchen auch wir, die Einwohner einer fragmentierten,
entwurzelten, schnellebigen, auf Sinneswahrnehmung konzentrierten Welt

aus Zeichen und Symbolen eine integrierte ,Informations-Umwelt’ (...).“*®

Pawley verbindet seine Beobachtung mit einer Kritik an traditionellen
Denkweisen in der Architekturgeschichte, die die zentrale Eigenschaft der
Kommunikationstechniken auBBer Acht gelassen habe. Er beruft sich dabei
auf den US-amerikanischen Architekten Edgar Kaufmann, der 1966
beobachtet: ,Die Technik wird zunehmend immaterieller, sie ist in
zunehmenden MaBe elektronisch und immer seltener mechanisch, wodurch

dem Architekten die Bildersprache der Technik leicht entgleiten kann.“**

Elektronische Leitungen als Tréager der Informationstechnik kénnten somit
nicht mehr zur Ausbildung eines Stiles flihren, wie es bei der Anlehnung an
maschinelle Formen im Industriezeitalter geschehe. Durch die
~-Ephemerisierung” der Technik komme es zu der ,endgtiltigen Trennung von
duBerer Form und innerer Funktion“®. Erstere werde somit beliebig, zu einer
»Architektur der lllusion®. Der Autor stellt eine ,fehlende Beziehung zwischen
(...) cockpitdhnlichen Arbeitspldtzen und dem duBeren Erscheinungsbildes
der Geb&ude“** fest, sowohl in den historisierenden Formen der
Postmoderne, die zum Zeitpunkt der Publikation seines Buches ihren
Hdéhepunkt erleben, als auch in jener architektonischen Tendenz, die an der
Maschine als dsthetisches Leitmotiv festhalte, wohingegen diese im Wandel
vom Maschinen- zum Informationszeitalter nicht mehr Motor wirtschaftlicher

und baulicher Entwicklungen sei:

% pawley 1991, S. 66

% Pawley 1990, S. 164
% in Pawley 1990, S. 165
% Pawley 1990, S. 168

% ebd., S. 168
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»somit ist der Versuch der High-Tech-Architektur, Servicefunktionen als
konstruktive Elemente darzustellen, im Vakuum der Ephemerisierung
implodiert. Toilettenmodule, Fluchttreppen und glitzernde
Versorgungsschachte ké6nnen durchaus von auBen sichtbar sein, doch bei
Koaxial- und Glasfaserkabeln, Laser- und Infrarotsignalen sind gute
Zugénglichkeit und bestimmte klimatische Bedingungen entscheidender als
deren Darstellungsform. Diese Kabel und Leitungen dirfen zwar auf ihrem
Weg durch FuBbéden und vorbei an Stiitzen nicht zu stark geknickt werden,
doch die bauliche Umsetzung dieser Erfordernisse kann besser von
spezialisierten Ingenieuren — wenn nicht gar von Verkabelungsingenieuren —

geldst werden als von Architekten.“¥”

Folglich werde die Gestaltung der architektonischen Materie auf einer ,véllig
unkreativen Ebene schonungsloser Objektivitét“®® stattfinden: ,Durch die
Ephemerisierung der Information ist dem Architekten nicht mdéglich, eine
Beziehung zwischen der duBeren Gestalt seines Gebdudes und dessen
tatsdchlicher Funktion herzustellen, auB3er er greift auf tibertriebene
Metaphern zurtick.“* Einzig die Wiederaufnahme der ,gotischen Lésung*
kénne dem gestalterischen Grundproblem der Architektur der
Informationsgesellschaft einen Ausweg bieten. Die dsthetische Lésung
bestehe darin, dass ,die neuen Informationsgebdude des Zweiten
Maschinenzeitalters baulich zwar schlicht, aber ,informationell verziert’ sein
kénnen. AuBen wird ihr konstruktiver Rahmen oder ihre selbsttragende
Schalenkonstruktion von den Ingenieuren rationell und wirtschatftlich
konstruiert sein, um eine vertikale, sandwichartige Schichtung sich

abwechselnder Service- und Nutzbereiche zu erméglichen.“°

Pawley setzt sich fir die Wiederaufnahme des ,Curtain Walls® der
Klassischen Moderne ein.*' Als Beispiel eines Evolutionsschrittes in die

Richtung einer ,gotischen Lésung® préasentiert er den Hancock Towervon .

% Pawley 1990, S. 168

% ebd., S. 174

% ebd., 8. 172

“ ebd., 8. 175/76

“1 Auch Reyner Banham fordert 1968 in einem Vortrag an der Technischen
Universitdt Berlin mit dem Titel ,Edison: Der vergessene Pionier” eine Integration des
Immateriellen in den architektonischen Korpus, bei ihm jedoch konzentriert auf die
néchtliche lllumination gldserner Fassaden: ,Was aber passiert nach Einbruch der
Dunkelheit? Ehe ktinstliches Licht massenhaft zur Verfligung stand — sagen wir, vor
1890 — wurden Gebédude nachts einfach unsichtbar. Nicht jedoch heute, ja nicht
einmal in den zwanziger Jahren: Unsere weitgehend glasverkleideten Geb&dude sind
nachts genau so sichtbar wie tagstiber. Und so lange sie sichtbar sind, sind sie Teil
der visuellen Kunst der Architektur (...). Sie sind nicht mehr Formen im Licht,
sondern Lichtin Formen.” (Banham 1968, S. 17/18).
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M. Pei in Boston aus dem Jahre 1970, dessen Fassade von einer homogen
gerasterten Spiegelfldche gebildet wird. Eine addquate
Informationsarchitektur sei dann erreicht, wenn bildnerische Elemente die
Fassade pragen, denn ,die riesige, glatte Oberfldche des elektronischen
Informationsgebdudes [ist] eine Leinwand, die geradezu nach einer

Gestaltung mit Farbe und Klang schreit.“*?

Somit besteht das dsthetische Paradigma des Informationszeitalters nach
Pawley in einer Re-Integration des Zeichens in den architektonischen
Korpus. Er sieht in der Medienfassade eine Gegenreaktion auf die
autonomen Konstruktionen der Informationsmedien wie Beschilderungen
und Werbefldchen. Somit sei der von Robert Scruton in seiner ,,Aesthetics of
Architecture® von 1979 geforderte ,Vertikalismus und der auf der auf

Gestaltungsdetails, Licht und Schatten basierenden Ausdrucksform“*®

5%

obsolet. Die ,Kathedrale der Information, die neue ,gotische Lésung™, so

Pawley, ,wird ihre Fassade statt dessen mit elektronischen Bildern

schmticken.“**

Vorbilder solcher elektronischen Medienfassaden sieht er in dem Prototyp
der Tankstelle, deren Konstruktion Lichtkérper und Informationsséulen
integriert, die mit textlichen und grafischen Elementen versehen sind, als
auch in dem Luftschiff als Werbetréger, ,der bei Nacht tiber der Stadt
brummt und seine stromlinienférmige Oberfldche ftr allerlei Lichteffekte

nutzt“.*

Die Realisierung elektronisch bespielbarer Fassaden werde durch das

5%

»goldene Zeitalter der ,gotischen Lésung™ zu einem ,Sieg lber diese letzte
lllusion der Architekturgeschichte” fihren, ndmlich Uber die ,Vorstellung, ihr
dauerhaftes AuBeres miisse eine klare visuelle Botschaft vermitteln, da es

sich ja um Architektur handelt.“*®

Pawleys Pladoyer flir eine Fassade als Bildschirm findet seinen Widerhall in
den dominanten Thesen zum Verhéltnis zwischen architektonischer Asthetik

und medialen Bildtechniken. Entscheidend dabei ist jedoch, dass in der Zeit

“2 Pawley 1990, S. 179
“in Pawley 1990, S. 179
“ Pawley 1990, S. 179

“ ebd., 8. 179

“ ebd., 8. 179/80
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nach 1990 die Medialisierung des Raumes mit einem Phé&nomen in
Verbindung gebracht wird, das die Bedeutung materieller Formgebung
zusétzlich minimiert: die technischen Entwicklungen, die unter dem Begriff
Virtual Reality elektronische Raumsysteme zusammenfasst, die aus dem
Betrachter einen Benutzer machen, der in Echtzeit in immateriellen

Systemen agieren kann.

Eine Gleichsetzung von Medialisierung und Virtualisierung duBert sich
paradigmatisch in Lev Manovichs Artikel ,Avantgarde, Cyberspace und die
Architektur der Zukunft” aus dem Jahre 1996, den er im Untertitel als
~-Manifest” bezeichnet. Hier wird die Entwicklung der Virtual Reality mit einer
wachsenden Irrelevanz architektonischer Formgebung gleichgesetzt und
infolge dessen der ,,Tod der Architektur” prognostiziert: Der reale Raum
werde zu einem ,Hilfsmittel fiir computergenerierte Bilder (...) Der von
diesen Bildern erzeugte virtuelle Raum ersetzt den materiellen Raum der
Architektur. In anderen Worten: Das Bild besetzt den Raum. Architektur wird
auf einen Behdlter reduziert, das Innere wird wie bei einem Fernsehgerét,

einer Reklamefldche oder einem Kino nach auBen gekehrt.“

Das Versprechen der modernen Architektur, ,schtitzende, motivierende und
harmonisierende materielle Rdume zu schaffen” werde in Zukunft durch die
Erschaffung virtueller Rd&ume eingeldst: ,Die utopische architektonische
Imagination wird nicht mehr durch die physikalische Realitdt begrenzt. lhre
einzige Begrenzung ist die Geschwindigkeit der ,Darstellungsmaschinen’, die
jeden Tag zunimmt. Der Traum, durch die Raumerfahrung die Menschen zu

verandern, kann schlieBlich Wirklichkeit werden.“4®

Manovich beschreibt hier jedoch nicht nur den ,Tod der Architektur®, sondern
gleichermaBen den Verlust des realen Raumes als ein Sphére der Erfahrung
und der Handlung. Aktionen, die die Spezifitdt des realen Ortes ausmachen,
verlieren aufgrund medialer Bezugssysteme an Bedeutung, da in seiner

Argumentation soziale Prozesse zunehmend in immateriellen elektronischen

Handlungsfeldern stattfinden. Der Realraum ist dabei somit nicht mehr

47 Manovich 1996b, S. 39
8 ebd., S. 39
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Erlebnisraum, sondern durch einen medialen Raum ersetzt, der unabhéngig
vom konkreten Ort zugénglich ist und Charakteristika der lokalen Umgebung
ausschlieBt. Die Ausschaltung realrdumlicher Parameter als Bezugspunkte

des sinnlichen Erlebens besiegle den , Tod der Architektur.

Diese Kopplung der Medialisierung an das Phdnomen der Virtualisierung
formuliert auch Florian Rétzer in seinem Artikel ,Raum und Virtualitdt. Einige
Anmerkungen zur Architektur® aus dem Jahre 1994. Anlass des Artikels ist
der Architekturwettbewerb flr das Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie
in Karlsruhe 1990. In den Entwiirfen des Bernard Tschumi Offices und des
Office for Metropolitain Architecture (OMA) unter der Leitung Rem Koolhaas’
manifestiere sich durch die Umwandlung der Fassade zum Bildschirm die
Reduktion des Baukdrpers auf eine Minimalform. Beide Projekte integrieren
das Arrangement der einzelnen Rdume in eine stereometrische Form, deren
AuBeres von groBflédchigen medialen Projektionen dekoriert ist. In Tschumis
Entwurf wird die gesamte Sldseite eines lang gestreckten Quaders ,von
einem sich stdndig verdndernden, foto-elektronischen, computeranimierten,
doppelverglasten Schirm umhlillt, der auf alle Licht- und
Geréauschvariationen reagieren kann“?°. Der Entwurf von OMA stellt einen
wrfelférmigen Kérper dar, der sowohl auf der Ost- als auch auf der
Sldfassade elektronisches Dekor einsetzt. Die Ostfassade ist génzlich

von einem Glasschirm zur Projektion beliebiger Motive bedeckt. Die
Silidfassade besteht ebenfalls aus einer transparenten Schicht, die von
AuBen die Sicht auf Prospekte der hier angesiedelten Blihnenrdume
ermoglicht. Der medialen Ausrichtung des kulturellen Zentrums
entsprechend, intendiert Koolhaas hier als Szenenbilder ,elektronisches
Dekor, das als er selbst als ,Proklamation der Aktivitdten des Zentrums®

beschreibt.®

Tschumis Entwurf belegt den dritten Rang, wahrend der Entwurf OMAs die
Ausschreibung gewinnt. Auch wenn zu dem Zeitpunkt, zu dem Rétzers
Publikation erscheint, bereits feststeht, dass sich der Stadtrat aus

finanziellen Griinden von dem Siegerbeitrag getrennt hat und das Projekt an

49 Tschumi in Zentrum flir Kunst und Medientechnologie Karlsruhe 1990, S. 56. Zum
Entwurf Tschumis s. Kptl. 3.6.1
% Koolhaas in Zentrum ftir Kunst und Medientechnologie Karlsruhe 1990, S. 82
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anderer Stelle unter verdnderten Bedingungen ausgeftihrt werden soll®',
nimmt der Autor die Entwtrfe zum Anlass, auf das Verhéltnis von Architektur
zu elektronischen Bildmedien einzugehen und beschreibt den Entwurf von
OMA:

"Koolhaas' Idee jedenfalls war es, den Medien, die hier seltsamerweise
einen zentralen Ort finden sollten, obgleich sie dessen ja gerade nicht mehr
bendtigen, ein Monument fast in Form eines Grabmals zu setzen, das das
Innen umhlillt und es gleichzeitig an den Fassaden nach auBen zeigen

sollte."®?

Damit werde dabei die organische Einheit zwischen Innen und AuBBen

zerstort:

"Die Funktion der Huille ist unabhéngig von dem, was im Inneren geschieht,
auch wenn man, wie mir scheint, eben diese lllusion der Représentation mit
den Medienfassaden aufrechterhalten will. In diesem Sinne ist der Container
das Vorbild der Medienarchitektur und des Designs mit den Konsequenzen,
daB die Schicht der Zeichen und Symbole nicht mehr im materiellen
Bildtrager verankert ist, sondern auf dessen Bildschirmoberfldche schwebt

und so die permanente Metamorphose erlaubt."**

Auch Tschumis Entwurf wird als Versuch gedeutet, dem schon von Pawley
formulierten Ziel der Aufhebung der statischen Erscheinungsform der
Architektur mit Hilfe dynamischer, elektronisch generierter Bilder zu

gentgen:

"Die 'digitalisierte Fassade', die die Wand zum Bildschirm macht und
gewissermaBen das Kino von einem speziellen umbauten Raum ins AuB3en
holt, kann nattrlich nicht die Architektur selbst in Bewegung setzen, sondern

nur die Bilder auf der Oberflache, die zum Dekor werden.“**

Die von Tschumi und OMA vorgeschlagene Strategie resultiere in einer

zunehmenden Redundanz realrdumlicher Gestaltung. Ebenso wie Pawley

" Nachdem die Finanzierung den Etat der Stadt zu (ibersteigen droht, entscheidet
der Gemeinderat 1992 den Stopp des OMA-Projektes. Das Zentrum flir Kunst und
Medientechnologie in Karlsruhe er6ffnet schlieBlich im August 1997 in einer nach
Pldnen von Peter P. Schweger umgebauten ehemaligen Munitionsfabrik.

%2 Rotzer 19944, S. 207/08

% ebd., S. 209

% ebd., S. 208
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kommt Rétzer — jedoch in deutlich negativer Tonalitdt — zu der
Schlussfolgerung, dass die Medienfassade zu ,neuen Schachteln

und Kuben“®®, zur Reduktion der architektonischen Gestaltungspalette ftihre:

"Und so trdumt man also davon, die Architektur nicht mehr durch Glas dem
AuBen zu éffnen, sondern sie hinter Bildern verschwinden zu lassen, ohne
die Materialitdt der Kérper auftheben zu kénnen, denn hinter den virtuellen
Bildern st6Bt man mit seinen Kérpern noch immer auf massive
Begrenzungen. Mussen Architekten also mehr und mehr zu Gestaltern der
Oberflache werden, auf denen virtuelle Bilder erscheinen und verschwinden,
zu Gestaltern eines virtuellen Gesamtkunstwerks, wahrend die Konstruktion
der Schachteln und deren intelligente Aufriistung &sthetische Gestaltung

nicht mehr benétigen, sondern nur noch Behdltnisse fiir Kérper sind?*%®

Die Fusion zwischen materieller Architektur und immateriellem Bild nimmt
dabei in der Argumentation Rétzers lediglich die Rolle eines
Zwischenschrittes ein. Die Entwicklung des Raumes flihre unweigerlich zur
Auflésung der Materie in der elektronischen Virtualitit — bis selbst die

kérperliche Physis tiberwunden sei:

,und schlieBlich wird der Weg von den Medienfassaden und Medienwdnden
tiber den Cyberspace der VR-Technologie immer weiter nach innen, zur

gezielten Manipulation des Gehirns gehen, das direkt am Kérper héangt."*’

An anderer Stelle argumentiert Rétzer, dass sich in den Entwurf Koolhaas

ein ,digitaler Urbanismus® anktindige:

,Ein erster, an sich wenig bedeutender, aber spektakuldrer Schritt in diese
Richtung 148t Medienfassaden entstehen, die die Wande mancher kiinftiger
Bauwerke Uberziehen werden. Architektur, die unbeweglich an ihrem Ort
steht, wird nicht nur in ihrer Form dynamisiert, sondern sie soll innen und
aufBen in ein Fahrzeug umgewandelt werden, das durch die virtuellen

Raume navigiert.“*®

Virtuelle Szenarios beeinflussen auch nach Meinung Oliver Graus die

Asthetik der Architektur. Der Einsatz von visuellen Medien reduziere

% ebd., S. 207
% ebd., S. 218
¥ ebd., S. 218
% Rétzer 1994b, S. 113
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Architektur zum Bildtrdger. In seinem Artikel ,Bildarchitektur. Zu Geschichte
und Aktualitdt des bildlichen lllusionsraumes® integriert Oliver Grau die
medialisierten Rdume der Hannoveraner EXPO2000 in eine Geschichte der
Virtuellen Realitdt. Er konstatiert, dass die Besucher der Weltausstellung
»architektonische[n] RGume[n] begegnen, die in lange nicht mehr gesehener
Weise den Innenraum als Projektionsfldiche umfassender Bilderwelten in
Szene setzen.“*® Als Beispiele nennt Grau ,Jean Nouvels panoramatische
Szenografien” flir die Themenpavillons Mobilitdt und Zukunft der Arbeit und
Toyo ltos Gesundheitspavillon, in denen elektronische Bildfldchen die
Raumgestaltung dominieren.®® Grau wertet diese Raumgestaltungen als

Beispiele einer generellen Tendenz zur Immaterialisierung des Raumes:

,Die architektonische Formation dient einzig den Bildern als Grundlage und
ermdglicht variable Bespielbarkeit.” Die Konsequenzen fur die traditionelle
materielle Formgebung der Architektur deutet der Autor ebenso wie
Manovich und Rétzer: ,In ihrer Komplexitét, inrem Ausdruck nimmt sich
diese Innenraumgestaltung nahezu vollkommen zugunsten einer Fldche zur

Projektion von Bildern zurtick.“®’

Schon anlésslich Weltausstellung in Osaka 1970 schreibt Martin Pawley
dber ,Architecture versus the Movies or Form versus Content” und
beschreibt d4hnliche Zustédnde. In seiner Beschreibung reduziert sich die
Architektur, integriert sie mediale Displays, zu einem Trager von
Bilderwelten. In seinem Artikel reflektiert er Uiber das Verhéltnis zwischen
filmischen Medien, die als Exponate die Pavillons in einer nie gekannten
Weise dominierten, und der architektonischen Formgebung der Pavillons.
Ein ,Quantensprung” habe stattgefunden: ,This quantum leap involves the
substitution of mobile images for static forms—in a way the substitution for
the laws of force, mass and weight as the ultimate governing factors in the

design of environment.“?

Architektonische Praxis werde im Wesentlichen zur Gestaltung einer
Raumbhdille. Das rdumliche Erlebnis hingegen finde in der elektronischen
Sphére statt. Als fir diese Entwicklung paradigmatisch beschreibt Pawley
den Fuji-Pavillon; ,when the overwhelming effect of nine perfect images on

the giant inflatable screen; 168 further images (...) on the surrounding

% Grau 2000, S. 102

8 Zum Werk Toyo ltos und Jean Nouvels s. Kptl. 3.4 und Kptl. 3.8.
¢ Grau 2000, S. 103

® Pawley 1970, S. 289
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airbeam structure, and six-track stereophonic sound; makes clear the
absolute redundancy of any static, external effect achieved by the

architectural form itself.“63

Bei seiner Untersuchung der medialisierten Szenographien auf EXPO2000
verknlpft Grau die Tendenz des architektonischen Volumens zur
~Minimalform“ mit der Kategorie der Immersion. Diese Rdume bildeten in
ihrem Bemtuhen, ,das Erleben des Innenraumes zugunsten eines
totalisierten Bildeindruckes* zurtickzustellen, Varianten des immersiven
Bildraumes. Er gliedert ,jene Konzepte in die Geschichte der lllusionsrdume”
ein und charakterisiert sie hinsichtlich ihrer spezifischen

Wahrnehmungssituation:

,Diese Art von virtueller Realitdt schlieBt im Regelfall bildfremde Eindrlicke
hermetisch aus und integriert den Betrachter zu 360°-Grad in einen zeit- und
ortseinheitlichen lllusionsraum, erftillt zumindest jedoch das Blickfeld

génzlich. 6

Zu dem Motiv der Irrelevanz der materiellen Gestaltung gesellt sich also
auch bei Grau das Motiv der Virtualisierung — der Einsatz von
Bildschirmmedien wird in Zusammenhang mit der Entstehung artifizieller

elektronischer Bildrdume erlautert:

»Heute konvergieren nicht nur verschiedene audiovisuelle Medien,
Computer, Unterhaltungselektronik und die Telekommunikation zu einem
polysensuellen Hypermedium, auch die Architektur begibt sich in ein
Verhéltnis zu neuen Medien, das zwischen inspirierender Bereicherung und
Unterwerfung changiert: Nouvel und Ito wandeln die Wande zu Bildschirmen,
zu Medien, die wiederum kaum mehr registriert, unsichtbar werden. Damit
folgen sie dem wiederkehrenden 360°-Bildmodell, das der Utopievorstellung,
den Betrachter ins Bild zu versetzen, entspricht (...).

Heute folgt Architektur den Prinzipien der interaktiven Computerkunst, sie
nutzt interaktive Fassadengestaltungen mit Elementen der Information und
gewinnt polymorphe Erscheinungsbilder, sie unterdrtickt im Innenraum, der
nunmehr ein Amalgam aus White Cube und Darkroom formuliert, jegliche

architektonische Sprache und funktioniert als umfassender Screen.“®®

% ebd., S. 289
5 Grau 2000, S. 102
% ebd., S. 107
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In ,Virtuelle Kunst in Geschichte und Gegenwart. Visuelle Strategien®
untersucht Grau die Unterordnung des realen unter den lllusionsraum
anhand von Bildrdumen, die den Betrachter rdumlich ganzlich umfassen und
verfolgt ihre Tradition bis in die Antike zurtick. Er entwirft anhand historischer
lllusionsrdume® eine ,Vorgeschichte des Panoramas®, das er als
entscheidenden Schritt in die Richtung gegenwdrtiger, digital generierter
Virtual Reality wertet, da es gelungen sei, durch ,eine Reihe von
Neuerungen in der Prdsentation des Bildes (...) die Betrachterillusion
nachhaltig (zu) intensivieren.“®” 1787 I4sst der Ire Robert Barker ein
Verfahren patentieren, ,das die perspektivisch richtige Abbildung eines
Rundblicks auf einer im Vollrund aufgezogenen Leinwand erméglichte.” In
der ersten Panorama-Rotunde weltweit, Barkers Doppelstock-Rotunde, die
1793 am Londoner Leicester-Square eréffnet, positioniert er die Betrachter
auf eine Balustrade und ,verhinderte die Anndherung an das Bild, dessen
oberer und unterer Rand fuir den auf diese Weise eingeschrankten und
vorbestimmten Blickwinkel des Betrachters verdeckt blieb.
lllusionsmindernde oder relativierende Blicke auf bildfremde Objekte wurden

unterbunden.“%®

Ein weitere Neuerung sei der Einsatz von Licht zur Unterstlitzung der
lllusion: ,Fur den Betrachter unsichtbar lieB Barker die Leinwand durch das
Oberlicht gleichméBig beleuchten. Das Bild selbst erschien als Ursprung des
Lichtes — ein Effekt der spéter im Kino-, Fernseh- und Computerbild
perfektioniert worden ist — und auf diese Weise dem im Dunklen stehenden
Betrachter die Unterscheidung einer imitiatio naturae von der realen Natur

um so nachhaltiger erschwerte.“®

Auch nach der Einflihrung des dynamischen Bildes in der Gestalt des Filmes

bleibt laut Grau der Wunsch, die gerahmte Leinwand des Kinos zu erweitern,

% Als erstes historisches Beispiel einer Virtuellen Realitdt nennt Grau die
pompeijanische Casa dei Misteri (60 v. Chr.): ,Im Kultraum einer Dionysosgemeinde
sah sich der Betrachter inmitten von lebensgroBen, hochrealistischen Figuren, die, so
scheint es, sich im Realraum bewegen, fast leiblich an die Betrachter wenden oder
untereinander, durch den Realraum hindurch, — von ,Wand zu Wand’ —
kommunizieren.” (Grau 2000, S. 102).

Im 16. Jahrhundert erlebe der lllusionsraum einen Héhepunkt. Die Sala delle
Prospettive in der rémischen Villa Farnesian von 1516 beispielsweise sei ein
wvirtueller Tempel, der zwischen Sdulen- und Pfeilerstellungen Facetten eines weiten
Panoramablickes (iber die Bauwerke Roms éffnet und ausnahmslos den ganzen
Raum dem lllusionsprinzip unterwirft.“ (Grau 2000, S. 102).

 Grau 2001, S. 53

% ebd., S. 54/55

% ebd., S. 55
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bestehen. So stehe mit dem Cinerama, entwickelt von Fred Waller in den
Flinfziger Jahren in den USA, eine Displaytechnik zur Verfligung, die eine
Bildfldche von 180°-Grad aufweist.” In den Neunzigerjahren, so Grau,
Jformuliert IMAX (Image Maximalisation) (...) den State of the Art’":
Leinwande mit bis zu 1000 m? Fléache und 3D-Brillen stellten die kommerziell
verwertbare Variante von filmklinstlerischen Experimenten dar — wie dem
ungebauten Cinema of the Future, mit dem Morton Heilig 1955 eine den
Zuschauer véllig umschlieBende Projektionsflache mit Techniken zur
Ansprache die Gesichts-, Geschmacks-, Tast- und Geruchssinn zu

kombinieren plant.”

Den Endpunkt der Geschichte des lllusionsraumes bilden in Graus Historie
die computergenerierten Virtual-Reality-Szenarios, bei denen
Stereomonitore direkt vor den Augen des Benutzers angebracht sind. Durch
Echtzeit-Techniken ist es diesem nun méglich, mit einem digitalen, den
realen Raum ignorierenden Szenario zu interagieren. Als Beispiel nennt er
Charlotte Davies’ Osmose (1995), in der ein Harnisch Uber der Brust des
Benutzers Atem- und gesamtkdrperliche Bewegung registriert und in eine
virtuelle Bewegung durch unterschiedliche digitale Welten ermdglicht, die
Grau als schwereloses Gleiten durch ,abgriindig-ozeanische Wassertiefen,
flirrende Schwaden opaker Nebelbénke, vorbei an matt leuchtenden Tau,
luziden Scharen errechneter Insekten und dem Dickicht des dunklen

Waldes“ beschreibt.”

Ebenso wie bei Rétzer und Manovich stellt sich auch bei Grau die Immersion
als Strategie dar, die eine Konkurrenz zwischen Medialem und Realem im
hybriden Raum eindeutig zugunsten immaterieller Erlebnisrdume

entscheidet. Sie schreibe sich auch in hybriden Raumgestaltungen ein:

5. Grau 2001, S. 113/14

" Grau 2001, S. 117

2 5. Grau 2001, S. 114/15 und Heilig 1992. Der plane, rechtwinklige Bildschirm
taucht in Graus Untersuchung im Kontext der interaktiven Installation Murmering
Fields von Monika Fleischmann und Wolfgang Strauss (1999) auf. Hier I6st sich Grau
von dem Kriterium der rdumlichen Umschlossenheit und weist auch der planen
Flache des Displays die Kategorie der Immersion zu: ,Wenn (...) der Benutzer sich in
einem abgedunkelten Raum aufhélt und die Wahrnehmung auf eine helle erleuchtete
bildliche Referenzfliche seiner Aktion fokussiert wird, dann konzentriert sich die
Aufmerksamkeit eben nicht auf den abgedunkelten Raum mit dem eigenen Kérper,
sondern wird — dhnlich dem Leinwandeffekt im Kino — wie von einer Saugglocke aus
dem Realraum abgezogen und auf den Screen gebannt.“ (Grau 2001, S. 186/87). Zu
Murmering Fields s. Kpt. 3.10.

8 Grau 2000, S. 107
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,Die Architektur tritt ganz hinter die bildliche Totalitat zurtick, die in ihrer
Tendenz zu Verflihrung die Besucher génzlich umféngt. Noch gesteigert
werden kann diese sinnliche Adresse durch interaktive Einflussnahmen auf
die Bildwelt, die somit den Betrachter noch nachhaltiger in ihre Kunstwelt zu
integrieren vermag. Wenn technische Bildersphére und architektonischer
Screen, wenn Botschaft und Medium fir die Wahrnehmung nahezu
untrennbar miteinander konvergieren, entsteht Immersion. Dann, in diesem
Moment kalkulierter ,Totalisation’, kann architektonischer Raum, als autonom
rezipierter dsthetischer Gegenstand, flir einen begrenzten Zeitraum

verléschen.“™*

Diese Trias aus Medialisierung, Virtualisierung und Immersion stellt einen
zentralen Bereich der Analysen des franzésischen Philosophens Paul Virilio

dar, auf den sich Florian Rétzer explizit bezieht:

"Die Kathedrale, das Gesamtkunstwerk, ist mit ihren Lichtrdumen nicht mehr
nach innen ausgerichtet, sondern soll jetzt nach auBBen strahlen, um eine
verlorene Offentlichkeit durch die tibernommenen Strategien der Werbung
herzustellen. Im Hintergrund mag der Gedanke stehen, die Architektur, die
unbeweglich an einem Ort steht, nicht mehr in seiner Form zu dynamisieren,
sondern sie in ein Fahrzeug umzuwandeln, das durch die virtuellen Rdume
navigiert. So 1&4Bt sich das Paradox des Passagiers auf die Architektur
tibertragen, das Paul Virilio thematisiert hat: Der bewegungslose Passagier
wird hinter der Windschutzscheibe oder vor dem Bildschirm durch den Raum
getragen, der fur ihn, eingeschlossen in seiner Kapsel oder Héhle, zum

bewegten Bild wird, das an ihm vortiberzieht."”

Fir Virilio ist es die Geschwindigkeit, die den realen Raum und seine
Fahigkeit lokale Bezlige herzustellen, zerstért. Diese Geschwindigkeit
drticke sich sowohl in den ,Vehikeln“ der Automobilitat als auch in der

Dynamik des elektronischen Bildes aus:

»Wenn wirklich das ausgehende 19. Jahrhundert und das beginnenden 20.
Jahrhundert das Autfkommen des automobilen Vehikels, des dynamischen
Vehikels der Schiene der StraBe und schlieBlich der Luft erlebten, scheint

das Ende unseres Jahrhunderts mit dem néchsten, dem audiovisuellen

Vehikel eine letzte Mutation anzuktindigen: das statische Vehikel als Ersatz

™ Grau 2000, S. 107/08
® Rétzer 1994a, S. 208/09
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flir unseren physischen Ortsverdnderungen und als Verldngerung héduslicher
Tragheit; ein Vehikel, das schlieBlich den Triumph der SeBhaftigkeit, diesmal

aber einer endgtiltigen SeBhaftigkeit mit sich bringen dirfte.“”®

Diese ,endgliltige SeBhaftigkeit” ist bei Virilio die direkte Folge der

Uberwindung der Distanz:

»Was bis dahin die Wirklichkeit eben des Raumes und seiner Benutzung
ausmachte, schwindet dahin. Der menschliche Gebrauch qualifiziert den
bebauten Raum nicht mehr, die Fernbedienung virtualisiert die Distanzen:
die Metrik, die Abstédnde zwischen den Dingen (...). Um die Kontrolle der
Umgebung des interaktiven Wohnsitzes zu verwirklichen, muB der
klassische architektonische Raum ,entwirklicht’ werden. So wird die
Differenz, die Unterscheidung zwischen der virtuellen Umgebung (Produkt
des Computers), in der man mittels seines mit Nervenimpulsen als
Detektoren ausgestatteten Kérpers agiert, und der wirklichen Umgebung
(von Architekten erzeugt), in der man ohne Verzégerung dank des Zapping

oder des bloBen Stimmkommandos teleagiert, gering, INFRA-GERING.“”’

Wdhrend diese Szene die Distanzen innerhalb der privaten Sphére auflést,
reduzierten telematische Techniken die Relevanz der realrdumlichen

Umgebung auch Uber die hauslichen Mauern hinaus:

,Mit dem Mittel der augenblicklich wirksamen Kommunikation (Satellit, TV,
Kabel, Teleinformatik) (...) verdrédngt die Ankunft die Abreise: alles ,passiert’,

ohne dass eine Ortsverdnderung notwendig wére.“’®

Virilio argumentiert in seinem Essay ,Der rasende Stillstand®, der reale
Raum werde negiert, da die Durchquerung einer Distanz angesichts der
Vermittlung medialer Bilder nicht mehr notwendig sei und somit das
»audiovisuelle Vehikel“ zunehmend die traditionellen Fortbewegungsmittel

ersetze:

»,Nunmehr kommt alles an, ohne dafB die Notwendigkeit der Abfahrt noch
bestlinde. Auf die spezielle Ankunft der dynamischen, mobilen dann
automobilen Vehikel folgt jah die allgemeine Ankunft der Bilder und Téne

und den statischen Vehikeln der Audiovision. Die polare Bewegungslosigkeit

78 Virilio 1993, S. 270
7 ebd., S. 270
"8 Virilio 1994, S. 97/98
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beginnt. Das augenblickliche Interface ersetzt die Zeitspannen noch der

l&dngsten Zeitdauern der Fortbewegung.“”®

Der Begriff des Interfaces nimmt eine entscheidende Rolle in Virilios
Ausflihrungen zur Virtualisierung ein. Er trennt ihm von dem Begriff des

Intervalls, der rdumlichen Ausdehnung:

,Wir sollten auf das Problem des Intervalls zu sprechen kommen, weil das
Interface nur in Bezug auf dieses existiert. In einer gewissen Weise ersetzt
das Interface sogar das Intervall. Das Intervall ist das, was bewirkte, daB ein
Objekt von einem anderen Uber Kilometer, Meter, eine gewisse Distanz
entfernt war. Nun hat dagegen heute die Distanz ihren Wert verloren, sie ist

zusammengedrangt und verdichtet in der Haut, in der Grenze selbst.“®°

So komme es durch die Medialisierung des Raumes zu einer Aufhebung der

Trennung von Raum und Bild:

»ich glaube, man sollte ein Wort wie ,Interface’ nicht vergeistigen: man sollte
es so verwenden, wie es gemeint ist: als neue, wissenschaftliche Definition
der Oberfldche (Surface). Die wissenschaftliche Definition macht deutlich: Es
gibt keine Oberfldche mehr, es bleiben nur mehr Volumen, da das dlinnste
Hautchen das gréBte denkbare Volumen sein kann. Beispielsweise kann uns
eine einfache Bildréhre augenblicklich eine Vision von zwei
entgegengesetzten Orten der Welt geben. Sie trégt also die Gesamtheit der
Entfernung in sich, des Zwischenraums, der sie von dem Ort trennt, von dem
sie die Bilder direkt empfangt.

Tats&chlich aber greift der Gedanke weiter, als die reine Definition zunéchst
denken I4Bt. Es geht tiber die Ubertragung von Bildern hinaus, um einen
Begriff von Grenze zu relativieren; Grenze im Sinne von Mauer, Schranke,
als Haut zwischen einem Kérper und einem anderen. Es handelt sich um die
Mutation der Grenze, letztendlich aller Grenzen. Es ist augenscheinlich, daf
es — hat man die Grenze der Schnittstelle einmal tiberschritten — kein
Dahinter mehr gibt, alles ist in der Fassade enthalten. Die Grenze wird die
Welt selbst. Friiher war die Grenze das, was eine Welt von der anderen

trennte. Heute kann die Welt in eben jener Grenze vollstédndig erhalten sein!

7 Virilio 1992, S. 43
8 in Nouvel, Goulet und Virilio 1991, S. 35
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Meiner Ansicht nach ist dies das eigentliche Paradoxon, das den Architekten

ein Problem bereitet.“®

Laut Virilio ist es das mediale Bild, das zunehmend an Bedeutung gewinnt
und die Materialitét der Architektur als Mittel zur Generierung rdumlicher

Erfahrung verdréngt:

»~Jegliche Materie ist im Begriff, zugunsten der Information zu verschwinden.
Das ist eine Verdnderung in der Asthetik. Verschwinden bedeutet fiir mich
durchaus nicht, eliminiert zu werden. So wie der Atlantik, der zwar noch da
ist, von dem wir aber nichts mehr sptiren, wenn wir ihn mit dem Flugzeug
tberqueren. Oder unser Kérper, der weiterhin existiert, aber eigentlich nicht
mehr gebraucht wird — denn wir switchen ja den Kanal. Genauso wie die
Architektur. Sie wird auch weiterhin noch da sein, aber im Zustand des

Verschwindens:“82

Damit bilden visuelle Techniken als raumgestalterische Substanz den
Hdéhepunkt einer Immaterialisierung des Raumes. Virilio argumentiert hier
dhnlich wie Pawley, der ebenfalls in der Verwendung von Glas als
Fassadenmaterial einen Zwischenschritt zur Medialisierung der Architektur

erkennt:

».In der Architektur geht es ja um die Statik und den Widerstand der
Materialien, um das Gleichgewicht und die Schwerkraft. Und jeder Architekt
arbeitet beim Bauen mit der Masse und der Energie seines Gebdudes und
seiner Strukturen. Der Architekt hinkt hinter der Information also etwas
hinterher. (...) flr mich verliert die Architektur gerade das, was sie ausmacht.
Sie verliert alle ihre Bestandteile, Stlick fuir Stlick. Die Bedeutung, die dem
Glas und der Transparenz heute beigemessen wird, ist in gewisser Weise
eine Metapher fir das Verschwinden der Materie. Transparenz ist ein
Symptom des Verlustes der architektonischen Materie und kiindigt den in
Japan ,Media-Building’ genannten Typus an: die Fassade wird ersetzt — und
zwar diesmal nicht mehr mit Glas, sondern mit Bildschirmen. Der Bildschirm
avanciert zur letzten Mauer — keine Mauer mehr aus Stein, sondern aus

Bildschirmen.“®

8 ebd., S. 34/35
# in Virilio und Ruby 1994, S. 56
8 ebd., S. 52
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2.3 Der Bildschirm als Vehikel der Immersion

Der rechtwinklige Bildschirm nimmt eine zentrale Rolle bei der Untersuchung
zeitgendssischer Projekte zur Einbindung visueller Medien in den realen
Raum ein. Durch seine Begrenzung ist das durch ihn vermittelte
elektronische Geschehen in einem realrdumlichen Kontext platziert und
markiert damit den Raum, in dem er auftritt, auf formaler Ebene als hybrid.
Im Akt der Wahrnehmung jedoch ist diese Hybriditdt aufgehoben, denn er
schlieBt, handelt es sich um die konventionellen Formen der Vermittlung des
Medialen, wie sie sich prototypisch im Kino realisieren, den realen Raum als

Bezugsobjekt aus.

Lev Manovich schreibt in seiner ,,Archdologie des Computerbildschirmes®,
die er 1996, in demselben Jahr wie seine Thesen vom , Tod der Architektur®,

veréffentlicht:

»Wir kdnnen uns dartber uns dartber streiten, ob unsere Gesellschaft eine
des Spektakels oder der Simulation ist, aber sie ist zweifellos eine des
Bildschirms. (...) Welche Beziehungen bestehen zwischen dem
physikalischen Raum, in dem sich der Zuschauer und sein Kérper befindet.
uns dem Raum des Bildschirms? Worin setzen die Computeroberfldchen die
Tradition des Bildschirms/der Leinwand fort und wodurch fordern sie diese
heraus? (...)

Die visuelle Kultur des modernen Zeitalters ist von der Malerei bis zum Kino
durch ein verbliffendes Phdnomen charakterisiert: durch die Existenz eines
anderen virtuellen Raumes, einer anderen dreidimensionalen Welt, die von
einem Rahmen eingeschlossen wird und sich innerhalb unseres normalen
Raumes befindet. Der Rahmen trennt zwei ganz verschiedene Rdume, die

irgendwie nebeneinander existieren.“®*

Auch Manovich widmet sich wie Grau der Tradition des virtuellen Raumes
und sieht in dem Panorama einen Vorldufer der interaktiven und digitalen
Virtual Reality. Seiner Meinung nach ,kann das Panorama des 19.
Jahrhunderts als Ubergangsform von der klassischen Simulation
(Wandgemaélde, Skulpturen in menschlicher GréBe, Diorama) zur Virtuellen

Realitat verstanden werden. Die Zuschauer befinden sich im Zentrum dieses

8 Manovich 1996a, S. 125



31

Raums, und sie sollen in dem zentralen Sichtbereich umhergehen, um
verschiedene Teile des Panoramas sehen zu kénnen. Doch im Gegensatz
zu Wandgemélden oder Mosaiken, die letztlich eine Dekoration des
wirklichen Raums, des physischen Handlungsraums, darstellten, wird dieser
physische Raum nun dem virtuellen Raum unterworfen. Der zentrale
Sichtbereich ist, um es anders auszudrticken, als Verldngerung des
vorgetduschten Raums und nicht wie zuvor umgekehrt gedacht.

()]

Hier sind wir nur einen Schritt von VR entfernt, wo vom physischen Raum
total abgesehen wird und die ganze ,wirkliche’ Handlung im virtuellen Raum
stattfindet. Der Bildschirm verschwindet deswegen, weil er ganz einfach

alles, was sich hinter ihm befindet, libernommen hat.“®

Fur Manovich sind es jedoch nicht nur jene lllusionsrdume, die den
Betrachter génzlich umschlieBen, mit dessen Hilfe eine
Entwicklungsgeschichte der Virtuellen Realitat geschrieben werden kann.
Wesentlich bei seiner Argumentation ist, dass er das Prinzip der Immersion,
das er ebenso wie Grau als Hauptmerkmal der Virtual Reality herausstellt,
auch an rdumlichen Gestaltungen identifiziert, in denen die Verbindung zur
virtuellen Welt tiber einen flachen Bildschirm konstruiert wird. Manovich
schreibt in diesem Zusammenhang von einer ,Einsperrung des Kérpers®.
Von der Zentralperspektive Albertis tiber das Kino bis hin zur Virtual Reality
— diesen Raumkonzepten sei gemeinsam, dass der Kérper ,an die Maschine
gefesselt wird.“®® Diese Fessel manifestiere sich bei den Bildschirmmedien in
einer Unbeweglichkeit des Betrachters: ,Albertis Fenster, Dirers
perspektivische Maschinen, camera obscura, Photographie, Kino —in all
diesen auf dem Bildschirm beruhenden Apparaten muBte das Subjekt

unbeweglich bleiben.“®’

Der Bildschirm erscheint somit als Vehikel zur Stilllegung des Kérpers, da er
dem Betrachter einen fixen Standpunktim Raum zuweist, von dem aus das
Bild betrachtet wird. Manovich beschreibt den Bildschirm und seinen
umgebenden Raum als hybriden Raum: Der Schirm ist ,eine flache,
rechtwinklige Oberflache. Er ist auf einen frontalen Blick ausgerichtet —im

Unterschied beispielsweise zu einem Panorama. Er existiert in unserem

% ebd., S. 134/35
% ebd., S. 134
¥ ebd., S. 132
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gewdhnlichem Raum, dem Raum unseres Kdrpers, und verhélt sich wie ein

Fenster in einen anderen Raum.“8®

Dieses ,Fenster in den Raum der Reprasentation, der selbst in unserem
gewdhnlichen Raum existiert“®® produziere jedoch ebenso immersive

Wahrnehmungsmodi:

~Auch wenn der Bildschirm in Wirklichkeit nur ein Fenster mit begrenzten
Dimensionen ist, das sich im physikalischen Raum des Zuschauers befindet,
so setzt man voraus, daB dieser sich ganz auf das konzentriert, was er auf
dem Bildschirm sieht, indem er seine Aufmerksamkeit auf die
Représentantin richtet und den physikalischen Raum herum auBer Acht IaBt.
(...)

Der Bildschirm ist kein neutrales Medium, um Informationen zu liefern,
sonder er ist aggressiv. Er filtert, grenzt aus, tbernimmt, bringt das zum

Verschwinden, was sich auBerhalb seines Rahmens befindet.“®°

Die lineare Perspektive Albertis stelle die ,Welt dar, wie sie von einem
einzigen, statischen, nicht zwinkernden Auge gesehen wird.“®' Manovich
beschreibt diesen ,unbeweglichen, statischen und der Zeit enthobenen
Blick“®? mit den Worten Norman Brysons, dem zufolge die Linearperspektive
»eher der Logik des Blicks, nicht des Schauens” gehorcht und ,dadurch ein
zeitloses, visuelles Produkt, kérperlos und auf einen singuldren

,Gesichtspunkt’ reduziert,” erzeuge®.

Gleichsam werde damit auch ,die Welt unbeweglich, verdinglicht, fixiert, kalt
und tot“**: Ein Holzschnitt Albert Diirers aus ,Underweysung der Messung*
von 1538, in dem ein Zeichner ein Gitternetz vor dem unbeweglichen Kérper
einer nackten Frau aufstellt, um sie perspektivisch korrekt zu zeichnen,

belege die Stillegung der Welt durch die linearperspektivische Darstellung:

8 ebd., S. 125
8 ebd., S. 129
% ebd., S. 125
¥ ebd., S. 130
%2 ebd., S. 130
% in Manovich 1996a, S. 130
% ebd., S. 130
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Sowohl der darzustellende Gegenstand als auch der Zeichner muissten in
ihrer zugewiesenen Position verharren.? Entscheidend dabei sei, dass in
der Entwicklung vom ,klassischen®, statischen Bildschirm der hier genannten
Beispiele zum dynamischen Bildschirm des Kinos die gleiche ,Stillegung des
Kdrpers* ausgebildet werde. Manovich beschreibt das Verhéltnis des realen
Raumes zum ,dynamischen Bildschirm®, dem ,Bildschirm des Kinos, des

“% mit Roland Barthes:

Fernsehens und des Videos
»(.-.) ein reines ausgeschnittenes Segment mit klar definierten Ecken,
irreversibel und unzerstérbar; alles, was es umgibt, wird ins Nichts gestoBen,
bleibt unbenannt, wéhrend alles, was in seinen Bereich eintreten darf,

Dasein, Licht und Aufmerksamkeit erhélt.”®”

Dieser Prozess der Ausgrenzung des realrdumlichen Kontextes, der , Akt,
Realitdt in eine Zeichen und in Bedeutungslosigkeit aufzutrennen, verdoppelt
gleichzeitig das sehende Subjekt, das jetzt in zwei Rdumen existiert: im
vertrauten Raum seines Kérpers und im virtuellen Raum eines Bildes
innerhalb eines Bildschirmes. Dieser Bruch tritt mit VR zutage, aber es gibt

in bereits mit der Malerei und anderen dioptrischen Kinsten. %

Manovich setzt die interaktive Virtual Reality in Kontinuitit mit dem
cineastischen Wahrnehmungsmodell. Auch wenn im Kino der Bildschirm im
Raum den Betrachter nicht rdumlich umhtillt, entwickelten beide immersive
Wahrnehmungssituationen. Diese exklusive Bindung des Sinnesapparates
an das Bildgeschehen entspricht aus der Perspektive der Raumgestaltung

der Redundanz des realen Raumes und der Irrelevanz seiner Bestandteile

% ebd., S. 130/31. Auch die Camera Obscura Johannes Keplers aus dem 17.
Jahrhundert sperre den Betrachter ein: Hier handelt es sich um einen Raum der bis
auf eine kleine Offnung jegliche Lichtquelle ausschlieBt. Durch den einfallenden
Lichtstrahl projiziert sich der sich auBerhalb der Kammer befindlichen Gegenstandes
auf einer zweidimensionalen Fldche. Flir Manovich ist wesentlich, dass der
menschliche Kérper sich hier, véllig abgeschottet vom AuBenraum, ,in diese ,dunkle
Kammer’ einsperren muB3, um das Bild auf dem Bildschirm zu sehen.” (Manovich
1996a, S. 131).

% ebd., S. 125

% in Rétzer 19964, S. 129

% ebd., S. 129. Manovich tbernimmt den Begriff des Dioptrischen von Roland
Barthes: ,Die Szene, das Bild, die Aufnahme — das sind die eigentlichen
Bedingungen, um uns Theater, Malerei, Kino, Literatur, alle diese Kiinste,
ausgenommen der Musik, verstehen zu lassen und die man dioptrische Kiinste
nennen kénnte.” (in Manovich 1996a, S. 129).
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als Bezugsobjekte der Handlung und der Wahrnehmung. Ob es sich um den
statischen, ,klassischen Bildschirm®“ der Malerei, den dynamischen Mediums
des Filmes oder der génzlich umschlieBenden virtuellen Umgebung handelt,
in der der Nutzer gesamtkdrperlich aktiv ist — in all diesen Féllen

manifestiere sich eine Bedeutungslosigkeit des realrdumlichen Kontext:

.Friher stellte die Simulation nur einen scheinbaren Raum dar, der in
Kontinuitdt zum normalen Raum stand und diesen erweiterte. Ein
Wandgemaélde zeigte beispielsweise eine Landschaft, die an der Wand zu
beginnen scheint. Bei der VR gibt es hingegen keine Verbindung zwischen
beiden Rdumen — ich bin beispielsweise in einem physischen Raum tiber
der Erde, wéahrend der virtuelle Raum eine Unterwasserlandschaft darstellt
(...).

Immer wird die existierende physische Realitdt tibersehen, auBer acht

gelassen, verlassen.“*®

Wéhrend die interaktive Virtual Reality also einerseits ,eine véllig neue
Bedingung schafft, die den Zuschauer dazu zwingt, sich zu bewegen®, setze
sie gleichsam ,die Bildschirmtradition der Unbeweglichkeit des Zuschauers

fest, indem der Kérper an die Maschine gefesselt ist*.'®

Unabhdéngig von formalen Unterschieden — der Zweidimensionalitat der
konventionellen Kinoleinwand im Gegensatz zu der rdumlichen
UmschlieBung in Panorama und Virtual Reality — und der Unterscheidung
zwischen Betrachter bei Kino und Panorama einerseits und Benutzer bei der
Virtual Reality andererseits bedienen sich laut Manovich diese medialen
Raumgestaltungen gleicher rezeptionsésthetischen Strategien: der
Fokussierung der sinnlichen Ausrichtung auf den virtuellen Raum, wobei der
reale Raum mdglichst aus der Wahrnehmung verdréngt wird, um dem

lllusionismus des Virtuellen zu ermdglichen.

Manovich greift bei seiner Beschreibung der Wahrnehmungsmodi des
Kinos die Thesen Anne Friedbergs auf. Auch sie identifiziert Immersion als

vorherrschendes Phdnomen im rdumlichen Geflige des

% ebd., S. 134
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Kinosaales, in dem der Bildraum, projiziert auf einer gerahmten,
rechtwinkligen Leinwand, als Bestandteil des realen Raumes auftritt. Die
Filmwissenschaftlerin analysiert den Akt der cineastischen Wahrnehmung

mit den Begriffen des ,virtual gaze® und des ,mobilized gaze*:

»1he virtual gaze is not a direct perception but a received perception
mediated through representations. (...)

The mobilized gaze has a history, which begins well before the cinema and
is rooted in other cultural activities that involve walking and travel. The virtual
gaze has a history rooted in all forms of visual representation (back to cave
painting), but produced most dramatically by photography. The cinema

developed as an apparatus that combined the ,mobile’ and the ,virtual’.“'"’

Friedberg interpretiert das Kino und seine Vorldufer, das Panorama und das
Diorama, als Antworten auf eine zunehmende Mobilitdt im staddtischen Leben

des ausklingenden 19. Jahrhunderts:

»Coincident with the new mobilities produced by changes in transportation,
architecture and urban planning, photography brought with it a virtual gaze,
one that brought the past to the present, the distant to the near, the
miniscule to its enlargement. And machines of virtual transport (the
panorama, the diorama, and later, the cinema) extended the virtual gaze of

photography to provide virtual mobility.“'%

Mobilitat, so Friedberg, werde zu jener Zeit gleichsam zu einer beliebten
Form zur Erkundung der urbanen Lebenswelt. Sie deutet den Flaneur als
Prototyp des urbanen Wanderers und identifiziert ihn in Baudelaires Essay
,Die Maler des modernen Lebens® von 1863: ,,The Baudelarian observer was
a (male) painter or a (male) poet—a flaneur—whose mobility through the
urban landscape allowed him access to the public sphere of the streets and

the domestic realms of the home.“1%®

Besondere Aufmerksamkeit richtet Friedberg auf die Ablehnung der
Fotografie durch Baudelaire: ,Baudelaire’s scopophilic reference was for an
unaided urban mobility —the pace of the flaneur through the chaos of

urbanity; Baudelaire’s scopophobia was directed at the apparatus for

0 gpd., S. 134

" Friedberg 1993, S. 3/4
%2 Friedberg 1993, S. 4
% ebd., S. 29
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recording these observations. Baudelaire, champion of the flaneur, was
polemically opposed to the flaneur’s apparatical replacement, photography;

he was a partisan of a mobilized but not virtual gaze.“'**

Mit der Etablierung der Fotografie jedoch kilindige sich das Ende des
Flaneurs, der sich tatsédchlich im Raum bewege, an — das virtuelle Flanieren
habe den Kdérper bald an einen anderen Ort, den Zuschauerraum, gebunden

und das urbane Erlebnis ersetzt:

»In the nineteenth century, a wide variety of apparatuses turned the
pleasures of flanerie into a commodity form, negotiated new illusions of
spatial and temporal mobility. Unlike the confinement of the panoptic system,
many protocinematic devices negotiated spatial and temporal illusions. In
short, all these forms depended on the immobility of the spectator, a stasis

rewarded by the imaginary mobilities that such fixity provided.“'%®

Durch das Kino erreiche diese Stilllegung des Betrachters seinen

Héhepunkt:

,B0oth the panorama and its successor, the diorama, offered new forms of
virtual mobility to its viewer. But a paradox must here be emphasized. As the
,mobility* of the gaze became more virtual—as techniques were developed to
paint (and then to photography) realistic images, as mobility was implied by
changes of lighting (and then cinematography) —the observer became more
immobile, passive, ready to receive the constructions of a virtual reality

placed in front of his or her unmoving body.“'%

Die Virtualisierung des mobilen Blickes im Kino durch die Suggestion von
Bewegung im Raum grtinde somit einher auf einer Ersatzfunktion des

Visuellen:

,Die Zuschauer bewegen sich nicht wirklich. Hier hat Visualitat eine
kompensatorische Funktion (...). In dem MaB, in dem der bewegliche Blick
virtueller wurde, wurde er von kérperlicher Bewegung unabhéngiger und lie
sich innerhalb der Begrenzungen gerahmter Visualitét festhalten (...). Dies
ist der Weg, auf dem die kulturell prdgende Kraft von Kino und Fernsehen

eine tiefreichende Virtualitét der Sinne geschaffen hat, die unsere Erfahrung

% ebd., S. 30
% ebd., S. 37/38
% ebd., S. 28
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des Raums, der Zeit und des Wirklichen auf die Ebene der Reprédsentation
verlagert, jedoch in der Form einer begrenzten Sicht, innerhalb eines

bestimmten Rahmens.“1%”

Diese Verlagerung der Erfahrung des Raumes auf die Ebene der
Représentation, also der Redundanz des realrdumlichen Kontextes des
Kinobildes fur die Wahrnehmung, wird bei Friedberg untrennbar mit der
Immobilitdt des Betrachters verbunden. Die Konstante, die Manovich
zwischen dem Medium des Filmes und der Virtual Reality sieht, fligt diese
beiden Raumformen in ein Kontinuum ein: Auf dieser Argumentationsebene
ist nicht Unterschied zwischen Passivitat und Interaktivitdt entscheidend,

sondern die Redundanz des realen Raumes als Erlebnisraum.

%7 Friedberg 1998, S. 437
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2.4 Environment, Bewegung und Blick

In dem einleitenden Interview des Heftes ,Medienarchitektur” der Zeitschrift
LARCH+", das Angelika Schnell und Nikolaus Kuhnert mit Joachim Krausse
flhren, verweist Joachim Krausse darauf, dass die rdumlichen Konzeptionen
des Londoner Millenium Domes und der Ausstellungsarchitekturen der
EXPO2000 auf einer Trennung von neutraler Hille und strukturell
autonomen Objekten griinde. Das ,Struktive“ der Architektur, so Krausse,
verliere dadurch sein Kommunikationspotenzial. Der Interviewte erldutert
seine Beobachtungen angesichts des Millenium Domes des britischen
Architekten Richard Rogers, einem Ausstellungsraum von 90.000 m? Flache
und einer H6he von 50 Meter an seinem Scheitelpunkt, in dem anlésslich
des Jahrtausendwechsels vierzehn Themenpavillons tbergreifende Aspekte
wie Kérper, Geist, Umwelt, Finanzen, Arbeit oder Bildung zukunftsgerichtet
thematisieren. Dabei sind diese Inszenierungen nicht exklusiv medial,
sondern umfassen alle Techniken des Ausstellungsdesigns, die ihren
maBstéblichen Héhepunkt der 27 Meter hohen, begehbaren Konstruktion
des Buros Branson Coates in der Body Zone erreichen, die eine abstrahierte

Form eines sich umarmenden Menschenpaares darstellt.

Krausse argumentiert, dass die Kuppelform des Domes lediglich ,,suggeriert,
das etwas in einem Zusammenhang dargestellt wird“'%®, Auf der inneren
Seite der Architektur resultiere dies in einem ,Vakuum, in das etwas
hineingestellt werden soll“. Die Exponate ,kénnen es sich so leisten, das
Protektive der Architektur, das Schutzen vor den Wechselfédllen des Wetters,
der Umgebung usw. véllig abzustreifen.“'*® Damit jedoch gehe die

Mdglichkeit der Sinnstiftung durch die Architektur verloren:

»Zugleich wird auch die struktive Dimension ausgeblendet. Mit dieser hat
man es aber immer wieder zu tun, egal ob es sich um Oberfldchen,
Texturen, Textilien, Flechtwerke oder Netzwerke handelt. Es ist eine
Eigenart der Bedeutungsfamilie der Begriffe Technik, Architektur, Textil und
Text, daB sie eine Oszillation zwischen dem Struktiven einerseits und einer
zeichenhaften, symbolischen Seite erlaubt (...). Wenn die Architektur es
aufgibt, ihre Haut- und Knochenfunktion zu erftllen, das Struktive des

Tektonischen einfach abgibt oder sich darum nicht mehr kiimmert und zum

%8 jn Krausse, Kuhnert und Schnell 2000, S. 26
% ebd., S. 26
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Bildtrdger mutiert, dann hat sie die integrative Funktion an etwas anderes

abgegeben.“!"°

Laut Krausse zieht sich die Architektur also auf ihre Funktion der
schitzenden Hdille zurtick, wéhrend der ehemals zusétzlichen Funktion des
Raumabschlusses, der der architektonisch vermittelten Botschaft, keine
Bedeutung mehr zukomme, sondern diese vielmehr durch austauschbare
Exponate transportiert werde. Zu denselben SchluB3folgerungen kommt auch
Olaf Koekebakker in seinem Artikel ,De architect als scenograaf“. Er stellt
angesichts der Weltausstellung fest, dass die Szenographie die Aufgabe der
Architektur zur Kommunikation tibernommen habe. Mediale Inszenierungen,
unabhéngig von der architektonischer Struktur, gingen damit eine Allianz mit

materiellen Installationen ein:

,burch sein Gewicht und seine Permanenz kann man mit einem Gebdude
schwer kommunizieren’, wie man heutzutage sagt. Im Aufrufen von Bildern
— anders als die von Gebdude selbst — unterliegt die Architektur schnell.
Nicht nur gegentiber den elektronischen Medien, sondern auch gegentiber
fliichtigen rdumlichen Objekten wie Ausstellungen und Installationen.
Architektur ist viel zu schnell echt, zu wenig fllichtig, fur die schnellen

lllusionen der heutigen Erlebnisindustrie®.""

Bezogen auf den Einsatz medialer Techniken auf der EXPO2000 belegen
Angelika Schnell und Nikolaus Kuhnert den Verlust der Gestaltungsmacht
der Architektur an dem Zustand, dass ,die Anzahl und Positionierung der
Projektoren und welche Art von Bildern wie und von wo positioniert werden*®
nunmehr ,entscheidend sind“''2. Schnell und Kuhnert weisen dabei auf den
Umstand hin, dass beispielsweise Jean Nouvels und Toyo ltos Gestaltungen
fir die Weltausstellung von vornherein nie mehr als Szenographien sein
konnten, da sich in den architektonischen Htille bereits bestehenden

Messehallen befinden.!®

Fir Krausse liegt die Mutation der Architektur zum Bildtrdger maBgeblich in
der funktionalen Ausrichtung dieser Rdume begrilindet, denn es sei
Lunausweichlich, daB eine thematische Prédsentation in einem gréBeren

Zusammenhang einer Theatralisierung bedarf. Aber das ist ein gefdhrliches

"% ebd., S. 26

" Koekebakker 2000, S. 34 (Ubersetzung durch den Verfasser)

"2 in Krausse, Kuhnert und Schnell 2000, S. 27

8 Zum Werk Toyo Itos und Jean Nouvels s. Kptl. 3.4 und Kptl. 3.8.
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Geschéft. Zwar kénnte man annehmen, daB das Theater dem Gedanken
Rechnung trégt, daB Rdume in einer raum-zeitlichen Weise erfahren
werden. Doch tendiert das Theatralische dazu, den Raum und die
Architektur als eine Maschine zu benutzen, die nicht anderes verlangt, als
die Architektur zum Verschwinden zu bringen, um perfektes Theater zu
vollbringen. Der Siegeszug der Schachtel in der Entwicklung des Theaters
zeigt, dass dadurch die Architektur liquidiert wird, weil der Raum maéglichst

unspezifisch sein muB.“'"*

In Bezug auf den Einsatz medialer Bildtechniken stelle sich somit die Frage,
,0b es noch etwas anderes gibt, das in den Projektionsbildern oder auch in
den Bild- und lllusionsrdumen vorhanden ist, und ob die Architektur zu mehr
dient als ihrer Hiillenfunktion des Schiitzens vor Wind und Wetter dient.“'"®
Kuhnert und Schnell identifizieren den Verlust der semantischen Funktion
des architektonischen Raumes in einer ,Erfahrung, die wir eigentlich schon
vom Fernsehen kennen“ und verweisen damit auf die rezeptionsésthetische
Ebene des Themas: ,die Botschaft I6st sich vom Trdger der Botschaft so
weit ab, dass es flr die Wahrnehmung keine Rolle mehr spielt, ob ich
zugleich mit der Bildherkunft als Information versorge. Tatsdchlich wird auch
in den Pavillons und Ausstellungen in Hannover mit rAumlichen Mitteln wie
gekrimmten Screens, Rampen und Endlosgdngen usw. gearbeitet, nur sind

sie offenkundig sekundér, weil sich sowieso alles im ,dark room’ abspielt.'"®

Eine einzige Ausnahme in der Geschichte der Weltausstellungsarchitektur
bilde dabei laut Krausse der Philips-Pavillon, den Le Corbusier in
Zusammenarbeit mit Edgar Varése und lannis Xenakis 1958 auf der

Brlisseler Expo realisierte:

~Dort wurde die Architektur zusammen mit der Musik und Lichtprojektionen
als Integrator von raum-zeitlichen Beztigen genutzt. Es wurden bestimmte
Winkel festgelegt, es wurden Absténde, Bildfolgen oder Folgen von
Stationen festgelegt, es gab eine Wegeflihrung des Betrachters. Der Philips-
Pavillion ist ein wichtiger Versuch, die unterschiedlichen Medien, die mit den

Sinnen korrespondieren, zu integrieren. Und es stellt eine Totalitét her.“'"”

"% in Krausse, Kuhnert und Schnell 2000, S. 27

5 ebd., S. 27

8 in Krausse, Kuhnert und Schnell 2000, S. 27

"7 ebd., S. 27. Zur Architektur des Philips-Pavillions s. Lootsma 1998.
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Neben dieser Integration elektronischer Medien in die architektonische
Struktur existiere jedoch noch ein zweiter Weg, in denen der reale Raum von
Bedeutung sei. Im Gegensatz zur ,Liquidierung der Architektur im Theater —
das in Krausses Beschreibung einen Grundtypus darstellt, der sich im Kino
fortsetzt, denn auch hier ist der Raum ,méglichst unspezifisch“''® — Iése sich
im ,Environment® das rdumliche Arrangement der Bildtrdger von der
Architektur zugunsten einer temporéren Installation. Dabei werde der reale
Raum jedoch nicht zu einem reinen Schauraum transformiert, sondern
mittels Bewegung durch den Betrachter erfahrbar, denn ,das [Environment]
setzt den Betrachter voraus, der sich bewegt, statt nur zu sitzen, mit einer
Zentralperspektive auf einer Blihne und getrennt durch den Graben.
Vermutlich hat Architektur hier noch eine letzte Spielwiese, weil flir die
Lenkung der Betrachter oder Besucher Rdume als Zusammenhang
organisiert werden muissen. Horizontale und vertikale Verbindungen und

spezifische Wahrnehmungsverhéltnisse missen erstellt werden.“'"

Als historisches Beispiel eines Environment nennt Krausse die
Raumgestaltungen Herbert Bayers, insbesondere die
Ausstellungsarchitektur, die der Deutsche 1930 fiir die ,Section Allemande
des 20° Salon des Artistes Décorateurs Francais® in Paris konzipiert und in
denen eine Vielzahl von Projekten des Deutschen Werkbundes —
beispielsweise Textilien, Stiihle, Haushaltswaren — und Fotografien von
Gebéuden der Bauhaus-Periode von Ludwig Mies van der Rohe, Walter
Gropius und Marcel Breuer ausgestellt werden. In dem Katalog zur
Ausstellung, der ebenfalls von Bayer gestaltet wird, veréffentlicht er eine
Skizze, in der die rdumliche Anordnung der Fotografien visualisiert wird:
Dabei steht eine Figur, dessen Kopf durch ein einziges, riesiges Auge
ersetzt ist, vor einer Vielzahl unterschiedlicher Display. Deren Arrangement
folgt nicht dem rechtwinkligen Aufbau des architektonischen Raumes.
Vielmehr sind die einzelnen Bildfldchen in unterschiedlichen Winkeln zum
Betrachter gruppiert und erstrecken sich vom FuBboden bis zur Decke. Das
Auge des Betrachters ist durch perforierte Sehlinien mit den einzelnen

Displays verbunden.'?

"8 in Krausse, Kuhnert und Schnell 2000, S. 27
"% ebd., S. 27
20 5, Cohen 1984, S. 306
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In seiner Biografie tiber Herbert Bayer charakterisiert Arthur A. Cohen diese

“121 ynd die

Skizze als ,Bayer’s exhibition design signature
Ausstellungsarchitektur von 1930 als eine rdumliche Umsetzung der
Gestaltungsprinzipien von De Stijl und Konstruktivismus. ,that virtually
destroyed perspectival imaging in terms of front and back, right and left, top
and bottom. The absolute formulations of architectural space, which had
held virtually unbreached from the Renaissance to the twentieth century,

were rethought in more fluid terms (...).“'*

Durch die Umsetzung in den rdumlichen Entwurf breche Bayer mit der

Konvention der linearperspektivischen Positionierung des Bildes:

.Never before had an exhibition-space designer recognized that the line of
vision was not limited to the horizontal plane and determined to utilize the
immense motility of the eye to focus angels that encouraged the eye to
swivel, to rise and to lower. (...)

Bayer had succeeded in totally shifting the emphasis from the display to the
viewer. Since it has always been assumed that displays required flat
frontality, constraining space to its two-dimensional wall surface in the
service of that dumb, lazy, immobile viewer who stands grimly
uncomprehending before the display-covered wall, nobody had undertaken

to systematically break the plane.“'?®

Durch die multiperspektivische Anordnung der Displays erreicht Herbert
Bayer eine kérperliche Mobilisierung des Betrachters. Wie die besprochene
Skizze zeigt, wird der Prozess des Schauens dynamisiert: Der Betrachter
fokussiert sich nicht auf ein Objekt, sondern wandert mit seinen Augen von

Schautafel zur Schautafel.

Herbert Bayers Raumgestaltung, von Krausse als Exemplum eines
Environments beschrieben, das die Passivitidt des Schauenden und damit
den Status des Umraum des Bildes als bloBes Behéltnis der Kérper der
Schauenden lberwindet, weist starke Parallelen zum Werk von El Lissitzky
(1890-1941) auf. Kai-Uwe Hemken verweist in seiner Monographie tber den
Russen auf den Versuch, filmische Gestaltungskriterien auf den Raum zu

124

tbertragen'=* und behandelt dessen Gestaltung der russischen Abteilung auf

21 Cohen 1984, S. 289

22 ebd., S. 284.

2 ebd., S. 289

24 5. OBwald-Hoffmann 2003, S. 348



43

der Ausstellung ,Film und Foto" in Stuttgart 1929. Die Auswahl der Filme und
Photos tibernimmt Sophie Lissitzky-Klppers. Ihr besonderes Interesse gilt
den Filmen des Russen Dsiga Wertows (1896—-1954), dessen Filmsprache
sie wie folgt charakterisiert: "Durch die Viel-Exposition erreicht er optische
Bilder, die durch die Gleichzeitigkeit verschiedener Bewegung flir das
Schauen eine ungeahnte Bereicherung bedeuten."'® Diese ,Viel-
Exposition®, die gleichzeitige Prasentation verschiedener Bewegungsablédufe
und Motivflichen auf der Leinwand, wird von Lissitzky in der
Ausstellungsarchitektur aufgegriffen. Offene Gerliste machen es mdéglich,
von einem Standpunkt aus eine Vielzahl unterschiedlicher Objekte visuell zu
erfassen, wodurch der ausschlieBlichen Konzentration auf ein einzelnes

Objekt entgegengewirkt wird.

In seinem Kabinett der Abstrakten im Provinzialmuseum in Hannover von
1927 erreicht Lissitzky eine Mobilisierung des Blickes, indem er die
Exponate nicht mehr anhand der vorgegebenen Geometrie des
architektonischen Raumes ausrichtet, sondern sie in unterschiedlichen
Hohen asymmetrisch Uber die Wandfldchen verteilt, sodass Rahmen mit der
Wandkante zusammenstoBen kénnen. Zudem integriert El Lissitzky visuelle
Effekte, so durch die Anbringung von Lamellen auf der Wand, die den Raum
zwischen ihnen in unterschiedlichern Helligkeitsgraden, abhéngig von
Lichteinfall und der Position des Rezipienten, erscheinen lassen. Dartiber
hinaus ist dieser auch haptisch eingebunden: Die Position der ausgestellten

Objekte kann tiber Laufschienen verdndert werden.'®®

Die Konsequenzen flir den Status des Betrachters schildert Alexander
Dorner, zu jener Zeit Museumsdirektor in Hannover und Auftraggeber der

Raumgestaltung des Kabinett der Abstrakten:

"Das traditionelle Raumbild ist das vor einem halben Jahrtausend geborenen
perspektivische, in dem von einem festen Standpunkt aus der Raum als
unendliche, homogene, dreidimensionale Ausdehnung ... angesehen wird.
Das entscheidende Novum des Kubismus ist die Verdrédngung des absoluten
Standpunktes durch den relativen. Die Klnstler empfinden ... als das
wesentliche des Raumes ... seine unwirkliche Allseitigkeit ... und daB man im

Raum wandern muB, um ihn wirklich dreidimensional zu erleben... So

% jn Hemken 1990, 163
26 5. OBwald-Hoffmann 2003, insb. S. 347-350
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entsteht ... der Raum als Durchkreuzung von Bewegungs- und

Energiestrémen."'?’

Krausses Verweis auf das Environment als installiertes System, welches
dennoch den realen Raum — durch die Auffassung dessen als Aktionsfeld —
als positive Gr6Be auffasst, verweist einerseits auf die wachsende
Irrelevanz architektonischer Formgebung, da sie, stoB3e sie auf mediale
Techniken, diesen in ihrem Kommunikationspotenzial unterlegen sei. Im
Environment ist der reale Raum aber deshalb eine unverzichtbare GréBe,
weil er als System zur Strukturierung von Wahrnehmung, welche Visualitat
und Mobilitat koppelt, wirkt und seine Relevanz als Ort kérperlicher
Erfahrung mittels Bewegung manifestiert, die auf die Ausstellungsobjekte hin

gerichtet wird.

Fur Krausse ist es diese Aktivierung des Betrachters, die eine Alternative zu
jener ,konventionellen Rhetorik® bilden, die er Projekten zuweist, die im

Sinne der ,gotischen Lésung“ Pawleys medialisierte Fassaden ausbilden:

"(...) in der Behandlung des Bildraumes sind solche Inversionskonzepte
erstaunlich konventionell. Sie gehen von einem frontalisierten, rechteckigen
Bildschirm in einem orthogonalem Raum aus. Doch gerade dieser Bildraum
befindet sich in einer tiefen Krise. Bei den entwickelten Arbeiten in der
Videokunst werden mehrere Monitore rdumlich angeordnet, weil die
Interaktionen zwischen Bildern und Betrachtern in Raum und Zeit
interessieren. Das rechteckige Bildfenster mit der gedachten Sehpyrmamide
liefert den Betrachter der konventionellen Rhetorik des grafischen und

videografischen Bildes aus."'?®

27 in Weibel 1994, S. 13/14. Zu El Lissitzkys Werk als Vorstufe einer digital-
interaktiven Raumgestaltung s. Kpt. 3.7.1.

28 Krausse, Kuhnert und Oswalt 1991, S. 76. Tendenzen zur Abkehr vom
konventionellen cinematischen Modell in der zeitgenéssischen Videokunst beschreibt
Ursula Frohne in ihrem Aufsatz ,‘That’s the only way | get’. Immersion und
Partizipation in Video-Installationen von: Dan Graham, Steve Mc Queen, Douglas
Gordon, Doug Aitken, Eija-Liisa Ahtila, Sam Tylor-Wood". In Bezug auf die Arbeiten
von Sam Taylor-Wood schreibt Frohne beispielsweise von einer
sInszenierungstechnik multipler Projektionsfldchen, deren rdumliche Anordnung den
diegetischen Rahmen ersetzt.“ (Frohne 2004, S. 17/). ,Wahrnehmung®, so Frohne,
»Schldgt um in Partizipation® (ebd. S. 3/): ,Die Position des Betrachters, die bislang im
Museum einen definierten Bezugsrahmen besaB, verliert ihre Sicherheit gegentiber
dem Gegenstand der Rezeption aufgrund der Herausforderung an die eigene
Syntheseleistung unter den Bedingungen der Zeit bei der Bilderfassung. Die darin
begriindete, fundamentale Instabilitdt des Zuschauers, die im Ubrigen auch durch
dessen Bewegungsfreiheit vor und in den Videoinstallationen noch verstarkt wird, ist
ein Hauptcharakteristikum flir den paradigmatischen Wechsel von einer von der
visuellen Zentrierung auf das Werk bestimmten musealen Inszenierung zu einer auf
den Betrachter libertragenen Verantwortung.” (ebd., S. 7/).
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Krausse untermauert seine ablehnende Haltung gegentiber dem
»irontalisierten Schirm“ mit dem Verweis, dass das realrdumliche Erlebnis
auf der Grundlage von Bewegung entsteht und fasst den Topos des
kérperlich passiven Rezipienten als Gegenpol eines mobilen Betrachters
auf, indem er betont, dass Architekturwahrnehmung ,nicht die von
ruhiggestellten Kinozuschauern*'?® sei. Krausses Vorschlag, die Relevanz
von Raumgestaltung angesichts zunehmender Medialisierungen aufrecht zu
erhalten, ist also génzlich anders angesiedelt als bei Pawley. W&hrend
dieser formaldsthetisch argumentiert, indem er eine Einbindung der Flache
in den architektonischen Korpus plédiert, vertritt Krausse eine Auffassung
des Raumes jenseits seiner Materialitédt und verortet die Funktion des realen
Raumes in dem Potenzial, eine Prozessualitdt der Wahrnehmung durch die

Zusammenflihrung von Visualitdt und Mobilitdt auszubilden.

Krausses Behandlung des Environments verweist auf die Relevanz des
realen Raumes jenseits seiner architektonischen Form. Nicht die Gestaltung
der Materie, sondern die Auffassung des Raumes als Ort zur Strukturierung
der Wahrnehmung definiert den Bereich, in dem sich raumgestalterische
Strategien entfalten. Fur die Untersuchung des elektronischen Bildes im
urbanen Kontext muissen dabei jedoch die Unterschiede zwischen dem
Environment und der Einbindung visueller Medien in der zeitgendssischen

Raumgestaltung berticksichtigt werden:

Zum einem verweist Krausse auf historische Rdume, die statische Bilder
einsetzen und in denen somit der ,virtual, mobilized gaze“ Friedbergs nicht
greift. Insofern muss eine Auseinandersetzung mit dem bewegten Bild die
Thesen zur kompensatorischen Funktion der elektronisch generierten
Dynamik, wie sie im konventionellen Raumsystem des Kinos entsteht,
einbinden und die Frage untersuchen, ob diese Grundlage zur Bindung an
die filmische Narration hier ebenso zur Wirkung kommen kann. Ein weiterer
Unterschied ist, dass das Environment Rdume bezeichnet, die Ergebnis
eines gestalterischen Gesamtentwurfes sind. Tritt die dynamische
Oberflache im urbanen Kontext auf, sind die Wahrnehmungsbedingungen
ganzlich anders: Hier ist sie Teil eines Szenarios, das durch eine Vielzahl
konkurrierender visueller Reize gekennzeichnet ist, die keinem einheitlichem

didaktischem Konzept untergeordnet sind.

2 jn Krausse, Kuhnert und Oswalt 1991, S. 76
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3. Projekte und Positionen: Die Asthetisierung des
Urbanen

Die Analyse der Positionen und Projekte beginnt mit Robert Venturis
Pladoyer flir einen visuell geordneten Raum, das Gemeinsamkeiten mit
Martin Pawleys Position aufweist. Auch wenn Venturi viele seiner hier
behandelten Thesen in den Neunzigerjahren formuliert, kénnen diese als
direkte Weiterflihrung seiner um 1970 formulierten Gedanken angesehen
werden und damit als eine historische Position. Aus diesem Grunde steht die
Behandlung seines Werkes gemeinsam mit den Projekten Archigrams aus
den Sechziger- und friihen Siebzigerjahren am Anfang. Venturis Werk steht
im Gegensatz zu dem Archigrams, mit dem die von Pawley abgelehnte
Asthetik der ,zweiten Schicht verwirklicht wird und das von der Vorstellung
vom Raum als Situation geprégt ist. Die darauf folgende Untersuchung des
New Yorker Times Squares und des Stadtraumes Tokios belegen die Ndhe

der Arbeiten Archigrams zur Gestalt aktueller medialisierter Stadtrdume.

Archigram gelangen zu einer Asthetisierung des Urbanen, die auch das
Werk einer Reihe zeitgendssischer Architekten prégt, die sich in Projekten
und Positionen intensiv mit dem elektronischen Bild auseinandersetzen:
Toyo lto, Christian Mdller, Bernard Tschumi, Coop Himmelb(l)au, Jean
Nouvel, Stephen Perella und Asymptote. Die gestalterischen Lésungen zur
Einbindung des Medialen stellen sich vornehmlich als Ergebnis theoretischer
Positionen dar, die durch die Auseinandersetzung mit dem Urbanen zu einer
grundsétzlichen Auffassung des realen Raumes als Ort der Fluktuationen
gelangen, die gleichsam die Wirkung des virtuellen als Konkurrent des
realen Raumes relativiert. Ein abschlieBender Exkurs in das Gebiet
interaktiver Raumgestaltung verdeutlicht, dass auch in dem Bereich, der im
Allgemeinen als H6hepunkt der Redundanz des Realrdumlichen angesehen
wird, bewusst angestrebt wird, Wahrnehmungssituationen zu generieren, die

von den konventionellen Strategien der Immersion abweichen.
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3.1 Robert Venturi und die Ordnung des Raumes

1967 nehmen die US-amerikanischen Architekten Robert Venturi und John
Rauch an dem Wettbewerb flir die Hall of Fame an der Rutgers University in
New Brunswick teil. Der von ihnen eingereichte Entwurf wird génzlich von
einem monumentalen Schirm als Hauptfassade bestimmt. ,On it, 200,000
electronically programmed lights produce moving sequences of naturalistic
images, words and phrases, and diagrammatic choreographies of famous
football plays (...)“, beschreibt Venturi das ikonographische Programm des

unrealisierten Entwurfes.'®

Bei der Hall of Fame Uibersteigt die plane Flache des Billboards das
rdumliche Volumen um beinahe die Hélfte und betont die strukturelle
Autonomie des Bildtrdgers. Der Entwurf zeugt von einer
Architekturauffassung, die mit der vorherrschenden Architekturdoktrin bricht,
die laut Venturi allenfalls abstrakt-expressive Fassadengestaltung als
vereinbar mit dem funktionalistischen Dogma ansieht.”' In seiner frontalen
Ausrichtung folgt der monumentale Bildschirm dem gestalterischen Prinzip
des Kinosaales mit einer tiberdimensionalen, zentrierten Leinwand, die die
Aufmerksamkeit der Zuschauer auf sich lenkt. Was hier im urbanen Kontext
erscheint, ist nicht das architektonische Volumen, sondern die plane Schicht
des Bildschirmes. Durch die Lokalisierung des Parkplatzes vor dem
Gebdude erinnert die rdumliche Situation an ein Autokino — Assoziationen,
die durch Venturis Beschreibungen selbst erzeugt werden, in dem er den
Platz vor dem Gebaude als ,parking lot—picnic ground® bezeichnet.'®?
Dartber hinaus verweist die Einbindung von Bildtechniken auf einen
weiteren Typus des 6ffentlichen Schauraumes. So sind es gerade
Sportstadien, die in den Flinfzigerjahren des 20. Jahrhunderts als erste
monumentale ,Scoreboards” einsetzen, die liber Informationen zum
Spielgeschehen hinaus auch Animationen zeigen, wie Starr und Hayman

schildern:

»1hroughout the 1950s and 1960s, as major league sports grew into big
entertainment, scoreboards became more elaborate, often celebrating home
team points with special crowd-pleasing effects. The scoreboard at
Comiskey Park in Chicago was one of the first to do this, marking White Sox

homers by shooting off fireworks. At Busch Memorial Stadium in Saint Louis,

80 Venturi 1968, S. 76
81 5. Venturi et al. 1972, S. 172-74
82 Venturi 1996, S. 9
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a neon-overly cardinal flew ecstatic figure eights all around the scoreboard,

emitting amplified chirps, whenever a Cardinal hit a homer.“'®

Das architektonische Volumen hinter der Fassade besteht aus einem
simplen, mit einem Tonnengewdlbe tiberdachten Baukdrper. Venturi préagt
flr dieses Gebédude, dessen vorgesetzter Bildschirm das dahinter liegende
rdumliche Volumen der Ausstellungshalle génzlich verdeckt, den Begriff des
"Bill-Ding-Board", ein Neologismus aus "billboard" und "building“. Das
Pladoyer flir das monumentale Zeichen als Element des architektonischen
Entwurfes entspringt aus seiner Funktion im &éffentlichen Raum. Venturi,
Denise Scott Brown und Stephen Izenour setzen es infolgedessen 1972 in
,Learning from Las Vegas" in erster Linie in Relation zum urbanen Kontext
und interpretieren es als Orientierungsobjekt innerhalb der Weiten des

»otrips” mit seinen Parkplédtzen, die den Gebduden vorgelagert sind:

,0er Raum dieser Parkplétze, der flache locker verstreute Bauten vom
tosenden Schnellverkehr der Highways trennt, hat keinerlei Halt durch
stabile Grenzen und vermag fast selbst keine Orientierung zu vermitteln (...)
Heute sind es vor allem die Zeichen am Highway, die (...) die Megastruktur
zusammenhalten und kenntlich machen. Uber alle Entfernungen hinweg
vermitteln sie getextete und symbolische Botschaften, kommunizieren einen
Sinnkomplex aus Hunderten von Assoziationen in wenigen Sekunden durch
weite Rdume. Das Symbol beherrscht den Raum. Architektur wird da
unzureichend. Da die wechselseitigen Verknlipfungen tber den Raum
hinweg eher durch Symbole als durch Formen realisiert werden, wird in
dieser Landschaft auch die Architektur mehr und mehr zu einem Symbol im
Raum, kann sie nicht mehr nur gestaltete Form im Raum sein. Architektur
allein besagt nur noch sehr wenig. Entlang der NationalstraBe 66 gilt im

Regelfall: groBe Zeichen, kleine Geb&ude.“*

Bereits 1968 verdffentlichen Venturi und Scott Brown im ,Architectural
Forum® den Artikel ,A Significance for A&P Parking Lots or Learning from
Las Vegas®, in dem sie die Kerngedanken des 1972 erschienenen Buches
vorwegnehmen: ,(...) it is an architecture of communication over space;
communication dominates space as an element in the architecture and
landscape.“'* So ist auch die Hall of Fame in ihrer achsialsymmetrischen

Ausrichtung innerhalb des Stadtraumes auf Fernsicht angelegt. Der

'8 Starr and Hayman 1998, S. 227
84 Venturi, Scott Brown und Izenour 1979, S. 24
35 in Nesbitt 1996, S. 312/13
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Bildschirm befindet sich in der Mitte eines dreieckigen Grundstlickes und ist
auf eine StraBenflucht ausgerichtet, wodurch er zum Orientierungspunkt

auch uber Entfernungen wird, die mit dem Automobil zurtickgelegt werden.

,Learning from Las Vegas" ist keine Studie, die sich exklusiv elektronischen
Bildtechniken widmet. Es ist bedeutend, dass Venturi und seine Mitautoren
statische Zeichen, die entsprechend des Standes der technischen
Entwicklungen zu jener Zeit die von ihm angeflihrten Beispiele dominieren,
gleichrangig zu den animierten Bildflichen behandeln, so etwa die
computergesteuerte Neoninstallation des Stardust-Hotels'. Vor dem
Hintergrund der Architekturtheorie Venturis handelt es sich in beiden Féllen
um Variationen desselben Themas, ndmlich die kommunizierende Funktion
der bildhaften Fassade. Die Elektronik einer bespielten Bildfldche wie die der

Hall of Fame ist dabei eine mdgliche, aber nicht notwendige Spielart.

In den Neunzigerjahren flihrt Venturi das Thema der Wand als Bildflache fort
und fokussiert sich angesichts der zunehmenden Einbindung medialer
Bildtechniken auf die elektronisch bespielbare Oberfliche. Der Sammelband
mit dem Titel ,Iconography and Electronics” beginnt mit dem Essay ,Sweet
and Sour“, in dem er fir den Einsatz medialer Techniken in der Architektur in
Form von LED-Schirmen plédiert, die er in Kontinuitdt mit historischen
Beispielen der Verwendung von piktoralen und textlichen Elementen in der
Raumgestaltung sieht. Er verweist explizit auf die Inspiration durch
massenkulturelle Phdnomene wie die Verwendung von Bildschirmen im

Dienste des Kommerziellen:

"(...) the grand advertising Jumbotrons atop buildings in Tokyo and Osaka
can, along with temple hieroglyphics and mosaic iconography, work as
precedent for a generic architecture employing video displays systems —
where the sparkle of pixels can parallel the sparkle of tesserae and LED can
become the mosaics of today. What St. Appolinare Nuovo does inside we

can do inside and outside."'®’

Auf der Grundlage einer Forderung nach der Kombination aus
RaumumschlieBung und semantischer Aussage, von ,shelter” und ,symbol“'®®,
pladiert er fur die Einflihrung einer elektronischen lkonographie, die sich von

zhieroglyphic bas-relief on masonry Egyption temples, iconographic murals

1386 Venturi, Scott Brown und Izenour 1979, S. 48
87 Venturi 1996, S. 4/5
%8 ebd., S. 3
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and mosaics in Early Christian Basilicas and Byzantine domes, and
scenographic or trompe-I'oeil effects inside Baroque churches (...)* inspirieren

l&sst.'®

Venturi interpretiert die medialen Oberfladchen der Gegenwart als
zeitgendssische Varianten eines Grundthemas der Architektur. Er sieht in
den Aufkommen des groBformatigen Screens als Element der
Raumgestaltung eine neue Phase der Architektursemantik angebrochen, die
eine flexible lkonographie durch die Bespielung mit unterschiedlichen
Formaten und Symbolen erlaubt: ,(...) techniques available now can help us
achieve change and balance via flexibility, and promote richness through

variety. Our iconography will not be etched in stone.“'*

Das Essay gipfelt in einem Plddoyer flir die Auseinandersetzung mit dem
sinformationszeitalter zur Entwicklung der von ihm im Untertitel des Essays

“i41. (...) letus

so genannten ,Generic Architecture Defined by Iconography
acknowledge not too late the technology of now —of video electronics over
structural engineering; let us recognize the electronic revolution in the
Information Age —and proclaim ourselves iconoclasts for iconography! Viva

virtual architecture, almost.“4?

So treten bei der Einrichtung des Loker Commons (1996), einem Treffpunkt
fir die akademische Gemeinde der Universitdt von Cambridge, ebenfalls
mediale Bildtechniken als Element der Raumgestaltung auf, die als ,Fries”
und als ,Schirm“ mit der Architektur eine optische Fusion eingehen. VSBA
(Venturi, Scott Brown and Associated) realisieren hier nach eigener
Beschreibung ,an LED board as a frieze with moving images along and
above the food counter, which viewers note incidentally, and a LED board as
a screen that terminates the circulation route, which is a specific focus.
These electronic elements promoting flexible imagery —graphic, narrative,
abstract and/or symbolic—work as sources of ornament that appeal to the
hype sensibility of our time and also sources of information, dynamically

complex and multi-cultural.“'*3

¥ ebd., S. 4
0 ebd., S. 5
1 ebd., S. 3
2 gbd., S. 6
3 in von Moos 1999, S. 314/15
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VSBA erweitern die Palette der historischen Beispiele zum Einsatz von
Bildtechniken in der Raumgestaltung: Venturi verweist auf die Glasmalereien
in der Annenberg Hall, die tiber den Loker Commons liegt und mit dessen

Renovierung das Buro ebenfalls beauftragt ist:

,can it be said that the sparkle of pixels in Loker Commons downstairs
corresponds to the glory of votraux in Annenberg Hall upstairs, that
twentieth-century electronic technology meets nineteenth-century historistic
craft, that informational iconography corresponds to traditional iconography?
In the basement of Memorial Hall contemporary electronics succeeds

revivalist crafts.“144

Visuelle Medien werden als eine weitere Spielart einer architektonischen
Semantik angesehen, die keine neue Konzeption des architektonischen
Raumes bendtigen. Durch die Interpretation der medialen Fassade als
Variante des Jahrtausende alten Themas der Zeichenschicht als Element
der Architektur greift er auf historische Strategien der Einbindung

bildnerischer Elemente zurtick.

Der Entwurf von VSBA flr das Whitehall Ferry Terminalin New York aus
dem Jahre 1992 setzt die gestalterischen Prinzipien des ,Bill-Ding-Boards*
um. Auch hier bildet ein medialer Schirm das dominierende Element, das
einer mit einem Tonnengewdlbe iberdachten Haupthalle vorgelagert ist. Von

dem Projekt entstehen zwei Versionen, die beide unrealisiert bleiben,

' in von Moos 1999, S. 315. Die Halle, als Essenssaal fiir Studenten genutzt, stellt

nach Venturis Angaben eine der bedeutendsten Beispiele der ,Ruskinian Gothic® in
den USA dar, also einer Interpretation der Gotik im 19. Jahrhundert, die durch die
Arts-and-Crafts-Bewegung und John Ruskin (1819—-1900), einem ihrer Theoretiker,
initiiert wird (s. Venturi 1996, S. 312).

Auch in dem Entwurf fir die US-amerikanische Botschaft in Berlin (1995) wird das
visuelle Medium zum integralen Bestandteil der Wanddekoration. In ihrem Entwurf
durchbrechen VSBA die Fassade durch einen horizontalen Schnitt, der als
Eingangstor zu einem geschlossenen runden Platz flihrt. Auch hier sollen, in einem
neoklassizistischen Ensemble, LED-Schirme blindig zwischen Pilastern eingefasst
werden, die unterschiedliche Bildmotive zur US-amerikanischen Kultur wie Jazz und
Football bzw. Informationen zu kulturellen Veranstaltungen mit nationalem Bezug
vermitteln. Die runde Form des Platzes ruft Assoziationen an den Innenraum der
Rotunde des Alten Museums von Friedrich Schinkel hervor. Venturi verweist explizit
auf den Entwurf von 1824-28, indem er in den Entwurfszeichnungen neben den
LED-Displays eine Skizze setzt, die einen Ausschnitt der Kolonnaden des Alten
Museums zeigt und damit auf das Bildprogramm des neoklassizistischen Baus
verweist, das sich an den Wénden hinter der Sdulenreihe befindet (s. von Moos
1999, S. 214). Im Entwurf fuir die Independence Mall des Gateway Vistor Centers in
Philadelphia (1996) nimmt ein LED-Screen die gesamte Fladche eines Halbtrommel-
Gewdlbes ein, das durch Arkaden hindurch sichtbar ist. Ebenso wie in Loker
Commons oder dem Botschaftsentwurf wird der Bildschirm zu einem optisch
integralen Bestandteil der architektonischen Struktur.
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da die stadtische Verwaltung die Entwtlirfe ablehnt. Der erste Entwurf wird in
seiner Ansicht vom Bild einer analogen Uhr geprégt, die jedoch aus LED-
Leuchten besteht — flir Venturi ein entscheidender Aspekt: Da der Zeitmesser
nicht aus einer mechanischen Konstruktion besteht, sondern mit Hilfe
medialer Bildtechniken tatsdchlich zum zweidimensionalen Bild einer Uhr wird,
betone er seinen Status als Symbol.'*® Nach Venturis Einschéatzung

liegt die Ablehnung der Juryentscheidung durch die Stadtverwaltung in eben
jenem ikonographischen Charakter des Geb&udes, denn "the outrageous
element of the design (...) in the minds of many critics is that it is based not on

'advanced' structural expressionism but on old-fashioned imagery."'*

In ihrer Uberarbeitung sehen VSBA an der Stidfassade, der Anlauf- und
Abfahrtstelle der Fahren, einen gigantischen LED-Screen vor, der als

strukturell eigensténdiges Element der Haupthalle vorgesetzt ist:

»1he wavy curves of the parapetted profile of this facade also contrasts with
the rectangular composition of the urban ,backdrop’ in the manner of an
electronic LED signboard whose moving images promote content—
ornamental and informational—and whose truly modern technology permits

bold perception from afar across the bay.“'*

Mit ,urban backdrop” ist die New Yorker Skyline gemeint. Eines der
Modellfotos zeigt die Hochhausfassaden in ihrer ndchtlichen lllumination, die
ein abstraktes Bild von akkurat aufgereihten Lichtfeldern ergibt."*® Dem
gegentber setzt der Architekt auf die Symbolik und die Narrativik der
Terminal-Fassade, wobei er jedoch von der Rchtwinkligkeit des Bildschirmes
in seiner konventionellen Form abweicht, indem er im ersten Entwurf die
Rundform der Uhr vorschldgt und in der zweiten Version eine
Projektionsflache vorsieht, die die unregelméBige Kontur einer wehenden

Flagge aufgreift.'*

Venturi und Scott Brown duBern sich ausftihrlich zur Frage des
ikonographischen Programms. Neben dem Symbol der ,Stars and Stripes”

sehen sie noch andere Nutzungsmdglichkeiten vor: kommerzielle wie

% Venturi 1996, S. 215

% ebd., 8. 213

7 ebd., S. 180

%8 5. Brownlee, Long und Hiesinger 2001, S. 145

% Auch die Fassade des Wettbewerbsbeitrags ftir den USA-Pavillion der Expo 1992
in Sevilla (1989) ist génzlich von dem Motiv der US-amerikanischen Flagge
bestimmt, das als gigantisches Billboard die gesamte Fassade einnimmt, die als
eigenstdndiges Element dem Baukdrper vorgelagert ist.
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dekorative und kiinstlerische Inhalte oder Motive der Corporate Identity der
Stadt. So zeigen die Collagen des Entwurfes neben der Flagge den Text
eines Gedicht von Walt Whitman mit Bezug zur Féhrschifferei und eine
Szene aus dem New Yorker Marathon.'® Die Abfolge dieser Motive erklért
sich zundchst aus den Rezeptionsbedingungen der Passagiere auf den

Fahren:

»It is important to note the timing of this changing imagery. When a ferry,
going or coming, is at a relatively large great distance, a bold-scale symbolic
image suggesting a waving American flag is projected to be constantly
identified with this civic monument. When a ferry is relatively close, small-
scale images that are informational and local in their reference

predominate.“'®’

Die unterschiedlichen Bildsequenzen werden hier aus dem Sachverhalt der
verschiedenen rdumlichen Distanzen erklért, die es erfordern, bei weiten
Entfernungen die Fassade mit dem groBformatigen Bild der Flagge zu
bespielen. Andere Inhalte, die eine detaillorientierte Aufnahme
verschiedener, auch textlicher, Informationen bedingen, sollen dann

erscheinen, wenn sich die Passagiere dem Terminal néhern.

Venturi und Scott Brown verbinden diese zwei Ebenen des medialen
Programmes also nicht nur mit den Umsténden der visuellen Erfassbarkeit,
sondern flihren gleichzeitig eine Hierarchisierung der Zeichen in
Abhéngigkeit des kommunizierten Inhaltes ein. Damit jedoch entsteht ein
konzeptueller Widerspruch: Um die Signifikanz eines Symbols zu erreichen,
bedarf es seiner kontinuierlichen Prdsenz — was im Gegensatz zur
technischen Méglichkeit der flexiblen Bespielung der Projektionsflache steht,

worauf Mary McLeod hinweist:

»lconography implies that there’s a particular content you want to
communicate, but the use of electronic media suggests that content can be
variable. Isn’t there a conflict between advocating iconography and using

electronic media?%?

Denise Scott Browns Beschreibung des ikonographischen Programmes

hingegen offenbart, dass dem statischen Zeichen ein eigensténdiger

%0 s, von Moos 1999, S. 187
81 Venturi 1996, S. 180
%2 in von Moos 1999, S. 353
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asthetischer Wert zugeschrieben wird. Die Unverénderlichkeit des Motives
wird zur Wirdeformel, zur addquaten dramaturgischen Technik flir das

sourgerliche“ Symbol:

»(-..) the terminal’s electronic facade should project an American flag for forty
or fifty minutes, with only ten or twenty minutes allotted to changing, possibly
commercial, messages. There is a real contradiction between the medium
and the message: to say that, despite the fact that it is changeable, you

should keep the image still, because it’s civic.“'*®

Elektronische Bildtechniken ermdglichen hier die Mdglichkeit einer medialen
Dramaturgie, die mit Hilfe von unterschiedlichen zeitlichen Langen der
Projektionen eine Bedeutungshierarchie zwischen Motiven einftihrt. Die
technischen Mdglichkeiten der medialen Bespielung wird dem Symbolischen
untergeordnet, indem VSBA die Notwendigkeit eines unverénderlichen
Zeichen — kontrér zu den technischen Mdglichkeiten einer kontinuierlichen
Bespielung mit bewegten Elementen — als formales Mittel zur
Kommunikation von ,burgerlichen® Symbolen betonen. Mit dem
abgrenzenden Verweis auf Marshall McLuhans These vom ,Medium as

«154

Message »a contradiction between the medium and the message”, so

Scott Brown®

— offenbart sich die semantisch ausgerichtete
Architekturtheorie, die den Schwerpunkt zur Aussage hin und weg von den
spezifischen Bedingungen des Mediums verlagert. Dartiber hinaus
differenzieren Venturi und Scott Brown zwischen der medialen Bildfldche im
offentlichen und semi-éffentlichen Raum, wenn sie die lkonographie des
Terminals mit dem Informationsprogramm des Loker Commons in

Cambridge in Beziehung setzen:

»At Loker Commons the content of the signs could be programmed entirely
by, say, the extreme right wing, and we could patiently wait for democracy to
reassert itself. But in a big civic building such as the Whitehall Ferry
Terminal, we have problems with the changeability of signs. The building is
located opposite the biggest open space in the city—the bay and harbor—
and can be seen from miles away. It should be strong enough to join the
Statue of Liberty and the Brooklyn Bridge as one of the three major elements

in the harbor.“'%¢

3 in von Moos 1999, S. 352
84 5. McLuhan 1968, S. 9/10
%5 in von Moos 1999, S. 352
%6 in von Moos 1999, S. 352
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Die Argumentation zeigt, dass die gestalterischen Mdglichkeiten eines
veranderlichen Erscheinungsbildes nicht als endgtiltige L6sung angesehen
wird. Die Funktionszuschreibung der Fassade zur Kommunikation von
Inhalten benétigt in Venturis Auffassung in speziellen Féllen das statische
Bild, wenn es nicht bloB zur Vermittlung von aktuellen Informationen dienen
soll, sondern dartiber hinaus zur Generierung von Symbolen, die gleichsam

als signifikante Elemente des éffentlichen Raumes fungieren.

Im ausklingenden 20. Jahrhundert ist es der Dekonstruktivismus, auf den
Venturis Kritik zielt. In den "sado-masochistic expressionist applications of
Deconstructionism® fusionierten Struktur und Ornament und raubten
dementsprechend der architektonischen Dekoration die Kraft zur
Symbolbildung mittels allgemeinversténdlicher Zeichen.™” In seinem "Not So
Gentle Manifesto" hingegen plédiert er fur die Einbindung elektronischer
Medien zugunsten einer Architektur "whose aesthetic basis is iconographic

representation —rather than sculptural expression."'®

Venturi positioniert seine medialisierten Architekturen in die Tradition der
materiellen Raumgestaltung, indem er zur Untersttitzung seiner
Auffassungen zahlreiche Beispiele aus der Geschichte der Architektur
heranzieht. Diese werden nicht als Vorformen des virtuellen Raumes
gedeutet, sondern als Exempel einer Architektur, die gerade durch den
Einsatz von Bildtechniken auf die strukturelle Trennung zwischen

konstruktiven und ornamentalen Teil der Raumgestaltung hinweisen.

Auch wenn die mediale Zeichenschicht bei Venturi unterschiedliche Formate
annehmen kann, bleibt sie grundsétzlich der Flache verpflichtet. Aufgrund
ihrer Bestimmung als visuell zu erfassenden Objektes tradiert sie einen
fokussierenden Blick, dessen Aufmerksamkeit sich auf das von seiner
Umwelt klar abgegrenzte, gerahmte Bild konzentriert. Die Konventionalitét
der Theorie Venturis ldsst sich somit auf drei miteinander verzahnten
Ebenen nachweisen: die Integration der Projektionsflache in den Baukdrper,
eine dadurch bedingte Wahrnehmungssituation des frontal ausgerichteten
Blicks und die Einbindung des elektronischen Bildes als Variante einer
historisch belegten Funktion des Bildes als Mittel zur Bedeutungszuweisung
und -verdichtung. Gleichsam wird die globalisierende Tendenz des

elektronischen Netzwerkes, wie sie McLuhan mit seiner These von der

7 Venturi 1996, S. 8
%8 ebd., S. 13
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,elektrischen Implosion“'*® aufstellt, negiert, in dem das elektronische Bild als

Kommunikator des Genius Loci eingesetzt wird.

Venturis Auffassung Uber die Funktion des elektronischen Bildes, das in
seiner Theorie eine Variante des konventionellen Zeichens ist, geht mit einer
traditionellen Auffassung des architektonischen und urbanen Raumes einher
und greift so auf seine Argumentationen in ,Complexity and Contradiction in
Architecture® von 1966 zurtick, in dem er zahlreiche Beispiele
unterschiedlicher architektonischer Epochen — der Dorische Tempel, die
italienische Renaissance-Piazza und auch Werke der Moderne von Le
Corbusier, Alva Aalto und Louis Kahn — unter dem Gesichtspunkt einer, so
Vincent Scully im Vorwort der Erstausgabe, ,new visual and symbolic
attitude towards urbanism in general® untersucht.'® Venturis Blick auf die
Architektur historischer Epochen richtet sich auf die von ihm sogenannten
Ph&nomene ,complexity“ und ,contradiction®, dessen unterschiedliche
Manifestationen er in zahlreichen Werkanalysen belegt. Dabei deutet er
Mies von der Rohes Auffassung ,less is more® nicht nur flir als die Idee einer
visuell reduzierten Architektur, sondern auch als Pladoyer fiir das
Monofunktionale: ,The doctrine ,less is more’ bemoans complexity and
justifies exlusion for expressive purposes.“'®' Diese reduktionistische
Tendenz duBere sich sowohl auf dsthetischer Ebene, als auch auf

konzeptueller:

»1he idea of corridors and rooms each with a single function for convenience
originated in the eighteenth century. Is not Modern architecture’s
characteristic separation and specialization of program functions within the
building through built-in furniture an extreme manifestation of this idea? (...)
The room with a generic rather than a specific purpose, and with moveable
furniture rather than movable partitions, promotes a perceptual flexibility
rather than a physical flexibility, and permits the toughness and permanence

still necessary in our building.“'®?

Damit offenbart Venturi gleichsam seine Abneigung gegentber
Raumgestaltungen, die die materiellen Grenzen auflésen und pladiert fiir die
Orientierung an traditionellen Raumkonzepten der Beaux-Arts-Tradition:

»1he essential purpose of the interiors of buildings is to enclose rather than

% McLuhan 1968, S. 11
80 Venturi 1977, S. 9

" ebd., S. 17

%2 ebd., S. 34
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direct space, and to seperate the inside from the outside.“'®® Venturi
Ubertrdgt dieses gestalterische Prinzip auch auf den Stddtebau. Damit flihrt
er jedoch gleichsam wieder — auf einer ibergeordneten Ebene — das Prinzip
der visuellen Ordnung ein. So wie die Verdnderlichkeit der Erscheinung des
Raumes durch das Mobiliar sich innerhalb geometrisch klar definierter
Strukturen bewegen miusse, solle auch die urbane Struktur die Komplexitét

der Einzelformen ordnen:

»1he consistent spatial order of the Piazza San Marco, for example, is not
without its violent contradictions in scale, rhythm and textures, not to mention
the varying heights and styles of the surrounding buildings. Is there not a
similar validity to the vitality of Times Square in which the jarring
inconsistencies of buildings and billboards are contained within the

consistent order of the space itself?*'%*

Die begleitende Abbildung zeigt die Fotografie einer Fassadenreihe des
Times Squares, in der die einzelnen Baublécke durch eine Vielzahl an
kommerziellen Displays verdeckt sind: Durch ihre direkte, flichige
Anbringung an den parallel zu einander stehenden Baukérpern und ihrer
rechteckigen Formate ordnet sich die formale Vielfalt in Venturis Perspektive
der ,consistent order of the space” unter: Die bildlichen und textlichen
Informationen werden zur schichthaften Dekoration der Raumgrenzen, das
Potenzial der Fassadenreihe, den urbanen Raum zu richten, bleibt somit
erhalten. Im Status des Bildes als Fassade, die in Venturis Vorstellungen
nicht nur Schaufldche, sondern auch Element zur Ordnung des Raumes ist,
ist die Tendenz zur homogenen Fladche vorbestimmt. Als Botschafter von
Informationen, die liber weite Distanzen wahrgenommen werden sollen,
bendtigt das elektronische Bild visuelle Signifikanz, damit es sich — wie
Venturi selber argumentiert — vom Kontext abgrenzt. Damit wird gleichzeitig
auch die Wahrnehmung gerichtet und es entfaltet sich jene ,konventionelle
Rhetorik®, die Krausse herausstellt, und die sich in den Ideen Venturis und
Scott Browns sowohl in grafischen als auch in elektronischen Bildflichen
duBert. Durch die geforderte Abgrenzung des Zeichens vom urbanen
Kontext und die Auffassung der Statik als Wiirdeformel ,biirgerlicher”
Symbole zielt ihre Theorie auf die Signifikanz des visuellen Mediums und

dessen Kommunikationspotenzial.

% ebd., S. 70
' ebd., S. 54
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Die Einbindung des Zeichens in eine architektonische Ordnung manifestiert
sich exemplarisch in dem Entwurf flir die Zweihundertjahrfeier der Stadt
Philadelphia (1972), von Venturi und Rauch unter der Leitung von Denise
Scott Brown entworfen. Der Entwurf wird von groBformatigen Billboards
bestimmt, die Themen der Ausstellung kommunizieren. Venturi entwirft dafiir
eine Skizze mit dem Titel ,Hierarchy of Signs*“, in denen er den
unterschiedlichen gestalterischen Elementen verschiedene Aussagen
zuordnet, wobei die Hauptaussagen, in Venturis Worten ,theme and/or
national message®, den monumentalen Displays zugeordnet sind, die er als
»Span signs“ bezeichnet, da sie den Benjamin Franklin Parkway im Zentrum

der Stadt tiberbrticken.'®®

Die Makrostruktur dieser temporédren Architektur folgt dabei dem Prinzip der
Linearitdt. Die Gesamtplanemetrie zeigt 23 Einheiten, bestehend aus jeweils
einem ,span sign®, bei denen elektronische Bild- und llluminationstechniken
verwendet werden, und diversen Pavillons, die unterhalb dieser
monumentalen Bildflichen symmetrisch gruppiert sind. So besteht der
Entwurf aus einer additiven Reihe hintereinander gelagerter und strukturell

autonomer Schichten, die dem Verlauf der Promenade folgen.

Venturi und Rauch setzen mit diesem Entwurf stddtebaulich abermals das
linearperspektivische Prinzip um, das in einer eindeutig strukturierten
visuellen Ordnung muindet, die sich aus der Orientierung am Verlauf des
Boulevards ergibt. Damit tradiert Venturi eine US-amerikanisches
Phdnomen, auf das Andrei Codrescu hinweist: ,the American highway as
narrative“. Er verweist auf die Burma Shave Billboards, die in den
Flinfzigerjahren des 20. Jahrhunderts die Linearitat der automobilen
Passage zur Vermittlung von Narrationen nutzen. Diese Zeichen ,compelled
you to follow it from one sign to the next.“ Codrescu beschreibt die Erfahrung
auf einer BundesstraBe in Pennsylvania, die mit einem Billboard beginnt,

das in GroBbuchstaben die Frage ,After life, what?“ stellt:

~About 5 miles later, the answer, in similar gigantism: ,Death®. Another 5
miles, another question: ,After death, what?‘ | gladly went 5 miles out of my
way for that answer: ,The resurrection.* Was there more? 5 miles later, |

found out. There was: ,Resurrection for whom?*“ Diese ,narrative nature of

'8 in Vaccaro und Schwarz 1992, S. 86
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the road“'®® wird bei Venturi fortgeflinrt und verweist auf die Verwurzelung
seiner Architekturtheorie in der automobilen Erfahrung eines Raumes, der in
Distanz, durch die Windschutzscheibe hinweg, wahrgenommen wird. Die
Zeichen kénnen ihre Botschaft entfalten, in dem sie sich der linearen

Struktur unterordnen.'®”

1% Codrescu 1998, o. p.

%7 |In ihrem Projekt Slow House von 1989, einem Entwurf fiir ein Ferienhaus am
Meer, flihren die US-amerikanischen Architekten Diller + Scofidio die
Windschutzscheibe des Autos und elektronisches Display zusammen — jenen zwei
Arten des Interfaces, das im Sinne Virilios den Raum auf einer Oberfldche abbildet.
Die Architektur des Hause besteht aus einem kurvilinearen Volumen, das sich von
der StraBe zum abschlieBenden Panoramafenster hin verbreitert. Die Aussicht
wiederum besteht aus dem gerahmten Blick auf das Meer. Ein TV-Bildschirm vor
dem Fenster im Inneren des Hauses dupliziert den Anblick des Meeres und
ermdglicht das Abspielen zeitlich vergangener Ansichten. Zu diesen beiden Rahmen
gesellt sich ein drittes Fenster; das der Windschutzscheibe des Autos, welches selbst
in den hduslichen Raum integriert wird: Dem Auto ist kein gesonderter Platz
zugeordnet, ein Eintritt zu FuB ist nicht geplant. Der Besitzer féhrt mit dem
automobilen Vehikel direkt in das Haus. Die drei Rahmen trennen den Betrachter auf
ihre spezifische Weise von der Realitdt. Haus und Auto kapseln ihn vom AuBenraum
ab, das mediale Bild ersetzt den realen Raum. Im Moment der Einfahrt des
Automobils in das Haus an werden die Rahmen Windschutzscheibe,
Panoramafenster und Projektionsflache in der Wahrnehmung hintereinander
geschichtet und fusionieren zu einer visuellen Fldche (s. a. Colomina 1999, S. 160
und Diller + Scofidio 2000, S. 76).
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3.2 Archigram und die Stadt als Situation

Die um 1970 publizierten Thesen Venturis und seiner Mitarbeiter fallen
zeitlich in die Schaffenszeit einer Architektengruppe, die auf der anderen
Seite des Kontinents ebenfalls das urbane Zeichen thematisiert: Die
britische Gruppe Archigram, bestehend aus Peter Cook, Ron Herron,
Warren Chalk, Dennis Crompton, David Greene und Michael Webb, entwirft
von 1961 bis 1974 Rdume, die radikal mit traditionellen gestalterischen
Prinzipien brechen. Wéhrend Venturi die Integration der ,zweiten Schicht*
Pawleys unter anderem als Mittel zur Schaffung einer ,consistent order of
space” ansieht, offenbart sich in den Entwtrfen Archigrams eine visuelle
Komplexitdt, die die eigensténdige, heterogene Zeichenschicht aufgreift. Die
Wortschdpfung ,,Archigram®, die sich explizit auf Begriffe wie Telegramm
oder Aerogramm bezieht'®® und somit Architektur als Kommunikation von
Informationen begreift, verdeutlicht einen medialen Bezug, der Vorstellungen
von Architektur als materielles, Zeit tiberdauerndes Phdnomen konterkariert.
Ausgehend von der Beobachtung, dass der stéddtische Raum konstanten
Verdnderungen — sowohl in seiner Erscheinungsform als auch in seinen
Nutzungsweisen — unterliegt, flieBt der visuelle Hyperstimulus der urbanen
Zeichenschicht in ihre Entwdirfe ein. Damit entsprechen Venturis und
Archigrams Positionen auch gédnzlich unterschiedlichen Auffassungen
gegenuber dem Raum als gestalterische Herausforderung: Wahrend Venturi
von einem klassischen Architekturbegriff ausgeht, der in rdumlicher
Gestaltung eine Markierung und Sinnstiftung des Ortes sieht, denken
Archigram den Raum immateriell, als Ort, so David Walters, ,where
situation, based on changing activity and participation, was more important

than place, based on static architectural form“'®°.

Diese Auffassung manifestiert sich bereits mit der ersten Gruppenarbeit
Archigrams mit dem programmatischen Titel Living City, die 1963 im
Londoner Institute of Contemporary Art ausgestellt wird und als Reflexion

Uber das Thema Stadt angelegt ist:

»Wir wollten darin die Vitalitdt der Stadt zum Ausdruck bringen und nicht so

sehr einen Plan flir eine neue Stadt entwerfen.

'8 Archigram Archives 1994, S. 11
18 Walters 1994, o. p.



61

Architektur ist nur ein ganz kleiner Teil dessen, was eine Stadt ausmacht,
was sie wirklich und bedeutsam macht: das gesamte Leben und Treiben,
das ist es, was wichtig ist, das ist es, was z&hlt. Wir wollen alles zeigen, was
auf das menschliche Empfinden einwirkt und Reaktionen auslést, und auch
diese Reaktionen wollen wir einfangen und sichtbar machen und damit die
ganze Kraft, die ganze Lebendigkeit einer Stadt. Wir miissen diese Kraft
erhalten, sonst stirbt die Stadt in den Handen harter Planer und

Architekturdstheten.“'"®

Living City wird somit zu einer raumgestalterischen Umsetzung des Urbanen
und — so der begleitende Text zur Ausstellung — ,gibt sich als Organismus,
der den Besucher umféngt und ihn voriibergehend aus seinem Alltag
herauslést, der aus vorhersehbaren und vorhersehbar aufeinander
bezogenen Erfahrungen besteht. Der Stadtreiz wird ausgeldst durch einen
Nirgends-Raum, mit Nischen wie im Gehirn eines Riesens oder eines
Computers, der alles kann. Die Nischen — wir nennen sie Gloops, Schlingen
— sind es, die den Besucher einfangen und festhalten. Jede der Nischen
beschreibt eine grundsétzliche und voraussehbare Konstante stddtischen
Lebens: Uberleben, Menge, Bewegung, Menschen, Kommunikation, Orte,

Situationen — dies alles zusammen ergibt die Stadt.“'"

Texte, Fotografien, Grafiken und Collagen urbanen Bezugs werden an der
Innenseite der Ausstellungsarchitektur frei tber die Fldchen positioniert.
Archigram beschreiben den Raumtyp des ,Gloops” als ,Raumschleife, eine
Wabe gemacht aus weichem, kantenlosem Material“'’?: ein vielfach gefaltetes
Volumen, dessen dreieckige Grundformen in verschiedenen Winkeln zum
Betrachter positioniert werden. Die beinahe génzliche Auskleidung der
Flachen mit Text und Bild und die Installation einzelner Objekte wie
Ketchupflaschen oder Leuchtreklamen — eine an die Pop Art erinnernde
Asthetisierung der Warenwelt — erzeugen einen Raum, der sich durch das
Fehlen visueller Ordnung auszeichnet und durch eine Simultaneitét visueller
Eindrticke beherrscht wird, in der festgelegte Bedeutungshierarchien nicht
mehr greifen: ,Der totale Eindruck dieser Sammlung von Phdnomenen des
Stadtlebens wird von Zuschauer zu Zuschauer variieren®, so Peter Cook.
,unser eigenes Sammelsurium von Informationen balanciert das

Beweismaterial nicht zu sehr in eine bestimmte Richtung. Da die Stadt

70 Cook 1991, S. 20
M ebd., S. 20
72 gbd., S. 20
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vielseitig ist und unterschiedliche Dinge flir unterschiedliche Leute bedeutet,

muB dies auch hier der Fall sein.“'"®

So wird in der Living City das Situative eines stddtischen Erlebnisraum durch
eine Installation inszeniert, in der multiple Blickrichtungen angeboten
werden: Die Vielféltigkeit des visuellen Angebots wird hier zum Synonym des
Urbanen. Archigram begegnen dem Paradox, mit Hilfe einer statischen
Installation dynamische Situationen auszubilden, in dem sie das Temporére
des Stadtraumes auf die visuelle Wahrnehmung tbertragen. Dieser Raum
wird durch eine Vielzahl von piktoralen und textlichen Elementen geprégt,
die sich ohne erkennbare visuelle Ordnung dem Betrachter préasentieren und
eine Vielzahl von Blickrichtungen provozieren — Wahrnehmungsmodalititen,
die David Walters anhand des klinstlerischen Mediums der Collage
beschreibt. In seinem Artikel ,The Architect as Superhero® untersucht er die
graphischen Arbeiten der Gruppe und bezieht diese auf die
architektonischen Projekte. Er stellt die Collage als ,alternative to the
illusionism' of perspective which had dominated Western painting since the

early Renaissance*'™

und als Haupttechnik des Lay-Outs der
Ver6ffentlichungen Archigrams dar: ,with photographs, drawings and text

defying any attempt at conventional reading“.'”

Um die Radikalitdt der Formensprache im architektonischen Kontext zu
verdeutlichen, verweist Walters auf einen Beitrag in der Architectural Review
aus dem Jahre 1971, der unter dem Titel ,Civilia: the End-of Suburban Man*

mehrere Projekte eines ,dense and complex urbanism“'7®

prasentiert.
Obwohl auch hier das stilistische Mittel der Collage eingesetzt werde, folgten
die Entwdrfe einem génzlich anderem Paradigma als die Arbeiten der Briten:
»1hese collages®, so Walters, ,were used to develop a pictoresque
townscape as a critique of the urban topologies of the modern movement,
but they were self-consciously architectural and composed to produce the
illusion of perspectival space.“'”” Archigrams Living City hingegen sei der
Tradition der ,non-linear simultaneous means of communication“'”® der

Collage verpflichtet:

78 Archigram Archives 1994, S. 79

™ Walters bezieht sich explizit auf Hoffman 1989.
7% ebd., 0. p.

76 ebd., 0. p.

ebd., o. p.

78 ebd., 0. p.

177
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»1he ambition of Cook, Herron and the others was to provoke discussion by
evocative, colliding images, layered one over another so that the argument
was not decipherable by the standards of conventional text or linear

reasoning, but rather by the simultaneous collage of the information board.“'”

So weisen beispielsweise die Collagen von Peter Taylor und Peter Cook in
dem Heft ,Archigram 3“ von 1968 unterschiedliche Schrifttypen auf, die
unabhangig von den Koordinaten des Blattes platziert sind und sich teils
Uber die lllustrationen legen. Diese Abbildungen, freigestellt und ebenso
verstreut platziert wie die textlichen Elemente, zeigen Darstellungen von
Wohnungsbauentwirfen in unterschiedlichen Perspektiven, sowohl
AuBenansichten als auch Aufsichten der Inneneinrichtungen, die teilweise
selbst mit textlichen Elementen versehen sind.'® Die grundlegende Idee
Archigrams, die Integration des Temporéaren in den architektonischen
Entwurf, spiegelt sich auch bei ihren graphischen Arbeiten in der Dynamik
der visuellen Wahrnehmung: Die multiplen Bewegungsrichtungen des
Urbanen setzen sich hier ebenfalls um und verdeutlichen eine Auffassung
des Schauens als Prozess, der den Blick zwischen den einzelnen
Elementen oszillieren ldsst und damit eindeutige semantische Hierarchien

auflost.

Ebenso brechen die architektonischen Projekte Archigrams mit der
Vorstellung eines Stadtraumes, in der die Makrostruktur der Architektur
ordnende Kraft entfaltet. Traditionelle Auffassungen vom Raum als
Begrenzung konterkarieren sie mit Konzepten, bei denen materielle Grenzen
flexibel gestaltet sind, so in der Plug-in City (1962—64), einer urbanen
Megastruktur, der beispielsweise Cage Dwellings nach Bedarf einverleibt

werden kénnen, sodass die Gestalt konstanten Verdnderungen unterliegt:

,Die Plug-in City besteht aus einem groBmaBstablichen Tragerwerk, das alle
technischen Dienste und alle ErschlieBungswege zu jedwedem Ort enthélt.
In dieses Tragwerk werden Wohneinheiten mit allen Funktionen eingehéngt.
Diese Wohneinheiten sind so geplant, daB3 sie, wenn veraltet, entfernt
werden kénnen. Sie werden durch Krdne bewegt, die von Schienen oberhalb
des Tragwerks aus mandvriert werden. Man kann dabei eher von ,Zonen‘ als
von Teilen sprechen. Anstelle von Linien, auf denen feste Objekte stehen
mussen, sind Situationskoordinaten konzipiert. Diese Koordinaten bieten

eine ganze Reihe von Gestaltungsméglichkeiten. Es ist daher notwendig,

7% ebd., 0. p.
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Laufschienen fiir Trennwénde einzuplanen, sowie Offnungen im Boden,
durch die Luft zugeflihrt werden kann, wenn der Boden oder die Wandseiten

aufgepumpt werden sollen.“'®’

Materielle Strukturen werden damit zu Gertisten flir die Installation von
Informationsmedien unterschiedlicher Art. In ,Hardware for a New World“
schreibt Warren Chalk 1966:

»,aenau wie bei den Flugabwehrstellungen, wo ein Medium einem anderen
Platz gemacht hat, wo Kriegsgeréte beseitigt und durch Popmusik-
Sendeanlagen ersetzt worden sind, kann bei der Struktur von
Zukunftsstadten die ,Architektur’ als flexibles Megasystem betrachtet
werden, das eine stdndig wechselnde Vielfalt von Medien in sich aufnehmen
kann. Und plétzlich wird das Medium als wichtiger empfunden. In der
Architektur wird es nicht mehr um einzelne Gebdude oder Gebdudegruppen
gehen, sondern um die Gestaltung einer permissiven Umwelt, die je nach
Umstédnden jede erforderliche Form annehmen kann“ — es werde die
LArchitekturwelt (...) schlieBlich von der Vorstellung wegkommen, daf3
Gebdude etwas Festes, Monumentales, GroBartiges und Erbauliches sein

mussen (...).“'®

Die Informatisierung des Raumes weise den Weg in die Zukunft — und fuhrt
zu einer Propagierung mobiler Displays. So wird bei Ron Herron das mobile
Luftschiff zum Leitbild einer neuen Raumgestaltung. Er bezieht sich — typisch
flr Archigram — auf die aktuellen technischen Mdéglichkeiten der visuellen
Kultur und beschreibt das 1969 entwickelte "Super Skytacular” der Firma

Goodyear:

,Die Firma besitzt einen Zeppelin, die Columbia, auf dessen Seiten mehr als
7000 Leuchten installiert wurden, die Nachrichten und Bildgeschichten in
Farbe aussenden. Die Bildschirme auf beiden Seiten sind etwa 30 Meter
lang und rund 8 Meter hoch. Ein normaler Sechs-Minuten-Spot verbraucht
40 Millionen mal An/Aus im Rechenwerk des Luftschiffs, um damit die
Lampen, die Farbzusammensetzung und die Geschwindigkeit zu steuern,

mit der die Botschaften ausgesendet werden. Ist es ein Luftschiff? Ist es ein

180 5. Cook 1991, S. 14/15
'8 Cook 1991, S. 38/39
'8 Archigram Archives 1994, S. 173-75
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Bildungstrdger? Es ist unterhaltsam — das ist es, es liefert sofortige

Information (...).“'®

Das Luftschiff ist somit in seiner Mobilitat, in seiner Nutzung als
Informationsmedium und auch wegen der materiellen Flexibilitit seiner
pneumatischen Architektur, paradigmatisch fiir die Architekturtheorie
Archigrams und offenbart eine génzlich andere Auffassung zum Verhéltnis
von Zeichen und Raum als sie Venturi d&uBert. Architektur ist bei Archigram
nur noch Restmaterie angesichts einer zunehmenden Informatisierung der
Lebenswelt. Der offen zur Schau getragene gerusthafte Charakter dieser
Stadtstrukturen widersetzt sich der Vorstellung einer Gestaltung, die den Ort
dauerhaft markiert. In Ron Herrons Projekt Tuning Oxford Streetvon 1972
ignorieren die medialen Installationen die rdumlichen Koordinaten der
bestehenden Architektur; eine Vielzahl von Displays und Leuchtschriften
positioniert sich ohne visuelle Ordnung in den Stadtraum und I8st die Ansicht
in eine Vielzahl divergierender Sichtachsen auf. In dem begleitenden Artikel
wird diese Mannigfaltigkeit des Visuellen zum Synonym einer Architektur der

freien Funktion:

,Mist — das Schild ist weg. Der Name ist verschwunden. Was ist das hier
eigentlich — letzten Mai war es ein Kongresszentrum /im August war es drei
Tage lang klangverstérkter Konzertsaal / im September war es voller Hippies
und Miezen, die dort kochten und aBen und schliefen und Unfug machten

und sich’s tiberhaupt wohl sein lieBen (...).“'®

Die flexible Handhabbarkeit des ,Schildes” gliedert sich in die Vorstellung
eines durch die Dynamik der Situation geprédgten Stadtraumes, die sich in
spontanen Inbesitznahmen des Raumes und stdndig wechselnden

Szenarios ausdrtickt:

,Die Situation, in der die Menschen leben, ist von Umweltverdnderungen
und den Aktivitdten der Stadt ebenso abhéngig wie von dem besonderem
Ort. Wichtig ist, daB wir die Situation als Ganzes sehen, wenn wir daraus
eine wirkliche lebendige Stadt ableiten wollen. Stadte sollten Leben
erzeugen, widerspiegeln und immer neu in Bewegung setzen, ihre Struktur

muB Leben und Bewegung beschleunigen. Situationen, das heiBt die

8 ebd., S. 385
'8 Archigram Archives 1994, S. 381
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Ereignisse und Orte in der Stadt, die fllichtige Wegwerfwelt, die Bewegung
der Autos — dies alles ist wohl ebenso bedeutsam, wahrscheinlich
bedeutsamer als die gebaute Umwelt, als die Umbauung von Raum.
Situationen entstehen aus dem Handlungen eines Menschen, einer Gruppe,
einer Menschenmenge, sie werden bestimmt durch Richtung und Art der

Tétigkeit, durch Bewegung und Ziel.'®

In den Entwdurfen zu einer Instant City von 1968—70, einer Arbeit, die
verschiedene Einzelprojekte aus den frliheren Jahren blindelt, manifestiert
sich die Auffassung der Stadt als Konglomerat von diversen Erlebniszonen.
Ausgehend von der Annahme, dass die léndliche Bevdlkerung von der
kulturellen Dynamik der Metropolen abgeschnitten sei, sollen "audiovisuelle
Ausstellungssysteme, Fernsehprojektionen, Schaubuden auf Radern,
pneumatische und leichte Strukturen, Vorflihrungen, Ausstellungen,
Hubpodeste und elektrisches Licht"'®® das Erlebnis des Urbanen in dérfliche
Gegenden transportieren: "In den meisten zivilisierten Landern bleiben die
Gemeinden und ihre regionalen Kulturen in ihrer Entwicklung verzégert, sie
empfangen nur wenige Impulse und beneiden deshalb die manchmal die
eher bevorzugten Metropolen (wie New York, die Westklste der Vereinigten

Staaten, London, Paris)."'®

Als mobile architektonische Struktur, die "eine Kostprobe groBstadtischer
Dynamik" in die landlichen Gebiete bringt, bietet /nstant City "Bildung,
Unterhaltung und Spiel-Dich-schlau-Geschichten"'®8. Der Blick auf die
Projektillustrationen verdeutlicht Archigrams flir damalige Zeiten
ungewdhnlichen Bildungsbegriff. Informationen erscheinen auf
monumentalen Leinwdnden und als Leuchtschriften, Aktualitdten stehen
gleichberechtigt neben Werbedisplays und Billboards mit den Portraits
popkultureller GréBen wie Jimmy Hendrix. Hier markieren die piktoralen
Elemente nicht den konkreten Ort: Die Invasion des Urbanen in die dérfliche
Gegend drtckt sich in der Vernetzung von Information und in der Platzierung
ortsunabhéngiger Botschaften aus. Der Gedanke der Vernetzung — in einer
der Projektillustrationen erscheint der Slogan ,NETWORK TAKES OVER“'®

— wird auch auf die Dérfer bezogen, in denen die Instant City einkehrt.

8 Cook 1991, S. 21
8 obd., S. 88

87 ebd., S. 86

88 abd., S. 86

85, Cook 1991, S. 99
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Nachdem sie abgebaut und an einer anderen Stelle aufgebaut wird, sollen
die ,6rtlichen Energiezentralen®, die eigens flir das Projekt eingerichtet
werden, miteinander verbunden werden, um Informationen untereinander
auszutauschen: ,Irgendwann wird aus dieser Kombination von tatséchlichen
und simulierten Ereignissen, von Unterhaltungs- und Bildungsprogrammen,
aus der Grlndung von 6rtlichen Ausstellungszentren eine ,Stadt’ der
Kommunikationen erwachsen, eine immaterielle Metropole fiir das ganze

Land.“'%

Diese ,Kombination von tatsdchlichen und simulierten Ereignissen® ist
bezeichnend flir das Verhdltnis Archigrams zur Medialisierung des Raumes.
Ebenso wie die elektronische Vernetzung unter anderem als Mittel zur
Verknupfung lokaler Traditionen bestimmt wird, sind auch die
Erlebnisangebote der ,Instant City“ von einer Mischung aus realrdumlicher
Erfahrung und technisch generierten Stimuli geprégt. Virtuelle Rdume, wie
die um Wahimdglichkeiten erweiterte Audio Visual Juke Box von 1966, in der
der Betrachter ,in eine kugelrunde Trommel eingesperrt und schnell gedreht,
von allen Seiten (...) mit farbigen Dias geradezu bombardiert und von einem
wilden Gedréhn (...) erschittert wurde“'®" bilden Elemente eines kollektiven
Ereignisses: Die lllustrationen der Instant City zeigen keine isolierten
Individuen an Terminals, sondern Menschenmassen, die gemeinsam
schauen, interagieren und kommunizieren: Das Elektronische stellt hier
einen Teil der Attrraktivitdt des Urbanen dar, die Walters als ,confluence of
people, technology and creative choice“'*? beschreibt. Hier (ibersetzt sich
das Ephemere des Raumes in eine Auffassung der Stadt als Situation und

infolgedessen bestimmt ihre Dynamik auch die visuelle Wahrnehmung:

»oituation Change: ein Betrachter verdndert sich — das sich bewegende
Auge — sieht eine mit der Wahrnehmung, der Laune, der Funktion, der
Richtung und dem Ort des Einzelnen in der Umgebung verwandte
Umgebung und Situation. Die Zeit-/Bewegungs-/Situations-Komponente ist
so wichtig, weil sie unser Bild von der Stadt ausmacht, und sie bestimmt sie
auch, unsere Bilder und unsere Pldne fiir die Stadt der Zukunft: sie kann
einen Aufschluf3, einen Schltissel liefern bei unseren Bemiihungen, uns aus
der briichigen Welt des Architekten bzw. Astheten zu befreien, in die

Wirklichkeit auszubrechen und uns in die Szene zu wagen.“'#

0 Cook 1991, S. 89
*" Cook 1991, S. 87
92 Walters 1994, o. p.
% Cook 1991, S. 89
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In den Worten Archigrams heiB3t dies auch: ,die Wahl eines Sujets ist nicht
so bedeutend, solange es eine Wahl ist*.'"* Die Vorstellung einer Gestaltung,
die sich vom Objekt ebenso geldst hat wie von vorbestimmten
Handlungsdirektiven und anstelle dessen den Prozess der individuellen
Auswahl in den Mittelpunkt rlickt, wird bezeichnenderweise angesichts der
scheinbar banalen Situation der Menu-Auswahl im Restaurant exemplarisch
beschrieben und entfaltet sich so an génzlich unvirtuellen Situationen. Dabei
Ubertragt sich das Ephemere der Situation auch auf ,das sich bewegende
Auge“: In einer Stadt, in der Bedeutungshierarchien aufgeldst sind und die
von Situationen geprégt ist, vermittelt sich Information konsequenterweise
nicht in einer rigiden visuellen Ordnung sondern durch ,disconuity and
fragmentation“'®®, wie Walters es ausdrtickt. Durch die Simultaneitét der
optischen Impulse entfaltet sich eine Wahrnehmung, in der der Besucher
durch die Selektion von Bezugspunkten eine individuelle Beziehung zur
Umwelt entwickelt. In der gleichzeitigen Vermittlung unterschiedlicher
Informationseinheiten spiegelt sich ,Marshall Mc Luhans Vorstellung einer

Welt, in der alles auf einmal geschieht®, wie Warren Chalk schreibt'®®.

Archigrams Raum als Situation bildet die visuell-medialisierte Version der
Ideen der Situationisten, die in den Flinfziger- bis friihen Siebzigerjahren
gegen die Aufteilung der Stadt in monofunktionale Zonen und die
Standardisierung des Wohnhauses in der Form des Appartementblocks
opportunieren, wie sie die Athener ,Charter des Congrés Internationaux
d‘Architecture de Moderne” (CIAM) 1933 formuliert. Sie setzen ihr das Ideal
einer Stadt entgegen, in denen unterschiedliche Funktionen in rdumlicher
Néhe koexisitieren. Dieses Plddoyer fir einen urbanen Mix geht einher mit
der Betonung der sinnlichen Qualitdten des Stadtraumes. In ihrem Guide
Psychogéographie de Parisvon 1957 entwerfen Guy Debor und Asger J6rn
einen Plan, der sich nicht an der materiellen Realitét orientiert, sondern
ausgewdhlte Zonen der urbanen Struktur als Fragmente nebeneinander
setzt. Diese Bereiche werden durch Pfeile verbunden, welche die
Durchquerung der Stadt durch den Passanten visualisieren. Orte mit gering
erachteter Erlebnisqualitdt sind aus dem Stadtplan eliminiert. W&hrend die
ausgesparten Bereiche als Transitzonen gedacht sind, geben die Fragmente
des Stadtplanes Orte wieder, die durch ihre besonderen Eigenschaften

Ereignisrdume formen, in denen sich das rationalistische Credo des

' Archigram Archives 1994, S. 43
%5 Walters 1994, o. p.
%6 Archigram Archives 1994, S. 175, s. McLuhan 1968, S. 10/11
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Funktionalismus nicht durchsetzt. Der Guide Psychogéographie de Paris
trdgt bezeichnenderweise den Titel ,Discours sur les passions de I'amour
und stellt damit jene Stadtrdume als positives Leitmotiv eines neuen
Urbanismus dar, in denen sich das Verlangen nach libidin6sen Vergntigen

der Funktionalisierung der Stadt widersetzt.'"”

Die Stadt wird somit zu einer Abfolge von ,ambiences”, dessen sinnliche
Qualitadten zu ,emotionalen Effekten” flihrt, die sich planerischen Absichten

widersetzen, wie Guy Debord 1957 schreibt:

»1he most elementary unit of unitary urbanism is not the house, but the
architectural complex, which combines all the factors that makes up an
ambience, or a series of distinct ambiences, on the scale of the constructed
situation. The spatial development must take into account the emotional
effects that the experimental city will determine (...).” Diese Architektur “will
primarily be based not on free, poetic lines and forms — in the sense that
today’s Jlyrical abstract’ painting uses those words — but rather on the
atmospheric effects of rooms, hallways, streets, atmospheres linked to the

gestures they contain.“'%

In der Er6ffnungsrede auf der Dritten Situationistischen Konferenz 1959 in
Mtinchen schildert Constant Nieuwenhuis die Konsequenzen flir den
Architekten: ,he will henceforth be the builder not of single forms but of
complete ambiences. What makes contemporary architecture so boring is its
principally formal preoccupations. Architecture’s problem is no longer the
function/expression opposition, that particular question is far beyond us
today. Even as he uses existing forms and creates new ones, the architect’s
concern has to become the effect that is going to have on the dwellers’

behavior and existence.“'*®

Nieuwenhuis setzt diese Ideen in seinem von 1956—-74 wéhrenden Projekt
New Babylon um, dessen 1959 erstmals im Amsterdamer Stedelijk Museum
ausgestellten Modelle Debord als ,pra-situationistisch® bezeichnet.?® Fiir den
Architekturhistoriker Marc Wigley manifestiert sich in dieser Architekturutopie
ein zentrales situationistisches Motiv, das ,derivé®, ,the roaming drift that

undermines the structure of the city by locating transient atmospheres

197 5. Wigley 1998b, S. 16-20
% in Wigley 1998b, S. 29

% in Wigley 1998b, S. 101
200 jn Sadler 1998, S. 122
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outside the control of any centralized authority or dominant economic
force“®'. Hier (ibersetzt sich das Postulat einer Raumgestaltung jenseits
funktionaler Vorbestimmungen in eine Architektur der Installationsrdume, in
der zugunsten eines flexiblen Raumgebrauches weitgehend auf fixierte
Strukturen verzichtet wird. Mit Nylon bespannte Titaniumgertste bilden
zwischen flinfzehn und vierzig Metern tiefe Zonen, die ohne deutliche
Begrenzung und ohne rdumliche Hierarchien ineinander tGibergehen und so
das Umherwandern der Bewohner stimulieren. Schlafstétten, die innerhalb der
gesamten Struktur verteilt sind, zeugen von einer positiven Auffassung des
Nomadischen. Mobile Elemente und andere technische Apparaturen zur
Verdnderung der Umgebung ermdglichen die Gestaltung einer Umgebung, in
denen die architektonische Struktur von Statik und Symbolik entledigt ist und
der Raum anstelle dessen von temporéren, situationsabhéngigen

Eigenschaften geprégt ist.

Der ,unitary urbanism“ Nieuwenhuis‘ griindet, ebenso wie das Paradigma
des Situativen bei Archigram, auf einer Abwendung von der fixierten Form
hin zur Vorstellung eines dynamischen Raumes, der durch die Aktivitaten
seiner Nutzer bestimmt ist, die wiederum zu wechselnden
Erscheinungsformen der dreidimensionalen Umgebung flihren. Nieuwenhuis’
selbst bezeichnet ihn 1960 als “Materialisation eines dynamischen

Lebenstils”:

“So | am not simply opposing a different aesthetic, a different kind of ‘form-
giving’ to static, material functionalism, to the aesthetic of the modern city.
Unitary urbanism is flexible, it respects our freedom to change our way of
life, or adapts to every situation, to every need, to every technical,
geographical or psychological possibility, it is the objectification of the
creative urge, the collectivization of the art work, the materialization of a

dynamic lifestyle.“*%

Nieuwenhuis skizziert hier 1959 eine schwache Architektur: Nicht mehr die
materielle Form als Vehikel zur Symbolisierung der Funktion sei die
Hauptaufgabe des Architekten, vielmehr die Konstruktion von dynamischen
Situationen, die auf immateriellen Faktoren aufbauen — und damit gleichsam

die Konstruktion von Interaktionsangeboten umfassen. Der Zufall und die

201 Wigley 1998b, S. 12
22 in Wigley 1998b, S. 132
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Spontaneitdt werden somit zu Gestaltungsgeboten. Inspirationsquellen seien
allesamt jenseits der architektonischen Form zu finden: ,certain phenomena
linked to the urban environment: activity of the street, the psychological
effect of different surfaces and constructions, the rapidly changing
appearance of space produced by ephemeral elements, the speed with
which ambiences changes and the potential variations in the overall

ambience of different neighborhoods.“?*

Entbunden von Bedeutung, wird die Stadt zu einem dynamischen
Stimmungsraum, der, abhédngig von seinen Nutzern, aktiviert werden soll. So
sind auch die urbanen Akteure immer wieder andere und dementsprechend
ist der Stadtbewohner mobil. In ,On Travelling“ deutet Nieuwenhuis 1966
Transitorte wie Flughéfen im Gegensatz zur Stadt als ,place to live, a
settlement, a habitat (...)“. Die Zunahme der Mobilitét férdere und fordere ein
anderes Konzept der Stadt, bei der Bewohner selbst durch ihre Loslésung

vom Ort zu einem Element des dynamischen Raumes werden:

~Mechanization is not restricted to the production processes, it extends
equally to travel to destinations that are further and further away. When the
holiday starts and city-dwellers leave their work for a few weeks, there is a
peak in the use in transport. The city is deserted by its workers and tourists
from other cities replace them, tourists who pass through the city in search
for adventure — the modern nomads. This temporary population makes
different demands on the city form from those the permanent population
makes. They require not homes but hotels, not places to work but places of
entertainment. And their comings and goings are concentrated where normal
city-life is at least manifest — where the city opens up to admit the outside

world.”2%

Flughéfen als jene Orte, an denen sich die “comings and goings “

konzentrierten, seien die “new centers of activity”?%:

“Airports are filled with a fluctuating population, the people have no intention
of staying or settling down: they have arrived and plan to go into the city; or
they are about to leave and have already detached themselves from the

city’s life: they are prepared for the adventure of the forthcoming trip or they

are transit passengers, and are to continue an adventure that started

% ebd., S. 111
2% ebd., S. 200
2% ebd., S. 200
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elsewhere. The population of an airport is not a community, but a
heterogeneous company of people. All sorts of languages can be heard,
Babylonian confusion reigns, extraordinary demands on foods and drinks are
made, there are people of all races, all cultures and all social class. But,
most important, they are in an unfamiliar situation, not at home — they are
travellers in a strange environment where their usual norms and standards

have lost value, they are displaced and have only each other to turn to.”?%

Damit wird der Flughafen zum “anticipatory image of the city of tomorrow”:

“The neighborhood as it has developed in today’s garden cities no longer fits
in with the new needs and habits. Sedentary man is dying out; we are
becoming nomads once more, wandering over earth, not looking for rest but
for dynamic motion. (...) Places of departure and arrival — especially airports
— are places of adventure and nostalgia. So the airport is not just an utility
building for the efficient entry and exit of passengers, but also a romantic
décor for the potential nomad that we all are — it offers escape from the
settlement. (...)

The new city will not be a settlement: it will be the décor of this new life. And
in that sense the airport of today can be seen as the anticipatory image of

the city of tomorrow, the city man’s passing through.”®’

Mit Flughédfen und Bahnhdéfen — ,metropolitain railway stations are meeting
places for those who stand outside the urban community“*°® — werden Orte
zu Leitmotiven, an denen sich die Mobilitdten tiberkreuzen und verdichten,
»where everyone will sense that special atmosphere, that taste of nomadic

life (...).2%

Mit dem Verweis auf ,Bewegungszyklen“ wie ,gerichtete Bewegung,
Bewegung mit einem Ziel, Schlendern in vielerlei Richtungen.,
psychologische Bewegung“?'® greifen Archigram Positionen des
Situationismus auf, mit denen die Aktivitdt des Individuums die Grundlage
einer Raumgestaltung ist, die nicht mehr den Ort fixiert, sondern der

konstruktiven Beschaffenheit des Raumes sekundédre Bedeutung zuschreibt.

26 ghd., S. 200

27 gbd., S. 201

28 Nieuwenhuis in Wigley 1998b, S. 200/01
29 in Wigley 1998b, S. 201

#19 Cook 1991, S. 21
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Die Ideen der Situationisten entsprechen damit der Vorstellung einer
»-Architektur’ als flexibles Megasystem®, wie Archigram sie entwickelt, denn
auch hier ,wird es nicht mehr um einzelne Geb&dude oder Gebdudegruppen
gehen, sondern um die Gestaltung einer permissiven Umwelt, die je nach
Umsténden jede erforderliche Form annehmen kann.“?'" So deckt sich auch
der Begriff der Situation, der anstelle der materiellen Architektur treten solle,
mit den Formulierungen Archigrams — zu den Ausstellungsexponaten der
Living City 1963 zé&hlte auch ein Fragment des Guide Psychogéographie de

Paris.?'?

Laut Simon Sadler weisen die spéteren Arbeiten von Archigram dahingegen
eine Tendenz zum isolierten Individuum auf. Er exemplifiziert dies an
Michael Webbs Projekten Suitaloon und Cushicle. Das Cushicle von 1966—
67, sei, so Webb, “eine Erfindung, die es mdglich macht, eine komplette
Wohnzelle auf dem Ruicken zu herumzutragen, besteht aus Traggestell und
pneumatischen Zelt und “ist ausgestattet mit Nahrung, Wasservorréten,
Radio, Fernsehen und alle elektronischen Teile sind in dem Helm
untergebracht, Wasser und Nahrung trdgt man in kleinen Tanks mit sich.”?'?
Der Suitaloon von 1968 folgt demselben Prinzip einer mobilen Architektur,
hier ist die Heimelektronik in einen Anzug integriert und
Anschlussmdglichkeiten an ein Cushicle ermdglichen, vom Anzug direkt in
den pneumatischen Raum zu treten, der zugleich Fahrzeug ist. In diesen
Projekten, so Sadler, “Archigram’s libertarianism seemed to take a rightward
turn, its increasingly personalized ‘architectures’ isolating the citizen from the

festive crowd (...).”*"*

Tatsédchlich weisen Archigram 1963 darauf hin, dass das “Moment des
Nomadentums, sich stetig neu zusammenzufinden und wieder aufzulésen™
geféhrdet sei und kommentieren die Living City mit Bedenken: “perhaps (...)

with communications, closed curcuit TV we may not want to live in cities

&1 Archigram Archives 1994, S. 175

#12 Zum Verhdltnis zwischen Archigram und den Situationisten s. Sadler 1998, S.
132-38. Ein wesentlicher Unterschied ist die positive Auffassung kommerzieller
Kultur bei Archigram, wihrend Debord gegen eine von im sogenannte ,Gesellschaft
des Spektakels” plddiert, wie sie sich unter anderem auch in den kommerziellen
Zeichen des Stadtraumes duBert: ,Das Spektakel ist (...) ein durch Bilder vermitteltes
gesellschaftliches Verhdltnis zwischen Personen. (...) Als unerldBlicher Schmuck der
jetzt erzeugten Waren, als allgemeine Darstellung der Rationalitdt des Systems und
als fortgeschrittener Wirtschaftsbereich, der unmittelbar eine wachsende Menge von
Objekt-Bildern gestaltet, ist das Spektakel die hauptsédchliche Produktion der
heutigen Gesellschaft.“ (Debord 1978, 0. p.).

%8 Cook 1991, S. 64

2% Sadler 1998, S. 134/35
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anymore.”®'® Zudem prognostiziert die Gruppe im gleichen Jahr: “GroBe
Organisationen werden eines Tages ihr eigenes visuelles
Kommunikationsnetz kontrollieren, das die Teile der Stadt mit Nachrichten
und Diensten aus dem Zentrum versorgt und die wirkliche Bewegung von
Ort zu Ort tiberfliissig macht.”?'® Letztlich jedoch dominiert der Glaube an die
Qualitaten des realen Raumes, wie die zahlreichen Projekte zur Gestaltung
urbaner Umgebungen belegen. Und schon 1965, zwei Jahre nach den
Zweifel am Uberleben des realen Raumes, beschreibt David Greene die
urbanen Knotenpunkte als Oasen im Zeitalter des Nomadischen in einer
Weise, die verdeutlicht, dass auch Cushicle und Suitaloon keine Utopien der

Isolation sind:

“Wenn man die Merkmale Sicherheit und Bleiben flir den Wohnungsbau
ausschlieBt und statt dessen die Neugier und Abenteuer hineingibt, dann
kdénnten wir eine mobile Welt erhalten — &hnlich der der friihen
Nomadengesellschaften. So wéren der Anzug und das Cushicle aus den
Entwdrfen von Michael Webb Entsprechungen zu Zelt und Kamel, und die
Netzknoten entsprdchen den Oasen, die Clustergesellschaften erlebten

dabei die verschiedensten Verwandlungen.”"

Im Gegensatz zu Venturis Integration des Zeichens in die Vorstellung einer
rdumlichen Ordnung des Urbanen stellen sich die Positionen Archigrams als
Vorldufer zeitgendssischer Einbindungen des Medialen in den rdumlichen
Entwurf heraus. Mit dem Werk der Briten werden zwei zentrale Elemente
einer zeitgendssischen Sichtweise auf den urbanen Raum vorformuliert:
seine visuelle Komplexitdt und die Vorstellung des urbanen Raumes als
Situation, dessen Erfahrung als dynamischer Zustand durch das Phdnomen
eines stadtischen Nomadismus noch verstérkt wird. Diese beiden Aspekte —
visuelle Komplexitdt und der Raum als Ort transitorischer Phdnomene — und
ihre Konsequenzen flir die Wahrnehmung im urbanen Raum sind es, die den
medialisierten Stadtraum der Gegenwart prégen, wie im Folgenden anhand
der Beispiele des New Yorker Times Squares und Tokio deutlich wird. An
ihnen kénnen Konditionen identifiziert werden, die nicht nur im Werk
Archigrams ausgebildet werden, sondern auch in der zeitgendssischen

Architekturtheorie wirken.

2% Cook 1991, S. 22
216 gpd., S. 21
27 epd., S. 52
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3.3 Times Square und Tokio: Visuelle Medien, Stadtgestalt
und urbane Wahrnehmung

3.3.1 Visuelle Komplexitat

,Das ist Collagen-Kultur im doppelten Sinne: Die Stadt insgesamt zieht ihren
aktionistisch-lebendigen Reiz daraus, dafB3 sie Collage ist. Und das je
einzelne Gebdude verkdrpert noch einmal das Prinzip der Collage, insofern
es einem standigen partiellen WandlungsprozeB unterworfen ist. Das ist
zugleich Oberfldchen-Kultur in der nicht pejorativen Bedeutung des Wortes,

die zur Kenntnis nimmt, wie wichtig flirderhin Oberfldchen sein werden.“?'®

Die Bedeutung der Oberflache, die Christian W. Thomsen anhand der
Projekte Archigrams hervorhebt, manifestiert sich im 42nd Street Now!-
Projekt von 1993 zur Umgestaltung des New Yorker Times Square. Die
Komplexitét der Zeichenschicht wird hier zum gestalterischen
Ausgangspunkt und zeugt von einer Attraktivitdt des Stadtraumes gerade
wegen seiner Medialisierung: Fulir den Architekturtheoretiker Herbert
Muschamp griindet das Projekt auf der Idee eines ,public space build on
pop” und erweist sich als “Utopian proposition at a time when pop’s
technology (VCR’s, Walkmen, virtual reality) tends to reinforce spatial
isolation”.?'® Hier werden visuelle Medien zum Vehikel zur Férderung der
Popularitdt des Stadtraumes und gleichsam die Komplexitdt des urbanen
Zeichenraumes zum &sthetischen Leitmotiv: Damit I6st sich die Asthetik der
Instant City aus dem Kontext einer architektonischen Gegenkultur und wird

zur offiziellen Instrument der Stadtentwicklung.

1990 analysiert Ada Louise Huxtable Fotografien des Times Squares, die
Cervin Robinson fur die Municipal Art Society (MAS) New Yorks anfertigt
und deren Ziel es ist, den Blick des Passanten nachzuahmen. Der
Architekturfotograf nimmt die Umgebung von einem zentralen Punkt aus auf
Augenhéhe auf. Die Aufnahmen verdeutlichen die Dominanz monumentaler

Displays lber die Architektur des Stadtraumes:

sthere has been no architecture at all, or at least architecture as commonly
understood. Immediately surrounding the Square were blockfronts of small,
nondescript structures, one- or two-story buildings with surfaces or

surmounted with giant gridlike scaffolding holding the familiar, chaotic

218 Thomsen 1991b, S. 13/14
219 in Sagalyn 2001, S. 303
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mélange of signs and messages. Larger buildings were anonymous and
recessive, upstaged and dematerialized by the displays. This was a non-
architecture of place, with one of the strongest images of place in the

world.“?20

Huxtable beschreibt den Times Square im Sinne des ,,Great White Way*“,
seine im friihen zwanzigsten Jahrhundert tibliche Bezeichnung, die auf die
Vielzahl der damals noch einfarbigen Neonreklamen am Times Square

verweist:

»(...) as ,The Great White Way‘, Times Square could take credit for inventing
the ,commercial aesthetic’ —bright carnivalesque signs of color, light, and
glass designed to thrill, excite, and awe onlookers while convincing them to
buy. Visually, the commercial aesthetic came to define and dominate not
only Times Square but also much of American culture in a way few cities in
the world could match. Through the medium of promotion, it created super-
sized evocative images of desire on billboards and brilliantly lit
,spectaculars’, and these reinforced the city’s own sense of self-

importance —that it was setting pace for the nation, that Times Square was

an index of cultural changes.“?*'

Der Times Square bildet ein Paradebeispiel jener ,Elektropolis®, wie Werner
Schivelbusch den immaterialisierten Stadtraum, seine visuelle Aufldsung in
Schichten und Punkte aus Licht bezeichnet®?. lhren Anfang nimmt sie um
1900, mit der Erfindung des Neonlichtes — eine Technik, die die Quelle der
Beleuchtung in sich selbst trégt: ,Zuerst beschrénkte das elektrische Licht
sich darauf, beschriebene und bemalte Reklametafeln anzustrahlen. Spéter
brachte es transparente Fldchen von innen zum Leuchten. SchlieBlich trat es
selbst als Schreiber und Zeichner auf. Text- und Bildfiguren entstanden,
gebildet aus Tausenden von aneinandergereihten Gliihbirnen, zunéchst
starr, spéter in Bewegung geratend, mit unsichtbarer Hand leuchtschreibend

und lichtzeichnend®, so Schivelbusch (iber die friihe Elektropolis®®.

220 Huxtable 1991, S. 358

21 Sagalyn 2001, S. 50/51

222 Schivelbusch 1992, S. 61-80
23 gpd., S. 62
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Neben Szenarios des friihen 20. Jahrhunderts wie der Berliner
FriedrichstraBe, dem Potsdamer Platz und dem New Yorker Times Square
nennt Schivelbusch die Lichtarchitektur von Las Vegas, die er als H6hepunkt
eines durch elektronische Bildzeichen lbersattigten Stadtzentrums
prasentiert: ,Hier hat sich die Lichtreklame vom architektonischen ,Unterbau’
befreit, mehr noch, sie hat das alte Abhangigkeitsverhdltnis umgekehrt und
l&asst nun die Architektur nach ihrer Lichtmusik tanzen.“??* In der gleichen
Weise duBert sich Ernst May schon 1928 (iber das New Yorker Stadtzentrum:
,Hier liest das Auge keine Schrift, hier unterscheidet es keine Form mehr, hier
wird es nur noch geblendet durch eine Uberfiille von Lichtgeflimmer, durch

eine Uberzahl von Lichtelementen, die sich gegenseitig aufheben“?*®

Die Entwicklung verschiedener optoelektronischer Techniken in den spéten
Sechzigerjahren und in den Siebzigerjahren — LED, Laser, Glasfaser und
Hologramm — markiert einen weiteren Evolutionsschritt in der Medialisierung
des 6&ffentlichen Raumes. In den spéten Siebziger- und den Achtzigerjahren
stellen groBformatige CRT (Cathode Ray Tube)-Bildschirme den H6hepunkt
der technischen Entwicklungen dar.?*® Insbesondere Fortschritte auf dem
Gebiet der LED (Light Emitting Diodes)-Bildschirme in den letzten Jahren
des 20. Jahrhunderts flihren letztlich zu einer vermehrten Installation des
elektronischen Bildes im &ffentlichen Raum, das stets unabhédngiger von den
Lichtverhéltnissen des AuBenraumes wird und damit auch zunehmend

tagstiber die Gestalt des Stadtraumes mitbestimmt.?*’

Entscheidend flir die heutige Gestalt des Times Squares ist, dass seine
visuelle Komplexitét in den Achtzigerjahren von einem tolerierten Zustand
zum ausdrticklichen Gestaltungsziel wird — in jener Zeit jedoch noch in
Opposition zu den offiziellen Gestaltungsplénen fiir das New Yorker
Zentrum. Ausléser einer intensiv geflihrten Debatte um die Umgestaltung
sind die Bemuhungen der Stadt New York, das Viertel rund um die Kreuzung
7" Street/42™ Street/ Broadway zugunsten von potenziellen Investoren

aufzuwerten. Im Rahmen des von der Stadt konzipierte

24 @gbd., S. 68

25 May 1995, S. 18. May spricht sich in seinem Aufsatz ,Stadtebau und
Lichtreklame® von 1928 fiir eine Einbindung elektronischer Medien in die
architektonische Struktur aus, um eine visuelle Ordnung herzustellen: ,Jeder Versuch
einer stéddtebaulichen Gestaltung dieses Werbemittels muss danach streben, die
Lichtmassen zu ordnen und die Wirkung der beleuchteten Fenster, Schrifttafeln,
Hauswdande u. dergl. dadurch zu steigern, daB sie in Kontrast gesetzt werden zu
unbeleuchteten oder schwachbeleuchteten Teilen des Stadtbildes.” (ebd., S. 18). Zur
Integration visueller Medien in der Architektur der Klassischen Moderne s. Asendorf
1992, Dreher 1993, Oechslin 1995.

2% Starr and Hayman 1998, S. 221-30
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n 42" Street Development Project prasentieren die Architekten Philip
Johnson und John Burgee 1983 vier Hochhduser zur Neugestaltung des
Times Square, die als Instrument gedacht sind, durch die Ansiedlung von
Unternehmenszentralen die als Verfall des urbanen Raumes gedeutete
Haufung legaler wie illegaler Nutzungen — Bettelei, Prostitution, Sexshops,

Drogenhandel — zu unterbinden.

Die an der Kreuzung Times Square/42™ Street vorgesehenen Geb&ude von
Johnson und Burgee weisen monoton gerasterte Steinfassaden auf. In der
offentlichen Meinung kollidiert die geometrische Strenge der Fassaden mit
der realen Gestalt des Times Square: ,,The formal postmodern buildings
appeared not merley as contextual misfits, stylistically, but as a deliberate
and misdirected attempt to transform the historically boisterous and eclectic
ambience of the entertainment district into an orderly and decorous place for
blue-chip business tenants.“?® Die Kritik am Entwurf entzlindet sich unter
anderem an dem geplanten Abriss des Times Tower, dessen
Erscheinungsbild Ada Louise Huxtable 1990 als ,no-style skin of lavatory
white marble with the look of cut cardboard“®® bezeichnet. Letztlich sei es
nicht der architektonische Korpus, der seine Rolle als visueller Reprdsentant
des Times Square begrtinde: , It could probablly be made of marzipan and it
wouldn’t matter. The odd little icon is universally known by the illuminated

signs.“®%°

Als Reaktion auf die 6ffentliche Kritik bemiihen sich Johnson und Burgee,
die Bedeutung des Ortes gestalterisch zu reflektieren und beauftragen
Robert Venturi und John Rauch, ihren Entwurf um ein Wahrzeichen der
Stadt New York zu ergdnzen. 1984 entwerfen Venturi und Rauch einen
wdrfelférmigen Bau an Stelle des Times Towers, den eine im Durchmesser
33 Meter groBe Skulptur im Form eines Apfels bekrdnt und in dem sich ein
Touristencenter befinden soll. Die vier Fassaden des Kubus sind identisch
gestaltet und orientieren sich an klassizistischer Architektur: drei
Uberdimensionale, mit bunten Farbfldchen ausgekleidete Fenster reichen
vom Boden bis zu Vierflinftel der H6he und erwecken den Eindruck einer an
jeder Seite durch flinf Pfeiler getragenen Halle. Im Mezzaningeschoss
befindet sich ein elektronisches Laufband, das in der Projektillustration die
Woérter ,WELCOME TO THE BIG APPLE" zeigt, die sich als Animation um

27 3. Musgrave 2001, S. 2
28 Sagalyn 2001, S. 175
29 Huxtable 1990, S. 358
20'in Sagalyn 2001, S. 198
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den gesamten Korpus bewegen.®' Diese architektonische Markierung des
Ortes steht trotz der Aufnahme elektronischer Bildtechniken im Gegensatz
zu der strukturellen und visuellen Heterogenitét der Zeichenschichten, wie
sie der Status Quo des Platzes aufweist: Ahnlich wie in seinem Projekt ftir
Locker Commons bindet Venturi das elektronische Schriftband biindig in die
Flache ein, das sich somit der visuellen Ordnung des Fassadenaufrisses

unterordnet.

Der Johnson/Burgee-Entwurf und die ihm zu Grunde liegenden
Vorstellungen des Times Squares als Blroviertel provozieren alternative
Visionen flir Nutzung und Gestalt, die auf einer Weiterflihrung der
Entertainment-Tradition des Viertels und die damit verknlipfte visuelle
Komplexitdt setzen. , This vision®, so Sagalyn, ,reflected a dramatic shift in
values. This shift—from corporate business to popular culture—occurred at
several levels: visual, through legitimization of Times Square’s chaotic
commercial aesthetic as the place-making character of the district, land use,
through the belated recognition of the special mixed-use character of the
district and the Broadway theater’s role as a tourist attraction and economic
generator for the city economy; and symbolic, through the preservation of
the former Times Tower, a seemingly useless piece of real estate but a

revered New York icon.“?*2

So wird im Verlauf der spédten Achtzigerjahre ,the dramatic excitement and
syncopated dazzle (...) expressed in the blaze of lights affixed to marquees,
theater signs, billboard advertisements, and promotional display that lines
42" Street and Broadway“?*® zum gestalterischen Vorbild. In seiner Kritik an
den zu jenem Zeitpunkt immer noch als Md&glichkeit angesehenen
Hochhédusern schreibt der Architekturkritiker Paul Goldberger 1985: ,The
light, the energy, the sense of contained chaos that have long characterized
Times Square are essentially incompatible with high-rise office buildings, or

with stark and harsh modern hotel towers (...):*?**

Obwohl zu diesem Zeitpunkt die Pléne flir die Neubebauung noch nicht ad
acta liegen, erreicht die einflussreiche Municipal Art Society (MAS), dass
eine City Planning Commission in der Folgezeit neue Designrichtlinien

erstellt, die 1987 verabschiedet werden und in der die Displays nun eine

231 5. Vaccaro und Schartz 1992, S. 156
232 Sagalyn 2001, S. 243/44

2% gbd., S. 33

%4 in Sagalyn 2001, S. 249
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zentrale Rolle spielen. Die gestalterischen Leitlinien werden angesichts
bestehender Gebdudebldcke entwickelt, die allesamt einen hohen Anteil an
hinzugefligten Zeichenstrukturen aufweisen. Daraus destillieren die
beauftragten Planer drei Arten von kommerzielle Zeichen in Abhangigkeit
ihrer Platzierung: kleine Zeichen auf FuBgéngerebene zur Bewerbung
lokaler Geschéfte, gréBer dimensionierte auf einer mittleren Ebene und so

genannte ,super signs“ auf groBer Héhe.?*®

Um eine Struktur zu garantieren, die die Mdglichkeit beinhaltet, auch groBen
Zeichen auf héheren Ebenen den nétigen Sichtraum zu verschaffen,
entwickeln die Planer Regularien zur Abtreppung der Fassaden:

»(-..) setbacks create the space and light for the placement of signs, they are
the physical framework for ensuring long-term visiblity of signs.“?*® 1993 tritt
MAS durch das 42nd Street Now!Projekt mit einer Initiative an die
Offentlichkeit, die sich fiir die Ansiedlung von Theatern und
familiengerechten Vergniligungsstatten ausspricht und zur effektiven
Kommunikation ihrer Vorstellung auf visuelle Strategien setzt: ,through
legitimization of Times Square’s chaotic commercial aesthetic as the place-
making character of the district“®” wird die visuelle Komplexitét des Times
Square nicht nur zum &sthetischen Leitmotiv, sondern zum

medienkompatiblen Kern der Kampagne.

Tatséchlich ist das Pladoyer fur einen urbanen Erlebnisraum derartiger

Gestalt jedoch weniger im Asthetischen als im Okonomischen zu sehen:

-What we have learned most from Times Square was that aesthetics are
good economics, and that if you could create a place as recognizable as the
Statue of Liberty, you would make money for the city and the state, forever.

So what we wanted to do is create an aesthetic plan that would really

2% 5. Sagalyn 2001, S. 353. 1989 prédsentieren Johnson und Burgee einen
liberarbeiteten Entwurf, in dem nun elektronische Zeichen und Lichter integriert sind,
unter anderem durch eine zylindrische Projektionsflache, die sich an der Ecke eines
der Gebdude Uber siebenundzwanzig Stockwerke erstreckt. Dieser Entwurf ignoriert
die Gestaltungsrichtlinien von 1987 ebenso wie das ursprtlingliche Bauvorhaben jene
Design Guidelines von 1981, die unter anderem abgestufte Fassaden vorschreiben,
deren ,set backs” nicht nur einen ,office canyon® verhindern, sondern gleichsam
ermdglichen, eine Vielzahl eben Billboards und Displays zu installieren. Die
Stadtvéater hingegen argumentieren schon 1984, dass nur durch die maximale
Ausschdpfung der Grundfldche Uber alle Stockwerke hinweg die Rentabilitidt des
Projektes gewdéhrleistet sei (s. Sagalyn 2001, S. 188 und S. 195/96).

%6 gbd., S. 254. Das Office of the Chief Urban Designer fasst den Zusammenhang
zwischen Fassadengestalt und Medialisierung wie folgt zusammen: ,low street walls
provides elevated platforms on which spectacular super-signs are arraying in varying
geometries to maximize visibility“, fasst das (in Sagalyn 2001, S. 253).

%7 @bd., S. 243
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become a tourist attraction in itself“, so Rebecca Richardson, Direktorin von
MAS.%*® Mit dem Verweis auf unter anderem 20 Millionen Touristen pro Jahr
und 4.000 bis 6.000 Passanten pro Stunde wirbt MAS 1994 flir die
Gestaltung des Bereiches zu einem Entertainment-Bezirk flir die

Mittelklasse.23®

Der Stadtsoziologe Frank Roost sieht die Initiative zur Neugestaltung des
Times Square als Paradebeispiel einer simulierten Urbanitét, in der zwar das
Erscheinungsbild komplex ist und die Vorstellung der Stadt als Erlebnisraum
kommuniziert, diese visuelle Vielféltigkeit jedoch nicht Anzeichen eines von
diversen sozialen Aktivitdten geprdgten Stadtraumes ist — wie in den Utopien
Archigrams, in denen beispielsweise ,Hippies und Miezen“ in Tuning Oxford
Street von 1972 den Stadtraum besiedeln.?*® Vielmehr sieht er im Times
Square einen nur beschrankt 6ffentlichen Raum, in denen die vom
Hauptinvestor Disney geforderten SicherheitsmaBnahmen zur Verdrdngung
von unliebsamen Bevdlkerungsgruppen gefiihrt haben: ,In solchen als urban
entertainment destinations bezeichneten Vergnligungszielen flir Touristen
und Vorortbewohner kénnen die Besucher in abgesicherten Rdumen eine
neuartig inszenierte Form stadtischen Abwechlungsreichtums konsumieren,

ohne dabei mit den Problemen der Stadte konfrontiert zu werden.“*'

28 7it. in Sagalyn 2001, S. 303

29 ebd., S. 302

240 Archigram Archives 1994, S. 381, s. S. 65

21 Roost 2000, S. 14. Der Times Square in seiner jetzigen Form sei in erster Linie
nicht urbaner Lebensraum, sondern Attraktion flir Touristen aus den Vororten und gilt
Roost als Paradebeispiel einer ,Touristische(n) Urbanitét im kontrollierten Raum*
(ebd., S. 35). So werden in der Zeit, als Diskussion um die Asthetik des Times
Square geflihrt wurde, MaBnahmen durchgefiihrt, die darauf abzielten, die
Sozialstruktur des Viertels radikal zu verdndern. Die als Anzeichen des Niedergangs
aufgefassten Porno- und Peepshows, Prostituierten, Obdachlosen und illegal Tétigen
werden mit Hilfe restriktiver MaBnahmen aus dem Viertel verbannt. 1990 bis 1992, so
Roost, werden die meisten Hausbesitzer unter Zahlung von Entschéddigungen
enteignet und die Vertrdge mit deren Mietern aufgehoben. Der flir den Times Square
zustdndige Business Improvement District (BID), einer von 26 in New York tétigen
privaten Unternehmen geflihrten Organisation, die in Public-Private-Allianzen tétig
ist, verfolge sein Ziel zur vermeintlichen Verbesserung der Qualitdt des Stadtraumes
mit Hilfe von verstédrkten Kontrollen durch private Sicherheitsdienste, die Verst6Be
direkt der Polizei meldeten. Ein speziell eingerichtetes Gericht, der Midtown
Community Court, verhandle ausschlieBlich Bagatelldelikte innerhalb des Times-
Square-Viertels und verhdnge in 6ffentlichen Prozessen bei Schuldigsprechung meist
Gemeinschaftsdienste. Obdachlosen werden gering bezahlte Arbeiten als
StraBenfeger oder Miillsammler angeboten. Mit diesen MaBnahmen, so Roost,
verfolge der BID ,die Umgestaltung des 6ffentlichen Raumes zum flir die Zwecke
ihrer Sponsoren, der lokalen Geschéftsleute” durch die ,AusschlieBung aller
nichtkonformen Personen.” (ebd., S. 47).
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Als Anfang der Neunzigerjahre durch die Krise des internationalen
Finanzmarktes immer unsicherer wird, ob die geplanten Burottirme
verwirklicht werden kénnen, l4dsst die Ungewissheit der Umsetzung
Geldgeber abspringen. Zudem kénnen bereits gerdumten Gebdude nicht
verbindlich vermietet werden. So erhélt die Urban Development Corporation
(UDC) 1992 die Aufgabe, einen Interimsplan zur Nutzung und
Revitalisierung des Gebietes zu entwickeln: das 1993 als Ergebnis einer
Zusammenarbeit zwischen Architekten, Designern und der Municipal Art
Society prasentierte 42nd Street Now!-Konzept. Als Architekt wird Robert
A.M. Stern verpflichtet, Architekt zahlreicher Bauten flir den Disney-Konzern
und seit 1992 Mitglied des Aufsichtsrat.

,Deshalb®, schlussfolgert Roost, ,ist es nicht verwunderlich, daB Stern von
Anfang an beabsichtigte, mit dem neuen Plan dem Times Square
Redevelopment eine ganz neue Richtung zu geben: Mit dem Interimsplan
wollte er nicht nur ein Gestaltungskonzept fir die provisorischen Nutzungen
vorlegen, sondern die weitere Entwicklung des Projektes auf eine Weise
beeinflussen, die einen SchluBstrich unter das urspriingliche
Blrobauvorhaben setzen und statt dessen Entertainment- und Tourismus-

Nutzungen zum Hauptinhalt des Projektes machen wiirde.“?*?

Stern schldgt als Nutzungsmdglichkeiten Souvenir-, Musik- und
Videogeschéfte, Wechselstuben, Hotelgewerbe und gastronomische
Betriebe vor. Erstes konkretes Projekt, das die Ztige des Interimsplans trégt,
ist die Renovierung des denkmalgeschttzten New Amsterdam Theatre 1995
durch den Disney-Konzern und seine Nutzung fuir eigene
Musicalvorfiihrungen — fuir Roost gilt ,Disneys Entscheidung, das New
Amsterdam zu tibernehmen als der Durchbruch flir die Umgestaltung des
Times Square zu einem neuen Zentrum des Tourismus und der

Unterhaltungsindustrie.“?*®

22 Roost 2000, S. 53. Er schildert, dass der Disney-Konzern selbst als Vorbedingung
fur seine Investition die Verdrdngung des Sex-Gewerbes gestellt habe, worauf die
Stadt New York MaBnahmen verabschiede, die die Anzahl der Pornokinos drastisch
reduziert und eine Haufung auf engem Raum verhindere. So ,wird deutlich daB3 der
AusschluB aller nicht-konformen Nutzungen und die kulturelle Homogenisierung des
Quartiers nicht nur einfach irgendwie mit dem entertainment-orientierten Projekt
einhergingen, sondern sogar dessen Voraussetzung waren.“ (ebd., S. 63). Die daflir
eingesetzten MaBnahmen schildert Roost als Teil des Zero-Tolerance-Programms
des Burgermeisters Rudolph Guiliani, das davon ausgehe, dass gréBere Delikte
durch die Einddmmung von Bagatelldelikten vermieden wiirden und entsprechend
rigoros gegen weit definierte GesetzesverstéBe angehe (s. Roost 2000, S. 61-64).
23 Im Laufe der Neunzigerjahre ziehen unter anderem American Multiplex Cinema,
Virgin Records, Madame Tussaud, Sony, AOL Time Warner, CBS Viacom, MTV,
Reuters, Condé Nast und Bertelsmann mit Niederlassungen an den Times Square.
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Robert A. M. Stern entwirft zusammen mit Tibor Kalman die lllustrationen fuir
den 42nd Street NowkPlan. Als Chef der New Yorker Grafik-Agentur M&Co
ist Kalman zu jener Zeit unter anderem flir seine Cover-Entwdirfe fuir Laurie
Anderson und den Talking Heads und Gestaltungen der Seiten fur die
Zeitschriften ,Domus” und ,Interview“ bekannt. ,M&Co quoted vernacular
and unsophisticated commercial art at at time when slick graphic
communication was the highest virtue“, so Steven Heller. ?** Ahnlich wie
Robert Venturi im Bereich der Architektur gelte fir Kalman das anonyme
Grafik-Design der kommerziellen Kultur als Inspiration: ,To embrace
something like diner and donut-shop was a way of rejecting graphic design’s
formal past, the way that abstract art rejected the past, the way that
modernism rejected the past. It was a way of rejecting this culture where
everything was too beautiful for words, and was meaningless. It was a very

nice way to snub the nose of the establishment.“?*

Kalman, von 1993-97 Art Director von Bennetons Magazin ,,Colors®,
verwendet in seinen grafischen Arbeiten Stilmittel, die denen Archigrams
dhneln. Schriftelemente legen sich als eigenstidndige Schicht auf das
bildnerische Motiv ohne gestalterisch in den Fonds verankert zu sein oder
sich an den Koordinaten des Blattes zu orientieren. Der Text selbst wird so
zu einem bildnerischen Element und changiert in seiner Funktion zwischen
Informationstrdger und abstrakter Form. Analog hierzu verfahrt Kalman in
seinen dreidimensionalen Entwirfen. In der Ausstellung ,Strange Attractors.
Signs of Chaos” 1989 im Museum of Modern Art in New York, fir die er
Katalog und Innenarchitektur entwirft, grenzen sich die Exponate nicht von

neutral gestalteten Wanden ab:

»~Somewhat to the consternation of the artists (...) design played a highly
visible part in the show. In place of the conventionally clinical white walls of a
gallery were pasted giant xerox copies of photographs or car crashes and
natural disasters (...)“ stellen Hall und Bierut fest.?*® Ebenso wie Archigram
in ihrer Living City-Austellung imitiert auch Kalman damit urbane
Wahrnehmungsmodalitéten, wie seine Entgegnung der Kritik der Kiinstler an
dieser Inszenierung offenbart: “The artists were right to complain in the

sense that our design did make the art harder to see. But to me, one of the

2% Hall und Bierut 1998, S. 54
2% in Hall und Bierut 1998, S. 396/97
26 Hall und Bierut 1998, S. 180
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problems with art is that it is too isolated in museums and have to compete

with the visual environment we live in (...).“**’

Trotz des bewussten Einsatzes elektronischer Bildtechniken in 42" Street
Now unterscheidet sich seine Asthetik deutlich von der ,consistent order of
space”, in der sich das Display bei Venturi einfligt. Das Projekt greift jenen
Zustand auf, de Huxtable in ihrem Artikel ,Re-Inventing Times Square*”
schildert: den Times Square als einen Ort, der auf den FuBgénger
ausgerichtet ist. Sie grenzt die Wahrnehmung des Times Square explizit von
der Ideen Robert Venturis ab, deren Pramisse die automobile Wahrnehmung
ist. Aus diesen verschiedenen Perspektiven erscheint auch der Stadtraum
unterschiedlich. Anstelle des ,catching his eyes at high speeds“*, wie
Huxtable die Wahrnehmung der Architektur aus der Perspektive Venturis
beschreibt, bietet sich dem FuBgadnger ein Erlebnisraum an, bei dem die

visuellen Verdichtung zu einer Potenzierung der Effekte ftihrt:

»1he movement that counts in Times Square is on foot, and although it is far
from the leisurly pace of an ltalian hill town, and it goes well beyond the
tradtional intimate human scale, this is an unparalleled pedestrian precinct. It
is an environment of enourmous visual and sensory overload.“?*® Verstarkt
werde die Dynamik des urbanen Raumes durch die Bewegung der Bilder:
»1here is still another form of motion that compounds the experience,
characteristic for no other time: the movement of the design elements itself.

It is tempting to treat this brilliant, kinetic environment as colurful abstraction

(..). 250

Diese visuelle Komplexitdt beschreibt auch Joan Ockman in ,From Sin City
to Sign City“, dem einleitenden Essay des Heftes ,New York. Electric City“

des Architekturmagazins ,Architecture and Urbanism“ aus dem Jahre 1999.
Die Autorin nimmt Bezug auf den Gestaltungsrichtlinien flir den New Yorker

Times Square und zitiert aus dem Masterplan des Entwurfes, in dem Kalman

%7 in Hall und Bierut 1998, S. 180

28 Huxtable 1990, S. 358

249 Huxtable 1990, S. 359. In einer Diskussion um das Erscheinungsbild Las Vegas'
in den Neunzigerjahren verdeutlicht Venturi selbst, dass ,Learning from Las Vegas*“
die Wahrnehmung vom Auto aus zur Prdmisse hat: ,it’s no longer a place that relates
to a moving car; it is a place where you walk from one building to another (...). So it
has become more scenographic instead of signographic. And this may be why it
doesn’t have the originality and the whammo power it used to have.” (in von Moos
1999, S. 345).

%0 Huxtable 1990, S. 359



85

das gestalterische Leitmotiv als Aufnahme der Zufélligkeit suggerierenden

Prinzipien des Englischen Gartens deutet:

»1he English garden produces wild, random, and exuberant vistas, but it
requires as much—if not more—planning as a formal geometric garden. Our
guidelines unplan and create visual diversity by prohibiting any uniform or
coordinated system among adjacent storefronts and signage. They
discourage a simplistic ,theming‘ of 42" Street and instead encourage a mix
of signage technologies, a variety of retail types, and diversity of individual

entrepreneurs and national chains.“®"

Tatséchlich erflillt sich dieser Mix an Techniken wie von Kalman
vorgesehen, sodass Louis Brill den Times Square zu Beginn des 21.
Jahrhunderts als eine Ansammlung der aktueller visueller

Kommunikationsmittel schildern kann:

»AS a sign mecca, Times Square showcases diverse display technologies,
including neon, LEDs, large-format video billboards, vinyl banners and in one
case, a painted wall (...), all competing for the attention of approximately 1.5
million tourists, business visitors and office workers who patrol the sidewalks
daily. And it's not just ordinary signage, as sign companies install

spectaculars even flashier than what already exists.“**?

Eine Spezifizdt des urbanen Raumes jedoch hélt die Entfaltung des
elektronischen Bildes im urbanen Raum in Grenzen. Tamara Starr,
Geschéftsfuhrerin der Artkraft Strauss Sign Corporation, einer am Times
Square tatigen Media-Agentur, verweist mit ihnrem Zweifel an der Ubernahme
konventioneller Formate des TV-Spots flir den urbanen Raum auf die

besonderen Wahrnehmungsituationen des Urbanen:

»(-..) moving images and moving audiences don’t seem to mix. ATV
audience tends to be sedentary, so an advertisement conceived as a thirty-
second microdrama hat the opportunity to make an impact. Billboards and
signs, conversely, stand still while viewers past them. In both cases there is
the opportunity for repetition, which is the essence of advertising. (...)

For a medium to be meaningful, it must become transparent—carrying

contents that transcends the medium and deals with problems of context, in

%1 in Ockman 1999, S. 6
22 Brill 2001, o. p.
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this case, visual competition and lack of sound. The first successful step in
this direction was ITT’s 1996 screen at the top of One Times Square, with its
hypnotic image of a massive, spinning disk. Ordinary TV
programming—such as ,talking heads—doesn’t rate much of a glance from
passersby, who conclude that they can better see TV, with sound at home.
Outdoor TV must be radically more compelling than indoor TV to succeed as
a spectacular medium. The key to this success is the content, not the

hardware.“?%

Don Blanton von WOW Factor, einer Outdoor-Media-Agentur mit Sitz in New
York und Los Angeles, nennt ,three to five seconds to communicate
effectively to a passing public, either on foot or automobile“?** als tibliche
Aufmerksamkeitsspanne. Wie dies die visuelle Dynamik des elektronischen
Bildes einschrénkt, beschreibt Louis Brill, der 2004 in seinem Artikel ,Global
Messages” die aktuellen Tendenzen digital vermittelter Werbebotschaften im

offentlichen Raum analysiert:

»(-..) television ads, which are visually and audio-driven, reach a captive
audience. Contrastingly, EDS [Electronic Digital Sign] messages are visually
and text-driven. The 20 to 30 seconds for a TV commercial is far more time
than you have to post an electronic billboard advertising spot.

(...)

Different rules govern EDS advertisements than those for television. EDS
boards must display not only striking graphic images, but also appropriate
text fonts, sizes and colors. The sparse text must be bold, large and
commanding. Also, the sales or branding message should be consistent
throughout the message, so the viewer always understands who’s selling

what.“**®

So werden die Bildschirme héufig flir die Rotation statischer Werbe-Motive
genutzt®®® oder setzen LED-Techniken als Fond fiir ein unbewegtes
Hauptmotiv ein. Narrative Formate sind nur dann rentabel, falls die
Fluktuation der Passanten vorhersehbar gestoppt werden kann; wenn
beispielsweise eine FuBgdngerampel eine ldngere Aufmerksamkeitsspanne
ermdglicht. Von einer solchen Situation ausgehend, entwickelt die

Werbeagentur Hornet Inc. 2004 speziell fir die Fassade gegentber einer

%3 Starr und Hayman 1998, S. 229/30
%4 Brill 2004, o. p.

25 Brill 2004, o. p.

%6 g, Stein 2001, 0. p.
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FuBgéngerinsel zwischen Broadway und Seventh Avenue mehrere drei 20-
seklindige tonlose Spots flir den Kaugummi-Hersteller Orbit Gum, die in
einem Loop gezeigt werden und jeweils mit einem Standbild des
beworbenen Produktes enden. Die Trickfilme zeigen die Charaktere in
unwirtlichen Situationen, in denen ihnen der Konsum des Produktes die
Hygiene ihrer Zdhne garantiert. Bemerkenswert ist dabei, dass die
Situationen — ein Taxi, das Dreck aufspritzt, spritzender Senf von einem Hot
Dog, eine Menschenmenge, die den Protagonisten tberrennt — den Zustand

der Unaufmerksamkeit als charakteristisch flir den urbanen Raum darstellen.

Im direkten Sichtfeld des Orbit-Gum-Schirmes befindet sich das Display des
TV-Senders ABC. Hier ist die Absicht, mit Hilfe einer Skulpturalisierung des
Bildschirmes visuelle Prdsenz zu erreichen: Sieben in leichter Differenz
konvex und konkav geschwungene LED-B&ander und ein darin integrierter
rechtwinkliger Schirm erheben sich Uber einem gldsernen Studio-
Zwischengeschoss. Der integrierte Bildschirm zeigt Trailer zum Programm,
wdahrend die umgebenden Displaybdnder monumentale Grafiken und
Textnachrichten als Informationen zu den beworbenen Sendungen zeigen —
auf einer Flache, die die Gr6Be des dynamischen Screens insgesamt um
ungefdhr das Flinffache Ubersteigt. Zwei zusétzliche Laufbdnder unterhalb
des Zwischengeschosses versorgen die Passanten mit aktuellen

Nachrichten.

Etto Sotto, Designer des Displays des Nachrichtensenders, bezeichnet seine
Gestaltung als "Media as Architecture"®’. Damit kehrt sich das traditionelle
Verhdltnis zwischen Applikation und Fassade um. Im Falle des NASDAQ-
Screens, der sich zur Linken des JVC-Zeichens findet, hat sich der
Chiasmus zwischen Huille und Volumen in noch radikalerer Weise
umgekehrt. Hier ist die Medialisierung der Fassade nicht Ergebnis einer
nachtréglichen Applikation, sondern im Grunddesign bereits angelegt. Das
um die Hauserecke geschwungene Display umfasst acht Stockwerke, hat
die AusmaBe von 36 mal 27 Metern und erlaubt mit 19 Millionen LED-
Einheiten einen Sichtwinkel von 170 Grad. Seine Monumentalitat
gewadhrleistet eine maximale Ausnutzung des Umraumes als Schauraum.
Das Display, das animierte Werbefilme und Informationen zum Aktienwert
der NASDAQ-Unternehmen zeigt, umkleidet den MarketSide-Tower, ein
Business- und Event-Zentrum. Die dreiBig Fenster im oberen Bereich, die

die dahinter liegenden Rdume mit nattirlichem Licht versorgen, sind so

%7 in Naverson 2002, o. p.
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platziert, dass sie den Eindruck der Homogenitét der Fldche méglichst wenig
beeintrachtigen. Fir Mike McGraw, Direktor von ,Spectacolor Media“, ist das
von Fox & Fowle Architects 1999 entworfene Condé Nast Building, an dem
sich das NASDAQ-Display befindet, Beispiel einer aktuellen Tendenz der

Architektur am Times Square:

»,AS new buildings arise in Times Square, architects pay more attention to
building sign sightlines that create maximum sign visibility and acreage for
placing signs. Not only are they maximizing sightlines, but also sign-

placement revenue potential.“**®

Auch bei einem weiteren Gebdude von Fox & Fowle am Times Square, das
Reuters Building von 2001, ist der architektonische Entwurf auf die
Applikation elektronischer Oberflaichen abgestimmt — die Architekten
bezeichnen es als ,armature for signage in a neigborhood by the ,survival of
the loudest visual aesthetic*“.?*® Das Reuters-Display in der Form eines
umgedrehten T's ist an der Stelle installiert, an der zwei Fassadenflachen
zusammenstoBen und besteht aus elf LED-Schirmen. Die Basis ergibt sich
aus neun horizontal angebrachten Bildschirmen, von denen vier in der
glasernen Lobby befinden und die nahtlos in die restlichen fuinf an der
AuBenwand des Gebdudes (ibergehen. Das mittlere dieser flinf
AuBendisplays befindet sich direkt an der Ecke des Geb&udes. Uber diesem
befindet sich zwei weitere Ubereinander angebrachte Bildschirme mit den
ungefédhren MaBen von 8,5 x 14 und 4 x 52 Metern. Insgesamt bilden die
Bildschirme die Spielfldche flir eine digital programmierte Komposition, bei
der beispielsweise Fotos von Reuters-Korrespondenten und erlduternde
Informationen vom héchsten Punkt zum horizontalen Schaft und von dort
aus weiter auf die Displays in der Lobby flieBen. Wéhrend das Foto wandert,
nehmen die dazu gehdérigen textlichen Informationen unterschiedliche
Formatierungen an. Edwin Schlossberg, verantwortlich fuir die
Informationsdramaturgie, erldutert die Bedeutung des Displays als Element

der Public Relations von Reuters:

"We wanted to create the feeling that you are looking at the process of news-
gathering, day and night. The news signal comes in from around the world
and slides down the antenna-like sign, into the building. To add immediacy,

the photographs bear a time code so you can see how long it takes the

28 in Brill 2001, o. p.
%9 Fox and Fowle Architects 0. J., 0. p.
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image to get to the sign from its digital source, which may be any one of

Reuters' 1600 photographers around the globe."?®

Die Nutzung von Berichterstattung zur Bindung des Passanten an das
Zeichen greift dabei eine Tradition am Times Square auf, die mit dem
LZipper“ am unteren Stockwerk des Times Square Towers 1928 beginnt: ein
elektronisch bespieltes Band mit den MaBen von ca. 0,75 x 270 m, das um
das gesamte Gebdude flihrt. Wie Tamara Starr berichtet, flihrt die
Prasentation aktueller Nachrichten im 6ffentlichen Raum zum | first true
multimedia event in Times Square”: Wahrend der Reden Président
Roosevelts in den DreiBigerjahren "cab drivers would pull over to the curb,
doors agape with their radios on full blast allowing the nearby crowds to
listen to the President's inspiring words while simultaneously reading the

electronic Times headlines of his speech zipping past.*®

Solche Transformationen des Times Square vom Transitraum zum
medialisierten Aktionsraum gehdren mittlerweile zu den Strategien zur
Generierung von Aufmerksamkeit. Im Mérz 2004 ermdglicht Yahoo zur
Promotion eines seiner Produkte ein digitales Autorennen auf dem zentralen
LED-Schirm des horizontalen Bandes am Reuters Building und nutzt dabei
die Tastatur des Handys als Interface. HBSC, ein Bankunternehmen, bietet
Besuchern ihres Kundencenters an, ein digitalisiertes Portrdt auf einem

LED-Schirm am 28. Stockwerk des Gebdudes erscheinen zu lassen.

Eine anderes Instrument, innerhalb der Konkurrenz der visuellen Reize zu
bestehen, stellt die Gestaltung der Displays in Form sogenannter
~opectaculars” dar, die durch eine auBBergewdhnliche skulpturale
Formgebung auffallen — wie das JVC-Zeichen, das sich im Sichtbereich des
NASDAQ- und des ABC-Displays befindet und das George Stoneby,

Direktor des Hersteller-Unternehmens Spectacolor, beschreibt:

"Being challenged with two, over-the-top, world-class LED spectaculars,
Spectacolor's JVC spectacular was created as a non-electric display
presented as a 3-D model of the Earth's hemisphere, coupled with its time
zones, a message ribbon and a changeable back-face vinyl display. With a
design that contrasts with its electronic companions, the JVC spectacular

has become equally impressive in its own right."2%

%0 ESI Design 0. J., 0. p.
%1 in Brill 2003, 0. p.
%2 Brill 2001, o. p.
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Die visuelle Heterogenitdt des Times Squares ist somit kein ausschlieBlicher
Effekt der elektronischen Flachen — im Gegenteil: Durch die Konkurrenz der
Zeichen entsteht ein Wettrtisten der Displays, die die Bedeutung von

formalen L6sungen jenseits des elektronisch generierten Bildes erhéht:

»Most signs there are now either vinyl banners or video display screens. But
that also strengthens the use and need of spectaculars as a way of standing
out among the sign clutter around Times Square. (...)

Spectaculars have always played an integral part in the area, which has
become a corporate theme park resplendent with signs as exciting as a
Broadway theatrical set, including a Saturn-L car hanging from a building, a
half-size Concorde parked on a roof, a cut-away replica of a two-story
suburban house and adornments ranging from Con Edison light switches to

globes hanging from building facades*, so Tamara Starr.?®®

Bezeichnenderweise greift eines der gréBten ,Spectaculars” das kinetische
Bild auf, setzt es dabei jedoch nicht durch elektronische Oberfldchen ein,
sondern erhélt seine Attraktivitit durch die Nutzung mechanischer
Techniken: Die 2002 neu gestaltete Fassade des Toys’R’Us-Gebdaudes
besteht aus 165 Rahmen, die jeweils acht verschiedene Motive ausrollen
kénnen und somit die Fassadenfldche von circa 9 mal 51 Metern mit Motiven
bespielt, die alle zwanzig Minuten wechseln. Eine der Sequenzen belésst die
bedruckten Planen in ihrer Halterung, wodurch der Blick auf ein Riesenrand

im Eingangsbereich des Geschéftes freigelegt ist.

So stellt sich der Times Square als Konglomerat unterschiedlichster
gestalterischer Strategien dar. Seine visuelle Komplexitat bildet sich nicht
ausschlieBlich durch die zunehmende Anwendung des elektronischen Bildes
und weniger durch den Einsatz interaktiver Techniken, die durch den
zeitlichen Umfang ihrer Nutzung und der hauptséchlichen Funktion des
Ortes als Transitraum eingeschrénkt ist. Sie ist vielmehr Resultat eines
Wettrtisten unterschiedlichster Displaytechniken, die allesamt eine
Transformation eines fllichtigen in einen konzentrierten Blickes zum Ziel
haben, der jedoch in den meisten Féllen, da er auf den Passanten als
Hauptzielgruppe ausgerichtet ist, nur in einer begrenzten Zeitspanne wirkt
und damit nicht nur den Einsatz interaktiver Medien einschrénkt, sondern

gleichsam die Bedeutung narrativer Formate relativiert. Der fllichtige Blick ist

%3 in Brill 2001, o. p.
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jedoch gleichsam auch labil und bildet den N&hrboden flir die Konkurrenz
der visuellen Attraktionen, die seine Instabilitdt nutzen, um Aufmerksamkeit
zu generieren. So ist die Asthetisierung der visuellen Komplexitét des
Urbanen undenkbar ohne die Nutzung des Stadtraumes als Ort
kommerzieller Botschaften, die ihre Kommunikationsstrategien auf die
doppelte Funktion des urbanen Raumes als Transit- und als Schauraum

abstimmen.
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3.3.2 Die Konkurrenz der Attraktionen

Durch die Simultaneitdt heterogener visueller Impulse unterscheidet sich die
Wahrnehmungssituation im urbanen Zeichenraum grundlegend von der des
konventionellen Kinos. Hier bildet die Fokussierung des Blickes auf ein
singuldres Geschehen die Voraussetzung flir die Bindung an eine
kontinuierliche Erzéhlung. Die Wahrnehmung des medialen Bildes im
urbanen Kontext Idsst sich eher als eine multiperspektivische Variante des
,Cinema of Attraction“ deuten, die den Beginn der Historie des Kinos
markiert. Erst nach 1906, so Tom Gunning, entwickelte sich ein Kino des
narrativen Filmes, vor diesem Zeitpunkt dominiere das ,Cinema of
Attractions”: ,a conception that sees cinema less as a way of telling stories
than as a way of presenting a series of views to an audience*®*. Auch
Miriam Hansen verweist in ihrem Artikel ,Early Cinema, Late Cinema:
Transformations of the Public Sphere® auf die Gemeinsamkeiten des friihen
Filmes mit Orten des éffentlichen Vergnligens wie ,fairgrounds, circuses,
variety shows, dime museums, and other commercial entertainment

venues“2%®

und charakterisiert das Programm dieser Unterhaltungsstétten
des friihen zwanzigsten Jahrhunderts als eine lose Abfolge unterschiedlicher

Vorflihrungen:

,b0xing matches, scenes from the wild west and passion plays, travelogues
in the manner of the stereopticon lectures, trick films in the tradition of magic
shows, sight gags and comic skits from the burlesque or vaudeville stage,
pornographic flicks in the peep-show vein, and highlights from popular plays
and operas. Within this tradition, early films adopted a perticular aesthetic of
display, of showmanship, defined by the goal of assaulting viewers with

sensational, supernatural, scientific, sentimental, or otherwise stimulating

%4 Gunning 1990, S. 57. Auch nach 1906 lebe die ,Cinema of Attraction®, so
Gunning, als kiinstlerische Ausdrucksform weiter. Er beschreibt beispielsweise
Ferdinand Légers Lob auf den bewegten Streifen als Faszination am neuen Medium
als ein ,matter of making images seen.” Dieses ,harnessing of visibility, this act of
showing and exhibiting“ prédge auch die Schriften der friihen Modernen. In den
Publikationen der Futuristen, Dadaisten und Surrealisten drticke sich dieselbe
Haltung wie bei Léger aus: ,enthusiasm for this new medium and its possibilities; and
the disappointment at the ways it has already developed, its enslavement to tradional
art forms, particularly theatre and literature.” (ebd., S. 56). Aber auch in einem
anderem Genre, das bezeichnenderweise eine der Hauptattraktionen des neuen
Times Squares bildet, lassen sich Zlige der friihen Form des Kinos identifizieren,
namlich im Musical: ,In fact the cinema of attractions does not disappear with the
dominance of narrative, but rather goes underground, both into certain avant-garde
practices and as a component of narrative films, more evident in some genres (e.qg.
the musical) than in others.“ (ebd., S. 57).

%5 Hansen 1994, S. 137



93

sights, as opposed to enveloping them into the illusion of a fictional

narrative.“?%

Hansen verweist auf die Parallelen zwischen dem friihen Film als Medium der
Diskontinuitdt und den Beschreibungen Walter Benjamins in seinem Essay
~,Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit“.267
Benjamin widmet sich hier der Frage, inwieweit sich mit dem Medium Film
Wahrnehmungsmodalitdten verwirklichen, die mit konventionellen Mustern
nicht fassbar sind. Im Gegensatz zur Betrachtung von Skulptur und Malerei,
die ,vom Betrachter Sammlung verlangt®, erzeuge der Bilderfluss des
Filmstreifens einen Wahrnehmungstypus, bei dem kontemplative

Versenkung nicht mdglich sei:

»,Man vergleiche die Leinwand, auf der der Film abrollt, mit der Leinwand, auf
der sich ein Gemélde befindet. Das letztere 1&4dt den Betrachter zur
Kontemplation ein; vor ihm kann er sich seinem Assoziationsablauf
Uberlassen. Vor der Filmaufnahme kann er das nicht. Kaum hat er sie ins

Auge gefaBt, so hat sie sich schon veréndert. Sie kann nicht fixiert werden. 2

»In der Tat so flihrt Benjamin fort, ,wird der Assoziationsverlauf dessen, der
diese Bilder betrachtet, sofort durch ihre Verdnderung unterbrochen. Darauf
beruht die Chockwirkung des Filmes, die wie jede Chockwirkung durch

gesteigerte Geistesgegenwart aufgefangen sein will.“?%°

In der dazugehérigen FuBnote parallelisiert Benjamin dann die

Wahrnehmung medialer und urbaner Rdume:

,Der Film ist die der gesteigerten Lebensgefahr, der die Heutigen ins Auge
zu sehen haben, entsprechende Kunstform. Das Bedlirfnis, sich
Chockwirkungen auszusetzen, ist eine Anpassung der Menschen an die sie
bedrohenden Gefahren. Der Film entspricht tiefgreifenden Verdnderungen
des Apperzeptionsapparates — Verdnderungen, wie sie im MaBstab der
Privatexistenz jeder Passant im GroBstadtverkehr, wie sie im
geschichtlichen MaBstab jeder heutige Staatsblrger erlebt. (...)

Die Rezeption in der Zerstreuung, die sich mit wachsendem Nachdruck auf

allen Gebieten der Kunst bemerkbar macht und das Symptom von

%6 gbd., S. 137

%7 Hansen 1987

%8 Benjamin 1974b, S. 503
%9 gbd., S. 503
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tiefgreifenden Veranderungen der Apperzeption ist, hat am Film ihr
eigentliches Ubungsinstrument. Der Film drangt den Kultwert nicht dadurch
zurtick, daBB er das Publikum in eine begutachtende Haltung bringt, sondern
auch dadurch, daB die begutachtende Haltung im Kino Aufmerksamkeit nicht

einschlieBt. Das Publikum ist ein Examinator, doch ein zerstreuter.“?”°

Benjamins Analogie zwischen urbaner und filmischer Wahrnehmung grtindet
auf der Betonung des Montagehaften des Filmes, ,dem Wechsel der
Schauplétze und Einstellungen (...), welche stoBweise auf den Beschauer

«271

eindringen“”", ,der Aufnahme durch die besonders eingestellte Kamera und

ihrer Montierung mit anderen Aufnahmen (...).“*":

,Unsere Kneipen und GroBstadtstraBen, unsere Bliros und méblierten
Zimmer, unsere Bahnhdfe und Fabriken schienen uns hoffnungslos
einzuschlieBen. Da kam der Film und hat diese Kerkerwelt mit dem Dynamit
der Zehntelsekunden gesprengt, so daB wir nun zwischen ihren
weitversprengten Trimmern gelassen abenteuerliche Reisen

unternehmen.“?’3

Die Kennzeichnung des Filmes als Synthese von Fragmenten verweist auf
seine positive Haltung gegentiber den Filmen der russischen Avantgarde.?”
Sergej Eisenstein (1898-1948) beispielsweise fordert vom Film einen

~,Komplex von kettenférmig aufeinander bezogenen Erschiitterungen, denen
das Publikum in einer bestimmten Reihenfolge ausgesetzt werden soll“?”® —
eine Haltung, die Miriam Bratze-Hansen als Integration des ,variety format*

in die Bildfliche der Leinwand interpretiert:

,Das Format der friihen Kinoprogramme, das sog. ,variety format‘, war auf
groBtmdglichen Kontrast zwischen den einzelnen Filmen (die hdufig nur aus
einer Einstellung bestanden) und zwischen Filmen und Varieté-Nummern
abgestellt — um mit Gunning zu reden, das Kino wurde konzipiert ,as a series
of visual shocks*. Steuerte das Prinzip der perzeptuellen und affektiven
Diskontinuitdt anfangs noch das Verhdltnis der einzelnen Filme zueinander,

so wanderte es alsbald in die Filme selbst, in Form des Schnittes und der

#0 gbd., S. 503 und 505

#1 ebd., S. 502

22 gbd., S. 495

3 gbd., S. 499/500

&4 5. Hansen 1987, S. 181 und Auerochs 1999, S. 116

275 in Mdbius 2000, S. 359. Gunning kreiert den Begriff der ,Cinema of Attraction®in
direkter Anlehnung an Eisensteins Filmtheorie und verweist auf den Begriff der
LAttraktion“ in dessen Theorien (s. Gunning 1990, S. 59).
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Montage. Die Aufthebung gewohnter raum-zeitlicher Koordinaten durch die
filmische Schnittechnik wurde von avantgardistischen Intellektuellen
bekanntlich als Entgrenzung der ,natlrlichen’ Wahrnehmung gefeiert, sowie,
um ein Bild Benjamins zu gebrauchen, als Aufsprengung unserer gewohnten
,Kerkerwelt'. Dabei ist nicht zu vergessen, daB das kommerzielle Kino schon
sehr friih versuchte, diese sprengende Kraft in den Griff zu bekommen, d.h.
die potentielle Diskontinuitét der filmischen Wahrnehmung durch die
klassische Schnittdramaturgie (,continuing editing® oder ,invisible editing) zu
regulieren und durch narrative, individualpsychologische Motivationen zu

neutralisieren.“?"

“277 und die daraus

Es ist dieser ,disjunctive style of programming
resultierende ,diversity, if not an excess of appeals, as opposed to the later
subordination an integration of polymorphous spectatorial pleasures under
the regime of classical narrative“?’®, die eine Briicke zur Wahrnehmung
visueller Medien am Times Square schlédgt. Mit der visuellen Komplexitdt am
Times Square verwirklicht sich eine Wahrnehmungssituation, die demnach
eher eine Ubertragung des Montagehaften ins Dreidimensionale ist, als dass
die visuelle Erfahrung mit den narrativen Strategien des konventionellen
Filmes vergleichbar wére. Somit kehrt die ,Cinema of Attraction“ wieder dort

hin zurtick, wo sie Benjamin ursprtinglich verortete: in den urbanen Raum.

Dabei unterscheiden sich die zeitgendssischen Inkorporation des Medialen
am Times Square von den so beschriebenen Formaten der ,,Cinema of
Attraction® und des ,Variety Formats® jedoch auch und dies nicht nur
insofern, dass im urbanen Raum die Displays — in ihrer Monumentalitdt und
ihrer skulpturalen Formgebung — selbst als Attraktionen auftreten und
dadurch erst, in einem zweiten Schritt, den Blick auf sich ziehen. Das
Spektakuldre der Prasentationsformen erklért sich aus einem Umstand, der
auf einen fundamentalen Unterschied zwischen Film und Wahrnehmung des
medialisierten Stadtraumes hinweist: Visuelle Signifikanz ist deshalb eine
notwendige Strategie zur Generierung von Aufmerksamekeit, weil die
Attraktionen hier sich simultan présentieren und — sie sind keinem
vereinheitlichendem dramaturgischen Konzept untergeordnet —
untereinander konkurrieren. Die einzelnen, kurzen, auf visuelle Effekte

angelegten Sequenzen sind nicht innerhalb der Fldche eines einzigen

276 Bratze-Hansen 1995, S. 255
27 ebd., S. 138
278 gbd., S. 138
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Rahmens fixiert, sondern prdsentieren sich unkoordiniert von verschiedenen

Richtungen.

Der Times Square als Schauraum ist ein Ort der wechselnden
Blickrichtungen — und generiert damit eine Wahrnehmung, die sich nicht nur
aufgrund der kurzen Aufmerksamkeitspannen fundamental von der

Situation des Filmes — ob er nun als Erzdhlung oder als Montage interpretiert
wird — unterscheidet, sondern zudem auch durch einen Blick, der zwischen
Fokussierung und Ablenkung oszilliert, da die Attraktionen lber die gesamte
Umgebung zerstreut sind — ohne dabei den ,ortseinheitlichen
lllusionsraum“”® des Immersiven formen zu kénnen. Zudem ist die
Bedeutung der dynamischen Oberfldche grundsétzlich eingeschrénkt: Sie
werden von einer Vielzahl statischer Motive begleitet, die — so belegen die

~opectaculars” — ebenso fahig sind, den Blick auf sich zu ziehen.

#9 Grau 2000, S. 102

Somit bildet die von Jon Jerde konzipierte Fremont Street Experience in Las Vegas
eine Ausnahme. Hier wird seit 1995 ein Tonnengewdlbe Uber der circa 500 Meter
langen StraBe mit Hilfe von 2,1 Millionen LEDs, einem 540.000-Watt-Soundsystem
und 121 Computern mit einer sich lber die gesamte Fldche erstreckende Licht- und
Tonshow bespielt (s. a. Jerde 0. J., 0. p. und Huxtable 1997, S. 76/77).
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3.3.3 Visuelle Effekte

Auch Joan Ockman verweist darauf, dass visuelle Medien im urbanen Raum
auf génzlich andere Wahrnehmungsmodi treffen als bei der Rezeption
elektronischer Bildwelten im Privaten. Sie schildert eine Rezeptionsweise,
die der eigentlichen Intention des Visuellen — der effektiven Kommunikation
seiner Botschaft — entgegenwirkt. Auch hier stellt sich die Gleichzeitigkeit der

Attraktionen im urbanen Raum als wesentlich heraus:

,On television, commercial messages are separated by segmented
programming and get zapped away by the remote-control button. Along the
highway, they occur in a linear sequence that recedes swiftly from view. In
Times Square, on the other hand—whether experienced on foot or from
slow-moving car or bus—spatial compression makes the messages almost
appear simultaneously. In the kaleidoscope barrage of imagery, the identity
of the message’s sender, still less than the message, ceases to signify.
Ultimately, messages deplete each other’s meaning, canceling each other
out. As a system of hypersignification, Times Square becomes an ecstatic
display of cacophonic and mutually negating communication vectors. Only
the coder itself —festive metalanguage of late capitalist hegemony —remains

operative.“®®

Die Simultaneitat optischer Reize fuhrt dazu, dass die Aussagen des
Einzelbildes in den Hintergrund treten und sich der urbane Raum in einen
abstrakten Zeichenraum auflést. Damit schildert Ockman eine
Wahrnehmung, die genau den Gegenpol zu der Venturischen Forderung
nach einem geordneten Raum und den damit einhergehenden Plddoyer
einer ,maximum visibility“, das sich am einzelnen Bild orientiert, bildet:
Weder der Strip, der die stddtebauliche Grundlage der Thesen in ,Learning
from Las Vegas” bildet, noch der Konsum elektronischer Bilder vor dem
Fernseher —und dem Computer — kénnen auf die Wahrnehmungssituation
im medialisierten Stadtraum Ubertragen werden, denn dieser ist in seiner
Gesamtheit von im Raum verstreuten Eindrlicken, die auf den Rezipienten

einstrémen, gekennzeichnet.

20 Ockmann 1999, S. 8
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Im urbanen Zeichenraum ist es nicht mehr die Wahrnehmung des
Einzelbildes als Grundlage zur Entfaltung seiner Aussage, die die Situation
pragt, sondern das Nebeneinander der optischen Impulse. Ockman
identifiziert hier ,the collapse of meaning engendered by Times Square’s
frenzied carnival of excess communication, the radical shock of the shift from

sin to sign“?®":

,NO longer captive to consumerist messages, we revel in their free play. For
only the exorbitance, the ecstasy of a place like the new Times Square,
renders the game, the code, fully legible. Only the physical, simultaneous
context of this new public space of private capital within the quintessential
twentieth-century city —with few paralles elsewhere, except perhaps in Ginza
in Tokyo or Picadilly in London—enables us to receive the images of

commodity as allegory rather than solicitation. (...).“?®?

Das Einzelbild I8st sich hier in eine Kulisse abstrakter Zeichen auf. Ein
weiteres Element, das die Wahrnehmungssituation prégt, ist das
Verschwinden der Architektur als Ordner des Raumes — anstelle dessen
pragt der Eindruck des Installativen den Stadtraum: Die Zeichenschicht

tiberdeckt die architektonischen Volumina und rticken sie aus dem Blickfeld.

Mit ihrer Beschreibung nimmt Ockman denselben Blick ein, der auch die
Sicht des US-amerikanischen Historikers David E. Nye auf den Times
Square prégt: ,The Electric Cityscape®, Schienenverkehr, Briicken und
Wolkenkratzer, Fabriken, Elektrizitdt, Atombombe und Raumfahrt; in der
allgemeinen Rezeption von Objekten des technischen Fortschrittes
Ubertrage sich die in Edmund Burkes ,Vom Erhabenen und Schénen® (1757)
und Immanuel Kants ,Kritik der Urteilskraft” (1790) aufgestellte
Wahrnehmungskategorie des Erhabenen — als Erkldrungsmodell zum
dsthetischen Potenzial des Schreckens — auf den Bereich des
Zivilisatorischen, von Nye als ,American Technological Sublime“ bezeichnet.
Bei Kant ist die Erfahrung des Erhabenen noch verbunden mit

Naturerfahrungen:

,Die Verwunderung, die an Schrecken grenzt, das Grausen und der heilige

Schauer, welcher den Zuschauer bei dem Anblicke himmelsansteigender

%1 Mit der Formulierung ,from sin to sign“ bezieht sich die Autorin auf das Image des
Times Squares vor der Umgestaltung als Zentrum des Sexgewerbes und der
Kriminalitdt (Ockman 1999, S. 10).

%2 ebd., S. 8
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Gebirgsmassen, tiefer Schllinde und darin tobender Gewasser,
tiefbeschatteter, zum schwermlitigen Nachdenkenden Einéden usw. ergreift,
ist, bei der Sicherheit, worin er sich weiB, nicht wirkliche Furcht, sondern nur
ein Versuch, und mit der Einbildungskraft darauf einzulassen, um die Macht
eben desselben Vermdgens zu fuhlen, die dadurch bewegte Erregung des
Gemlts mit dem Ruhestande desselben zu verbinden, und so der Natur in

uns selbst, mithin auch der auBer uns (...) liberlegen zu sein.“*®

»1he American Sublime” hingegen, so Nye, sei nicht Ergebnis
philosophischer Spekulationen, sondern ein Massenphédnomen, das sich
nicht zuletzt in kollektiven touristischen Erlebnissen manifestiere, wie er
anhand des Niagara-Falles und des Grand Canyon erldutert.®* Nye
identifiziert die Ubertragung des Erhabenen auf die technischen
Errungenschaften der USA im 19. und 20. Jahrhunderts:

»As technological achievements became central to July Fourth, the American
sublime fused with religion, nationalism, and technology, diverging in
practice significantly from European theory. It ceased to be a philosophical
idea and became submerged in practice. In keeping with democratic tradition
the American sublime was for alwomen as well as men. Rather than the
result of solitary communion with nature, the sublime became an experience
organized for crowds of tourists. Rather than treat the sublime as part of a
transcendental philosophy, Americans merged it with revivalism. Not limited
to nature, the American sublime embraced technology. Where Kant had
reasoned that the awe inspired by a sublime object made men aware of their
moral worth, the American sublime transformed the individual’s experience

of immensity and awe into a belief in national greatness.“*®

In dem Kapitel ,, The Electric Cityscape: The Unintended Sublime® verortert er
das Erhabene des Times Squares in der Kombination aus Immaterialitdt und

visueller Komplexitat:

»1he electrical sublime eliminated familiar spatial relationships. In the night
city there were no shadows, no depths, no laws of perspective, and no
orderly relations between objects. At night the urban landscape no longer

seems physically solid. An immense sign bulked larger on the skyline than a

%3 jn Schwarz 1993, S. 131. Zum Begriff des Erhabenen bei Edmund Burke und
Immanuel Kant s. Pefia Aguado 1994, S. 17-71.

24 g Nye 1994, S. 13-16

285 Nye 1994, S. 43
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far more substantial building, and gargantuan electrified objects distorted the
sense of scale. The city as a whole seemed a jumble of layers, angles, and
impossible proportions; it had become a vibrating, interdeterminate text that

tantalized the eyes and yielded to no definitive reading.“?®

Er verweist auf die Historie des Times Square, der schon weit vor der
Etablierung der These der Hyperrealitét bei Jean Baudrillard — einer
autonomen Sphére des Medialen, in der sich die Zeichen aufeinander und

nicht auf das Bezeichnete beziehen®’

— eine eigene Sphére gebildet habe:
»In the 1970s critics as Jean Baudrillard wrote of the slippage between the
signifier and signified in the universe of advertising, but that slippage was
already manifest in 1925 on the Great White Way. Here was the literal
universe of signs. Each insistently proclaimes a particular man-made
product. Each was an overdetermined signifier for a product that was

obviously part of the capitalist system of production and distribution.?%

Fir Nye ist dieses erhabene Schauspiel illuminierter, monumentaler Zeichen
jedoch ,unintended“ — aus denselben Griinden wie bei Ockman. Signifikant
an der kommerzialisierten Stadtlandschaft sei, dass das Einzelbild in einer
Kulisse visueller Impulse aufgeht, die der Wahrnehmung seiner Singularitét

entgegensteht:

,Yet no sign was ever seen alone; each was a part of an overwhelming
impression produced by the constellation of city lights. Just as the many
individual skyscrapers together became a skyline, advertising signs
collectively became a great signifier, an important cultural marker.
Collectively these signifiers lost their individual meanings and became a
tourist site, flattening the city into ethereal abstraction. For those who come
to stare, they were only incidentally representations of an array of products.
More centrally, the White Way was a strange hybrid, combing word and

image, signified and signifier, motion and stasis, illusion and reality.“®°

%6 gbd., S. 196

%7 In der ,Hyperrealitdt“ sei die Distanz zwischen "dem Wahren und dem Falschen,
dem Realen und dem Imagindren" aufgeldst (Baudrillard 1991, S. 100). Diese
Diffusion beschreibt Baudrillard auch als eine "nicht mehr zu unterscheidende,
chemische Lésung" (Baudrillard 1978, S. 48).

28 Nye 1994, S. 195/96

%9 gbd., S. 196
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Ockman und Nyes Betrachtung des Times Squares ist die des bewussten
Schauens, nicht jedoch auf das einzelne Zeichen, sondern auf die
heterogene Kulisse visueller Impulse. Diese Art der Betrachtung beschreibt
auch Anne Petersen. Sie bezeichnet einen solchen Blick der bewussten
dsthetischen Erfahrung als ,defocused, inclusive gaze®, dem sie zwei
anderen Arten des urbanen Schauens gegentberstellt: dem ,focused,

isolating gaze“ und dem ,vernacular gaze*.

Beim ,vernacular gaze“ handele es sich um einen ,quick and habitual urban
scan that almost unconsciously registers and sorts out the city’s
overwhelming attitude of visual information“®®® — eine Wahrnehmung, die an
der Peripherie des Bewusstseins und in kérperlicher Mobilitdt stattfindet.
Petersen greift hier Brian O’Dohertys Thesen zum fllichtigen Blick im

urbanen Umfeld auf:

»1he vernacular glance is what carries us through the city every day—a
mode of almost unconscious or at least divided attention. Since we are
usually moving, it tags the unexpected and quickly makes it the familiar, filing
surplus information into safe categories. (...) The vernacular glance doesn’t
recognize categories of the beautiful and ugly. It just deals with what’s there.
(...) Nor does it pause to remark unusual juxtapositions, because the
unusual is what it is geared to recognize, without thinking about it (...). The
vernacular glance sees the world as a supermarket (...). lts directions are
multiple (...). Its disorder needs no order because it does not require thinking

about or ,solution’. It is superficial in the best sense.“**’

Der ,vernacular glance® erinnert damit an den Zustand der ,Blasiertheit®, der
emotionalen Indifferenz, den bereits Georg Simmel 1903 als
Charakteristikum des GroBstédters beschreibt, wenn er in ,Die Grosstadte
und das Geistesleben” von einer ,Steigerung des Nervenlebens, die aus
dem raschen und ununterbrochenen Wechsel duBerer und innerer Eindrticke
hervorgeht” als ,psychologische Grundlage, auf der der Typus
groBstéadtischer Individualitéten sich erhebt schreibt.?*? Eine ,rasche
Zusammendrdngung wechselnder Bilder, der schroffe Abstand innerhalb

dessen, was man mit einem Blick umfaBt, die Unerwartetheit sich

290 Petersen 2002, S. 369
21 in Petersen 2002, S. 369
22 Simmel 1995, S. 116



102

aufdrdngender Impressionen“ manifestiere sich im urbanen Raum ,mit
jedem Gang uber die StraBe, mit dem Tempo und den Mannigfaltigkeiten
des wirtschaftlichen, beruflichen, gesellschaftlichen Lebens” —im Gegensatz
zum ,Landleben, mit dem langsameren, gewohnteren, gleichméBiger

flieBenden Rhythmus ihres sinnlich-geistigen Lebensbildes.“**

Wéhrend Benjamin von Zerstreuung als addquates Mittel zur Beherrschung
der, so Simmel, ,rasch wechselnden und in ihren Gegensétzen eng

“294 sieht, verwendet Simmel einen

zusammengedréngten Nervenreize
anderen Begriff — der jedoch genauso auf den mentalen Abstand des
Rezipienten zu seiner Umgebung verweist: ,Es gibt vielleicht keine seelische
Erscheinung, die so unbedingt der GroBstadt vorbehalten wére, wie die
Blasiertheit“®®®, dessen Wesen ,die Abstumpfung gegen die Unterschiede
der Dinge“ ist, ,nicht in dem Sinne, daB sie nicht wahrgenommen wtirden,
wie von dem Stumpfsinnigen, sondern so, daf3 die Bedeutung und der Wert
der Unterschiede der Dinge und damit der Dinge selbst als nichtig

empfunden wird.“?%

Als Reaktion auf den urbanen Hyperstimulus entwickelt der Blasierte ,ein
Schutzorgan gegen die Entwurzelung, mit der die Strémungen und
Diskrepanzen seines duB3eren Milieus ihn bedrohen: statt mit dem Gemlite
reagiert er auf diese im wesentlichen mit dem Verstande, dem die
Steigerung des BewuBtseins, wie dieselbe Ursache sie erzeugte, die
seelische Prdrogative verschafft; damit ist die Reaktion auf jene
Erscheinungen in das am wenigsten empfindliche, von den Tiefen der

Persénlichkeit am weitesten abstehende psychische Organ verlegt.“?*’

Mit dem ,vernacular glance” offenbart sich die doppelte Funktion des Times
Squares. Mit ihm ist der Raum in erster Linie nicht Schauraum, sondern eine
Zone des Transits, in der das einzelne Bild nur einen geringen Zeitraum lang
wahrgenommen wird. Petersen benennt diesen fllichtigen Blick im Kontext
der Arbeiten der US-amerikanischen Kiinstlerinnen Jenny Holzer und

Barbara Kruger. Holzers ,Truisms” sind Textbotschaften, die — meist

23 ebd., S. 117
%% ebd., S. 121
%5 ebd., S. 121
%6 ebd., S. 121
#7 ebd., S. 117
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moralische oder politische — anonyme Stellungnahmen zu allen Facetten des
gesellschaftlichen Lebens vermitteln und die sie auf T-Shirts, Postern und
LED-Béndern im 6ffentlichen Raum zeigt — 1982 auch auf einem 75 m?
groBen elektronischen Billboard am Times Square. Auch Barbara Kruger
stellt 1983 den Slogan ,I’'m Not Trying to Sell You Anything“ und weitere

Textmitteilungen auf einem Display am Times Square aus:

~Holzer wanted people to stop short while they were walking capriciously
through the streets of Manhattan or elbowing their way through the crowds at
Times Square. With her so called Truisms Holzer wished to catch people’s
atttention while they were waiting for the last train or at the moment they
were grabbing their luggage in the transit zone of the airport to rush out into

the metropolis.“**®

Ebenso wie Werbebotschaften innerhalb des ,jungle of posters, billboards,
electric advertisement, and shop signs (...) compete for people’s
attention“?*®, stelle sich auch bei der Prdsentation kiinstlerischen Arbeiten
die Aufgabe, den Zustand des Desinteresses durch das Erwecken von
Aufmerksamkeit zu tberwinden und den fltichtigen Blick in einen
konzentrierten zu verwandeln. Petersen beschreibt zwei mdgliche Blicke als
Alternativen zum ,vernacular glance®: den ,focused, isolating gaze“ und den

,defocused, inclusive gaze*.

Beim fokussierenden Blick finde eine ,perceptual isolation of the text from
the environment” statt: , The casual pedestrian would then become a reader
who made more or less persistent attempts to decode and interpret the
text.“*® Dieser Blick wird jedoch von einer anderen Weise der bewussten
Wahrnehmung begleitet und zwischen diesen beiden Modi schwanke die

visuelle Aufnahme:

»1he other, alternative mode of perception thus comes into being when the
spectator looks at Times Square with a defocused gaze and gives in to the
overpowering impact of the brilliantly colored blaze of light. In this case, the
electronic signboard at Times Tower is not perceived as an isolated

phenomenon, but is experiences as a constituent part of the overall

2% Petersen 2002, S. 366
2% gbd., S. 369
800 gbd., S. 370
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psychological impression produced by the kinetic constellation of city
lights.“%°"

In Petersens Ausflihrungen bildet der ,vernacular gaze“ also die Ist-Situation
der visuellen Wahrnehmung im urbanen Raum. Zwei verschiedene Arten
des Blickes transformieren diesen fllichtigen Blick im Zustand der Mobilitat
zu einem bewussten Akt: Einerseits die isolierende Aufnahme einzelner
visueller Informationen, andererseits die bewusste Anschauung der Totalitat
der Zeichen unter formalen Gesichtspunkten, als chaotisches Ensemble
heterogener visueller Reize. Dieser zweite Blick, der ,defocused gaze“
entspricht der Wahrnehmung des Times Squares als ,Unintended Sublime®,

wie ihn Nye und indirekt auch Ockman beschreibt.

Diese Art der visuellen Wahrnehmung ist jedoch — bezogen auf das
Einzelbild — ebenfalls fllichtig, denn der Eindruck des Komplexen kann nur
dann entstehen, wenn der Blick oszilliert. Sowohl der ,vernacular” als auch
der ,defocused gaze“ sind Blicke im Zustand der Mobilitét: In beiden Féllen
ist der Blick instabil. Somit unterscheiden sich ,vernacular gaze“ und
,defocused gaze“ zwar dadurch, ob die optischen Reize unbewusst oder
bewusst wahrgenommen werden: Gemeinsam ist ihnen jedoch, dass in
beiden Wahrnehmungssituationen die von Petersen so bezeichnete
Lthematic relevancy” des Einzelbildes nicht zur Entfaltung kommt, den diese

bendtigt einen fokussierenden Blick als Grundlage.®®

Rezeptionsésthetisch bewirkt der Raum einen instabilen Blick, der bereits
durch die Funktion des urbanen Raumes als Transitraum — durch die
Mobilitdt des Passanten — gegeben ist. Durch die visuelle Komplexitét, die
durch eine Vielzahl non-hierarchisch angeordneter Informationsmedien
produziert wird und in der die architektonische Makroform keine
strukturierende Rolle mehr spielen kann, wird die Labilitdt des Blickes
verstérkt: eine Fliichtigkeit der Wahrnehmung, die sich in Konkurrenz mit
den flir die Aufnahme des Informationsgehaltes des Zeichens benétigte
Aufmerksamkeit befindet und potenziell eine andere Anschauung des mit
Zeichen Uberfillten Stadtraumes produziert: die Zeichenschicht als
abstrakter immaterieller Raum, in dem das Zeichen zum visuellen Effekt

tendiert.

%" ebd., S. 370
%2 ehd., S. 377. Petersen entlehnt hier den Begriff der ,thematic relevancy“ von
Alfred Schilitz.
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Mit dem 42nd Street Now!-Projekt wird die visuelle Komplexitat der
Zeichenschicht zum bewussten Gestaltungsziel: Ebenso wie bei Archigram
bildet hier keine geschlossene Fassadenfront eine architektonische
Makroform, die den Stadtraum visuell ordnen kénnte. Vielmehr ist es
Pawleys ,zweite Schicht®, die einen eigenstdndigen Raum bildet und nicht
mehr als peripheres visuelles Element wahrend der Wahrnehmung der
Umgebung gefiltert wird, sondern zum dominanten Element des Raumes
wird, der durch immaterielle visuelle Effekte bestimmt wird. Die Simultaneitét
der optischen Reize untergrébt die Lesbarkeit des einzelnen Bildes und legt
die formalen Aspekte des medialen Bildes frei, indem es die Umgebung in
ein Enivionment komplexer und kurzer Impulse verwandelt. Das 42™ Street
Now!-Projekt provoziert den ,defocused, inclusive gaze“ — ein Blick, der sich
von der Konzentration auf das Einzelbild zugunsten einer Erfahrung des
Environments der Zeichenschicht emanzipiert und dabei die inhaltliche
Aussage zugunsten einer sensorischen Erfahrung in den Hintergrund rtickt,

die den Gegenpol zur Blasiertheit, wie Simmel sie beschreibt, bildet.

Im urbanen Raum laufen die einzelnen Displays Gefahr, inhaltlich irrelevant
zu werden und sich in einem immateriellen Szenario jenseits des Les- und
Erkennbaren aufzulésen. Diese Tendenz des Einzelbildes, sich zu einem
visuellen Effekt zu transformieren, gehdrt, wie Ernst Mays Beschreibung des
Times Squares von 1928 beweist, zu den Charakteristika des medialisierten
Stadtraumes: ,Zweifellos muss Reklame auffallen, soll sie ihre Wirkung
erfillen, wenn alle aber einander zu Ubertrumpfen suchen, jeder es an
lautem Geschrei dem Nachbarn zuvorzutun strebt, so verliert die Reklame

ihren Sinn und wird zu nichts als einer tiberhellten StraBenbeleuchtung.“*®

Wie Ockmans Aussagen belegen, ist der heutige Times Square in seiner
Dynamik noch gesteigert, weil dem Stand der Technik entsprechend nun
auch filmische Formate Bestandteil der Kulisse sind. Diese visuelle Irritation
ist jedoch nicht exklusiv mit dem bewegten Bild verbunden, wie auch die
Aussage eines weiteren Vertreter der Klassischen Moderne belegt. Erich
Mendelsohn schreibt in ,Amerika. Bilderbuch eines Architekten“ 1926, also

lange vor der Etablierung des Bildschirmes als Element des Urbanen:

»1agsutber flllt sich die Stadt mit Energie. Nachts sprtiht sie alles Leben von

sich. Im Netzwerk der Autolichter, im Lichtruf der Geschéftsreklame, in den

%3 May 1995, S. 18
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Vertikalen der Hochhauslichter. Lichtzirkus, nur ganz selten, wie hier im
Rhythmus der Architektur. (...) Die Konturen der Hauser sind ausgewischt.
Aber im BewuBtsein steigen sie noch, laufen einander nach, tiberrennen
sich. Das ist die Folie der Flammenschriften, das Raketenfeuer der
bewegten Lichtreklame, auf- und untertauchend, verschwindend und
ausbrechend tiber den Tausenden von Autos und dem Lustwirbel der

Menschen.“3%4

In dem er auf die Fluktuationen der Passanten und des Verkehrs hinweist,
belegt er gleichsam, dass die Komplexitidt des Stadtraumes auch von
Immaterialitdten jenseits der Zeichenschicht mitbestimmt wird. Auch Nye

bindet diese Elemente in seine Beschreibung ein:

»(...) experienced the White Way from within Times Square exemplified the
dynamic sublime, an encounter with a violent power impossible to resist.
Close up, the White Way was no longer a vibrating cubist landscape. Rather
it assaulted the senses. A subject in the middle of Times Square
simultaneously saw millions of flashing lights, heard the roar of traffic, and
was engulfed in a restless crowd that included every conceivable human
type. The brain could not process all the flashing lights that contested for
attention, creating a sensory overload, a rush of impressions that rendered

individual messages virtually meaningless.“*®

Diese Darstellungen verdeutlichen, dass es nicht nur die Zeichenschicht ist,
die die Komplexitdt der Kulisse ausmacht und die visuellen Fixierungen
auflést: zum Eindruck der dynamischen Immaterialitdt des Urbanen tragen

auch die Fluktuationen materieller Elemente bei.

304 in Weber und Véckler 1998, S. 8/9
05 Nye 1994, S. 196/97
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3.3.4 Fluktuationen im urbanen Raum

Auch in der medialisierten Stadtlandschaft Tokios bilden die Fluktuationen
des urbanen Raumes einen elementaren Bestandteil. In seiner
Untersuchung ,Learning from the Japanese City“ widmet sich Barry Shelton
der Tradition des japanischen Stadtraumes — auf den Joan Ockman bei ihrer
Beschreibung des Times Square vergleichend verweist — unter dem

Gesichtspunkt der Trias ,people, activity and signs*®*

und belegt, dass der
Faktor Mobilitét in direkter Beziehung mit der Stadt als Zeichenraum steht;
lange vor dem Auftritt elektronischer Bildtechniken als Bestandteil der

urbanen Kulisse.

Shelton schildert die visuelle Uberséttigung des japanischen Stadtraumes:

»(...) such is the power of neon and modern electronics that many a
Japanese street undergoes daily transformation from the flick of a switch or
programmed electronic circuitry — from a place that is depressingly dull or
even disgracefully decrepit by day to one that can be a stunning fairyland by
night. This is the way of many sakariba (entertainment and bar districts)

which merely take advantage of today’s technology (...)“**”

Diese Massenhaftigkeit der Zeichen sei Ergebnis eines spezifisch

japanischen Raumkonzeptes:

»(-..) while the European street is a primary and positive form to which the
sign must be subordinated, the Japanse street exists as the neutral and
utilitarian container which is subordinate to or at least independent of the

sign.«308

Der Autor unterstlitzt diese Beobachtungen, in dem er auf die Historie des
japanischen Stadtraumes verweist und die visuelle Komplexitdt unabhéngig

von der Etablierung elektronischer Bildtechniken im Stadtraum belegt. Die

%% Shelton 1999, S. 95

%7 ebd., S. 79

%8 gbd., S. 96

Starr und Hayman verweisen auf das Engagement japanischer Konzerne auf dem
Gebiet der AuBenwerbung am Times Square in den Achtzigerjahren und weisen
ihnen die Rolle als Pioniere auf dem Weg zur heutigen Medialisierung des US-
amerikanischen Stadtraumes zu: ,In revitalizing the Bright Lights of Broadway, the
Japanese reimported Ghinza, a neon aethetic based on the Times Square of the
1950s.“ (Starr und Hayman, S. 232)
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~power of content (people, activity and signs) over context or setting“3®®
dominiere schon in den bildlichen Darstellungen Edos — der Bezeichnung
Tokios in den Jahren 1600-1868 — in den Drucken von And6 Hiroshige
(1797-1858) und Katsushika Hokusai (1760—1849):

»(...) street scenes by these and many lesser known artists show scenes in
which buildings are greyly inconspicious. Prints such as Hiroshige’s ,Views
of Nihonbashi | chome’ and ,Silk-goods Lane, Odenma-cho’ show some of
Edo’s best known streets yet the scenes would hardly make pictures at all
without people, parasols and signs. These provide the streams of color
within the uniformely grey-brown channel of street floor and buildings. The
subservience of the built city of visual setting is brought home even further in
those numerous Japanese scenes which so shroud the buildings in cloud
that built form disappear from sight, with activity (especially processions and
crowds), goods and signs generating the sense of place. Yet because these

are the focus that sense is inevitably unstable.“®'

Gestaltungsrichtlinien zur Reduktion applizierter Zeichen und damit zur
Bewahrung der visuellen Dominanz des Architektonischen im StraBenbild
wie sie in Europa seit dem 17. Jahrhundert existieren, finden laut Shelton in

Tokio keine Anwendung.®"

Auch Jilly Traganou verweist in ihrer Studie ,The Fireworks of Edo“ auf die
Darstellungen der Stadt Edo in der Bildenden Kunst Japans. Die Autorin
erklart die Vorstellung eines dynamischen Stadtraumes, der eher durch die
Aktionen seiner Passanten als durch architektonische Strukturen
gekennzeichnet ist, ebenso wie Shelton anhand der Stadtdarstellungen in

dem Werk von Ktnstlern des 19. Jahrhunderts wie Hiroshige und Hokusai,

%9 Shelton 1999, S. 87

%10 ebd., S. 88/89

%1 ebd., S. 96.

Shelton identifiziert eine &hnliche visuelle Komplexitét im japanischen Grafikdesign
und beschreibt dieses auf eine Weise, die an die Layouts Archigrams erinnern:
~Japanese texts consist of strongly independent and powerful graphic characters,
each of which carries meaning. They may be multi-directional in layout and made of
of a series of units which are potentially infinite. These qualities support a visual
organization which is areal and flexible in nature and fundamentally different from its
linear and inflexible counterparts in the West where independent, abstract,
unidirectional and finite qualities reign.

Further, because characters are pictographic, the line between text and true picture
can easily blur. Characters and pictures are more freely mixed than in the West, with
some sort of equality between them. (...) These multiple symbols appear in vertical
and horizontal formats, and at various intermediate angles. They twist, dance and
intertwine on the page to give often distinctly cloud-like appearances. In other words,
they drift quickly into unstable and complex images with collage and superimposition
a stable part of the Japanese visual diet.“ (ebd., S. 24/25).
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die in der Kunstgeschichte mit dem Begriff ,ukiyo-e“ belegt werden; bei
Traganou libersetzt als "floating world“*'2. Die Motive der ,ukiyo-e“ sind eng
verbunden mit der urbanen Kultur Edos, eine der ersten Metropolen der
Welt, die bereits an der Wende vom 18. zum 19. Jahrhundert eine Million
Einwohner z&hlte. In den Darstellungen des urbanen Raumes in den ,ukiyo-

e“ erkennt die Autorin ein spezifisches Raumkonzept:

» (...) the urban activities of Edo are strongly associated with temporal
events (festivals, fireworks, etc.) and natural phenomena (views of cherry
blossom, full moon, etc.) rather than with specific architectural typologies or
urban forms. It is obvious that the Western employment of architecture as a
means of producing meaning and symbolism did not apply in the city of Edo.
Urbanism, more as a certain attitude than a materialized form, occupied
Edo's environments, transforming each site to a playground of transient
pleasures and trading activities. In these places, often shrines or river banks,
the activities of praying-paying-and-playing coexist as the natural course of

entertainment.“313

Diese Kompositionen geben nicht architektonische Strukturen wieder und
entsprechen einer Vorstellung von Stadt, wie sie spéater im Guide
Psychog€ographie de Paris der Situationisten umgesetzt wird: Sie stellen
jene Orte innerhalb des urbanen Komplex heraus, die ein hohes MaB an
menschlicher Aktivitat — ,transient pleasures and trading activities* —

aufweisen und fokussieren sich auf urbane Erlebnisrdume:

»1he city was viewed in essence as a mosaic produced by a more or less
accidental arrangement of ,famous places’, with only the loosest connecting
links between them. (...) In short, the ,famous places’ are treated as
individual sites and not as parts of an integrated urban complex, wie Jurgis
Elisonas diese Knotenpunkte urbaner Aktivitdten — ,praying-paying-and-

playing“ in den Worten Traganous — beschreibt®'.

Zentren kommerziellen Austausches und urbaner Vergntigungsstétten,
Sakaribas, siedeln sich traditionell an Kreuzungspunkten an: in der
Vergangenheit an denen von Wasserwegen, in der Gegenwart an den
Uberschneidungen des Schienenverkehrs. Ebenso wie fir die Entwicklung

des New Yorker Times Square als kommerzielles Zentrum die 1905

%12 Traganou 1997, S. v6n1.04b.html
813 ebd., S. v6n1.04e.html
814 Elisonas 1994, S. 260 und 261
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errichtete U-Bahn-Station ein wesentlicher Faktor darstellt®', entwickeln sich
auch hier Orte der Verschrdnkung von Konsum und Vergntigen an urbanen
Knotenpunkten. So ist es gerade jene Fluktuation im urbanen Raum, die im
direkten Zusammenhang mit der Applikation visueller Medien steht. Der
GroBteil der Zeichen in der Stadt, vom statischen Bild bis hin zur medialen
Projektionsflache, folgen den Gesetzen der Werbung: Ihre Anbringung ist
nur dann vor dem Hintergrund einer Kosten- und Nutzenanalyse sinnvoll,

wenn sie von einer groBen Anzahl von Menschen wahrgenommen werden:

»(-..) since most signs are commercial, their intensity is, in part, a reflection
of the flow of people beneath and between them. In other words, the vortices
of the city can be measured in signs and people. The buildings, while
essential, are visually irrelevant, unless themselves the sign. Further,
modern computer and electronic wizardry can only intensify such scenes”,

wie Barry Shelton schreibt.®'®

Auch Henry Smith setzt urbane Fluktuationen und das Entstehung

kommerzieller Vergnligungszentren in Bezug zueinander:

»1he -contemporary- sakariba are dense clusters of facilities for consumption
-shopping, eating, drinking and amusement- which have typically formed
around a transport node. (...) Today the nodes are usually train stations, or
rather complexes of interlinked stations, such as the great subcenters of
Shibuya, Shinjuku and lkebukuro. There is nothing mysterious about the
siting of Tokyo sakariba; urban geographers have studied them closely, and
can easily explain them in terms of modern location theory. The critical point
is that they are determined not by conscious and coordinated planning, but
in spontaneous response to the logic of transportation system and the
marketplace. Like the Sumida River in Edo culture, they represent freedom

from the structures of control from above (...).“*"”

Der hier geschilderte urbane Nomadismus wird in Tokio durch ein

Phdnomen beglinstigt, das — wie die Vielfalt applizierter Zeichen im urbanen

815 Time Square would attract ist great concentration of theaters because
entertainment districts require a centrality of location in terms of population and
transportation, and the Times Square station carried almots five million customers in
1905, its first year of operation.” (Sagalyn 2001, S. 38).

%16 Shelton 1999, S. 94.

Sagalyn verweist darauf, dass der Wert des Times Tower in New York aufgrund der
an ihm installierten Werbefldchen in dem Zeitraum von 1995 bis Mitte 1997 um 25,2
Millionen Dollar auf 110 Millionen Dollar steigt (Sagalyn 2001, S. 332).

817 Smith 1986, S. 34
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Raum — auch im westlichen Kontext zum Ausdruck kommt, sich aufgrund
spezifischer Bedingungen jedoch in der japanischen Metropole verstéarkt
realisiert: die Verlagerung privater Aktionen in den 6ffentlichen Raum. Der

japanische Architekt Toyo Ito beschreibt diesen Zustand:

.Performances previously enacted inside a house are cut into pieces and
extracted for dispersal to city spaces; they become more diversified than
before, more specialized, more identified, and less real. The café and
laundries are classical examples. Now fast food shops, convenience stores
and even sauna are robbing the house of not only the living-room and
dining-room, but also the kitchen and bathroom as well. To put it strongly, it
seems to me that there might be a day when a bed and a TV set and a trash

basket suffice for a house.“3'®

Dieser Umstand, der schon in den sechziger Jahren zu der Entwicklung
metabolistischer Wohnkapseln ftihrt®'?, ist in erster Linie in wirtschaftlichen
Faktoren begrtindet. ,Die Wohnfldchen®, so Christiana Hagender, ,die den
Tokiotern zur Verfligung stehen, sind nicht zuletzt wegen der horrenden
Bodenpreise und Mieten minimal und zumeist auf ihre Schlaf- und

Lagerfunktionen reduziert.“32°

Das urbane Szenarios mit Menschen auf dem Weg zur Arbeit, zur
Wascherei, zum Badehaus oder zum Liebeshotel, das im Gegensatz zu den
eng aneinander stehenden und diinn bewandeten Wohneinheiten ein
genligendes MaB an Intimsphdre garantiert, hat noch einen zweiten Grund.
Aufgrund der Gr6Be der Megametropole Tokios geh6éren mehrstlindige
Anfahrtzeiten zum Arbeitsplatz zur Regel.**' Knotenpunkte des 6ffentlichen
Verkehrs fungieren entsprechend als Zentren mannigfaltiger urbaner
Aktivitdten, in denen auf dichtem Raum alle wesentlichen Dienstleistungen

angeboten werden.3??

Die stidndige Fluktuation der Tokioter im 6ffentlichen Raum kann somit auch
als ein wichtiger Grund der Medialisierung des Stadtraumes durch
elektronische Bildmedien begriffen werden, denn so ist der 6ffentliche Raum

als Werbefldche attraktiver als heimische Telemedien. Die meist zur

518 lto 1988, S. 13

819 5. Knebel und Hoffmann 2000, S. 21

%0 Hageneder 2000, S. 46

%21 | aut Knebel und Hoffmann hat der Tokioter GroBraum im Jahre 2000 27 Millionen
Einwohner (Knebel und Hoffmann 2000, S. 20).

%2 5. Hageneder 2000, S. 47-50
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Verbreitung verkaufsférdernder Botschaften eingesetzten Bildschirme
erweisen sich vor diesem Hintergrund nicht als Vorhut einer Virtualisierung
der Stadt, sondern im Gegenteil als Markierungen eines stark frequentierten

urbanen Raumes.

Dieser Umstand verdeutlicht zudem gleichermaBen, dass sich die Stadt
gegentiber den Vorstellungen eines zunehmenden Riickzuges aus dem
stddtischen Raumes angesichts vernetzter Kommunikationsstrukturen
resistent zeigt. Christiana Hageneder schreibt in ihrer Studie tiber urbane
Lebensweise in Tokio mit dem Titel ,Wohnen auBer Haus" liber die

Bedeutung, die die mobile Telefonie einnimmit:

»Heute ist Tokio die Stadt der Heimatlosen, doch kénnte man einwenden,
dass diese Nomaden mit fortschreitender Verdnderung der Arbeitswelt
immer seBhafter werden, denn durch die diversen technischen Hilfsmitteln
kann man seine Arbeit auch fern von Firmenhauptsitzen und dergleichen
ausftihren.

In den letzten Jahren konnte aber weltweit trotz der rasenden
Weiterentwicklung der Kommunikations-Technologien keine Trendumkehr zu
einer verringerten Mobilitét hin festgestellt werden. Beinahe das Gegenteil ist
der Fall: je einfacher und schneller wir kommunizieren kénnen, desto mehr
wird in Bewegung gesetzt. Die Fluktuation von Menschen und auch Gitern

war noch nie so groB wie jetzt.“**

So sind es eher mobilen Agenten des Handys, die das Szenario der
Medialisierung kennzeichnen als Vorstellungen von isolierten ,Usern die
vereinzelt in ihren Privatrdumen den Kontakt zum realen Raum und seinen
Phanomenen zunehmend verlieren, indem sie diesen durch digitale
Handlungsebenen ersetzen.®?* Schon die Grundfunktion des Handys, die
Kommunikation zwischen zwei oder mehreren Nutzern, verstérken den

urbanen Nomadismus entscheidend:

3 ebd., S. 51

%24 Der Verlust der Bedeutung des fixen Ortes und die damit einhergehende
Verstarkung physischer Mobilitdt duBert sich auch durch den ortsunabhéangigen
Zugang zu digitalisierten Informationen. Durch die Einflihrung des mobilen
Datendienstes i-mode 1999 ist Japan Pionier der Internetnutzung via Handy. Nach
Angaben des Anbieters NTT Do Co Mo nutzen im M&rz 2005 86 Millionen
Handybesitzer in Japan den Informationsdienst und damit mehr als die Hélfte der
Bevdlkerung des Landes (NTT Do Co Mo 2005, o. p.).
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»Waren bisher in einer Stadt bekannte und signifikante Orte zum Beispiel als
Treffpunkte wichtig, um sich auch wirklich finden zu kénnen, so gentigt es
jetzt, sich vage in einem Gebiet zu verabreden, denn man bewegt sich
ohnehin via Telefon aufeinander zu. Ohne Zasur oder Schwelle zwischen
realem und virtuellem Raum geht das Gesprach vom zuerst noch

Kkérperlosen’ zum realen Partner tiber.“%%

Das reale Zusammentreffen findet an einem Ort statt, der nicht fixiert ist,
sondern sich durch die Uberkreuzung von Kréftestrémen ergibt. Individuelle
Mobilitat im stadtischen Raum geht somit eine Synthese mit dem Netzwerk
der elektronischen Kommunikation ein und verstérkt den urbanen
Nomadismus, der die Voraussetzung fir die Einbindung visueller Medien in
den Stadtraum bildet. Seine Medialisierung ist nicht Anzeichen einer
zunehmenden Virtualisierung, sondern somit Konsequenz eines
immateriellen Raumkonzeptes, das bereits weit vor der Entwicklung

elektronischer Bildtechniken die Gestalt des Urbanen geprégt hat.

%5 Hageneder 2000, S. 51
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3.3.5 Die Auflésung der Fassade

In ihrem Aufsatz ,Two Naives in Japan“ beschreiben Robert Venturi und
Denise Scott-Brown ihre Eindrlicke wahrend ihrer Japanreise im Jahre 1990
und nehmen Bezug auf die stddtischen Landschaften, die sie als ,eclectic
urban juxtaposition of symbols, forms, scales, civilization, and patterns”
bezeichnen.??® Gleichsam schrédnken sie jedoch die Vorbildfunktion dieses
,valid Deconstructivism“*’ ein und setzen ihn in Verbindung mit einer
spezifisch japanischen Tradition: der Kombination bildhafter Motive in
unterschiedlichen MaBstdben, wie sie sie exemplarisch in den Mustern des
Kimonos verwirklicht sehen: ,an overlaid pattern of different scales and types
of urban configuration, reminiscent somehow of the patterns on a kimono or

of the patterned and draped kimonos depicted in Japanese woodcuts.“3?

Vor diesem Hintergrund unterscheiden sie zwischen einer westlichen und
einer japanischen Architekturtradition: ,There were contemporary buildings
that we liked in Tokyo or Kyoto that we could not accept elsewhere. In
Tokyo, in their context, they dance a jig at a lively party. In other cities they
would seem irresponsible intrusions in a decaying ethos (...)

the recent Pop-Decon constructions in Tokyo look better than they would in
Europe or America, forming, as they do, part of vivid and unique combination

of the exotic and the familiar—and the almost familiar.“3°

Mit ihrem Verweis auf Yoshinobu Ashiharas Studie ,The Hidden Order:
Tokyo through the Twentieth Century“*® verkntipfen sie die Vorstellung von
Tokio als ,urban complex without hierarchy or perceptual order**®' mit den
Traditionen der japanischen Stadt. In seinem Buch beschreibt Ashibara
seine Heimatstadt als ,Amoeba City“: als Stadt eines ,amorphous sprawl“
and ,constant change“®*2. Auch Ashihara verweist auf eine japanische und
eine westliche Architekturauffassung, wobei er letztere in Worte fasst, die

sich Venturis Maxime eines visuell geordneten Raumes nédhern:

826 Venturi 1996, S. 117
%7 ebd., S. 117
%% ebd., S. 115
%9 ebd., S. 115
330 gpd., S. 121
%1 ebd., S. 117
%32 Ashihara 1989, S. 58
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,AS is apparent in Western architecture, particularly from the time of the
Renaissance onward, style is closely associated with the external expression
of a building as determined by its composition as well as with such syntax as
symmetry, frontality, symbolism, and monumentality. In Post-Renaissance
Italy there was a strong tendency to approach architecture as within the
existing context of the city. It was if the content were insignificant as long as
the form and expression were clear and symmetric; it hardly mattered that

the street and the building behind it were irregular and crooked.“*%

In einem Interview mit den franzdsischen Architekturhistorikerinnen Sophie
Roulet und Sophie Soulié, 1991 erschienen in der Monographie ,Toyo Ito,
Architecture of the Ephemeral®, verweist auch der Toyo Ito auf ein
Raumversténdnis, das spezifisch flir die Kultur seines Heimatlandes sei:
»For us in Japan, the word ,space’ means literally a space left blank between

buildings or between posts.“33

Dieses Raumkonzept sieht er im Gegensatz zur europdischen

Architekturtradition, das eine Raum der geschlossenen Form propagiere:

,FOr us, a space is ambiguous, as air and light flow between two things; such
a notion of space inevitably influences urban space as a whole. For instance,
in a European city, where walls of buildings stand adjacent to one another,
the more buildings are built, the more the urban landscape seems complete.
The inside of the building is completely isolated from the outside. In Tokyo,
on the other hand, a building is not quite dissociated from the outside as in
European buildings. There is always a space between a building and the

street.“33°

Die Vorstellung eines Raumes, der weniger durch seine materielle Form als
durch stdndige Fluktuationen bestimmt ist, setzt sich somit auch in der
Weise um, wie Innen- und AuBenraum miteinander verbunden sind. Der

Raum zwischen StraBBe und Gebédude, den Ito hier anspricht, ist nicht

%3 ebd., S. 111

Die Moderne, nicht zuletzt inspiriert durch traditionelle japanischen Architektur, sei
die einzige Periode gewesen, in der die Forderung, das Gebadude von Innen nach
AuBen zu konzipieren, gegolten habe. Mit dem Aufkommen der Postmoderne
etabliere sich dahingegen wieder eine Architektur ,that once more giving form and
expression dominance over content.” (Ashihara 1989, S. 110).

%4 Ito 1991, S. 88/89

%5 ebd., S. 89
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gleichzusetzen mit architektonischen Freiflachen wie dem europdischen
Platz. Ito beschreibt hier ein Phdnomen der urbanen Architektur japanischer
Metropolen, das Wilhelm Klauser in Anlehnung an den Urbanisten
Hideotoshi Ohno das ,Outer Layer* nennt und das einen Ubergangsraum

zwischen dem Gebdudeinneren und dem StraBenraum bildet.

Diese Raumzonen, so Klauser, ,suchen engsten Kontakt mit der StraBe, um
den Eindruck von sténdiger Aktion zu vermitteln und gleichzeitig den
Konsum zu gewéhrleisten. So wird das Geflihl erzeugt, auch wenn man sich
in dieser ,free zone’ aufhélt, doch noch in Kontakt zu weiteren Aktivitaten zu
stehen und nichts zu versdumen. (...)

Wir finden hier ein ,outer layer’, das vor den eigentlichen Kern der Bauten
gelegt worden ist. Der Begriff (...) bezeichnet eine Zwischenzone, die
sowohl ihre Kommunikationsfldche nach auBen darstellt, als auch eine
Kommunikationsfldche ist (...).

Stadtische Dichte und damit Spannung wird durch diese ungeplanten
Additionen erreicht, die einer stdndigen Umformung und Deformation durch

die Nutzer unterworfen sind.“3¢

Die Zwischenzone verwischt die Grenzen zwischen Innerem und AuBerem.
Die StraBe ist in ihren Abgrenzungen nicht eindeutig definierbar, Interieur
und StraBenraum gehen nahtlos ineinander Uiber. Zudem werden diese
R&aume nicht nur durch die Nutzung der StraBe als Ausstellungsfldche
verzahnt: Durch die Auflésung der Fassade auf FuBgdngerniveau werden
auch die Passanten schwellenlos in den Innenraum gefiihrt. Uberdachungen
der ,outer zone“ bringen die Diffusion der Grenzen architektonisch zum

Ausdruck.

Klausers Beobachtungen zeigen Parallelen mit Glinter Nitschkes Analyse
des Phédnomens des ,en“ in der traditionellen japanischen Architektur, das
den Ubergang zwischen dem Inneren, Privaten, und dem AuBerem, dem
6ffentlich Einsehbaren des Gebédudes, bezeichnet. Nitschke charakterisiert
den Raum des ,en“ als ,Raum fir Interaktionen“ und beschreibt ihn anhand
von zwei Gebdudetypen, dem ,ie-mise“ — wértlich tibersetzt: ,Wohnung-

Laden” — und dem ,ie-niva“, dem ,Haus-Garten“-Typ.

336 Klauser 1994, S. 31
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Das Grundmodell des ,ie-niva®“, des traditionellen Wohnhauses, verbindet
Gebéude und Garten durch eine Art Veranda, die durch ein abgeschrégtes
Dach bedeckt wird und circa ein Meter breit ist. Der Ubergang zwischen
Veranda und Innenraum wird durch ein mit Papier beklebtes Schiebefenster,
dem ,shohi“ markiert; ein lichtdurchldssiges, mobiles Element, das flexibel
auf die verédnderlichen Anforderungen von Durchsicht und visueller
Abgeschlossenheit reagiert. AuBere Begrenzung sind entweder nicht
vorhanden oder werden durch Bambus-Jalousien, in Gebéuden des 20.
Jahrhunderts auch durch gldserne Schiebetliren gebildet. Hier stellt der ,en®-
Raum eine Ubergangszone zur Umgebung des Gartens dar, die
unterschiedliche Durchléssigkeitsgrade durch semitransparente Materialien
und mobile Raumabschlliisse ermdglicht. Der ,en“-Raum grlindet somit auf
einem flexiblen, situationsabhéngigen Verhéltnis rdumlicher Beziehungen
zwischen intimen Handlungen und denen, die im Kreise der Familie

ausgefiihrt werden; zwischen dem Inneren und der Umgebung.®*’

Der ,ie-mise®, laut Nitschke beispielhaft ausgebildet in den Teehdusern
Kyotos, charakterisiert sich dadurch, dass das tiberhdngende Dach des
Erdgeschosses einen circa sechzig Zentimeter tiefen ,noki-shita®, einen
.Bereich unter der Traufe” bildet, der als ,Raum fir klimatische, visuelle und
soziale Interaktion® dient. Auch in der traditionellen japanischen Architektur
wird dieser Raum bereits flir den Handel genutzt, zur Ausstellung der Waren
und zur Regelung des Kaufes. Zum Hausinneren bildet ein hélzernes
Gitterwerk die Grenze, zur Strae hin kommunizieren Stoffbanner die Art
des Geschéftes. Wenn Verkauf und Produktion zusammenfallen, sind die
Gitterwerke héufig abnehmbar, sodass sich der StraBenraum Uber die

Zwischenzone hinweg in das Innere des Gebaudes fortsetzt.3*®

Insofern bildet das ,Outer Layer“ Klausers die zeitgendssische Variante des
,en“, wie ihn Nitschke beschreibt. Klauser weist darauf hin, dass diese
spezifische Form der Transparenz, die die Fassade zugunsten einer
Zwischenzone auflGst, weit reichende Konsequenzen flir die stddtebauliche
Gestalt Tokioter Geschéftszentren hat. Ebenso wie Ito setzt Klauser dieses
Raumkonzept westlichen Stadtmodellen entgegen: ,Das ,outer layer’ ist ein

flexibles Konzept, das entgegen den abstrakten, endgtiltigen Linien, die

%7 Nitschke 1989, S. 68-75
%8 ebd., S. 65-68
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europdische Zonen abgrenzen, einen rdumlichen und nutzungsméBig

linearen Ubergang vom Innenraum zum AuBenraum darstellt.“**

Bezeichnenderweise ist das ,,Outer Layer” auch am New Yorker Times
Square auszumachen. Hall und Bierut verweisen darauf, dass ein solches
Raumkonzept des Dazwischens, das AuBen- und Innenraum in ein
Kontinuum integriert, eines der expliziten Gestaltungsziele von Kalmans
Konzept fur den Times Square darstellt: ,, The guidelines that ultimately
emerged also stipulated illuminated storefronts with open mesh grilles to
make the street a bright, safe ,porous’ tourist attraction; in place of the
uniform facades of new structures would be a variety of old and new with the

billboards poised above a dazzling array of disarray.“**

So lasst sich auch dort jener Zustand beobachten, den Klauser im
japanischen Stadtraumes ausfindig macht: Die visuelle Komplexitét wird
durch die Auflésung der Fassade gesteigert. Klauser sieht in den
kommerziellen Rdumen der ,duBeren Schicht” den Grund fuir den visuellen
Hyperstimulus japanischer Innenstédte, ,dem UbermaB an optischen
Informationen, das auf den Betrachter einbricht® und in dem ,kein Konzept
zu erkennen* sei.®*' Innen und AuBen tiberlagern sich, die vielfaltigen
réumlichen Inszenierungen der Waren und die sie begleitenden textlichen
und bildlichen Informationen werden zum Bestandteil des urbanen Raumes,

was letztlich zu einer ,Hysterie der Fassade” flihre:

,Um in der Bilderflut Giberhaupt noch als Einzelbild Geltung zu erlangen, mu3
die Bereitschaft vorhanden sein, die Sinne stédndig zu lberreizen.
Kombinationen werden schriller und schnellebiger. Die Dynamik, die die

Erzeugung einer Bilderflut hervorruft, wird unausweichlich (...)“%*2

Um sich gegentiber der Vielzahl der Reize des visuellen Chaos, das sich im
,Outer Layer” auf StraBenniveau abspielt, zu behaupten, muss die Fassade
um so aufwandiger gestaltet werden, um die Signifikanz kommerzieller
Botschaften zu gewéhrleisten. Auch in Klausers Darstellung dominiert somit
nicht die architektonische Form die Gestalt des urbanen Raumes, sondern

das visuelle Chaos einer Vielzahl an applizierten Elementen, die den Blick

39 Klauser 1994, S. 32

340 Hall und Bierut 1998, S. 229
341 Klauser 1994, S. 34

%2 ghd., S. 34
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fortwdhrend oszillieren lassen. Es ist demnach nicht allein die Tradition des
urbanen Zeichenraumes — bedingt durch die Fluktuationen der
Menschenmassen —, die die visuelle Komplexitét Tokioter Geschéftszentren
und auch des Times Squares bestimmt: Die keiner gestalterischen
Koordination folgenden visuellen Impulse siedlen sich in einer Raumzone
an, die Innen und AuBen verwischt und so die Transformation der Fassade
zum Rahmen und die blindige Einbindung der Displays in die
architektonische Fldche, wie sie Venturi fordert, verhindert, denn anstelle
von homogenen Fldchen dominiert das ,Outer Layer”. Die Vorstellung des
urbanen Raumes als Ansammlung von Fluktuationen findet ihre
architektonische Umsetzung in der Auflésung der Raumgrenzen: Anstelle
einer materiellen Begrenzung herrscht hier eine komplexe Durchdringung
der Raumzonen, die einen schwellenlosen Transit der Passanten zwischen

Innen und AuBen ermdglicht.
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3.5.3. Toyo Ito: ,,Blurring Architecture*

3.4.1 Energien und Informationen

Das Resultat der Integration elektronischer Bilder in die komplexe Struktur
des ,Outer Layers” beschreibt Mark C. Taylor in seinem Aufsatz ,Designing
the Simcit, erschienen im ersten Band von ,Intelligente Ambiente®, dem
Katalog zur Ars Electronica 1994, anhand des Tokioter Stadtviertels
Akihabara:

"Die StraBe ist ein einziger Freiluft-Laden, ein hektischer Bazar. Innen und
AuBen gehen ineinander Uber und schaffen Oberfldchen, die keine Tiefe
haben und doch nicht oberflachlich sind. Wande werden zu Bildschirmen,
die den Blick auf andere Bildschirme freigeben (...). Alles scheint in
Bewegung zu sein, nichts still zu stehen. Unerbittlich von Bildern
bombardiert, wird alles so lange in das Spiel der Aufschriften und
Leuchtreklamen einbezogen, bis jede Substanz unertréglich hell wird. Wo
immer ich mich hinwende, sehe ich mein Bild auf flache Bildschirme
projiziert. Versteckte Kameras zeigen mir Blickwinkel, die ich niemals vorher
gesehen habe. Das ist die Gesellschaft des auBer Rand und Band
geratenen Spektakels. (...)

Wenn man Las Vegas mit Akihabara vergleicht, scheint es wie eine
Kleinstadt aus einer friiheren Epoche. Akihabara ist die Zukunft, die schon
beinahe in unserer Mitte ist. Wir mtissen die Lektionen lernen, die es uns

lehrt. "343

Die Lektion, die die medialisierte Stadtlandschaft Tokios lehrt, ist laut Taylor
die Transformation des urbanen Raumes in eine chaotische Ansammlung
elektronisch bespielter Oberfldchen, die durch mediale Dislokationen das
Potenzial der Architektur, rdumliche Orientierung zu stiften, konterkarieren:
,Die Luft ist angeflllt mit Informationen, die frei und unsichtbar
umherschweben, bis sie in Bilder verwandelt und auf Oberflaichen um uns,
Gber uns und unter uns projiziert werden. Diese Medienlandschaft ist

Tokio.“®*

Taylor verknlipft seine Beobachtung zur zeitgendssischen Elektropolis mit

einer Beschreibung der Ausstellungsarchitektur Dreams des japanischen

33 Taylor 1994, S. 69
34 ebd., S. 70
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Architekten Toyo Ito, die dieser 1991 im Rahmen der Ausstellung ,Visions of
Japan®in London realisiert. Mit der Installation simuliert der Japaner den
Stadtraum Tokios durch mediale Techniken: In einem Raum von 10 x 28
Metern werden mit Hilfe von 44 Projektoren Motive und Szenen aus der
japanischen Metropole auf unterschiedliche Trager geworfen: sowohl auf
den FuBboden aus opaken Acrylplatten als auch auf eine flinf Meter hohe
gewellte Wand aus Fldssigkristallbildschirmen, die hinsichtlich ihrer
Lichtdurchldssigkeit gesteuert werden kénnen. Eine Seitenwand aus
Aluminium spiegelt die elektronischen Bilder, ein unter der Decke hdngendes
Tuch dient als weitere Projektionsfldche. Die Bilder auf dem Acrylboden
werden von achtzehn an der Decke befestigten Projektoren erzeugt, 26
versorgen die Wande mit stets wechselnden filmisch und fotografisch
festgehaltenen Motiven. Sie zeigen Szenen aus dem Alltagsleben in der
GroBstadt: fluktuierende Menschenmassen im Stadtraum, Wartende an
einem Bahnsteig, kommunizierende Menschen ebenso wie Detailaufnahmen
von ausgestellten Konsumgtitern als auch Ansichten einer von

Lichtreklamen usurpierten urbanen Umgebung.

Unterhalb des Acrylbodens befinden sich fluorizierende Réhren, die ihre
Helligkeit verdndern: Ab einem bestimmten Grad an Lichtintensitdt &ndert
sich das Bildprogramm — der als ,Planet Solaris” bezeichnete Zustand
erzeugt einen Raum voller bewegter, vornehmlich weiBer, flieBender Formen

“345 und flihrt die schon in

~where all substances seem to melt and disappear
der visuellen Komplexitdt der urbanen Motive angelegte Tendenz zum
Abstrakt-Immateriellen weiter. Akustisch wird der Raum von digital erzeugten

Kldngen erflillt.

Fir Taylor vermittelt die Installation die Idee einer ,simulierten Stadt”. Er
sieht in ihr die Vorstufe des Cyberspace, den er mit den Worten William
Gibson als ,grafische Darstellung von Daten, die aus den Datenbanken aller
Computer abstrahiert wird“ beschreibt: ,UnfaBbare Komplexitdt. Im Nicht-
Raum des Geistigen angesiedelte Linien aus Licht, Cluster und

Konstellationen von Daten.*34¢

Die japanische Tradtion einer anti-architektonischen Auffassung des

Raumes hingegen verweist darauf, dass es nicht ein digitales

% Maffei 2002, S. 112
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Raumparadigma ist, das hier zur Entfaltung kommt, sondern sich das
Elektronisch-Immaterielle in eine urbane Umgebung integriert, die schon weit
vor der Etablierung elektronischer Medien den Raum als Ort von
Immaterialitdten begreift. Die collagenhafte Anordnung der Bildmotive in Itos
Dreams — unterschiedlicher oder identischer in vielfacher Reihung — und die
simultane Projektion von Objekten verschiedenen MaBstabes verdeutlichen,
dass es sich hier um die Simulation einer urbanen Komplexitét handelt, die
sich durch die Bewegtheit der Umgebung und eine Mannigfaltigkeit
divergierender Ansichten, die keiner linearen Dramaturgie folgen,
kennzeichnet. Hier ist der Einsatz des bewegten Bildes Mittel, um den
Dynamismus der japanischen Stadt zu spiegeln, der sich nicht nur in
elektronischen Medien umsetzt, sondern gleichsam, wie das Bildprogramm
verdeutlicht, in Phdnomenen des Verkehrs, des Kommerzes oder in

menschlichen Aktionen, die den Blick kontinuierlich ablenken.

Jilly Traganou interpretiert die Betonung menschlicher Aktivitdten gegentiber
der architektonischen Form — ebenso wie die Synthese von nattrlicher und
stadtischer Landschaft — in der bildlichen Darstellung Edos als Aspekte, die
in der zeitgendssischen japanischen Architektur zunehmend an Relevanz

gewinnen:

»(...) itis the impermanent structure and the floating quality of Edo's
environment that became the main inheritance of modern Tokyo. The shift of
contemporary Japanese architecture towards the re-introduction of
ephemerality and the liberation of the Nomadic nature of contemporary
urban life is a direct response to the nodal topography of Tokyo and the
spontaneous inhabitation of spaces like sakariba and alleyways, that has its

roots in Edo Japan.“®*

Diese ,recognition of the contemporary subject as ,urban nomad* forces
architecture to be perceived as the framework for events, and the building as
an environment rather than a stable form“3* kennzeichne auch das Werk
des Japaners Toyo Ito. Die Immaterialitdt des Stadtraumes wird dabei nicht
in der Medialisierung des Stadtraumes verankert, sondern vielmehr durch
die dynamischen Manifestationen unterschiedlicher, gleichberechtigter

ephemerer Phdnomene.

36 in Taylor 1994, S. 70/71
%7 Traganou 1997, S. v6n1.04k.html
%8 gbd., S. v6n1.04k.html
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Ito verweist darauf, ,daB ein urbaner GroBraum unbewegliche Objekte
aufweist, beispielsweise Bauwerke, gleichzeitig aber auch Dinge umfaBt, die
stadndig in Bewegung sind wie Wasser, Luft, Menschen und Autos, und
Strdme von Energien und Informationen. (...)

Bezeichnenderweise bewegen sich nicht nur Menschen und Autos in diesen
Transportsystemen; auch Stréme unterschiedlicher Energieformen oder
Informationen haben rapide zugenommen. Der urbane Raum wird
zunehmend von Strémen solcher unsichtbarer Einheiten dominiert. Diese
bilden jedoch kein Netzwerk im physikalischen Sinn. DaB etwas Gibermittelt
wird, k6nnen wir lediglich an den Endpunkten erkennen; wir sind also gar
nicht in der Lage, uns von dem Zwischenraum ein konkretes Bild zu

machen.“®*°

Das Hauptmotiv seiner Schilderung ist nicht das elektronische Bild, sondern
die immateriellen Energien in ihrer Gesamtheit. Der Topos der ,City of Bits®,
wie ihn William Mitchell analysiert®*°, wird hier zu einem integralen
Bestandteil des Urbanen: Vernetzter und urbaner Raum bilden keine
Konkurrenten, sondern spezifische Ausprdgungen des ephemeren Raumes.
Itos Fokus richtet sich nicht auf das Display als virtuelles Fenster, er wertet
es als ,Endpunkt und thematisiert damit den unsichtbaren energetischen
Strom, der das Bild erzeugt. So wird das Mediale seiner Visualitét entledigt
und zum Indikator einer Theorie der Kréftestréme, die Ito ebenso in
tempordren Architekturen identifiziert, die eng mit dem kulturellen Kontext
Japans verbunden sind. Diese werden beispielsweise zum Kirschblttenfest
verwirklicht, wenn Japaner sich in der Ndhe eines Baumes auf einem Tuch
niederlassen, um zu speisen und diesen Raum durch textile Wandschirme
abgrenzen, die in Abhéngigkeit von den Wind- und Lichtverhéltnissen
positioniert werden, ohne das von ihnen begrenzte Territorium ganzlich von
der Umgebung abzuschotten. In seinem Aufsatz ,Architektur der offenen

Form“ geht Ito auf das Ritual des Kirschbliitenfestes ein:

-Wenn ich eine Architektur entwickle, geht es mir in erster Linie darum, einen
Ort zu schaffen. Wenn in Japan die Kirschbdume bliihen, geht man hinaus

und feiert. Man sucht sich einen Ort, von dem man aus den bllihenden

9 |to 1993, S. 43
%0 Mitchell 1996
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Kirschbaum am besten sehen kann. Das kann unter einem Baum sein oder
auch in einer gewissen Entfernung. Dort breitet man ein Tuch aus, auf das
man sich setzt und das wiederum von anderen Tlchern wie in einer Art
Zaun umgeben wird. Auf diese Weise schafft man sich einen persénlichen
Ort fur die Betrachtung eines Objektes. Diese Tradition dient immer als
Beispiel, wenn ich versuche, einen einzigartigen, tempordren Raum zu
schaffen. (...)

Ich frage mich, wie ich heute dieses Tuch gestalten kénnte, mit dem man
sich von der Umgebung nicht abschlieBt. Insofern strebe ich eine véllig
tempordre Architektur an. Sie sollte sich mitbewegen kénnen, sobald sich
die Informationen oder die Orte &ndern, was natrlich nur im begrenzten

Umfang méglich ist.“®"

Ito vertritt hier einen Raumbegriff, der AuBen und Innen nicht rigoros
voneinander trennt, sondern einen dynamischen Fluss zwischen diesen
beiden Bereichen ermdglicht und somit zu einem architektonischem Raum
fihrt, der eine Synthese mit der Natur eingeht: ,Diese Vorhédnge sind ein
minimaler Filter, der zwischen die Tétigkeiten der Menschen und die

Bewegungen der Natur gespannt sind (...).“%*

Eine solche Fusion von Umgebung und Architektur verwirklichte er nach
eigenen Angaben mit dem Empfangszentrum des Sapporo Beer-Gebdudes
in Hokkaido (1989), das in einem weitldufigen, ebenen Park errichtet wurde.
Ito entschlieBt sich, den Entwurf gréBtenteils unterirdisch zu verlagern, ,da
es’, so Ito, ,mir unndtz erschien, ein kleines isoliertes Gebdude auf einem
riesigen Geldnde zu errichten: Um so mehr, als die hautdhnliche Architektur,
an die ich dachte und die ich ,Metamorphose des Windes’ nennen wollte,
Gefahr lief, fortgerissen zu werden. Unter der Erde dagegen wére sie

vollkommen sicher.“353

Nachdem eine muschelférmige Grube ausgehoben und aus der Erde ein
kiinstlicher Hugel aufgeworfen wird, fertigt Ito nach eigenen Angaben eine
Zeichnung an, die neben den sich nunmehr ergebenen H6henunterschiede
auch die ,Aktivitdtsstrdme von Menschen, Pflanzen und Wasser” aufweist.
~Die Architektur®, so lto, ,stellt sich also der Natur nicht als unabhéngiges

Objekt entgegen, sondern bildet mit inr zusammen einen Kérper.“®*

%1 |to 1994a, S. 50
%2 |to 1993, S. 34
%% ebd., S. 34

%% ebd., S. 34
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In seinem Projekt Schiffe der Kommunikation dber der Seine, das er 1990 im
Rahmen des Wettbewerbes fiir ein japanisches Kulturzentrum in Paris
entwickelt, strebt Ito mit Hilfe reaktiver Echtzeit-Techniken eine solche
Fusion zwischen Umgebung und architektonischem Artefakt an. Ito nennt

das Projekt ,eine architektonische Antwort auf das Zeitalter der Medien“®*:

,Der Kern dieses Projekts wird von drei ,Schiffen’ gebildet, die Einrichtungen
fir die Verbreitung von Informationen enthalten. Die ,Schiffe’ Giberlagern die
Seine, die vor dem Grundsttick vorbeiflieBt, und spiegeln sich darin. Der sie
umgebende Raum ist in mehrere kleine Rdéume unterteilt, die jeweils eigene
Funktionen haben (...). Die Unterteilung der Rdume wird durch gewellte
Trennwénde erreicht, die so aufgestellt sind, daB sie die verschiedenen
Informationsinseln isolieren. Es sind leichte Trennwénde, die die einfache
Funktion haben, Zonen zu umgrenzen so wie es in friherer Zeit die
Vorhénge taten.

Die Fassade ist ein groBer Bildschirm mit einer Schicht aus Flussigkristallen
zwischen der Doppelverglasung. Der Bildschirm isoliert die Architektur von
der AuBBenwelt. Jede Tafel dieses Bildes kann, elektronisch kontrolliert,
zwischen opak und transparent wechseln. Mit dieser Vorrichtung kénnen

verschiedenste Motive gekennzeichnet werden. 3%

An anderer Stelle schlégt Ito vor, das Erscheinungsbild der Fassade
abhéngig von den Lichtverhéltnissen zwischen opak und transparent
wechseln zu lassen.®” Dabei ordnet Ito Verdunklungen, die durch
beispielsweise Wolken oder Nebel hervorgerufen werden, dem opaken
Zustand zu, starker Lichteinfall dahingegen solle zur Transparenz flihren —
entgegen funktionalen Kriterien, die eine umgekehrte Zuordnung erfordern
wiirden.®® So charakterisiert sich das Projekt als Resultat eines
Architekturkonzept, das eine dsthetische Synthese zwischen den
wechselnden Parametern des AuBenraumes und denen der Gebdudehaut

anstrebt und dabei wieder Uber einem Strom — dem der Seine — platziert ist.

Ito stellt eine Analogie zwischen der Architektur des Projektes und der
bereits geschilderten temporéren Architektur des Kirschbllitenfestes her und

vergleicht die ovalférmigen Kdérper, die die technische Infrastruktur der

%% ebd., S. 35
%8 ebd., S. 35
%7 ebd., S. 35
%8 ebd., S. 35
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Kommunikationssysteme beherbergen sollen, mit den Bllten der Bdume, da
beide die Funktion erftillten, ,Informationen zu vermitteln“®*®. Die auf
Parameter der Natur reagierende Fassade Gibernimmt dabei die Rolle des
textilen Raumabschlusses — laut Ito ein Charakteristikum traditioneller

japanischer Architektur:

»1he glass facade has its origin in the concept of the traditional Japanese
screen. In Japan, even today, a red and white screen is pitched at
ceremonies. The cloth screen is only temporary and simple, but once it is
pitched, the space inside is suddenly transformed into a sanctuary. | believe
that such simplicity, integration with nature and ephemerality are the very
essence of our architecture. We architects are now faced with the challenge

of discovering a screen that is suitable for the new age of electronics.“3*°

Eine solche Architektur, die zwischen Raumbegrenzung und Transparenz
oszilliert, bezeichnet Ito als einen Mittelweg zwischen dynamischen

Elementen des Raumes und der Fixierung des Ortes:

,ES geht also darum, ein relativ dauerhaftes System in einem zerbrechlichen
und instabilen Kontext zu finden. (...)

Sucht die lebendige Architektur von heute nicht eigentlich den Mittelwert
zwischen einem instabilen und einem stabilen System, das von Individuen

besiedelt wird, die der Instabilitdt zu entfliehen versuchen?“"

Bildtechniken, die in Echtzeit auf die Umwelt reagieren, dienen beim Entwurf
flr das Kulturzentrum somit als Mittel zur visuellen Fusion von Gebédude und
Umwelt. Mit den Verweisen auf dynamische Elemente in Form von
Kraftestrdmen nimmt Raumgestaltung die Funktion eines, so lto, Filters ein,
mit Hilfe dessen diese unterschiedlichen energetischen Fllisse erfahrbar

werden:

,I came to believe that urban space could be seen as an entity made of

different currents. The people, cars, wind, vegetation, topography, sounds
seemed to me to flow between buildings. | believed that what the architect
should do was to implant sort of filters in these various currents in order to

make them visible.*3%?

%9 ebd., S. 35
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Die architektonische Oberfldche wird damit zur porédsen Schicht erkléart, auf
der sich die sie durchdringenden Energien visuell umsetzen, so wie auch
beim Turm der Winde, den Ito in Yokohama 1986 verwirklicht und bei dem in
Echtzeit reagierende Lichtquellen ebenfalls als Instrument zur Fusion des
Artefaktes mit Immaterialitdten seines rdumlichen Kontextes dienen. Die
Installation ist um einen Belliftungsschacht eines unterirdischen
Einkaufszentrums angebracht, der gleichsam einen Wassertank beherbergt,
und ist inmitten eines dicht befahrenen Kreisverkehrs situiert, der sich in
unmittelbarer Néhe eines Bahnhofs in Yokohama befindet. Ito Idsst den 21
Meter hohen Schacht auf ovalem Grundriss mit verspiegelten Acrylplatten
verkleiden und umschliet ihn mit einem zweiten Mantel aus perforierten
Aluminiumplatten. Tagstber reflektiert die Fassade das Tageslicht. Nach
Anbruch der Ddmmerung aktivieren sich Lichtquellen, die im Raum zwischen
dem Beluftungsschacht und der Aluminiumverkleidung angebracht sind.
Zwolf weiBe Neonringe umlaufen in regelméBigen Abstand waagerecht den
Baukdrper, 1280 Niedervoltleuchten sind gleichméBig tber das gesamte
Gerust im Inneren verteilt. Die Ummantelung des Gebé&udes steht auf
Stiitzen, an denen in ungeféhr halber H6he weitere dreiBig Fluchtlichtstrahler
angebracht sind. 24 dieser Lichtquellen strahlen von unten in den

Zwischenraum zwischen Verkleidung und Liftungsschacht.®%

Den drei unterschiedlichen Beleuchtungsarten — Neonringe, Flutlichtstrahler
und Mini-Leuchten — sind drei verschiedene Parameter zugeordnet: die
Beleuchtung der Neonringe ist abhédngig von der Tageszeit und visualisiert
somit den Aspekt der Zeit. Flutlicht und Niedervoltleuchten hingegen
reagieren mit stdndig wechselnden Lichtchoreographien in Echtzeit auf
Umweltparameter: Die Fluchtlichtstrahler aktivieren sich abhdngig von der
Windgeschwindigkeit, die Niedervoltleuchten reagieren auf den

Gerduschpegel des urbanen Raumes.

Die elektronisch generierte Dynamik des Turm der Winde stellt sich somit als
eine Visualisierung jenes ph&dnomenalen Zustandes dar, die Ito in seinem
Artikel ,Ein Garten der Mikrochips. Das architektonische Erscheinungsbild

des mikroelektronischen Zeitalters* an seinem Wohnort Tokio beobachtet:

~Je mehr elektronische Einheiten, also auch Informationen flieBen, desto

mehr wird der urbane Raum phdnomenal, d.h. auf einer realen aus

%3 1995 wird die Installation abgebaut.



128

Bauwerken bestehenden GroBstadt entsteht eine neue Stadt, die diese
tiberlagert und sich nur aus Phdnomenen wie Licht, Ténen oder Bildern
zusammensetzt. Diese phdnomenale Stadt hat viele Gesichter, vom Raum,
den physikalisches Licht und Bilder hervorrufen, bis hin zum abstrakten, aus
Zeichen gewebten Raum der Medien. Sie ist sozusagen das Ergebnis
flichtiger Effekte, die wiederum das Resultat unsichtbarer elektronischer
Strémungen sind, die selbst nie konkrete Gestalt annehmen kénnen. Die
phdnomenale Stadt verwandelt die reale Stadt in eine Phantomstadt aus
Licht, Ténen, Bildern und Zeichen. Entfernte man die realen Bestandteile
Tokyos, so wiirde man die Netzwerke unzahliger energetischer Stréme

wahrnehmen, die dieses Phantombild erzeugen."%%*

Bezeichnenderweise ist die Medialisierung der Fassade beim Turm der
Winde eine Transformation klimatischer Strémungen in elektronische
Impulse und bettet damit das Elektronische in die Vorstellungen eines
fluktuierenden Raumes ein. Die Visualisierung, die dem Turm den Status
eines medialisierten Objektes verleiht, ist dabei Resultat von Energien, die
sich bereits jenseits des Medialen manifestieren. Durch den Einsatz von
Echtzeit-Techniken werden unterschiedliche Kréftestréme in Beziehung
gebracht: Licht und Wind treffen auf Sensoren, die diese in elektronische
Impulse umwandeln und die natlrlichen Kréftefllisse letztlich in Form

abstrakter und dynamischer Lichtformen visuell erfahrbar machen.

lto présentiert die transitorische Asthetik des Turmes als ktinstlerische

Entsprechung einer architektonischen Theorie des Instabilen:

»| hate to see the space in architecture freeze and continue to exist for a long
time. (...)

A piece of architecture, in its nature, ought to be fickle, and a momentary
phenomenon. | find it unbearable how a building is able to stay on earth for
hundreds of years, displaying its unchanging appearance. The form of a
piece of architecture should be non-completing, non-central, and

synchronized with nature and urban spaces.“%®

Der Turm, die auf Parameter der Tageszeit, der Lautstarke als auch der
Windverhéltnisse reagiert, stellt die 4sthetische Umsetzung eines

Kontextualismus dar, der sich nicht an der architektonischen Struktur des

%4 Jto 1994c, S. 43
%5 in Berwick 1997/98, o. p.
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urbanen Raumes orientiert, sondern vielmehr an der Dynamik des urbanen
Krafteflusses in seinen unterschiedlichen Ausprdgungen: in den nattrlichen
Ph&nomenen des Lichtes und des in Japan allgegenwértigen Windes
ebenso wie in den mobilen Lichterscheinungen der Autos, die hier ein
entscheidendes Element des rdumlichen Eindruckes liefern. Die kreisférmige
Struktur des Verkehrs intensiviert diese Situation, in der visuellen
Wahrnehmung unlésbar mit kontinuierlicher Bewegung verbunden ist. Somit
bildet der Turm der Winde seine Kontextualitét durch die Visualisierung

immaterieller Parameter der Umgebung aus:

,Dieses Projekt kann nicht als Architektur im eigentlichen Sinne bezeichnet
werden, aber es stand flir mich Anfang einer Reihe von Arbeiten mit Licht
und Bildern. Ich hatte vor, Luftbewegungen (Wind) und Gerdusche (Kldnge)
aus den vielen Strémungen in der Umgebung des Projektes herauszulésen
und sie in Lichtsignale, also visuell erkennbare Zeichen umzuwandeiln.
Einfacher ausgedriickt war es der Versuch, die Umgebung in Informationen

umzusetzen.*3%¢

Diese Informationen verbleiben jedoch im Abstrakten und folgen nicht dem
Ziel, inhaltlich eindeutige Aussagen zu vermitteln. Damit offenbart Ito eine
besondere Sichtweise auf die medialisierte Stadt: Anstelle einer Architektur,
die den Genius Loci markiert, wie sie von Robert Venturi vertreten wird, setzt
er elektronische Bildtechniken hinsichtlich ihrer MAglichkeit ein, die Dynamik
des Raumes, die sich in den ephemeren Phdnomene des Windes, der

Gerdusche und des Lichtes duBert, zu dsthetisieren.

%6 |to 1994b, S. S. 45
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3.4.2 Nomadismus als Realitdt des Urbanen

Die Auseinandersetzung mit urbanen Lebensformen als ein
Spannungsverhdltnis zwischen der Mobilitdt des GroBstadters und dem
Wunsch, sich niederzulassen, bildet ein weiters zentrales Motiv in ltos
Schriften:

»| believe that city-dwellers of today are like the Pygmies. Even though they
prefer to live like Nomads, travelling the ;forests’ of the city, they need to
settle in intelligently designed buildings. They are subject to the pressure of

leading a double life, as Nomadic hunters and as a farming tribes.“**”

ltos architektonische Asthetik griindet dabei nicht auf einer Dichotomie von
Mobilitdt und architektonischem Raum. Vielmehr begreift er die
Allgegenwartigkeit der Bewegung durch den urbanen Raum als
konzeptuellen Ausgangspunkt, der die Asthetik seiner Architektursprache
bestimmt. An dieser Stelle wird abermals deutlich, dass die Inspiration durch
die Metropole in ltos Arbeiten nicht in einer formalen Ubernahme des
visuellen Hyperstimulus liegt, sondern in einer Auseinandersetzung mit dem
Ephemeren des Urbanen. So spricht er sich deutlich gegen eine Ubernahme

der Architektur der kommerziellen Zeichen aus:

»In the ephemeral urban space, where superficial formalism prevails,
meaningless symbols are accumulated in expectation of pleasure; but can
we not do anything other than reproduce these symbols as attempts at
architecture, and play like a ‘Nomad’ with these meaningless symbols? (...)
When | question the concept of architecture, | want to avoid all formalistic
approaches and, on the contrary, start from a search to discover the reality

in urban life.**8

Bei dem Restaurant Nomad an der HauptstraBBe des Vergnligungsviertels
Roppongi in Tokio von 1986 bildet der urbane Nomadismus die
konzeptionelle Grundlage flir die Formgestaltung. Die Konstruktion besteht
aus einem Stahlskelett, das Ahnlichkeiten mit Zeltarchitekturen aufweist.
Durch die Verwendung von Stoff, Streckmetall und perforierten Aluminium

werden die Assoziationen an textile Architektur im Innenraum weitergeftihrt

%7 |to 1991, S. 96
%8 |to 1991, S. 101
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und, durch bunte Beleuchtungen verstérkt, ein diffuser Gesamteindruck
erzielt, mit dem die Materialitdt der Konstruktion aufgeldst zu sein scheint.
Ito bezeichnet den Raum als die Simulation der Straenrestaurants in

Hongkong:

»(...) countless aluminium expanded mesh panels and pieces of metallic
fabrics float like a cloud, and the ceiling painted with blue appears as the
sky. | imagined a space where people gather under a sheet of cloth like in
Southeast Asia. Just as | started this assignment, | had a chance to visit the
Hongkong & Shanghai Banking Corporation, and was overwhelmed by the
coexistence of an artificial environment using inorganic substances in
abundance and filled with advanced technology, and food stalls at the foot of
the bank which were natural and primitive. It occurred to me then that the

creation of a metallic stall in Roppongi might be a good idea.“**°

Durch die additive Zusammenstellung der Elemente, die als selbststédndige
Einheiten zusammengefligt sind, ohne sich einer einheitlichen GroBform
unterzuordnen, entsteht der Eindruck eines Provisoriums, das Ito als
addquat flir die nomadischen Lebensformen in der japanischen GroBstadt
ansieht: ,(...) the temporary appearance of the shelter seems to give
comfort, which permanent, monumental constructions lack, to Nomadic
bodies wandering through contemporary urban space.“*”° Bewusst wird

jegliche Semantik vermieden:

»10 the contrary, since a temporary, unsophisticated film does not force any
meanings just like a temporary enclosure at a construction site, it gives the

bodies fresh and pleasant feelings.“*”

Auch in seinem Pao As A Dwelling of Tokyo ,Nomad* Woman von 1985 und
dessen Weiterentwicklung aus dem Jahre 1988 greift er das Motiv der
spontanen Inbesitznahme des Raumes auf, wie es sich in den
StraBenrestaurants duBert, die sich in den Restflachen zwischen den
Bankgebduden Hongkongs niedergelassen haben. Ito simuliert die textilen
Architekturen des Zeltes mit Hilfe perforierten Metalls, das er sowohl als

Raumabschluss als auch als Material der M6bel einsetzt. Das Pao, das als

%9 Jto 1988, S. 10

870 Tatsé&chlich wurde die Konstruktion schon nach einem Jahr wieder abgebaut (s.
Ito 1988, S. 11).
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mobile Behausung in einer Tradition mit Michael Webbs Cushicle steht®?,
beherbergt 1988 neben einem Bett drei Arten von Mobiliar: “pre-furniture for
intelligence® zur Aufbewahrung von Informationen, ,for styling“ und ,for
snack®. ltos Vision eines urbanen Lebensstil definiert das Haus als Ort des
kurzen Ruckzugs, das Wohnen zu einer Erfillung der Grundbedrfnisse
reduziert und nicht mehr als Ort der Zusammenkunft fungiert. Das
Privathaus wird so seiner Funktion als fixierbarer Lebensmittelpunkt entledigt
und néhert sich dem Status einer bloBen Umhdillung des menschlichen

Kérpers:

»I have long believed that architecture should start from he concept of
wrapping the human body. A human body is first of all wrapped in clothes,
then in furniture, then in a room, in architecture and, finally, in urban

space.“*"

Der urbane Nomadismus bildet auch die Grundlage der Konzeption der
Installation Ei der Winde, einem eiférmigen Volumen von sechzehn mal acht
Metern in Okawabata River City 21, einem Tokioter Wohnviertel mit
standardisierter Hochbebauung. Die Aluminiumverkleidung verleiht dem
Objekt bereits tagstiber durch die Reflexionen des Tageslichtes eine
immaterielle Erscheinung. Seine eigentliche Bestimmung setzt es in den
Abendstunden um, wenn der Strom der Passanten, die von ihrer Arbeit
zurtickkehren, besonders hoch ist. Bei Dunkelheit zeigt es Videobilder,
sowohl gespeicherte als auch direkte Ubertragungen der 6rtlichen TV-
Station. Die bewegten, tonlosen Bilder werden auf Monitore im Ejabgespielt,

die wiederum durch ein semipermeable Lochfassade nach auBBen scheinen.

Wie mit seinem Turm der Winde erschafft Ito mit dem Ei der Winde einen
Ort, der die unsichtbaren Datenstréme visualisiert. Beide haben ihre
Funktion in der Markierung eines spezifischen Ortes, als mediale Wegmarke
im urbanen Kontext. Im Ei der Winde werden wie in Visions of Japan auf den
Monitoren simultan unterschiedliche Bildprogramme abgespielt. Damit bricht
die Installation mit den konventionellen Funktionszuweisungen medialer
Techniken. Durch die gleichzeitige Bespielung der Monitore mit Motiven aus
verschiedenen Kontexten erzeugt er einen visuellen Hyperstimulus, der die

thematische Relevanz des Einzelbildes auflGst. Luigi Prestinenza Puglisi

925.8.73
8 |to 1991, S. 97
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fasst diesen Ansatz im Sinne eines abstrakten Formenspiel, wie es auch in

den Beschreibungen des Times Squares auftaucht, zusammen:

»In his works, Ito often works in an image drained of all meanings, almost left
in an impressionist stage, a stage that has reached the senses but has not
yet made a formal impression on the intellect. Like Egg of Winds, a sculture-
kaleidoscope clad in drilled aluminium panels that reflects the images of the
city projected onto it and, at the same time, reveals others from the TV
placed inside it. Exactly like those of a television when the sound is turned
off, the images lose all meaning, becoming purely sensorial phenomena:
colours and shapes that vibrate and fluctuate in space. Seen from this
perspective, space no longer appears to be a vacuum in which solid bodies

live, but rather a medium through which information is diffused.“*"

Beim Ei der Winde flihrt Ito Medialisierung und Nomadismus thematisch
zusammen, indem er die Medialisierung als eine dynamische Manifestation
eines Kréftestromes begreift. Durch den spezifischen rdumlichen Kontext
des Ei der Winde an der Ausfahrt eines Parkplatzes wird die Mobilitit des
Stadtbewohners zu einem wesentlichen Element der Rezeptionssituation.
Die Installation untergrébt die traditionellen Bestimmungen der
architektonischen Wegmarke. Ebenso wie der Turm der Winde markiert es
den Ort nicht durch Symbolik. Es ist vielmehr eine flexible Projektionsfldche
flir den sich im stetigen Wandel befindenden unsichtbaren Informationsfluss,
dem "elektronischen Wind“. So bedarf es auch keiner aufmerksamen

Rezeption: Die Wahrnehmung dieses Informationsgebildes ist fltichtig:

"Passanten schauen zu dem Ei hinauf, Giberlegen kurz, was das sein kdnnte,
und gehen dann weiter. Dieses Objekt hat einen ganz anderen Charakter als
Fernsehapparate , die auf Verkehrspfosten installiert werden, oder die
groBen jumbotronen Farbwénde, die im Stadtzentrum einige Gebdude
zieren. Es ist ein Objekt der Videobilder, die durch die Informationsstréme
der Luft hindurch gesehen werden. Es ist ein Objekt der Bilder, die mit dem

Wind kommen und gehen", so lto tber die Bestimmung der Installation als

74 Puglisi 1999, S. 19
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Asthetisierung und gleichsam Visualisierung des unsichtbaren

Kraftestromes.?”®

Der ,vernacular glance®, den lto hier beschreibt, wird zur
rezeptionsésthetischen Entsprechung der Ephemeralitat des elektronischen
Bildes. Der Ort, an dem das mediale Ereignis wahrgenommen wird, 16st nur
einen kurzen Moment der Aufmerksamkeit aus, bevor der Passant sich
wieder auf seinen Weg macht. Insofern thematisiert das Ei der Winde jene
paradoxe Kondition des medialen Zeitalters, auf die Ito regelméBig in seinen
Schriften verweist: Als Empfanger unsichtbarer, drahtlos tibermittelter Daten
kann das Ei der Winde diese Stréme visualisieren. Die Lokalisierung dieser
Stréme jedoch ist unmdglich, da sie keinem Ort exklusiv zugeschrieben
werden kénnen, sondern sich vielmehr durch ihre Entbindung vom fixierten
Ort charakterisieren — ein Zustand, der auch die Mobilitét der Individuen
charakterisiert, die hier, an einem Transitort, die medialen Bilder

wahrnehmen.

Die Vorstellung eines Raumes, der im Zustand der Mobilitét erfahren wird,
charakterisiert ebenso Itos Thesen in ,,The transparent urban forest®, in dem
er die Idee von Gebduden als ,transparent forests, located inside the city

“376 yorstellt:

and continuous with the urban environment
»We believe that the natural environment can be integrated with the man-
made environment of architecture and that physical architectural spaces can
be integrated with virtual spaces if fluidity and architectural continuity
between inside and outside are achieved through the creation of spaces

formed like clusters and trees.“*””

Drei der von Ito beschriebenen Entwtirfe in Yatsushiro sind Bautypen, deren
Erscheinungsformen unbertihrt von medialen Techniken bleiben: ein
Museum der Zukunft, ein Altenheim und eine Feuerwehrwache. Die
Nennung dieser Entwirfe verdeutlicht, dass Ito mit der von ihm
angesprochenen und angestrebten Verbindung von Realitdt und Virtualitat
nicht exklusiv als eine Fusion von virtueller Realitdt im Sinne von
elektronisch generierter Bildwelten mit dem realen Raum begreift. Vielmehr
sieht er die zunehmende Medialisierung der Lebenswelten als

Ausgangspunkt, um zu einer rdumlichen Asthetik zu gelangen, die —im

%5 |to 1994b, S. 86
%6 |to 1995, S. 79
%7 ebd., S. 79
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Sinne der Metapher des Waldes — den Fluss der elektronischen Energien
metaphorisch mit offenen Raumformen gleichsetzt, deren AuBengrenzen
nicht eindeutig fixiert sind und deren Binnenstruktur durch ein zuféllig

erscheinendes Arrangement von Saulengruppen strukturiert wird.®”®

Neben diesen drei Gebduden z&hlt Ito auch die Mediathek in Sendai aus
dem Jahre 2000 zu dem Typus des ,urbanen Waldes“. In seinem ,Sendai
Mediathéque Report” verwendet Ito abermals das Motiv des Waldes zur

Beschreibung der Erfahrung des Innenraumes:

»1he spatial experience is not unlike walking through the woods. The
presence of trees creates different spaces among which people can choose
where to do whatever; in much the same way as humans since ancient times
have made places to live within the flux of nature. Long ago, the act of
making a building consisted in creating relationships relative to that natural
flux. However, architecture has long since cut itself off from such fluidity and
turned into a labour of linking up closed rooms. But the body feels stifled

sealed inside such static rooms.“¥"®

Bei der Mediathek handelt es sich um ein Gebdude, das die architektonische
Gestaltung des Raumes auf ein Minimum reduziert: Sieben Geschosse sind
als vertikale Schichten Uibereinander gestapelt und gewdhren durch die
transparente Hauptfassade, die mit einem Siebdruckmuster versehen ist,
einen Einblick in das Innere. Zwdélf R6hren, sogenannte ,Tubes®, erstrecken
sich durch die gesamte Héhe des Geb&udes und sind die tragenden
Elemente der Konstruktion. Sie bestehen aus sich Uberkreuzenden Stédben,
bei denen die Dichte des sich so bildenden Gitters variiert und durch die so
erreichten Verzerrungen der Eindruck eines dynamischen und gleichzeitig

labilen Gertistes entsteht, das an digitale ,Wireframe"“-Strukturen erinnert

%8 In ,The Fireworks of Edo“ zitiert Jilly Traganou aus Kunikida Doppos "Musashino,
from River Mist and Other Stories” von 1897: ,If you go to meet someone by the
paths of Musashino, you may miss him and meet instead someone you wished to
avoid. This is because all the paths twist and turn through the woods, across the
fields and there are so many forks that it is easy to go round in circles. The paths
vanish constantly into woods, emerge into fields and vanish again, so that you can
never keep track of anyone as he walks along. But for all that, the paths of
Musashino are much more rewarding than any others, and people should not distress
themselves at getting lost, for wherever you go, there is something worthwhile to see,
hear and feel.“ Der Wald wird hier als Ort des Umherwanderns geschildert, in der das
unvorhersehbare Erlebnis der Umgebung wesentlicher ist als die Orientierung.
(Traganou 1997, S. v6n1.0404a.html).

%9 Ito 2002, S. 353
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und somit in seiner Gestalt Assoziationen sowohl an Vegetatives als auch an

Technisches freisetzt.38°

Die Nutzung der S&ulen dieses ,multilayered urban forest™®' liegt jedoch
nicht ausschlieBlich in ihrer Funktion als Trdger der Baumasse. Vielmehr
finde in ihnen ein energetischer Stoffwechsel statt: ,(...) they are intended to
function like trees in an organic way. Needless to say, they serve as
structural supports for the seven square plates. They are also void places
introducing a natural light and circulating fresh air. The tubes also

accommodate transportation systems and diverse energy pipelines (...).“*®

Insofern werden die Sdulen, welche durch die Glasfassade sichtbar sind und
nachts beleuchtet werden, nicht nur optisch in Beziehung zu der Vegetation
gesetzt, die die Mediathek in Gestalt einer Allee japanischer Uimen umgibt.
Als Ort energetischer Austauschprozesse — unter anderem befinden sich in
ihnen Fahrstlhle und Treppen, sodass Energie hier wiederum auch als
menschliche Mobilitat aufgefasst wird — gehen sie dartiber hinaus eine

Analogie zu den nattrlichen Wachstumsprozessen der Bdume ein.

Das Innere der Mediathek wird durch die unregelméaBige Verteilung der
Réhren charakterisiert: Dadurch entstehen Raumzonen, die bei einem Gang
durch das Gebdude sich kontinuierlich verdndernde visuelle Bezlige
produzieren. Da die Réhren die einzigen fixen Elemente des Innenraumes
sind, wird der Rest des Raumes lediglich durch Mdblierung und durch
weitgehend mobile, meist semitransparente Wénde strukturiert®®® — etwa wie
im Foyer durch Entwdrfe des US-amerikanischen Designers Karim Rashid,
die amorphen Skulpturen dhneln und denen der Japanerin Kazujo Sejima,
einer Studentin Itos, die halbtransparente Gazevorhdge flir das erste
Obergeschof3 entwirft. Anstelle von Raumabschllissen entstehen so Zonen,
die libergangslos ineinander flieBen und, wie es André Bideau es formuliert,
»durch den Zusammenprall von Handschriften (...) eine Art

Spurenverwischung und Desorientierung“ erzeugen.®*

%0 Andrea Maffei vergleicht die Sdulen und ihre diagonalen Verstrebungen,
ausgehend von der von Ito bentitzenden Metapher des Gebadudes als Aquarium, mit
Seegras (Maffei 2002, S. 17).

%1 Ito 1995, S. 80

%2 Ito 1995, S. 80

%3 Eine Ausnahme bilden die Wénde im vierten Stock, die fixiert sind. Diese Etage
dient fuir diverse Ausstellungen der Bewohner von Sendai.

%4 Bideau 2001, S. 17
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Der Entwurf flir die Mediathek in Sendai bildete den Mittelpunkt der
Ausstellung ,Blurring Architecture, die unter anderem 1999/2000 in Aachen
prasentiert wird. Obwohl er in seinem gleichnamigen Aufsatz in dem
begleitenden Katalog nicht explizit auf die Mediathek eingeht, k6nnen so
seine Ausflihrungen als theoretischer Hintergrund des Entwurfes verstanden

werden, zumal Ito auch hier fur einen flieBenden Raum pléadiert.

Ito nimmt in ,Blurring Architecture® Bezug auf die Klassische Moderne und
sieht hier — in Werken Mies van der Rohes und Le Corbusier — einen
homogenen und transparenten Raum verwirklicht. Hier, so lto, ,wurde ein
transparenter, geometrischer Raum im euklidischen Sinne erstrebenswert:
Vollkommene Transparenz und Homogenitét sind Zeichen einer Loslésung

vom Ort und stehen flir Unbegrenztheit von Zeit und Raum.“*®°

Im Laufe des 20. Jahrhunderts Uberlebte nach Auffassung des Japaners
jedoch nur der homogene, modulare Raum, nicht der transparente. Durch
die Entwicklung von der Industrie- zur ,Informations- oder
Konsumgesellschaft* sei der Raum wieder verschlossen worden: ,In der
heutigen Stadt reihen sich moderne Gebdude mit kontrollierbaren,
homogenen Raumen aneinander; deren AuBeres mit einer Vielzahl von
Zeichen geschmdtickt ist. RGume, die trotz ihrer Homogenitét von unendlich
vielen Symbolen erflillt sind, kénnen beliebige Bedeutungen annehmen —

unabhangig von ihrem Standort.“%®

Damit werde jedoch das Prinzip der Transparenz aufgegeben: ,Die
Erweiterung eines homogenen Raums durch Zeichen von beliebiger
Bedeutung scheint auf den ersten Blick einen flieBenden und offenen Raum
hervorzubringen. Doch damit die Verkleidung die Bedeutung eines
Gebédudes wirksam darstellen kann, muf3 dieser Raum homogen und

geschlossen sein.“%”

Es ist jene Geschlossenheit, die rigorose Trennung von Innen und AuBen,
der Itos Kiritik gilt. Schon in seinem Entwurf flir das Pariser Kulturzentrum ist
die vorgesehene mediale Fassade nicht Mittel, um das Gebdude im Sinne
eines ,Screenbunkers“*®® zu gestalten, wie Edouard Bannwart den Typus

eines geschlossenen Baukdrpers bezeichnet, dessen elektronische Fassade

%5 Ito 2000, S. 51

%8 ebd., S. 52/53

%7 ebd., S. 53

%88 Bannwart 1994, S. 139
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das Innere génzlich abschottet. Vielmehr geht es hier darum, mit Hilfe der
interaktiven Fassade eine symbolische Integration des Gebdudes in seinen
rdumlichen Kontext zu erreichen, die auch visuell erfahrbar ist, indem die
Lichtverhéltnisse im AuBenraum mit dem Erscheinungsbild des Geb&dudes

synchronisiert werden.

Der Begriff ,Blurring Architecture” bezeichnet jene Fusion zwischen
Umgebung und Gebdaude. Dies wird bei der Mediathek nicht nur visuell durch
die semitransparente Fassade und den optischen Bezug zwischen Séulen
und der Allee vor dem Gebé&ude erreicht, sondern reicht bis hin zum Konzept
des Innenraumes. In ,The Lessons of Sendai Médiathéque“ beschreibt er
das Innere des Gebdudes als Stadtlandschaft: ,Trying to close the distance
between architecture and urban space and making the boundary between
architecture and the city ambiguous are essential to what | call ,Blurring

Architecture™.8°

Die Fusion von Umgebung und Gebéude findet bei der Mediathek so auch
auf der Ebene der rdumlichen Nutzung statt. Ito schildert das rdumliche
Konzept der Mediathek als eine Fortflihrung zentraler Aspekte des Urbanen
in den Bereich der Innenraumgestaltung: ,(...) the people experiencing the
interior space for the first time seemed to me to be acting as if they were out

strolling on the street and not inside a building.“**°

Der schwellenlose Ubergang zwischen Innen und AuBen —im
Eingangsbereich ist die Glasumhdillung Giber fast die gesamte Breite aufgeldst
—und die Leere des Erdgeschosses, in dem auB3er den ,, Tubes” lediglich
einige Mdbel, vornehmlich Sitzgelegenheiten, befinden, verweist auf einen
Begriff der Transparenz, der sich nicht nur auf die materiellen Qualitdten der
Glasfassade bezieht, sondern ihn als performativen Zustand bezeichnet.
Somit entspricht ltos Transparenz den Ausflihrungen Matthias Loebermanns
zu Transparenz ,als rdumliches Phédnomen, das sich ereignet® und nicht ,als

Definition von Eigenschaften und Zustdnden“*'. Diese Art einer

%9 Ito 2001, S. 7

%0 ebd., S. 6

%1 Loebermann 1998, S. 100. Er setzt sich hier explizit vom Begriff der Transparenz
ab, wie ihn Colin Rowe und Robert Slutzky in ihrem1964 formulierten Aufsatz
s1ransparency” formulieren (Rowe und Slutzky 1997), ,in dem sie zwar eine
Ambivalenz des Begriffes feststellen, ndmlich zwischen einer ,real existierenden,
buchstédblichen® und einer ,scheinbaren, im tibertragenen Sinn vorhandenen'
Transparenz, diese Begriffe aber stets einer Eigenschaft zuordnen, also einen
Zustand erklaren.” (Loebermann 1998, S. 100).
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Transparenz, ,die nur in der Verdnderung des Ortes erlebt werden“*? kann,
identifiziert er bezeichnenderweise in traditioneller japanischer Architektur. Er
bezieht sich auf Glinther Nitschkes Ausflihrungen zum ,en“, dem ,Raum von
Interaktionen®. Loebermann zitiert dessen Passage zum ,ie-niva“, dem ,Haus-

Garten®-Typ:

"Vom rein visuellen Standpunkt aus wird das en oft ein Teil des Gartens.
Nichts trennt den Betrachter vom Garten, wenn die Schiebevorrichtungen
offen sind. Man schwebt sozusagen liber dem Erdboden. Andererseits ist en
auch ein Teil des Innenraumes. (...) Die Ambivalenz des en im Hinblick auf
seine rdumliche Zuordnung findet eine Aquivalenz in den Lichtverhéltnissen.
Es handelt sich hier um eine Zone des Zwielichts. Es ist sowohl innerer als
auch duBerer Raum. Das visuelle Spiel, das hier vorgeftihrt wird, besteht
darin, dafB die Tiefenschérfe des Blicks stdndig wechselt, entweder auf die
shoiji trifft oder auf die Glastliren oder auf die sudare [Bambusrollos] oder
einen Felsen im Garten oder die Gartenmauern oder auf eine weit entfernte
Landschaft.

Innerhalb des rein additiven Entwurfssystems traditioneller japanischer
Héuser dient das en zusétzlich als Korridor und wichtigster Zugang zu den

Einzelzimmern."3%

Dazu flihrt Loebermann aus:

,Die Transparenz ist also nicht a priori vorhanden, sondern ereignet sich hier
als rdumliches Phdnomen beweglicher Raumhdtillen und Schichten in einer
héchst ambivalenten Ausdrucksform. Durch die Einwirkung des Nutzers
gesteuert, werden die mdglichen Grenzen immer wieder neu definiert,
verdndert und den jeweiligen Bedurfnissen angepaBt, es handelt sich um

eine ,operative’ Transparenz.“%%

So manifestiere sich diese Art der Transparenz auch in ltos Turm der Winde:

.Hier ereignet sich die temporére Transparenz, also die Verdnderung des
Wahrnehmungszustandes nicht durch den Standortwechsel des Betrachters,
sondern durch unterschiedliche Aktivierung von Beleuchtungssystemen

innerhalb der gebauten Struktur. Das sich sténdig verdndernde Licht wird in

%92 | pebermann 1998, S. 100
%% in Nitschke 1989, S. 75
%4 | oebermann 1998, S. 100
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diesem Beispiel zum eigentlich konstituierenden Element der transparenten

Erscheinung des Gebé&udes.“3%®

Loebermanns Begriff der Transparenz kann somit mit einem dynamischen
Raumkonzept in Verbindung gebracht werden, das Ito sowohl auf
menschliche Aktivitdten als auch auf nattirliche Phdnomene wie Wind oder
Wasser und zivilisatorischen Erscheinungen wie Mobilitdt und Medialisierung
Ubertrdgt als auch auf sein Anliegen, Nutzungsweisen des urbanen Raumes
auch im Inneren der Mediathek zu erhalten. Aus diesem Grunde erschafft er
mit der Mediathek einen Installationsraum, in denen die ,Tubes” die
technische Infrastruktur liefern und der Raum zwischen diesen Réhren durch
den weitgehenden Verzicht auf fixierte materiellen Begrenzungen eine
Hierarchisierung der inneren Struktur verhindern. Das fluide Raumkonzept
bietet anstelle dessen (ibergangslose Raumzonen, in denen — dem Vorbild
des japanischen Urbanismus entsprechend — situationsbedingte
Arrangements und die Aktionen der Besucher entscheidender sind als die
materielle Formgebung und damit ,unpredictable activities**® stattfinden

kénnen.

In seinen Ausflihrungen zum rdumlichen Konzept betont Ito die Mdglichkeit
der temporéren Inbesitznahme des Raumes. So schreibt er (iber die
Bibliothek:

,On another plate people will steep themselves in a city of books. There will
be a multitude of walls built of piles of books —straight walls of books that go
on forever, zigzagging walls of books, curving walls of books that form
flowing spaces. People will construct their own studies, houses of books,

gardens of books and cities of books in the interstices between these walls.

I

Das Zitat offenbart gleichsam, dass die Mediathek nicht exklusiv eine
Institution exklusiv fur elektronische Medien ist, sondern auch traditionelle
Medien zur Nutzung anbietet. Damit wird abermals deutlich, dass ltos ldee
des flieBenden Raumes sich nicht aus der Beschéftigung mit den Neuen
Medien generiert, sondern vor dem Hintergrund eines aus den Handlungen
der Benutzer abgeleiteten Raumkonzeptes. Vernetzte Medien oder virtuelle

Szenarios erhalten ihre Bedeutung, indem sie das immateriell-dynamische

%5 ebd., S. 102
%6 |to 2001, S. 7
%7 Ito 1995, S. 80
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Raumkonzept bestatigen, das Paradigma des fluiden Raumes entwickelt
sich also nicht erst durch die Auseinandersetzung mit elektronischen
Bildtechniken. So entwickelt Ito seine Asthetik des Ephemeren auch in
rdumlichen Umgebungen, die konzeptuell von medialen Techniken unberthrt
bleiben. Der konzeptuelle Ausgangspunkt der Mediathek ist weniger das
Mediale im Sinne des elektronischen Bildes als vielmehr das Urbane, in das

sich das Mediale integriert hat.

Bezeichnend fiir ltos Ubertragung urbaner Qualitdten auf den
architektonischen Raum ist auch die Art, wie er medialen Bildtechniken in
das flieBende rdumliche Geflige der Mediathek arrangiert: Kojen flir die
Betrachtung von bewegten Bildern sind als gekrimmte Schirme gestaltet,
die sich nicht vom restlichen Raum abschotten, sondern — im Sinne der
textilen Zeltarchitekturen — durchscheinend sind und gleichsam einen
flieBenden Ubergang zwischen den Schauzonen und der Umgebung
schaffen. Eine noch stédrkere Verschrédnkung von Schau- und Transitraum,
jener Spezifitdt des Urbanen, erreicht Ito, wenn er mehrere verstellbare
Flachbildschirme zur Betrachtung digitaler Filmsequenzen, beispielsweise
Musikvideos, an mitten im Raum platzierten Sitzlandschaften installieren
Iasst, auf die sich die Betrachter in selbst gewdahlten Positionen niederlassen
kénnen. Die Aufnahme des Geschehens auf den Monitoren wird damit von
Reizen an der Peripherie der Wahrnehmung begleitet: das Geschehen des
realen Raumes hinter den Bildschirmen wird als dynamischer Fond
unbewusst Teil der Rezeptionssituation und gleichsam wird der fokussierte
Blick fortwdhrend mit Impulsen versorgt, die ihn potenziell ablenken —und
damit ,die Tiefenschérfe des Blickes stdndig wechselt, ein Phdnomen, das

Nitschke schon im traditionellen japanischen Wohnhaus entdeckt.®®

¥ 58.139
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3.4.2 ,Fluids“: Kérper und Raum

Wéhrend des Entstehungsprozesses der Mediathek konzipiert Toyo Ito die
Szenographie den Future of Health-Pavillon auf der EXPO2000 in Hannover.
Dabei handelt es sich um eine génzlich andere Bauaufgabe. In Sendai
gestaltet er einen Ort, der, neben dem Gebrauch unterschiedlicher Medien,
mit Hilfe einer von Ito selbst so beschriebenen ,dissolution of boundaries“**
den Innenraum zu einer funktionalen Leerstelle gestaltet, in dem, dem
Vorbild des urbanen Raumes folgend, Ad-hoc-Situationen einen
dynamischen Raum verwirklichen. Bei der Ausstellungsarchitektur des
Pavillons hingegen handelt es sich um einen monofunktionalen Raum,
dessen Funktion die einer medialen Inszenierung ist. Hier sind die
Oberflachen génzlich dynamisiert, denn das elektronische Bild wird zu
einem elementaren Bestandteil des Gesamtentwurfes — wéhrend die
Mediathek im Sinne eines Installationsraumes mediale Bildtechniken als

nachtragliche Ergdnzung aufnimmt, im Entwurf jedoch nicht fixiert.

Dem Pavillon ist ein Vorraum zugeordnet, der die Aufgabe zur Vermittlung
von Information tibernimmt. Dieser Eingangsbereich prasentiert sich als so
genannter Wald der Gesundheit. Auf dreiBig mannshohen Lichtobjekten,
deren skulpturale Formgebung sowohl Assoziationen an Bdume als auch an
menschliche Kérperformen zuldsst, werden Fakten zu verschiedenen
Krankheiten und Projekte zur Bekd&mpfung dieser vorgestellt. Diese von
Frank Fierke gestalteten Informationsobjekte sind unregelméBig im Raum

verteilt und projizieren Informationen aus ihrem Inneren auf die Oberfléache.

Der Hauptraum hingegen verzichtet auf die rational erfassbare Vermittlung
von Daten. Ito erschafft einen Raum, der mit Hilfe einer Szenographie, die
durch das Zusammenspiel verschiedener Techniken und Materialien wie
filmischen Bildern von 168 Projektoren, spiegelnden Oberfladchen und der
Lichtregie einen diffusen Raumeindruck erzeugt und seine Tektonik
verschleiert. Zentrum des Hauptraumes des ,Wassertheaters® bildet ein
kiinstlicher, halbkreisférmiger See, der an eine komplett verspiegelte Wand
st6Bt. Auf der anderen Seite des Raumes werden halbkreisférmig
angeordnete, sich teils tiberlagernde Leinwdnde mit Filmen bespielt, die
vornehmlich vergréBerte mikroskopische Aufnahmen von Prozessen des
Kérperinneren abbilden. Um den kiinstlichen See herum sind

hundertzwanzig von Ito flir den Anlass der Ausstellung entworfene

%9 |to 2001, S. 8
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Massagesttihle gruppiert, die durch ihre hellblaue Farbgebung und ihre
massive Polsterung an Wolken erinnern. Die Besucher sind aufgefordert, auf
den Stihlen Platz zu nehmen. Wéhrend ihre Kérper so durch eine sanfte
Bewegungen entspannt werden, kénnen sie die filmischen Projektionen
hinter ihrem Ricken wahrnehmen, da diese sich auf der vor ihnen

befindlichen Wand und auf der Wasseroberfldche spiegeln.

Mit diesem rdumlichen Arrangement umgeht Ito eine rationale Aufnahme der
projizierten bewegten Bilder: ,The space”, so Andrea Maffei, ,was not
intended to educate visitors by showing them materials or suppying them
with large quanties of information, but to convey to them a physical
sensation of health and ,health futures* through their own bodies.“*®® Durch
den Abstand zwischen Spiegelfliche und Leinwand wird eine
detaillorientierte Rezeption verhindert, die Bilder, so Christiana Hageneder,
wverlieren dadurch ihre Scharfe und klare Lesbarkeit und werden weniger als
Einzel-Information aufgenommen, sondern entwickeln ihre Wirkung vor allem
als Bilderfluss“*'. Die bewegten Motive mit ihrer starken Farbigkeit werden
zu einem Vehikel, um eine dynamische Umgebung zu erschaffen, die sich
auch in direktem kdrperlichen Bezug, durch die Bewegung der
Massagestihle, umsetzt. Zudem projizieren sich die Bilder auch auf alle
anderen Oberfldchen wie der des Wassers als auch auf dem Mobiliar und
den Kérpern der Besucher. Mattei schreibt von einem Raumerlebnis ,like
that of being inside a human body*“, bei dem die Besucher ,could sense the

walls of the stomach, the uterus and even blood vessels (...)*.*%?

Wie schon in der medialen Raumgestaltung zur Visions of Japan-
Ausstellung setzt Ito hier mediale Projektionen ein, die den Besucher in ein
immaterielles, dynamisches Ambiente taucht. Wahrend der Londoner
Ausstellungsraum den Kdérper der Besucher mit heterogenen visuellen
Reizen umféngt, die das Disparate der Umgebung vermitteln, ist es Ziel des
Health-Raumes, den Bilderfluss, seinen inhaltlichen Aussagen weitgehend
entledigt, als Verstérker physischen Wohlbefindens einzusetzen, indem
seine Dynamik als Parallele zum taktilen Erlebnis der Massage fungiert.
Intention des Ausstellungsraumes ist somit ein kérperliches Erlebnis, das
Gesundheit, so Ito, nicht als ,Absenz von Krankheit* definiert, sondern als

Zustand kérperlichen Wohlbefindens.*%

400 Maffei 2002, S. 270

4" Hageneder und Ito 2000a, S. 134
402 Maffei 2002, S. 270

“%3 to und Hageneder 2000, S. 133
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Das Motiv des Liquiden, de facto in dem simulierten See und metaphorisch
sowohl im Fluss der Bilder als auch in der Bewegung der Kérper auf den
Stuihlen, ist konzeptueller Ausgangspunkt der Szenographie. In einem
Interview zu seiner Ausstellungsgestaltung verweist Ito abermals auf den

Einfluss von virtuellen Techniken auf das Kérperschema und schlussfolgert:

,Das Bild des Wassers erscheint mir eine sehr treffende Metapher zu sein,
flr diesen neuen Zustand des Kérpers und dessen verdnderte Beziehung
zur AuBenwelt.““** In Bezugnahme auf die Schilderung eines
Computergraphikers, der ,wéhrend der Arbeit am Computer (...) den
Eindruck (habe), als wtirde er in einem Strom von Wasser waten und darin

verschwinden® spricht er von ,,zwei unterschiedlichen Kérperzustdnden®:

,Der eine ist der physische oder materielle Kérper und der andere ist ein
virtueller, von Computernetzwerken erzeugter Kérper, der sich eigentlich
auBerhalb der realen Kérpergrenzen befindet, aber als zum eigenen Kérper
zugehdrig empfunden wird. Diese zwei Kérper kénnten auch als zwei

verschiedene Arten von Wasser oder Fliissigkeit gesehen werden.“4%

Physischer und virtueller Kérper werden bei Ito nicht als Dichotomie
aufgefasst. In seinem Artikel ,Der Vorhang des 20. Jahrhunderts® erldutert er
seine dsthetische Theorie in Bezug auf die Thesen des
Naturwissenschaftlers Theodor Schwenk, der 1962 ,Das sensible Chaos.
Strdmendes Formschaffen in Wasser und Luft* veréffentlicht: Auch der reale
Kdérper, so zeigen seine Beschéftigung mit der Theorie Schwenks, wird von
Ito als fllissig gedacht, so dass sich virtueller und realer Kérper sich ebenso

im Prinzip des Liquiden treffen.

Er beginnt mit einer Schilderung der Ansicht auf Marokko aus dem Flugzeug
und zeigt sich fasziniert von den Laufen der Flisse: ,Sie strémen frei, ohne
klinstliches FluBbett, durch die Wiiste und beschreiben unzdhlige Méander:
Diese dynamische, nattrliche Bewegung hat bei mir einen tiefen Eindruck
hinterlassen.“*®® Ito nimmt Bezug auf die Thesen Schwenks, der die Form des
Flussbettes laut Ito durch zwei Faktoren erklart: durch “die ,Schwerkraft des

Wassers, das stromabwdérts flieBt, als auch durch eine Rotationsbewegung

% ebd., S. 135
% ebd., S. 135
% Jto 1993, S. 32
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(...), die sich quer zur Strémungsrichtung einstellt.“*” Wesentlich sei dabei,
dass Schwenk schreibe, ,daB sich Strmungsvorgédnge in allen organischen
Kérpern finden, das heif3t auch im menschlichen Kérper. Die Morphologie
der Muskeln und der Knochen verschiedener Kérperteile, die Struktur der
Déarme, der Ohren oder der Brust werden nach Schwenk allesamt durch

bewegtes Wasser gebildet.“*%®

Ito fasst in Anlehnung daran den ,menschlichen Kérper als Sitz eines
Systems zirkulierender Flissigkeiten, deren Ansammlung ein Milieu in
standiger Bewegung bildet“®® auf und setzt diesen Kérperbegriff dem der
Antike und der Renaissance entgegen, wie ihn Leonardo da Vinci
visualisiert, der, einer Beschreibung Vitruvs folgend, den menschlichen
Idealkérper aus den geometrischen Figuren Kreis und Quadrat ableitet und
sich somit ,auf ein statisches Konzept des Kérpers stiitzte“'°. Ito dagegen
verweist auf einen liquiden Kérper und setzt diesen, entsprechend seiner
Idee der Kréftestrdme, mit kérperexternen Energien in Beziehung. Dabei
tibernimmt die Medialisierung der Lebenswelt und ein daraus resultierender
nomadischer Lebensstil wieder die Funktion einer Fortflihrung des

Immateriell-Dynamischen:

»1oday, though we rely far less on nature and live in artificial environments,
our bodies still remain fluids of water and air. However recently, another flow
has been added to these flows, a flow that is electronic. This flow cannot be
visualized since it is not a flow of matter such as water and air, yet it clearly
involves a different kind of body. That body responds to the flow of electrons
in the guise of sounds and images. It is a body that carries with it a Walkman
and a cellular phone and sits in front of a computer screen. Our bodies
cannot help but be aware, through such diverse terminals, of the limitless
flow of electrons. (...). This other body formed by the electronic environment
might be called the virtual body of consciousness, as opposed to the
primitive body, since it cannot be made manifest. It might also be called a

media-like body in search of information.“*""

Itos Verknupfung von Kérperschema und medialer Technik offenbart den
Einfluss der Theorien Marshall McLuhans, der Technik als Erweiterung des

menschlichen Kérpers interpretiert:

“7 ebd., S. 32
“% ebd., S. 32
‘% ebd., S. 32
“%ebd., S. 34
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"In den Jahrhunderten der Mechanisierung hatten wir unseren Kérper in den
Raum hinaus ausgeweitet. Heute, nach mehr als einem Jahrhundert der
Technik der Elektrizitdt, haben wir sogar das Zentralnervensystem zu einem
weltumspannenden Netz ausgeweitet und damit, soweit es unseren

Planeten betrifft, Raum und Zeit aufgehoben."*'?

Der ,virtual body of consciousness®, der sich in medialisierten Umgebungen
manifestiert stellt sich somit als Verknupfung Marshall McLuhans
Interpretation der Elektrizitit als Ausweitung des zentralen Nervensystems,
mit der Idee eines liquiden Kérper dar.*'®* Aufgabe des Raumgestalters sei,
den fluiden organischen Kérper und den elektronifizierten ,media-like body in
search of information” durch die Fusion von virtuellem und realem Raum

wieder miteinander in Einklang zu bringen:

»1he integration of virtual spaces with physical spaces is as much an issue
today as the integration of virtual bodies with primitive bodies. And if the
duality of space can be dissolved, then that conceivably might contribute to

the dissolution of the duality of the bodly. (...)“"

Visions of Japan und Future of Health stecken das Bedeutungsspektrum des
elektronischen Bildes in ltos Oeuvres ab: Kréftestréme durchdringen sowohl
den urbanen Raum als auch den Kdérper und korrespondieren mit den
Fluktuationen der urbanen Nomaden, die sich in die Palette der Kréftestrome
integrieren. Das visuelle Medium wird hier tendenziell seiner konventionellen
Lesart entledigt — McLuhans These vom Medium als Botschaft erhélt hiermit
ein Umsetzung auf dem Gebiet des Asthetischen, in dem es als

Visualisierung einer Dynamik und weniger als Informationsmedium wirkt.*'®

“ Ito 1995, S. 78

“12 McLuhan 1968, S. 9, s. a. Kloock und Spahr 1979, S. 69-76

413 Gleichsam weist Itos Kopplung von visuellen Effekten und kérperlichen
Empfindungen, wie sie sich am intensivsten im taktilen Reiz der Massagestihle
duBert, Parallelen mit den gestalterischen Strategien in McLuhans 1968 gemeinsam
mit dem Grafiker Quentin Fiore veréffentlichten Publikation ,The Medium is the
Massage. An Inventory of Effects” auf. Hier formuliert McLuhan zentrale Themen
seiner Theorie von Technik als Erweiterung kérperlicher Funktionen und der
Bedeutung des Mediums und seiner spezifischen Vermittlungsformen, die in der
Aussage ,The Medium is the message* gipfelt: Unabhdngig vom Inhalt pragt allein
schon die Struktur des Mediums die Aussage. Durch das stilistische Mittel der
Collage, der Einbindung von Op-Art-Effekten und der Abkehr von der Konvention der
horizontalen Ausrichtung des Textes wird in ,The Medium is the Massage* der
lineare Lesefluss immer wieder unterbrochen und provoziert komplexe visuelle
Eindrticke, die so mit Hilfe visueller Irritationen den sensorischen Anteil der
Informationsaufnahme betonen (McLuhan und Fiore 1968).

41 Ito 1995, S. 79

45 s. McLuhan 1968, S. 9/10
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So relativiert sich gleichermaBen die exponierte Bedeutung des
elektronischen Bildes im raumgestalterischen Kontext: Es stellt nicht mehr
ein qualitativ herausgehobenes Element dar, sondern fligt sich — hinsichtlich
seiner formalen Qualitdten aufgefasst —in einen immateriell aufgefassten

Raumbegriff ein, der Mediales und Reales als Kontinuum auffasst.
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3.5 Christian Méller: ,,Visual Noise*

Die Stadt in ihrer doppelten Bestimmung als Zeichen- und Transitraum greift
auch der deutsche Architekt Christian Mdller mit seiner lichtkinetischen
Skulptur an der Frankfurter Zeilgalerie (1992) auf. Ebenso wie bei Toyo Ito
wird das elektronische Bild als raumgestalterisches Element mit einer
Auseinandersetzung mit den Immaterialitdten des Stadtraumes verkndpft.
Ergebnis ist auch hier eine Asthetisierung des Urbanen, mit der die
konventionelle Funktion des Displays als Informationsmedium bewusst

vermieden wird.

An einer Blindmauer angebracht, ist die plane Fldche der lichtkinetischen
Skulptur das dominierende Element der Fassade des Geb&dudes, entworfen
durch Rudiger Kramm und Axel Strigl, das sich in einer Einkaufsgalerie an
einer stark frequentierten FuBgéangerzone in der Innenstadt befindet. Die
Fassade besteht aus drei Elementen: Der linke Teil wird durch ein sich nach
AuBen wdlbendes rundes gldsernes Volumen dominiert. Die Mitte der
Fassade wird durch eine schrédg zur StraBe gestellte glatte Glaswand
gebildet, die auf der StraBenebene den Eingang zur Galerie aufnimmt. Hinter
der Fassade ist das Innenleben ersichtlich: Uber schrég verlaufenden
Zugangsrampen, die stufenlos um ein Atrium flihren, werden die
Ladenlokale erschlossen. Am rechten Teil des Baus befindet sich die
Installation von Christian Méller, die ab der zweiten Etage beinahe der
gesamte Front bis hin zum obersten, siebten Stockwerk vorgesetzt ist.
Perforierte Lochblechstreifen springen, liber gesamte Fldche hinweg
angebracht, in unterschiedlichen Winkeln als Lichtfilter schrdg von der Wand
vor- und zurtick. Im oberen Bereich der Installation ist ein LED-Display mit

einer GréBe von vier mal zwanzig Metern integriert.

Durch die Transparenz des Mittelteiles des Gebadudes wird die Fluktuation
der Besucher zu einem wesentlichen Bestandteil der Situation.*'® Zusammen
mit den Passantenstrom auf der StraB3e, der durch die Transparenz der

Fassade optisch direkt mit dem Gebdudeinneren verbunden ist, bildet das

418 Klaus-Dieter WeiB interpretiert das ,Licht- und Farbschauspiel“ der Lichtplastik als
sPendant und Anktindigung der kinetischen Ereignisse im Inneren der Zeilgalerie®
und verweist auf die formale Verwandtschaft des von AuBen sichtbaren
Treppenhauses mit Wladimir Efgrafvich Tatlins (1885-1953) ,Denkmal fiir die Dritte
Internationale” von 1919/20. ,Die dynamischen Bewegungsbahnen im Inneren (...)
finden damit ihre Entsprechung im duBeren Erscheinungsbild der kinetischen
Lichtplastik.“ (WeiB 1994, S. 264).
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Gebdude eine Umgebung héchster Aktivitét, die mit der Dynamik der
Lichtskulptur korrespondiert, die in Echtzeit auf Umweltparameter reagiert.
Schon tagstber bestimmen verdnderliche visuelle Effekte das
Erscheinungsbild: Durch die Lochblechverkleidung wird, abhdngig von den
Lichtverhéltnissen des AuBenraumes und den verdnderlichen Blickwinkeln
der Passanten im Vortibergehen, das Wechselspiel zwischen Licht und
Schatten in die Formgebung integriert. Nach Einbruch der Dunkelheit wird
die visuelle Dynamik der Fassade durch reaktive Techniken erzeugt: Eine
Wetterstation auf dem Dach des Gebédudes misst Windstérke und
AuBentemperatur und registriert Niederschldge. Die Daten werden mit Hilfe
eines Computersystem an die 120 Flutlichter hinter der Verkleidung der
Fassade weitergeleitet. Die Fassade strahlt einen Lichtkegel von circa 160
Grad ab. Blaue und gelbe Farbfilter positionieren sich mit Hilfe von
Schrittmotoren entsprechend der in Echtzeit weitergeleiteten Daten und
transformieren die Fassade in eine kontinuierlich changierende, abstrakte
Farbfldche aus blauen und gelben Lichtimpulsen. Die Temperatur bestimmt
dabei den Anteil des gelben Lichtes: Unter dem Nullpunkt ist die Fassade
ausschlieBlich blau, ab 30 Grad Celsius génzlich gelb. Ein weiteres
dynamisches Parameter sind die Windverhéltnisse. Durch die spezifischen
meteorologischen Gegebenheiten im Frankfurter Raum bewegt sich die Luft
vor dem Gebdude parallel zur Fassade, entweder von links nach rechts oder
umgekehrt. Diese klimatischen Bedingungen werden ebenfalls durch gelbe
Farbeffekte visualisiert, die entsprechend der Richtung des Windes in
relativer Geschwindigkeit Uber die Fassade laufen. Féllt Regen, ersetzt das
Parameter Feuchtigkeit das der Luftstrémungen und aktiviert wiederum
gelbe Farbmuster, die sich von oben nach unten tber die Fldche bewegen.
Mikrophone in der Fassade nehmen die akustische Kulisse auf und
transformieren diese zu unregelméaBigen, oszillierenden weiBen Lichtlinien,
die horizontal tiber Oberfldche des integrierten Displays laufen. Der Grad der
Sensitivitdt erméglicht hier eine bewusste, nachvollziehbare Interaktion.

Mdller beschreibt die Reaktion der Passanten wie folgt:

,Die ndhere Umgebung des Gebédudes wurde in den Abendstunden zu
einem Anziehungspunkt flir StraBenmusiker, die ihr Spiel als visuelles
Feedback auf der Fassade mitverfolgen konnten. Noch kurz vor
Morgengrauen sah man alkoholisierte Nachtschwérmer und Obdachlose
gemeinsam vor dem Gebdude stehen, um es anzurufen oder einfach nur

leere Bierdosen dagegen zu werfen.“"”

417 Méller 1998, S. 202/03
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Entgegen der kommerziellen Funktion des elektronischen Bildes im
offentlichen Raum bestimmt Méller die dynamische Fladche nicht als
Informationsmedium, sondern setzt das abstrakte Formen- und Farbspiel der
Fassade in Beziehung zu einer fltichtigen Wahrnehmung, in der das Zeichen
nicht mehr hinsichtlich seiner inhaltlichen Aussage wahrgenommen wird,

sondern als Element eines abstrakt-diffusen optischen Szenarios erscheint:

"Das bewegte Bild wird, wenn es erst einmal zum architektonischen Element
geworden ist, ganz sicher keine Geschichten mehr erzdhlen kénnen. Die
narrativen Gestaltungs- und Unterhaltungsmittel haben im architektonischen
Kontext keine Chance. Architektur erlebt man en passant und Film im Kino.
Die symbolhaften graphischen Zeichen im stadtischen Raum werden
zerflieBen und in einem Handlungsstrang ohne Anfang und Ende eine
abstraktere Ausdrucksform finden. Mit anderen Worten, das konsequent

gedachte mediale Ereignis in der Architektur findet in Echtzeit statt."*'®

Mit seinem Verweis auf die ,Echtzeit verdeutlicht Méller, dass der
»Handlungsstrang ohne Anfang und Ende* nicht als filmischer Loop zu
verstehen ist, sondern ein reaktives System bezeichnet, mit dem Méller die
n419

"Uberwindung der Stabilitdt und Narrativitét der Zeichen im Ereignisraum

anstrebt:

,In dem MaBe wie sich moderne Displays- und Projektionstechniken
entwickeln wird das Bewegtbild in architektonischen MaBstab die Nachtseite
urbaner Stadtzentren erobern. Man kann nur hoffen, das sich die narrativen
Bilderwelten einschlieBlich aller animierten Mickeymé&use weniger
durchsetzen werden als in Echtzeit generierte grafische oder klangliche
Abstraktionen elektronisch gemessener Befindlichkeiten. Die Idee muf sein,

Ereignis zu erzeugen.“*?°

Diese "elektronisch gemessenen Befindlichkeiten" sind die dynamischen und
nicht vorbestimmbaren Elemente der Umgebung wie Klima oder Gerdusche.
Das von ihnen generierte Ereignis bezeichnet temporére Qualitéten, die
durch den Objektgebrauch ausgelést werden und den Prozess der
Wahrnehmung intensivieren. Damit grtindet das raumgestalterische Ereignis

auf der Reaktivitdt der gebauten Umwelt und stellt als gestalterische

8 ebd., S. 200
% ebd., S. 204
0 ebd., S. 203
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Kategorie eine zuséatzliche Komponente zur funktionalen Bestimmung des

Gegenstandes dar:

»Was tut also ein Gegenstand bzw. was kann man einem Gegenstand oder
einer architektonischen Situation an Verhaltensweise (ber den ursprtinglich

zugedachten funktionalen Zweck hinaus beibringen?“4*'

Als Beispiele, die Mdller gleichsam dazu dienen, darauf hinzuweisen, dass
das Ereignis nicht notwendigerweise visuellen Charakters ist, nennt er
Richard Sappers Wasserkessel Bollitore (1984): ,Ein Teekessel, bei dem
die Fl6tenténe einen ganz entscheidenden und qualitdtsprdgenden Aspekt
am Gesamtentwurf ausmachen.“?? Ein zweites Beispiel ,flir eine gelungene
Einbeziehung von Ereignis in eine Produktgestalt” sieht Méller in einem
Sitzmdbel in einem antiken rémischen Garten, bei dem anstelle eines Kissen
die Sitzflache mit Krdutern bepflanzt ist, wodurch die ,unter der Last des
Sitzenden zusammengedriickten Grdser und Krauter einen dtherischen Duft
ausstrdmten. (...) Ein von ambitionierter Menschenhand geschaffener
Gebrauchsgegenstand, der seine Funktionalitdt an ein erweitertes Spektrum

sinnlicher Wahrnehmung adressierte.“*?®

Mdllers Installation befindet sich an einem Warenhaus und damit an einem
Gebdaudetypus, der sich abseits des modernistischen Credo der formalen
Transparenz bewegt, wie Olaf Winkler darlegt. In ,Die Digitalisierung der
Fassade® behandelt er unter anderem die zum Zeitpunkt der Publikation
gréBte Medienfassade der Welt, dem Horten Lifestyle-Store in Hamburg der
ArTec Planungsgesellschaft in Kooperation mit Jirgen Meier und der
Lichtfirma ERCO. 2000 wird die Keramikverziegelung durch eine
Doppelglasfassade ersetzt, die durch changierende Farbflichen auf einer
Leuchtmittelfassade bespielt wird. Winkler verweist darauf, dass die
elektronische Dekoration der Fassade und die damit verbundene
Abschottung des Gebdudeinneren vom Inneren nicht durch Einbindung
visueller Medien in die Fassadengestaltung, sondern bereits durch die

Eigenarten des Bautypus des Warenhauses bedingt wird:

»inhaltlich haben Hulle und Umhidilltes (...) kaum mehr mit einander zu tun;
und sind ihrer inneren Logik nach freigestellt.(...) Der Charakter einer

Medienfassade tritt mehr denn je hervor: Was sie vermittelt, kann aus jeder

! ebd., S. 204
*2 ebd., S. 204
% ebd., S. 207



152

beliebigen, auch architekturfremden Quelle gespeist werden. Dennoch wird
die Ablésung von der Architektur nicht von der Fassade verursacht, sondern
als Bedingung vorgefunden; sie entspricht, ob man das nun aufregend findet
oder stadtrdumlich bedenklich, der Typologie der vorgegebenen Gebdude.
Die genuin stadtische Funktion des Handels und des Warenumschlags
bedarf, in Kaufhduser geflillt, nicht notwendig einer unmittelbaren
AuBenwirkung und greift stattdessen auf vermittelnde Zeichen zurtick — auf
Schaufenster, die keinen Einblick in die Verkaufsrdume ermdglichen, auf
Plakate, auf signéhafte Verkleidungen wie bei den Hortenhdusern schon seit
Jahrzehnten, oder nun auf ,interaktive Lichtfassaden’. Letztere trennen die
Funktion im Baukdrper kaum stérker als die Uibrigen aus der Stadt heraus,

sondern nutzen lediglich sich ergebene Freiheiten.“*?*

Die elektronischen Bespielung der Kaufhauffassade findet einen Vorldufer in
der Aufnahme &sthetischer Prinzipien der Op-Art: ,Architektur geht von
Menschen in Bewegung aus. Wie selbst minimale Bewegungen Sensationen
auf der Netzhaut auslésen kénnen, hat die Op-Art in den sechziger Jahren
gezeigt: kein Zufall, daB ihre kinematischen Effekte sofort flir die Fassaden
von Kaufhdusern benutzt wurden®, so Joachim Krausse.*® Méllers Bitwalls,
die er seit 2001 entwickelt, greifen Strategien zur Inkorporationen visueller
Effekte in die Architektur und ihre Kopplung an die Bewegung des
Betrachters auf — und verdeutlichen gleichsam, dass diese Projekte nicht auf
die Effektivitdt der Kommunikation abzielen, sondern auf eine Einbindung

der Aktivitaten des Betrachters.

Die Bitwalls bestehen aus mechanischen Elementen mit einer GréBe von bis
zu 30 x 30 cm, die zwischen weiB3er und schwarzer Farbgebung wechseln
und damit die Motive der elektronisch bespielten Fldche in grober Auflésung
zeigen. Die Entwicklung alternativer L6sungen entspringt aus einer Kritik an

konventionellen Displays:

»(-..) the dimensions of those LED displays are always inadequate. Once the
viewer is at a distance necessary to see the pixelated images in any

reasonable resolution, even the larger scale installations, like the

424 Winkler 2001, S. 18.

% Krausse 1991, S. 76. Beispielsweise gestaltet Egon Eiermann (1902-1970) —
nicht mehr existente — Formsteinfassaden an den Geb&uden des Horten-Konzern in
Heidelberg (1958-62) und Stuttgart (1951-60), die in ihrer reliefhaften Gestaltung
sowohl bei Verdnderung des Lichteinfalles als auch bei einer Betrachtung in
kérperlicher Mobilitdt eine Dynamisierung der Oberfldche suggerieren.
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Jumbotrons of Sony in Shibuja or Leicester Square, look no bigger than the

TV screens in our living rooms.“?

Die Bitwalls hingegen setzen die unterschiedlichen Distanzen des
Betrachters zum Display bewusst ein. Durch die grobe Auflésung changiert
das Motiv abhdngig vom Abstand zwischen abstrakten Relief und figurativer
Darstellung. Hier findet die Dynamisierung der Oberfldche nicht
notwendigerweise durch die Bewegung des Motives statt, wie etwa wie in
seiner Installation Elbe (Bitwall 1) von 2002 am Bundesinstitut fur
Wasserbau in limenau, die fotografische Aufnahmen des Ufers des Flusses
zu Pixeln abstrahiert und zu bewegten Sequenzen zusammensetzt. Méller
setzt auch statische Motive ein und legt damit den Fokus auf den Effekt, den
die Bewegung des Betrachters ausldst, wie beispielsweise bei den
Karlsruher Freeway Walls (Bitwall 3), die ab 2004 entstehen. Hier werden
Portrdts von Bewohnern der Stadt an Larmschutzwéllen an einer Autobahn
in Reliefs umgesetzt, deren Schattenwirkung je nach Abstand
unterschiedliche Abstraktionsgrade des Motives erzeugen. Mit dem nicht
realisierten (Bitwall 2)-Projekt setzt Mdller das Display als Teil eines
architektonischen Volumens ein: In einem Entwurf fiir ein Hotel- und
Messekomplex in Bielefeld ist die Bitwall Teil der Fassade und zeigt
vergréBerte Aufnahmen von Passanten, die sich dem Gebdude ndhern. Das
Motiv ist durch mehrere horizontale Bénder aus konventionellen Baumaterial
unterbrochen, die in identischen Abstand zueinander angeordnet sind. Der
durch die grobe Auflésung erzeugte Mosaikeffekt versetzt das Motiv in ein
Spannungsverhdltnis zwischen Flachigkeit und rdumlichen Eindruck und
néhert sich so Grundprinzipien der Wahrnehmung architektonischer

Volumina.

Wéhrend der Neunzigerjahre konzipiert Méller eine Vielzahl von interaktiven
Installationen. Diese Arbeiten sind nicht mehr notwendigerweise in der
komplexen Umgebung des urbanen Raumes angesiedelt, sondern
konzentrieren durch ihre Funktion als didaktisches Mittel im
Ausstellungskontext zur Konzentration die Wahrnehmung auf die
medialisierte Oberfldche. Diese interaktiven Environments weisen im
Wesentlichen zwei Schwerpunkte auf: zum einem die Einbindung der
Bewegung des Betrachters als Ausldser visueller Szenarios, zum anderen

interaktive Klang- und Wortcollagen.

26 Méller 2004, S. 173
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Zu den Arbeiten des ersten Typs gehdren Stations of the Image und
Chronolyze (beide 1993). In beiden Installationen setzt Méller Ultraschall ein,
um die Distanz zwischen Betrachter und Display zu messen. Stations of the
Image, im Kreuzgang eines Frankfurter Karmeliterklosters ausgestellt, zeigt
eine lineare Sequenz von Aufnahmen der Stadt Frankfurt, die, beginnend mit
dem Anblick aus einem Helikopter, bis hin zu Fotografien von sozialen
Randgruppen im urbanen Raum reichen. Entsprechend der Distanz
zwischen Fotograf und aufgenommenen Objekt erscheinen sie abhangig
vom Standpunkt des Betrachters. Die Installation Chronolyze befindet sich in
einem stillgelegten Berliner U-Bahntunnel und positioniert den Rezipienten
zwischen zwei einander gegentiber angebrachten Displays, die Aufnahmen
der Zerstérungen der Stadt in den Jahren 1933-1946 zeigen. In dem
Bereich zwischen den Displays befindet sich das ,Zeittor“: Markierungen auf
dem Boden geben die Jahre innerhalb der Zeitspanne an und generieren die

Projektion entsprechender fotografischer Aufnahmen.

Die Rezeptionssituation durchbricht dabei konventionelle Beziehungen
zwischen Betrachter und Bild. Der symbolische Gang durch die Zeit ist so
ausgerichtet, dass der Betrachter abwechselnd zu beiden Seiten schauen
muss, um die Fotografien zu erfahren. Damit integrieren sich Momente der
Destabilisierung in den Wahrnehmungsprozess, denn die lineare Bewegung
des Betrachters in der ,Time Zone® entspricht nicht der visuellen Ausrichtung
des Blickes auf das Prédsentierte. Dieser Effekt wird durch die Verwendung
von Fotografien verstarkt, die eine montagehafte Abfolge von einzelnen
Motiven erzeugt und ein Vor und Zurtick bedingt, um gezielt zu einem
bestimmten Motiv zurtickzukehren. Der Wahrnehmungsprozess wird hier
durch ein kontinuierliches Austarieren des kdrperlichen Equilibriuums
begleitet — eine Situation, die auch den Wahrnehmungsprozesses in Méllers
Installationen Space (Im)Balance (1992) und Virtual Cage (1993) prégt.
Space (Im)Balance, eine temporére Installation im &sterreichischen Linz,
besteht aus einem quaderférmigen fensterlosen Gebdude, dessen Boden
mit Hilfe von hydraulischen Techniken durch das Gewicht des Besuchers
entlang einer horizontalen Achse schwankt. Durch die Erfassung der
Positionsdaten des dynamischen Bodens zeigen einander gegentiber
stehende Projektionen eine virtuelle, perspektivische Erweiterung des
Raumes, in dem sich Kugeln — entsprechend der Ausrichtung des Bodens
und damit abhéngig von der Position des Betrachters — in kontinuierlicher
Bewegung befinden und deren virtuelle Rotationen durch den Raum, von

einer Projektionsfldche zu anderen, akustisch untermalt werden. It is a real
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building which can be experienced in two different states of equilibrium at the
same time*, so Mdller dber die Installation: ,, The exterior space is in what we
call ,indifferent’ equilibrium, which in this case more or less correspondents

to the condition experienced below on deck on a sailing boat.“**”

Die von Mdller entwickelte ,balance platform“ bildet auch das rdumliche
Interface des Virtual Cage (1993), den Mdller in Frankfurt und Tokio
realisiert. Als zuséatzliches Element setzt Méller Laserprojektionen ein, die
sich als horizontale Schicht Giber die Plattform legen. Diese befindet sich,
abhéngig von der Position des Bodens, in sich kontinuierlich &ndernden
Abstanden zur Grundfldche, sodass auch der Kérper des Rezipient in
unterschiedlichen Héhen von der immateriellen Oberfldche eines ,artificial
lake of light“*?® umgeben wird. In Abh&ngigkeit von der Ausrichtung der
Plattform bewegt sich ein interaktiver, akustischer ,Schwarm®, generiert aus
Insektengerduschen, durch den Raum und folgt dem Benutzer. Méller setzt
hier das Visuelle als abstraktes Lichterspiel zur Generierung eines diffusen
Raumeindruckes ein, das somit das IneinanderflieBen von akustischen
Einheiten auf einer weiteren Wahrnehmungsebene begleitet. Visuelle
Komplexitat korrespondiert auch mit den Wortcollagen in Audio Grove
(1997), einer interaktiven Installation, die Méller am Wacoal Art Center in
Tokio ausstellt*?® und nach seinen Aussagen ,a very important step
regarding the musical potential of interactive, and non-linear music in an
installation context* darstellt.**® 64 duBerlich identische, sechs Meter hohe
Eisenstédbe befinden sich im nahen Abstand auf einer runden Plattform.
Ausgestattet mit Sensoren, deren Bertihrung Klang auslést, bietet die Arbeit
zwei Arten zur Generierung von Ténen: Die einmalige Berlhrung eines
Stabes I6st einen einzelnen Ton aus, berthrt der Benutzer zwei Stédbe
gleichzeitig, dndert sich die gesamte Gerduschkulisse um eine Oktave. In
seiner Projektbeschreibung geht Méller ausfiihrlich auf den Einsatz der

Beleuchtung ein:

»For the installation lighting, we integrated further visual complexity. During
the day, the rotunda of the gallery was lit from a large skylight and the room
was flooded with diffuse light.

At night, the installation was surrounded by 25 profile spotlights, all

projecting the same square of light carefully aligned in the installation. When

" gbd., S. 113

% abd., S. 119

29 1998 wird die Arbeit im Centro Cultural de Belém in Portugal installiert.
430 Méller 2004, S. 29
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the poles were touched by the visitor, the lights went on and off alternately,

generating a light-shadow texture on the floor of the installation.“*'

Der explizite Bezug zu urbanen Wahrnehmungsmodalitaten geschieht hier
bezeichnenderweise nicht im Zusammenhang mit seinen interaktiven
Bildrdumen, sondern in Bezug auf seine akustischen Environments;
Arbeiten, in dem er dem H6ren Merkmale zuordnet, die er in Analogie mit
der Visualitdt des urbanen Raumes setzt. In dem einleitenden Essay seiner
Monographie von 2004 nennt er das Beispiel eines von Geburt an blinden
Kindes, welches durch eine Operation des Sehens féhig ist und nun jedoch
lediglich ,white noise“ wahrnehme: ,He was unable to build a bridge to the
world of things he’d known by feeling and hearing, and saw instead a
thunderstorm of dashes, static and angry patterns coming down on him, an

incomprehensible image world without order.“43

Im Folgenden setzt er diesen Zustand mit der Wahrnehmung akustischer
und visueller Komplexitat gleich. Die Analogisierung von visueller Kulisse
und ,acoustic blur verweist auf eine Bestimmung des Visuellen jenseits des

Informationellen:

»1he weirdly beautiful ambience of the city pulsing with neon light is not a
conscious, deliberately created event. The electronic city is a flood of
potentially decodable signs, tolerable only by someone who has giving up on
reading it. In the city, we become like the blind child, dropped in an ocean of
optical signification. Amazingly, we learn to see the city by borrowing of how
we learned to hear it. As we tune out acoustic blur, we also let the city slide
into visual noise, a more pleasant, manageable buzz than the overwhelming
accumulation of legible signs. (...)

Whereas advertising attempts the impossible goal of ‘communication’, our
goal for the moving image at the architectural scale is the creation of events,
In this way, the event is a time and place for which sensation itself is a

content of the composition.”**

Die Analogisierung von akustischer und visueller Erfahrung griindet auf den
gemeinsamen Eigenschaften der Ephemeralitdt und Komplexitdt und
charakterisiert damit die Asthetik der lichtkinetischen Installation an der

Zeilgalerie, die Mdller nach einem eigenen Verweis auf ltos Turm der Winde

“! ebd., S. 29
“2 ebd., S.9
“® ebd., S.9



157

als ,Kaleidoskop, das auf die bewegte, atmende Atmosphére der Stadt und
ihren Rhythmus reagiert® und als ,visuelle Umweltmusik, die den Rhythmus
der StraBe aufgreift, bezeichnet.*** Die Transformation der Zeichenkulisse in
ein diffuses, abstraktes Lichterspiel macht den “defocused, inclusive gaze”
Petersens zum &sthetischen Leitmotiv, das nicht das Einzelbild zum
Ausgangspunkt hat, sondern die Gesamtheit der unkoordinierten visuellen
Eindrticke, die sich hier auf einer einzelnen Flache verdichten, jedoch
gleichsam durch ihre Reaktivitdt auf die Umweltparameter mit den

Immaterialititen des Kontext unlésbar verbunden sind.

% in WeiB 1994, S. 267
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3.6.3. Bernard Tschumi: Die Erfahrung des Events

3.6.1 Visuelle und rdumliche Komplexitdten

Die Betonung der immateriellen Qualitdten des Raumes bildet auch den
Kern der Architekturtheorie Bernard Tschumis: ,architecture is not about
forms, but about forces” fasst er 2003 die Grundlage seines
architektonischen Schaffens zusammen.*%® Diese Haltung ist mit der
Kategorie des Events verknlipft, das er als zentrales Motiv seiner

Architekturtheorie présentiert.

"Architecture®, so Tschumi, ,is as much about the events that take place in
spaces as about the spaces themselves."**® In Tschumis Auffassung miisse
das funktionalistische Dogma des "form follows function" abgelGst werden
zugunsten "promiscuous collisions of programs and spaces, in which the
terms intermingle, combine and implicate one another to the production of a
new architectural reality“**”. Zunehmend unterliefen Auftragsformen die
Festlegung auf kausale Beziehungen zwischen Form und Gebrauchsweise,
indem sie unterschiedliche Raumtypen und damit auch divergierende

Nutzungsweisen in das architektonische Programm integrierten:

“We find it in Tokyo, with multiple programs scattered throughout the floors of
high-rise buildings: a department store, a museum, a health club, and a
railway station, with putting greens on the roof. And we will find it in the
programs of the future, where airports are simultaneously amusement

arcades, athletic facilities, cinemas and so on.*%

Sein Pladoyer fiir die Stadt als "a complex and interactive complex of events“®
bezieht er explizit auf situationistische Theorien.*® Diese Ereignisse,

so Tschumi, besédBen eine ,eigene Logik*, ein eigenes ,Momentum“*!,
welches nicht durch Architektur verbindlich generierbar sei — Wesenzlige,

die er nicht nur hinsichtlich der Raumnutzung beschreibt, sondern in einer

weiteren Kategorie seiner Architekturtheorie: der Bewegung. Als Indikator

“% in Damiani 2003, S. 24

4% Tschumi 1994b, S. 13

“7 ebd., S. 13

4% Tschumi 1994a, S. 256

439 Tschumi 1994b, S. 13

#0 Tschumi verweist mehrfach auf die Bedeutung situationistischer Thesen fiir seine
Theorie: s. Tschumi 1994a, S. 5-7, 16, 255/56 und Tschumi 1994b, S. 12.



159

einer physischen Auseinandersetzung mit der rdumlichen Umgebung erweist
sie sich als eine weitere Manifestation des Ereignisses: "the static notions of
form and functions long favoured by architectural discourse need to be
replaced by attention to the actions that occur inside and around buildings —

to the movement of bodies, to activities, to aspirations."**2

,Movement“ sei ,the inevitable intrusion of bodies into the controlled order of
architecture. Entering a building: an act that violates the balance of a
precisely ordered geometry (do architectural photographs ever include
runners, fighters, lovers?), bodies that carve unexpected spaces through
their fluid or erratic motions“**3. Bewegung als Erzeugerin eines
Spannungsverhéltnis zur architektonischen Ordnung transformiere
Architektur zu einem ,organism passively engaged in constant intercourse
with the users, whose bodies rush against the carefully established

architectural thought.“**

Neben ,Bodies violating space” existierte auch der ,Space Violating Bodies*.
Hier bezieht sich Tschumi auf Irritationen der Physis durch architektonische
Strukturen. ,Such discomforming spatial devices can take any form: the
white anechoic chambers of sensory deprivation, the formless spaces
leading to psychological destruction. Steep and dangerous staircases, those
corridors consciously made too narrow for crowds, introduce a radical shift
from architecture of contemplation to architecture as a perverse instrument
of use.“® Tschumi plédiert fiir eine solche Architektur des ,Exzesses* — ,just
as you may go to a rock concert and stand close enough to the
loudspeakers® — und opponiert gegen die in seinen Augen dominante These
der Architekturtheorie, ,architecture should be pleasing to the eye, as well as

comfortable to the body*.*4

Das Event wird somit durchaus durch Architektur generierbar — auf der
Ebene einer intensivierten kérperlichen Erfahrung, die durch materielle
Strukturen ausgeldst wird. Tschumis Aussage, ,architecture is not about
forms, but about forces” schildert hier, gedeutet als gestalterisches

Paradigma, also keine formlose Architektur, sondern die Formen im Dienste

41 Tschumi 1994c, S. XXI
42 Tschumi 1994b, S. 13
43 Tschumi 1994c¢, S. XXI
44 epd., S. XXI

4% Tschumi 1994a, S. 124
46 apd., S. 125
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einer Dynamisierung der Kréfte und damit rdumliche Situationen, in denen
sich die von ihm geforderte ,intensity of a relationship between individuals

“447 qusbildet.

and the spaces surrounding them
Nicht nur die Platzierung des Events in der Motorik des Kérpers bezeichnet
die Mdglichkeit der Architektur, Ereignisse zu generieren. Auch als
Manifestation eines visuelles Phdnomen tritt es in Tschumis Theorie auf — so
im Entwurf fir das Zentrum fir Kunst und Medientechnologie in Karlsruhe
von 1989. Die Stidfassade wird gdnzlich von einem elektronisch
bespielbaren Glasschirm bestimmt, an der Nordfassade legt eine
Aussparung der perforierten Edelstahlhtille eine rechtwinkligen Fléche frei,
flir die Tschumi entsprechend der Aufgabe des Gebdudes ebenfalls ein
durch Medienktinstler entworfenes Bildprogramm vorsieht**, Tschumi
verweist auf die funktionale Ambivalenz der Fassade, die ,both enclosure
and spectacle” sein kann**° — und damit ein Event generiert, das aus ihrem
Ko-Status als ,,Spektakel” resultiert. Er kommuniziert die Wandelbarkeit des
elektronischen Bildes als eine Manifestation des Tempordren, das in
Kontrast zur Statik der architektonischen Struktur steht: “The digitized facade
of the casing reminds us that if, once upon a time, architecture generated the
appearance of stable images, today it may reveal the transience of unstable

ones.”*®

Die Integration der Zeichenschichten des Urbanen in den architektonischen

Korpus beschreibt er dabei im Sinne von Pawleys “gotischer Lésung”:

| always tried to stay away from that idea of facade as purely decoration.
But then | could say, instead, | could push it further, to another extreme. And
if we push it to another extreme, then it has become a facade that can truly
change all of the time. This actually already exists. If you look at a city at
night, all you see is signage for advertising and so on. But here we’re trying

to make the skin become an event in itself, changing all of the time.“**"

Martin Pawley deutet mit seiner “gotischen Lésung” die informationelle

Verzierung der Fassade als Mittel zur Ordnung der heterogenen

4“7 epd., S. 122

448 5. Global Architecture 1997, S. 114
49 Tschumi 1994b, S. 386

40 Tschumi 1994b, S. 369

41 in Global Architecture 1997, S. 114
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Zeichenschicht des Urbanen; durch die Integration in den frontal
ausgerichteten Korpus. Ebenso wie dieser betont Tschumi den Bruch mit
konventionellen architektonischen Gestaltungsparadigmen, bindet dieselbe
gestalterische Strategie dahingegen in einen anderen theoretischen Kontext
ein. Seine Bezeichung der Gebdudehaut als “event in itself’ offenbart, dass
er hier nicht auf eine formale Beruhigung abzielt, sondern den Fokus auf die
immateriellen Qualitdten des Raumes legt, die durch die Ephemeralitit des

elektronischen Bildes ihre visuelle Umsetzung erfahren.

Im Inneren des Entwurfes flir das Medienkunstzentrum ist eine streng linear
ausgerichtete Passage génzlich der Fluktuation der Besucher vorbehalten.
Das Raumprogramm wird zu beiden Seiten des glasumhtdillten inneren
Kernes in blockhafte Volumina integriert, nur an der Nordseite wird durch
eine seitlich leicht aus der Fassade heraustretende zylindrische Form vom
Quader abgewichen. Dem geometrisch prézisen Grundvolumen der
Passage sind auf den oberen Ebenen mehrere Balkone und Stege
eingesetzt, die durch ihre diagonale Ausrichtungen und diinne Stlitzen den
Eindruck des Labilen vermitteln und deren Uberschneidungen mit der
stereometrischen Grundform der Architektur kontrastieren. Weitere
Bestandteile zur Schaffung eines komplexen und dynamischen rdumlichen
Eindruckes sind ein gldserner Fahrstuhl, der dem Ensemble ein kinetisches
Element zufligt, und zwei in der Mitte des Luftraumes schwebend
erscheinende, schiefwinklige architektonische Kérper. Wéhrend die
Heterogenitédt der Erscheinungsform sich auf der medialisierten Fassade
innerhalb einer rahmenden Flache abspielt, ist sie hier, im Inneren des
Gebdaudes, Ergebnis des Zusammenspiels architektonischer Elemente,
deren instabil erscheinende Beziehung zueinander sich in Verzerrungen,

Abtreppungen und Faltungen innerhalb der Volumina selbst fortsetzt.

Tschumi selbst verweist bereits 1981 auf die Tradition komplexer
architektonischer Kompositionen: In ,The Violence of Architecture” schreibt
er Uber ,formal violence, which deals the conflicts between objects. Such is
the violence of form versus form, the violence of Giovanni Battista Piranesi’s
juxtapositions, Kurt Schwitters‘ Merzbau collages, and other architectural
collisions. Distortions, ruptures, compressions, fragmentations and

juxtapositions are inherent in the manipulation of form*, so Tschumi.*®?

*2 Tschumi 19944, S. 132
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Die hier von ihm angeflihrten Beispiele verweisen auf Architekturen, deren
visuelle Komplexitdt den Blick dynamisiert. Insbesondere die Referenz an
Piranesi (1720-78), der in seinen um 1750 entstandenen Kerker-
Zeichnungen, den Carceri, Stege und Rampen einander in komplexer
Geometrie Giberschneiden ldsst, verdeutlicht die Kopplung eines Raumes
komplexer Sichtachsen und visueller Irritation. Piranesi, so Peter Eisenman,
werschutterte das monokulare Subjekt, indem er perspektivische Ansichten
mit mehrfachen Fluchtpunkten schuf, so daB sich das, was man sah, nicht

mehr zu einem einheitlichen Ganzen verbinden lieB.“4%

Tschumi schildert eine solche Fragmentierung der Perspektive anhand eines
mobilen Betrachters. In einer Analogisierung des Durchquerens des Raumes

mit narrativen Strukturen schreibt er:

| think it is important to stress that the architectural narrative should never
be adressed in a linear fashion. As we perceive or experience them, the
series of fragments that make up architecture are constantly rearranging in
different ways, so that there is no single linear path, even though one of the
favorite architectural organization is linear. The structure of the narrative is
not populated by a single story, but by many stories, or rather, different

stories for different people. Architecture never conveys a singular story.“*>*

Bei dem Entwurf fur Karlsruhe entsteht eine solche individuelle Erfahrung
des Raumes durch dessen doppelte Funktion als Transit- und Schauraum.
Insbesondere durch die Anbringung elektronischer Oberfldchen erhdlt die
Passage einen ambivalenten Status. In die architektonische Komposition im
Inneren fligen sich groBformatige Bildschirme, die die Projekte des
Medienkunstzentrums der Offentlichkeit prasentieren sollen, dem
heterogenen Ensemble ein. Ihnen wird keine gesonderte Fldche zur
Betrachtung zugewiesen, sie sind in der HO6he des Raumes als solitére
Elemente platziert und bilden den anderen integrierten Volumina gegentiber
gleichberechtigte Bestandteile. Der Raum oszilliert zwischen einem Ort der
Durchquerung und dem einer medialen Erfahrung und provoziert ein
Wechselspiel zwischen fokussiertem und fllichtigem Blick. Die Temporalitét

des Ereignisses Ubertrdgt sich auf den Prozess der Wahrnehmung. Diese

43 Eisenman 1994, S. 40
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Annéherung an urbane Konditionen flihrt sich mit Tschumis eigener
Schilderung der Elemente des ,linearen Kerns® der Passage fort. Er skizziert
die Verschmelzung der visuellen Effekte: Bildschirme, Stege, Treppen,
Aufzug und Raume ,aktivieren ein gewaltiges, farbiges, neon-flimmerndes
Foyer® — das elektronische Bild bildet ein Element unter vielen zur

Generierung eines Eindruckes von ,intensivsten Reizen“.

Auch in dem Medienkunstzentrum Le Fresnoy im franzdsischen Tourcoing
(1997) tberlagern sich Transit- und Schauraum. Das Gebdude besteht aus
der Umhtillung eines bereits bestehenden Komplexes aus dem
Zwanzigerjahren, im ursprtinglichen Zustand unter anderem ein Kino, ein
Tanzsaal und eine Rollschuhbahn umfassend. Tschumi ldsst das
heterogene rdumliche System bestehen und liberspannt es mit einem
gréBtenteils verkleideten Glasdach. Durch den Einsatz einer komplexen
Komposition von Treppen, Stegen und zusétzlichen Rdumen liber den

Déachern der vorhandenen Architektur wird dieser Bereich nutzbar.

In “Event-Cities (Praxis)” kommentiert Tschumi lllustrationen zum
Medienzentrum mit der Bildunterschrift: “Shock of images and surprise
factor: open-air cinema and in-between”**® Das “Seating of the outdoor
cinema in the in-between: against a static, autonomous view of
architecture™®” wird hier zum Vehikel zur Generierung des Events. Es ist
also nicht allein die Dynamik des elektronischen Bildes, die das Event
ausmacht, sondern seine spezifische Einbindung zum architektonischen
Raum, in dem es sich hier — Tschumis Diktum einer flexiblen Beziehung
zwischen Raum und seiner Funktion folgend — nur zeitweise in einen

rdumlichen Kontext einnistet.

Die temporére Einbettung visueller Phdnomene offenbart abermals
Parallelen zwischen Itos aus dem japanischen Kulturkontext abgeleiteten
Vorstellung des Raumes als Schnittpunkt von Kréftstrdmen und Tschumis
Architekturtheorie. Visuelle Phdnomene dienen Tschumi als Mittel zur

Generierung zeitlich begrenzter Ereignisse — und beschrdnken sich dabei

54 in Damiani 2003, S. 23

%5 in Zentrum flir Kunst und Medientechnologie 1990, S. 56
4% Tschumi 1994b, S. 433

7 ebd., S. 501
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nicht allein auf elektronisch erzeugte Visualitdten, wie anhand der
dreiBigminttigen Fireworks deutlich wird. Tschumi inszeniert sie 1992
anldsslich der Eréffnung des Parc de la Vilette und bezeichnet dieses
»manifesto for architecture” als ,three-dimensional version of the
organizational principles of the park: the superimposition of systems of

points, lines and surfaces.”*®

Die exemplarische Rolle des Feuerwerkes als “event in space and time”*>® —
als Anti-Architektur und als komplexe, ephemere Erscheinung — wird anhand
der Tatsache deutlich, dass Tschumi in ,Event City (Praxis)” Fotografien des
Ereignisses als optische Trenner zwischen den Besprechungen seiner
Projekte platziert: ,If we have shown in these pages the fireworks realized at
La Vilette in the summmer of 1992 instead of the park itself, it is in order to
emphasize the ,event’ dimension, the dimension of action, in what makes up

a city.“46°

Hier parallelisiert sich die Bedeutung des Feuerwerks mit jener, wie sie Jilly
Traganou beschreibt, die in ,The Fireworks of Edo” die zeitliche
Beschrénktheit als auch die Immaterialitét der Impulse gleichsam als

Umsetzung und Asthetisierung eines situativen Raumbegriffs deutet:

,Ed0, as a city of the ephemeron, was developed in a radically different way
from the Western ideal of the stabilitas loci. In contrast to Western figurative
architecture, and the idea of the city concentrated around the symbolic
presence of the center, Edo's urban character consisted a ,grounded'
framework, accentuated by temporal events. Edo's fireworks were one of the
main spectacles of the ,floating world‘ that celebrated the temporal pleasures

of Edo.“"

Im Entwurf fr Le Fresnoy wird die Prasentation ephemerer Phdnomene in
Gestalt filmischer Bilder in eine quasi-urbane Umgebung eingebunden, die

traditionelle Vorstellungen der Black Box und den damit einhergehenden

8 ebd., S. 19. Zum Parc de La Vilette und seinen Kompositionsprinzipien s.
Thomsen 1991, S. 123-135 und Thomsen 1994a, S. 137—-40.

% Tschumi 1994b, S. 19

0 Tschumi 1994b, S. 12

1 Traganou 1997, S. iv6n1.0404d.html. Tschumi schreibt 1975: ,The greatest
architecture of all is that of the fireworker’s: it perfectly shows the gratuitous
consumption of pleasure.” (zit. in Tschumi 1994a, S. 263)
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Rezeptionsmodalitdten durchbricht.*® Tschumis zentrale gestalterische

“483 realisiert sich auf mehreren Ebenen: durch die

Kategorie des “In-Between
Umwandlung der Freifldchen zwischen der bestehenden architektonischen
Struktur zu einem nutzbaren Raum, als Bezeichnung der Uneindeutigkeit
seiner Nutzung und zudem durch die dominierende Raumerfahrung selbst;
das Passieren der Raumzonen durch Besucher und Angehdrige des

Institutes. Giovanni Damiani schildert diese Situation wie folgt:

»Walking on the pathways suspended from the overarching umbrella
structure, we can sit on the steps of a small open-air theater, also
suspended, from which we can contemplate the industrial buildings below or
people moving along the other pathways suspended between the old roofs
and the great cover. People, who in their motion are living the metropolitain
condition, both experience space and create flux—fluxes that have become
nothing more than ends in themselves. All is in flux, and flux creates more

flux “464

Diese Fluktuationen jedoch sind nicht bloBe Bewegung im Raum, sondern
von Momenten kdrperlicher Destabilisierung begleitet. Die labil
erscheinenden dlinnen Metallkonstruktionen der Stege und Treppen des ,In-
Betweens®, die sich tiber den D&chern der ursprtinglichen Bebauung
befinden, ihre vielfachen Knickungen und ihre schmalen AusmaBe, die bei
starken Frequentierung das Stehenbleiben erschweren, kombinieren die
Erfahrung der Tiefe des Raumes mit Momenten, in denen die Kérperachse

immer wieder neu ausgerichtet werden muss.

Eine solche sensorische Erfahrung des Raumes, so Tschumi, habe sich

jedoch gerade durch die Etablierung visueller Medien zunehmend mimimiert:

“(...) we increasingly belong to a culture of images that need to be
reproduced on television or through the media. These are always identifiable
images of a certain sort, and little has to do with the sensation of space, or
with the multiple interpretations that space can carry depending on what

happens in it. Because these concepts of what happens in space are hard to

62 Tschumi bezieht eine solche Einbindung des kinematischen Bildes auf Entwtirfe
Friedrich Kieslers (1890-1965), so beispielsweise dem Projekt fiir ein Kino von 1930:
“Kiesler used horizontal film screens on the the ceiling/roof, celebrating another
dimension of the building. Similarly, our scheme (...) for Le Fresnoy celebrates an
undefined area.” (Tschumi 1994b, S. 399).

8 Tschumi 1999, S. 44

464 Damiani 2003, S. 166
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communicate through the mass media, they tend to appear outside the

general discourse.”*®

Eine Reduktion rdumlicher zu visueller Erfahrung habe bereits im 19.
Jahrhundert begonnen. In Bezug auf Steward Ewens Studie ,,All Consuming
Images®, hier insbesondere auf das Kapitel , The triumph of the

superficial“‘®®, argumentiert Tschumi:

,Until the nineteenth century, architecture was common to apply decorations
of various styles to these surfaces, the walls performed a key structural
function. Often there was a connection between the type of images used and
the structure of the wall. By the 1830s the connection between image,
structure and construction method was gone. New construction methods
employed an inner structural frame that supported the building. Whether in
form of balloon frame’ structures covered by a skin or of ,structutural frames’
covered by curtain walls, these new building techniques meant that walls no
longer played a structural role: they became increasingly ornamental. A
multiplicity of styles became possible due to the prefabricated panels, ready

to be shaped, painted, or printed to reflect any image, any period.“*¢”

Konsequenz dieser technischen Entwicklungen sei die Trennung der
Aufgaben von Architekt und Ingenieur gewesen: Architektur sei zu einem
.matter of appearances (...)“ geworden — zusétzlich unterstttzt durch eine

Zunahme der Produktion mobiler Bilder:

» 1 his evolution of the interchangeability of surfaces coincided with the new
techniques of visual representation. Photography and the mass printing of
decorative wallpapers further democratized the merchandising of surface

treatments in architecture. Above all, photography increased the power of

the image over any structure of substance.“*%®

Obwohl auch Tschumis Medienfassade in Karlsruhe eine Manifestation des
»dekorierten Schuppens® ist, pladiert er hier gegen Venturis

Gestaltungsmaxime:

465 apd., S. 19/20

466 Ewen 1988, S. 32-37

47 Tschumi 1994a, S. 233/34
48 gbd., S. 234
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»indeed, if most of architecture has become surface, applied decoration,
superficiality, paper architecture (or to use Venturi’s celebrated expression,
,decorated shed’), what distinguishes architecture from other forms of
billboard design: or, more ambitiously, what distinguishes architecture from

editions, layout, graphics ?“4¢°

Tschumi opponiert nicht gegen die Einbindung medialer Techniken, sondern
gegentber einer solchen auf der Grundlage einer Trennung von Struktur und
Zeichen. Seine Alternative stellt die von ihm so bezeichnete Kategorie der
,superimposition” dar: eine Uberlagerung, die die Erfahrung des Bildes mit
der Dreidimensionalitat des realen Raumes synthetisiert. Er schldgt eine
Auflésung der strukturellen Dichotomie zwischen architektonischer

Konstruktion und appliziertem Zeichen:

»1he structure must be stable, otherwise the edifice collapses —the edifice,
that is, both the building and the entire edifice of thought. (...)

The results of these ,habits of mind“ in architecture is that the structure of the
building is not supposed to be questioned anymore than are the mechanics
of a projector when watching the movie or the hardware of a television set

when viewing images on its screen.“4”°

Er schildert hier die konventionelle Einbindung elektronischer Medien in den
architektonischen Raum als Beispiel einer rigiden Trennung von Ornament
und Struktur und fordert deren Aufhebung und sieht sich von

poststrukturalistischen Theorien bestétigt:

»(-..) in the past twenty years we have seen the beginning of such
questioning. Contemporary philosophers have touched upon this relationship
between frame and image —here, the frame is seen as the structure, the
armature, and the image is the ornament.. (...) Although it might be argued
that the frame of a painting does not quite equate to the frame of a building—
one being exterior or ,hors d’oeuvre’ and the other interior—I| would mantain
that this is only a superficial objection. Traditionally, both frame and structure

perform the same function of ,holding it together’.“*"!

9 ebd., S. 236

40 ebd., S. 249

471 ebd., S. 249/50. Tschumi bezieht sich hier explizit auf die Thesen Jacques
Derridas.
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Tschumi fordert eine Neubetrachtung der beiden gestalterischen Bereiche
von Architektur und Bild ,to confront the binary opposition of traditional
architecture: namely, form versus fiction, or abstraction versus figuration®, ,to
challenge the implied hierarchies hidden in these dualities, such as ,form
follows function’ or ,ornament is subservient to structure’. This repudiation of
hierarchy led to a fascination with complex images that were simultaneously
Jboth’ and ,neither/nor’—images that were the overlap or the superimposition

of many other images.“*"?

Eine Fusion und gleichsam Uberlagerung von “Image” und “Frame” setzt
sich in Tschumis Glass Video Gallery um, die 1990 in der niederldndischen
Stadt Groningen errichtet wird. “’® Hier ist das ,,Bild“ nicht nur Synonym ftir
das Ornament, sondern tatsdchlich elektronisch generiert. Anhand des
Einsatzes der elektronischen Oberfldche, wie er hier vorgenommen wird,
verdeutlichen sich die rezeptionsésthetischen Konsequenzen des von
Tschumi formulierten synthetisierenden Ansatzes des ,neither/nor”. Die
geforderte Fusion von tradtionell getrennten raumgestalterischen Kategorien
kommt hier in radikaler Weise zum Ausdruck, weil es gerade das
elektronische Bild ist, das bei seiner konventionellen Einbindung in den
Raum und in den dominanten Thesen zur Medialisierung eine

Wahrnehmungsituation entwickelt, die den realen Raum rigoros ausblendet.

Fir die begrtinte Freifliche innerhalb eines stark befahrenen Kreisverkehrs
in der Innenstadt entwirft der Schweizer einen Quader aus gehdartetem Glas
von 3,6 x 2,6 x 21,6 Metern, der sowohl in der Breite als auch in der Tiefe
eine Neigung von zehn Grad aufweist. Durch die Schrdge sind acht Sttitzen
unterschiedlicher Héhe nétig, die ebenfalls nicht lotrecht positioniert,
sondern parallel zueinander in einem leichten Winkel verschoben sind. Eine
perforierte Metalltreppe auf der erhéhten Seite flihrt zum Eingang. Hier
befindet sich wie beim Ausgang auf der ebenerdigen Seite eine metallene
Schiebetlir. Der Boden des Bauwerks besteht aus Metallgittern, die als
regelmaBiges Raster aneinandergefligt sind und den Blick auf das

Fundament unterhalb des Gebdudes freigeben. Im Innenraum befinden sich

472 gbd., S. 251

78 Das Gebd&ude ist Ergebnis der von der Stadt organisierten Architekturausstellung
"Video Follies", mit der Coop Himmelb(l)au, Daniel Libeskind, Zaha Hadid, Rem
Koolhaas und Bernard Tschumi beauftragt werden, um ein Gebdude im stadtischen
Raum zu realisieren, die der Prasentation von Musikvideos einen architektonischen
Rahmen verleihen. Nur die Pavillions der beiden Letzten existieren noch.
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keine konstruktiven Elemente: Durch die geringen Abmessungen des
Volumens ist es mdglich, das gehértete Glas als tragendes Element
einzusetzen, womit hier die konstruktiven Elemente lediglich durch
Metallschienen zusammengefligt werden kénnen. Dem Volumen, das die
Semitransparenz des Glases mit gertisthafen metallenen Strukturen
verbindet, sind sechs Videopfeiler eingestellt. Sie nehmen jeweils vier
Monitore auf, die zu unterschiedlichen Richtungen positioniert sind und auf
dem die Musikvideos laufen. Gldserne Trennwénde, die den einzelnen
Bildschirm-Stelen zugeordnet sind, bilden Raumzonen, die sich jedoch nicht
voneinander abschotten. Vielmehr wird die Betrachtung des Geschehens auf
den Monitoren mit visuellen Impulsen aus den anderen Raumzonen und

dem AuBenraum begleitet.

Bernard Tschumi begreift die Aufgabe als die Suche nach einem neuen
architektonischen Typus, der sich von bisherigen Auspragungen
medialisierter Rdume abgrenzt und verknlipft dies mit der Beobachtung einer

zunehmenden Hybridisierung der rdumlichen Umgebung:

»1he appearance of permanence (buildings are solid; they are made of steel,
concrete, bricks, etc.) is increasingly challenged by the immaterial
representation of abstract systems (television and electronic images). The
invitation (...) to design a special environment for viewing pop music videos
offered an opportunity to challenge preconceived ideas about television
viewing and about privacy. Was the video gallery to be a static and enclosed
black box like the architectural type created for cinema; an extended living
room with exterior advertising billboards and neon light; or a new ,type‘ that
brought what was previously a living room, bar and lounge event into the

street by reversing expectations?“4"*

Die konventionellen Einbindungen visueller Medien an und im Kino, wie
Tschumi sie skizziert, beschreiben Venturis Gestaltungsmaxime: ein
stereometrischer Raum, der seine Funktion durch ein Zeichen nach auBBen
hin kommuniziert. Die Strategie, die Tschumi entwickelt, um sich davon
abzusetzen, realisiert sich auf zwei miteinander verwobenen Ebenen:
einerseits in der multiperspektivischen Ausrichtung der Bildschirme, wodurch

der Blick wéhrend des konzentrierten Schauens mit Impulsen an der

474 Tschumi 1994b, S. 559
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Peripherie der Wahrnehmung versorgt wird und zum zweiten in der
Integration der dynamischen visuellen Impulse in die architektonische
Materie. Diese legen sich als immaterielle Schichten auf das Glas und

fusionieren so mit der materiellen Gestalt des Gebaudes.*®

Wahrend der Karlsruher Entwurf mit der Fassade Gestaltungsprinzipien des
frontalisierten Schirmes der Heterogenitdt der Passage entgegensetzt, greift
in Groningen die visuelle Komplexitét tiber die gesamte Struktur des
Gebéudes uber. Die mannigfaltigen Spiegelungen und Widerspiegelungen
der elektronischen Oberflachen erschweren eine visuelle Erfassbarkeit
sowohl des Bildes als auch des Raumes. Sie unterstlitzen eine Empfindung,
die die Architektur als immateriell und dynamisch erscheinen lasst, indem sie
elektronisches Bild und materielle Struktur zu einer diffusen Zone der

Hybriditat fusionieren:

»1he resulting structure gives priority to the image. The monitors inside
provide unstable facades, while the glass reflection creates mirages,
suggesting limitless space. At night, the space becomes an ensemble of
mirrors and reflections, questioning what the real and virtual are, and
whether the envelope is an actual structure or an illusioned spectacle”, so

Tschumi.*’®

Gleichsam ist das Geschehen im Inneren des Gebdudes auch von AuBen zu
beobachten. Einige Bildschirme befinden sich so dicht an der AuBBenhaut,
dass das Geschehen auf ihrer Oberfliche nicht im Inneren erfahrbar ist.
Dieser Inversionsprozess dufBert sich auch im Status des Betrachters selbst,
der zugleich Objekt der Betrachtung wird — durch das Wechselspiel von

Transparenz und Reflexion ist jedoch auch er visuell schwer zu erfassen.

Im einleitenden Artikel des Kataloges ,Light Construction®, einer Ausstellung
1995 im New Yorker Museum of Modern Art, widmet sich der Kurator
Terence Riley dem Einsatz von Glas als Baumaterial, das jedoch nicht im
Sinne der Moderne hinsichtlich seiner Transparenz, sondern seiner
Reflexivitat wirkt. Riley wertet dies als eine implizite Kritik an
perspektivischen Entwurfsmethoden, die nicht nur ein begrenztes Sichtfeld

erzeugen, sondern zudem nur Materie im statischen Zustand erfassen

475 Der Pavillon wird in der Folgezeit flir Prédsentationen unterschiedlichster Objekte
genutzt wird. Damit erfiillt sich das Event hier nicht nur hinsichtlich seiner Asthetik
des Tempordren, sondern auch auf funktionaler Ebene.

476 in Damiani 2003, S. 78
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kénnen — ein Defizit, auf das der Kunsthistoriker Hubert Damusch 1972
hinweist: ,Perspective is able to comprehend only what its system can
accommodate, things that occupy a place and have a shape that can be

described by lines.“4””

Fur Riley ist ein Experiment Filippo Brunelleschis (1377-1446), das
Damusch beschreibt, paradigmatisch fiir die aktuelle Situation: Um die
perspektivische Korrektheit seiner Zeichnung des Baptisterium San Giovanni
in Florenz zu Uberprifen, flihrt der als Erfinder der Zentralperspektive
geltende Renaissancemaler einen optischen Test durch. Dabei schaut er
durch ein Loch auf der Rickseite der Zeichnung. Ein Spiegel zwischen
Zeichnung und realem Gebd&ude wird so gehalten, dass sich dem Betrachter
ein Bild ergibt, das zu einer Hélfte aus der Spiegelung des gezeichneten
Gebéudes, zur anderen Hélfte aus dem unvermittelten Anblick besteht. Im
Gegensatz zum wirklichen Anblick fehlen auf der Abbildung Himmel und
Wolken, was Brunelleschi dazu bewegt habe, dem Bereich des Himmels

eine Schicht silberner Farbe zuzufligen:

,Brunelleschi’s addition of silver®, so zitiert Riley Damusch, ,hot only
,manifests perspective as a structure of exclusion, the coherence of which is
based upon a set of refusals,’ but, by reflecting the formlessness of the
clouds, must ,make room (...) for even those things which it excludes from its

system. 478

Die in der Ausstellung ,Light Construction“ versammelten Entwtirfe, so Riley,
-exhibit a similarly compensatory attitude, an attempt to make room which
neither perspective nor Cartesian space can describe.“*’ Geometrische
Prézision werde durch die spiegelnden Eigenschaften des Glases optisch
aufgeldst und mediale Effekte libernehmen die Rolle der Wolken bei
Brunneleschi: ,The flattening of objects and activities projected into
translucent glazing gives a facade or interior surface the aura of a flickering

electronic screen.“4&

Dabei unterscheidet Riley zwei Tendenzen: Neben der Einbindung der

elektronisch bespielbaren Fldche in die plane Fassade — ,the transformation

“7 in Riley 1995, S. 17
478 Riley 1995, S. 17
% ebd., S. 17

“ ebd., S. 19
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of a buiding’s skin, which literally becomes a screen for projection“*s' —

benennt er einen gestalterischen Ansatz, bei dem die ephemeren Qualitdten
des Elektronischen auf die architektonische Struktur Gibertragen werden: ,A
more architectonic synthesis of the electronic media can be seen in those
projects in which electronic technology is not simply grafted to the structure

but transformed into material and spatial qualities.“®?

Diese , Transformation in materielle und rdumliche Eigenschaften”
identifiziert er unter anderem in Tschumis Video-Pavillon. Er verweist darauf,
dass ,the Glass Video Galery makes no material distinction between the
glass ribs that give it stability and the glass sheathing that encloses the

space.“4®

Mit der Glass Video Gallery experimentiert Tschumi nach eigenen Angaben

mit der Idee architektionischer Materie als ,envelope®:

“I tend, however, to be interested in the notion of the ‘envelope’ because of a
certain logic that says if you want to define spaces, you have to work with
envelopes, with the material that contains or ‘envelopes” them (...).

(...) materiality is alive but tectonics are dead.”*®* So kann das gesamte
Volumen — unabhéngig von der unterschiedlichen strukturellen Funktion
seiner Elemente — als gleichsam reflektierende als auch transparente
Glashaut optisch mit den elektronischen Oberfldchen fusionieren und den

Raum zugunsten eines komplexen Spiels dynamischer Impulse auflésen.

Ebenso wie Riley nimmt auch Anne Dixon die visuellen Effekte im Sinne
eines ,defocused inclusive gaze® wahr: ,Tschumi’s pellucid structure
signifies the immaterial nature of video images as flickering patterns of
colored light projected onto a glass screen.”*® Die Abbilder erscheinen dabei
unscharf auf den Glasflachen und betten so das Videobild in ein abstrakt-
diffuses Lichterspiel ein, das die visuelle Erfassung der tektonischen

Grenzen des Raumes verhindert.

Fir Tschumi stellt der hybride Status des medialisierten urbanen Raumes,

das rdumliche Paradigma dar, wie es in seinem Pavillon umgesetzt wird:

481 ebd., S. 19
482 gbd., S. 19
83 gbd., S. 20
484 in Damiani 2003, S. 20 und S. 21
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“In the transient architectures of today's cities, spatial definition changes
constantly as space is activated as much by electronic as by architectonic
artifacts™*®: Indem Tschumi Immaterialisierung und visuelle Irritation
zusammenfiihrt, greift er die hybride Asthetik des medialisierten
Stadtraumes auf. Hier ist nicht nur die Fassade ,both spectacle and
enclosure” wie im Karlsruher Entwurf. In einem unentschiedenen Status
befindet sich auch die elektronische Oberfldche: Sie ist gleichsam Interface

als auch formaler Reiz.

%5 in Rigley 1995, S. 88
486 Tschumi 1994b, S. 556
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3.6.2 Montage und Labyrinth

Eines der Mittel, um eine Architektur zu entwickeln, die ,experience and
experiment” férdere, um Raumgestaltung ,as exciting reflections of
contemporary society“ umzusetzen, sieht Tschumi in der Aufnahme eines
,Mediated ,metropolitan’ Shock®, den er in den Beschreibungen der urbanen

Kultur durch Walter Benjamin ausfindig macht:

»,When Benjamin discussed the reproducibility of images, he pointed out that
the loss of their exchange value, their ,aura’, made them interchangeable,
and that in an age of pure information the only thing that counted was the
,shock—the shock of images, the surprise factor. This shock factor was
what allowed an image to stand out: moreover, it was also characteristic of
our contemporary condition and of the dangers of life in the modern
metropolis. These dangers resulted in constant anxiety about finding oneself

in a world in which everything was insignificant and gratuitous.“®”

Tschumi pléadiert fir eine Architektur, die ,an event out of urban shock,
intensifying and accelerating urban experiences through clash and

“488 arreiche:

disjunction
»,We have also seen that the shock goes against the nostalgia of
permanence or authority, whether this in culture in general or architecture in
particular. Over fifty years after the publication of Benjamin’s text, we may
have to say that shock is still all we have left to communicate in a time of
generalized information. In a world, heavenly influenced by the media, the
relentless need for change is not necessarily to be understood as negative.
The increase in change and superficiality also means a weakening of
architecture as a form of domination, power, and authority, as it historically

has been in the last six thousand years.“**°

Tschumi folgt hier Benjamins These von der Analogie urbaner und medialer
Wahrnehmung. Entscheidend dabei ist, dass der Architekt die Erfahrung des
»Schocks* wieder von der Leinwand in den realen Raum zurtickftihrt. Sein
Pladoyer flir einen Raum des ,Mediated ,metropolitan’ Shock” setzt er in den
Manhattan Transcripts aus dem Jahre 1981 um, in denen er

Kompositionsprinzipien der filmischen Montage in den rdumlichen Entwurf

487 Tschumi 1994a, S. 246
488 apd., S. 248
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umsetzt. Ausgangspunkt der Transcripts bilden Photographien und
Standbilder aus filmischen Sequenzen, denen Bewegungslinien, die aus
diesen Motiven destilliert werden, gegentibergestellt werden. Ein drittes
Element bildet die Ubertragung dieser Vektoren auf Zeichnungen, die
architektonische Objekte suggerieren. Diese Diagramme und
perspektivischen Darstellungen begreift Tschumi jedoch nicht als
Abstraktionen real intendierter Architekturen — die Unmdglichkeit, diese
Zeichnungen als mimetische Verweise auf gedachte materielle Strukturen zu
verstehen, verweist auf Tschumis konzeptuellen Ansatz, der eine
Sensibilisierung gegentiber Phdnomenen anstrebt, die sich nicht in

Architektur, gedacht als Stabilitas Loci, umsetzen lassen:

»they suggest that the definition of architecture may lie at the intersection of
logic and plan, rationality and anguish, concept and pleasure. (...) these
disjunctive levels break apart any possible balance and synthesis. Only
when they unite do they establish an instant of continuity. Such disjunction
implies a dynamic conception posed against a static definition of

architecture, an excessive movement that brings architecture to its limit.“4%°

Der Bezug auf filmische Techniken wie dem Zoom und das Ausblenden und
Narrationsstrategien der Wiederholung, der Verschachtelung, des Abbruchs
und des abrupten Wechsels*! bezieht Tschumi auf die Montagetheorie
Eisensteins, die auch die Bestimmung des Filmes bei Benjamin prégt*®.
Ergebnis sei nicht die lineare Erzéhlung des narrativen Films, sondern ein

Wahrnehmungsprozess, der disparate Elemente miteinander konfrontiere.*%

Dieses Prinzip wird zum grundlegenden Element seiner vierten und letzten
Reihe der Transcripts, die von allen die gréBte Anndherung an traditionelle
architektonische Axonometrien zeigt. Hier werden Bewegungsabldufe in
Einzelbilder zerlegt und erfahren eine rdumliche Umsetzung, bei der
fragmentarische Strukturen zu einer Sequenz architektonischer Vistas
umgesetzt werden und dabei der Eindruck einer kohdrenten Abfolge durch
unvermittelte Perspektivwechsel gestért wird — flir Tschumi nicht nur eine

Analogie zur filmischen Montage sondern gleichsam zu urbanen Situationen:

489 abd., S. 248

490 Tschumi 1994¢, S. 9

4915, ebd., S. 11

“2s. Kpt. 3.3.2

498 5. Tschumi 1994a, S. 196/97
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»(...) the last Transcript eliminates all that is inessential to the architecture of
the city. Space, movements, events are contracted into the only fragments
absolutely necessary to outline the overall structure. Since each frame is
isolated from the next, architecture can begin to act as a series of surprises,
a form of architectural jump-cuts, where space is carefully broken and then

reassembled at the limits.“%

Aufgefasst als rdumliche Sequenz unvorhersehbarer Situationen &hnelt der
urbane Raum damit einem architektonischen Typus, der diese
Untbersichtlichkeit in seine Struktur integriert und der neben der filmischen
Montage ein zweites Hauptmotiv von Tschumis Theorie bildet: das
Labyrinth. Die Unméglichkeit, seine rdumliche Sequenz voraussehen,

intensiviere die sensorische Erfahrung des Raumes:

»(...) the dark corners of experience are not unlike a /abyrinth where all
sensations, all feelings are enhanced, but where no overview is present to
provide a clue about how to get out. Occassional consciousness is of little
help, for perception in the Labyrinth presupposes immediacy.“ Das
metaphorische Labyrinth ,implies that the first moment of perception carries
the experience itself“, ,one never knows whether one is inside or out, since

one cannot grasp it in one look.“*%

Tschumi knupft an die Vorstellung einer Architektur als Generator
kérperlicher Zustédnde an; eine Tradition, die —wie Marco de Michaelis in
einem Gespréach mit dem Architekten erwédhnt — im Laufe der Geschichte der
Archtekturtheorie marginalisiert worden sei. Hinsichtlich der Verkntipfung
von Raumerfahrung und kérperlicher Motorik verweist de Michaelis auf ,a
German tradition, a genealogy of spatial thought that seems to have been
interrrupted. Architecural history was born as a science with notions like the

psychology of architecture and the sensations of space (...)".*%

Ohne dass de Michaelis sich hier auf konkrete Positionen bezieht, ist der
Verweis auf die Untersuchung der Wahrnehmung des Raumes in der
deutschen Architekturtheorie als Referenz an die Schriften August

Schmarsows zu deuten. Bettina Kéhler verweist in ,Architekturgeschichte als

49 Tschumi 1994c, S. 12

4% Tschumi 1994a, S. 42/43. In ,The Principle of Disorientation“ stellt auch Constant
Nieuwenhuis 1973 das Labyrinth als Vorbild eines urbanen Raumes dar, in dem
durch Desorientierung die Erfahrung des Raumes aktiviert werde (in Wigley 1998a,
S. 225/26).

“% in Damiani 2003, S. 19
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Geschichte der Raumwahrnehmung® auf dessen Thesen und zitiert aus ,Das

Wesen der architektonischen Schépfung” von 1894:

»o0bald aus den Residuen sinnlicher Erfahrung, zu denen auch die
Muskelgefliihle unserer Haut wie der Bau unseres ganzen Kérpers ihre
Beitrage liefern, das Resultat zusammenschie3t, das wir unsere rdumliche
Anschauungsform nennen — der Raum, der uns umgibt ... den wir fortan
stets um uns aufrichten und notwendig vorstellen ... sobald wir ... uns allein
als Centrum des Raumes flihlen gelernt, dessen Richtungsaxen sich in uns
schneiden, so ist auch ... das Kapital ... des architektonischen Schaffens
begriindet ... , Raumgeflihl und Raumfantasie drdngen zur Raumgestaltung
und suchen ihre Befriedigung in einer Kunst; wir nennen sie Architektur und

kénnen sie deutsch kurzweg als Raumgestalterin bezeichnen.“*”

Tschumi verweist ebenfalls auf die kérperliche Komponente der rdumlichen
Erfahrung, wenn er sich gegen eine von ihm so genannte Architektur als
,c08a mentale” absetzt und unter dem Titel ,The Labyrinth: Making Space
Distinct (or The Experience of Space)* sich fur eine kdrperliche Erfahrung
des Raumes einsetzt. Hier jedoch befindet sich der Kérper in einem urbanen
Raum, der kein ,,Centrum® bietet und Orientierung und Equilibriuum

fortwahrend herausfordert:

»opace is real, for it seems to affect my senses long before my reason. The
materiality of my body both coincidences with and struggles with the
materiality of the space. My body carries in itself spatial properties and
spatial determination: up, down, right, left, symmetry, dissymmetry. It hears
as much at it sees. Unfolding against the projections of reason, against the
Absolute Truth, against the Pyramid, here is the Sensory Space, the
Labyrinth, the Hole. Dislocated and dissociated by language or culture or
economy into the specialized ghettos of sex and mind, Soho and
Bloomsbury, 42nd Street and West 40th Street, here is where my body tries

to rediscover its lost unity, its energies and impulses, its rhythm and its flux

(...)e8

In dieser Asthetik, die aus den ,Reizimpulsen des Disparaten®, so Christian

W. Thomsen, schopft*®®, wird Bewegung wird zu einem Indikator einer

497 in Kéhler 1998, S. 37
4% Tschumi 1994a, S. 39
4% Thomsen 1991, S. 130



178

physischen Auseinandersetzung mit raumlichen Umgebung. Auch der
Videopavillon trdgt durch die diagonale Ausrichtung des Bodens und durch
die Abfolge offener Zonen in komprimierter Form Zlige des urbanen
Transitraumes. Wesentlicher ist jedoch, dass sich hier die Unerfassbarkeit
des urbanen Labyrinths in einen instabilen Blick umsetzt. Das Event als
,disparate multiplicity"*® (ibertrégt sich auch hier wieder von der
Erscheinung des Gebéudes auf den Prozess der Wahrnehmung. Tschumis
Glass Video Gallery stellt die Umsetzung der “virtual urban world that we see
today in Times Square” dar, der er ,screens defining architectural spaces”
gegentiberstellt®*' und damit dem urbanen medialisierten Raum eine andere
gestalterische Strategie zuschreibt. Ergebnis dieser Diffusion ist nicht die
Vermittlung eines diegetischen Raumes, sondern eine Destabilisierung der

Wahrnehmung, da Reales und Mediales sich ineinander auflésen:

»1he rhetorical ,glass houses‘ of the Modern Movement often remained
spatially traditional, as they were visually defined by support structures made
of steel and by their solid ceilings. In the Glass Video Gallery, removing the
glass means undoing the house, as horizontal beams, vertical supports, the
top and the sides are all made of identical structural glass.

The oblique floor further challenges all perceptions of spatial stability. At
night, the endless reflections of the video screens over the vertical and
horizontal glass surfaces reverse all expectations of what is architecture and
what is event, of what is wall and what is electronic image, of what defines

and what activates.“5%

Ebenso wie bei Petersens Beschreibung des medialisierten Stadtraum die
Entfaltung der ,thematic relevancy” des Einzelbildes durch die Simultaneitat
der visuellen Reize gestdrt wird und sich die Zeichenschicht als komplexes
Ensemble heterogener Reize présentiert, 16st sich auch im Videopavillon das
elektronische Bild von seinem Rahmen und transformiert den
architektonischen Raum durch seine Spiegelungen zu einem immateriellen
Geflige unkoordinierter visueller Effekte. Derart wahrgenommen, kann das
einzelne Bild nicht als Attraktor der Aufmerksamkeit wirken. Es ist
Bestandteil einer Umgebung ist, in der visuelle Impulse und materielle
Strukturen ihre Trennung aufgeben. Gesteigert wird der Effekt bei Nacht,

wenn die Leuchten der im Kreis vorbeifahrenden Autos zu einem Bestandteil

500 Tschumi 1994b, S. 597
%01 in Damiani 2003, S. 23
502 Tschumi 1994b, S. 559
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der visuellen Kulisse werden. Die Strategien der Ablenkung setzen sich mit
den abfallenden Boden fort: Dem Betrachter wird ein langes Verweilen an
einer Stelle erschwert, so dass er den Raum in kérperlicher Spannung
erfahrt und sich die Instabilitdt der Wahrnehmung auch auf die kérperliche

Achse Ubertragt.

Das Fragmentarische ist Element des filmischen Genres des Videoclips
selbst. Signifikanterweise erweist sich die ,Cinema of Attraction® hier wieder

als Bezugspunkt. So schreibt Heidi Peeters:

»Even the editing practice of directors of Russian Constructivism for whom
expressiveness and symbolism were far more important than just telling a
story, seems to have been more influential within the music video
mechanism than it has been within narrative film. Through the fast
succession of spectacular visual stimuli and a manipulative ,montage of
attraction’, Sergei Eisenstein wished to develop a symbolic, metaphoric and
poetic Filmgestaltin the mind op the beholder. (...)

Music videos could rightly be argued to do pretty much the same thing, that
is, build an ideal and fictitious image of the pop hero in order represent his
true essence through means of a manipulative and nonnarrative montage of

attraction.“®®

Auch E. Ann Kaplan deutet das Musikvideo als bewusste Abkehr von den

Codes des konventionellen Erzéhlkinos:

»rhere is, first, the abandonment of traditional narrational devices of most
popular culture hitherto. Cause—effect, time—space, and continuity
relationships are often violated, along with the usual conception of
character’. Even in videos that seem to retain a loose sort of story, editing
devices routinely violate classical Hollywood codes of shot/counter-shot, the

180 degree rule, the 30 degree angle rule, eye-line matches, etc.“*%

Die kurzen Aufmerksamkeitsspannnen, die dem elektronischen Bild durch
die Simultaneitat der optischen Impulse zukommen, sind also nicht allein
Ergebnis ihrer Inszenierung in ein architektonischen Ensemble der
Destabilitat, wie sie Tschumi in Anlehnung an die Theorien der Montage und

des Benjaminschen ,,Chocks” entwickelt: Die Diskontinuitdt der Erzéhlung,

03 Peeters 2004, 0. p.
%04 Kaplan 1987, S. 33, s. a. Kuhimann 1994, S. 8



180

die er schon in den Transcripts in einen als fragmentarisch erfahrenen
urbanen Raum umsetzt, ist vielmehr dem Genre des Videoclips selbst

inharent.

Die Strategien, mit der Tschumi in der Glass Video Galery eine dsthetische
Ausnahmesituation konstruiert, griinden auf einer Ubertragung urbaner
Wahrnehmung in das Erlebnis des elektronischen Bildes, einer Kombination
aus Montage und Labyrinth. Dabei ist es die multiperspektivische
Inszenierung der visuellen Impulse, die den Unterschied zwischen der
Wahrnehmungssituation des Filmischen und der Erfahrung des
architektonischen Raumes markieren. Hier findet auch perzeptuell jener
.Kollaps*® statt, den Tschumi im metaphorischen Sinne sowohl auf die
Architektur selbst als auch auf ihre Theorie Uibertragt. Diese Instabilitat wird
hergestellt, indem bewusst Strategien eingesetzt werden, um die
konzentrierte Wahrnehmung des Einzelbildes zu unterlaufen. Architektur ist
dem medialem Raum nicht untergeordnet und dient nicht der Stabilisierung
des Blickes, sondern potenziert die medialen ,,Schocks” und bildet damit ein
Szenario aus, das Walter Benjamins Vorstellung des urbanen Raumes

tradiert:

»oich durch groBstéddtischen Verkehr zu bewegen bedingt fiir den einzelnen
eine Folge von Chocks und von Kollisionen. An den gefédhrlichen
Kreuzungspunkten durchzucken ihn, gleich St6Ben einer Batterie,
Innervationen in rascher Folge. Baudelaire spricht von einem Mann, der in
die Menge eintaucht wie in ein Reservoir elektrischer Energie. Er nennt ihn
bald darauf, die Erfahrung des Chocks umschreibend, ,ein Kaleidoskop, das
mit BewuBtsein versehen ist.* Wenn Poes Passanten noch scheinbar
grundlos Blicke nach allen Seiten werfen, so missen die heutigen das tun,
um sich Uber Verkehrssignale zu orientieren. So unterwarf die Technik das

menschliche Sensorium einem Training komplexer Art.“*%

%5 Benjamin 1974a, S. 630.

Christoph Asendorf schildert in seiner Studie ,Batterien der Lebenskraft” ebenfalls die
Vorstellung eines energetischen urbanen Kérpers. Bezliglich des Werkes August
Strindbergs schlussfolgert er flir das Kérperschema am Ende des 19. Jahrhunderts:
+Die unsichtbaren elektrischen Stréme sind die Metaphern des Nervenlebens: der
Kérper ist zum Spannungsfeld geworden, zum zufélligen Kreuzungspunkt
fremdbestimmter Einwirkungen. Strindbergs Elektrowahn entfaltet sich vor dem
Hintergrund der schnell verdnderlichen anonymen Beziehungen in der GroBstadt, in
der die Objekte, Dinge wie Menschen, nunmehr als Nervenreize erfahren werden.”
(Asendorf 1984, S. 126)

In ihrem Essay ,Aesthetics and Anti-Asthetics: Walter Benjamin’s Artwork Essay
Reconsidered” verweist Susan Buck-Morss darauf, dass Benjamins
Wahrnehmungsmodell bereits Elemente der perzeptuellen Indifferenz in sich trage:
+-Bombarded with fragmentary impressions they [die Augen, R. E.] see too
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Benjamins Idee eines zerstreuten Publikums, Resultat des Montagehaften
des Filmes, ,dem Wechsel der Schauplétze und Einstellungen (...), welche

“506  der Aufnahme durch die

stoBweise auf den Beschauer eindringen
besonders eingestellte Kamera und ihrer Montierung mit anderen
Aufnahmen (...)“*” bildet die Grundlage seiner Analogisierung von urbaner
und medialer Wahrnehmung. Jene Montagen der Schauplétze sind das
Pendant zu den “Innervationen in rascher Folge®, die den Passanten ,gleich
StéBen einer Batterie” an ,gefdhrlichen Kreuzungspunkten durchzucken®. So
ist Tschumis Fusion zwischen Montage und Labyrinth auch eine Re-
Integration des Benjaminschen Schocks in eine Umgebung, die als
Asthetisierung des Urbanen die architektonische Umsetzung seines

Ursprungsortes darstellt.

much—and register nothing. Thus the simultaneity of overstimulation and numbness
is characteristic of the new synaesthetic organization as anaesthetics (...).“ Bei
Benjamin ,aesthetics change from a cognitive mode of being ,in touch* with reality to
a way of blocking our reality.” (Buck-Morss 1992, S. 18). Benjamin verfolge ein
Wahrnehmungsmodell, das — in Folge der Auffassungen Sigmund Freuds — sich als
Strategie entwickelt, die visuelle Komplexitat urbaner Umgebungen beherrschbar zu
machen. In ,Uber einige Motive bei Baudelaire“ verweist Benjamin auf Sigmund
Freuds ,Jenseits des Lustprinzips® und zitiert: ,Flir den lebenden Organismus ist der
Reizschutz eine beinahe wichtigere Aufnahme als die Reizaufnahme; er ist mit
seinem eigenen Energievorrat ausgestattet und muB vor allem bestrebt sein, die
besonderen Formen der Energieumsetzung, die ihn ihm spielen, vor den
gleichmachenden, also zerstérenden EinfluB der tibergroBen, drauBen arbeitenden
Energien zu bewahren.“ (Benjamin 1974a, S. 613).

%6 Benjamin 1974b, S. 502

%07 Benjamin 1974b, S. 458
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3.7Coop Himmelb(l)au: Der energetische Raum

3.7.1 Raumerfahrung als Interaktion

In Tschumis Video-Pavillon wirkt der konventionelle Schauraum der Black
Box als negative Referenz. In dem Dresdener UFA-Palast (1998) der
Osterreicher Coop Himmelb(l)au, bestehend aus Wolf Prix und Helmut
Swiczinsky, tritt er gemeinsam mit einer multiperspektivischen Architektur in
einem architektonischen Volumen auf. Ahnlich wie in dem Entwurf fiir das
Zentrum fir Kunst und Medientechnologie Tschumis, in der die
Medienfassade im Sinne Krausse die ,konventionelle Rhetorik“ der
Kinoleinwand in den AuBenraum transportiert und im Kontrast zu der
strukturellen und damit auch visuellen Heterogenitdt der Passage steht,
treffen beim UFA-Palast zwei unterschiedliche visuelle Systeme aufeinander,
deren Architekturen Coop Himmelb(l)au als ,Block” und als ,Kristall*

bezeichnen.

Der Block beherbergt acht Kinoséle und kommuniziert seine Funktion als
Dark Room logischerweise als geschlossene Front zum stédtischen Raum.
Zu einer innerstéddtischen SchnellstraBBe hin ausgerichtet, sind der glatten
Betonfassade des ,Blocks” zwei Fluchttreppen vorgelagert, die durch
mehrfache Knickungen die formale Dynamik der unregelméBigen Kontur der
Wandflache verstérken. Die Treppen befinden hinter einem die Fassade
beinahe génzlich umfassenden Metallgitter, das die Installation von Plakaten
und Leuchtreklamen erméglicht. Die semitransparente Schicht verstérkt
durch die parallele Ausrichtung zur StraBBe den Eindruck des Fldchenhaften.
Die optische Reduktion des rdumlichen Volumens zur planen Schicht kehrt
damit Prinzip des virtuellen Fensters um. Der Effekt wird durch die
umgebende Architektur verstérkt: Von Slidwesten aus betrachtet bildet ein
langgestreckter Wohnblock den Hintergrund, der durch seine H6he, seine
Farbgebung und insbesondere durch die Rasterhaftigkeit seiner Fassade auf
den ersten Blick als Fortflihrung der Kinofassade wirkt, deren vorgelagerte
Metallschicht durch die rechtwinklige Anordnung der Streben ein Gitter
dhnlichen Formates bildet. Rdumlich hintereinander liegende Schichten

suggerieren hier eine tiefenlose, homogene Flache.

Wahrend hier die Fortbewegung der Automobile auf der SchnellstraBBe einen
entscheidenden Aspekt der Situation bildet, entfalten sich auf der anderen
Seite des Gebdudes Mobilitdten einer anderen Art: Diese nordwestliche

Seite bildet die Hauptfassade des Gebdudes und ist zu einem
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innerstédtischen Platz ausgerichtet; einem Auslaufer der zentralen
FuBgéngerzone der Dresdner Innenstadt. Auf dieser Seite ist es der
Passant, der den Faktor Bewegung ausbildet und auch von AuBen sichtbar

in das gldserne Foyer einbringt.

Das Foyer, das neben Ticketschaltern auch Gastronomie beherbergt, erhebt
sich als transparenter, schrdg aufsteigender und vielfach gebrochener
gléserner Kristall. Der Eindruck der geometrischen Komplexitét wird
insbesondere bei Anbruch der Dunkelheit verstérkt, wenn das durch
unterschiedliche Beleuchtungen erhellte Innere der Architektur ein

kompliziertes Wechselspiel aus Treppen und Rampen freigibt:

,Das kristallférmige Foyer ist gleichzeitig Eingangsbereich zu den Kinos und
stadtisches Forum.

Das bestimmende Element des Entwurfs — der Ausdruck von Lebendigkeit —
wird durch das ErschlieBungssystem unterstrichen. Die Zugénge zu den
acht Kinos erfolgen Uber sichtbare freigeflihrte Treppen, Rampen und
Podeste, die den Zuschauerstrom von auB3en ablesbar machen. Die
emotionelle Besitzergreifung des Raumes entspricht somit auch rdumlich

Emotionen, die durch Filme entstehen®, so die Architekten.?®

In ihrem Konzept sehen Prix und Swiczinsky vor, ,daB Projektionen im Foyer
(...) den Inhalt des Gebéudes nach auBBen transportieren®. Dieser Einsatz
dynamischer optischer Impulse beschrénkt sich nicht nur auf elektronische
Bilder, sondern wird von nattrlichen und anderen artifiziellen Lichteffekten

begleitet, die Frank Werner beschreibt:

.Bei Tag entfaltet sich im Raumnegativ des Inneren, bedingt durch
Schichtungen und Uberschneidungen, ein bizarres Licht- und Schattenspiel,
das sich wie ein flimmernder Film Uber alles legt und die Choreographie
bewegter Kérper im Raum anheizt. Intensitdt und Handlungsabldufe des
Films blieben weitgehend Sonnenzustand und Zufall tUberlassen. Bei Nacht
hingegen treten die illuminierten labyrinthischen Innereien gleichsam als
Positive aus der amorphen Vergitterung des Kristalls hervor. Ein mit
Fachingenieuren erarbeitetes Beleuchtungskonzept sorgt flir Lichteffekte, mit

deren Hilfe die Blihnenwirkung des Foyers modulier- und steuerbar ist. Bei

508 in Feireiss und Commerell 1998, S. IV/V
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Nacht wird die Wirkung der unter Glas stehenden, plastischen Kérper zum

Bestandteil permanenter Inszenierungen urbaner Events.“*%

Durch seine visuelle Komplexitdt und der optische Diffusion von AuBen und
Innen bildet der Kristall den Gegenpol des Blocks. Diese Gegensétzlichkeit
verharrt nicht auf formaler Ebene, sondern bezeichnet auch hinsichtlich der
Raumerfahrung zwei unterschiedliche Systeme. Anstelle der Kompensation
des Mobilen durch das Visuelle in den Kinosélen bildet der Kristall eine
Umgebung zur Aktivierung der Mobilitét, die jedoch hier nicht zu einer
linearen Raumerfahrung flihrt: Coop Himmelb(l)au verweisen in ihrer
Projektbeschreibung auf ,Skulpturen®, die dem Rauminneren eingestellt sind:
ein ,geknickter Turm“ beispielsweise beherbergt den Lift, eine ,schwebende
Pyramide® nimmt Rolltreppen auf und ist gleichsam ,ein Raumsegel, das den
Besucherstrom teilt und als Projektionswand dienen kann®. Eine ,Skybar® auf
oberste Ebene, erreichbar durch eine mehrfach geknickte Treppe, schwebt
als ,Doppelkegel”im Raum: ,Die Skulpturen im Raum®, so die Architekten,
seilen das Foyer in Raumsequenzen, die &hnlich einem Videoclip die

zentralperspektivische Raumerfahrung auflésen.“*"°

Ebenso wie Tschumi wahlen Coop Himmelb(l)au den Videoclip zum Vorbild,
wenn sie Film und architektonische Erfahrung analogisieren: Seine
fragmentierte Handlung setzt sich auch hier in einen multiperspektivischen
Raum um. Intensiviert wird die rdumliche Erfahrung dadurch, dass dem
Betrachter beim Gang durch den Raum stdndig neue Szenarios erscheinen,
die sich aus keiner architektonischen Makroform ableiten lassen. Werner

beschreibt den Zusammenhang von Blick und Bewegung:

»In dem kristallférmigen, haushoch verglasten Volumen des Foyers eréffnet
sich den Besuchern eine atemberaubende Schichtung frei durch den Raum
geflihrter Treppen, Rampen und Podeste, verstérkt von auf- und
abgleitenden Bewegungsstrémen des Publikums. Eingestellte ,Skulpturen’
fungieren als regelrechte ,Bildschnitte’. (...)

Die zentralperspektivische Wahrnehmbarkeit des Foyers wird au3erdem
nicht allein durch das permanente Verstellen des Vordergrundes, durch die

unablédssige Aufspreizung in neue Perspektiven auBer Kraft gesetzt, sondern

509 Werner 2000, S. 165
510 in Feireiss und Commerell 1998, S. V
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vor allem durch das Kippen, Drehen und Schieben seines kristallinen

Raummantels.“®'

In der mobilen Erfahrung des Raumes setzt sich das Disparate der
Komposition auch durch die Provokation von Richtungswechseln um: Betritt
der Besucher in Dresden von der Hauptseite des Foyers das Gebdude und
kauft das Ticket am Schalter direkt gegentiber dem Eingang, muss er sich
fast um 180 Grad wenden und beinahe bis zur Begrenzung des Raumes
schreiten und dann abermals die Richtung wechseln, um tber die
»Schwebende Pyramide®, in der sich die Rolltreppen befinden, zu den
Kinosélen zu gelangen. Auch die frei stehende Treppe zur ,Sky-Bar” bietet
keinen direkten Weg an, sondern unterbricht ihn vielfach durch
Richtungsédnderungen und verstérkt dadurch die Erfahrung der Komplexitét

des Raumes.%"?

Der UFA-Palast greift damit gestalterische Strategien des Offenen Hauses
von Coop Himmelb(l)au auf. Der Entwurf eines Wohnhaus in Malibu von
1983, 1989 Uberarbeitet, bildet durch schrdag zueinander stehende Schichten
ein 100 Quadratmeter groBes Volumen, das an drei Seiten von geknickten,

spitzwinkligen Fldchen gebildet wird. Die Hauptseite ist durch eine mehrfach

51" Werner 2000, S. 53 und S. 158. Sich in komplexer Geometrie tiberschneidende
Stege und Treppen prdgen auch den Entwurf flr die Jasmac Barim japanischen
Fukuoka (1989), das Groninger Gemeindemuseum (1994) und den Entwurf flir die
Akademie der Kiinste in Miinchen (1995). Diese ,Verwischung rdumlicher Bezugs-
und Orientierungspunkte” (Werner 2000, S. 154) verknlpft visuelle Irritation, die den
Gleichgewichtssinn eher irritiert als stabilisiert, mit dem Kriterium des Vertigo, das
Adolf Max Vogt als eine der zentralen Komponenten der dekonstruktivistischen
Architektur darstellt. In Bezug auf die ,Deconstructivist Architecture“-Ausstellung
schreibt er, dass ,der Sechste Sinn, der Sinn des Vestibularapparates im Ohr mit den
Gravirezeptoren als den Sinneswerkzeugen fiir Architektur, Bildhauerei und
Ingenieurkunst zu einem zentralen Thema dieser Architektur geworden ist: ,Und
jede, auch nur die geringste Abweichung von der Lotrechten bringt eine Reihe von
Empfindlichkeiten zur Artikulation, die das heutige Existenz- und Orientierungsgefthl
wesentlich mitbestimmen (...). Die anatomische Feinstruktur des Gleichgewichts im
Aufrechtstehen gehért zu den Themen oder Explorationsbereichen (...).“ (Vogt 1993,
S.19)

%2 Der Gegensatz zu einem tranparenten, grenzenlosen Raum offenbart sich auch
durch die Gegenltiberstellung mit einem anderen Kristall: John Paxtons Crystal
Palace, errichtet 1851 anldsslich der Londoner Weltausstellung: ein optisch
immaterialisierter Raum, bei dem sich, so Asendorf, ,das Feste und das Fllichtige,
Konstruktionsmassen und Luft- und Lichtwirkungen sich in einem eigenartigen
Schwebezustand zu befinden scheinen.” (Asendorf 1984, S. 24). Laut Kleinspehn
resultieren die 270.000 einer Stahl- und Holzkonstruktion einverleibten Scheiben in
einem optisch grenzenlosen, ,glatten, dsthetisierten Raum ohne Kanten“ (Kleinspehn
1991, S. 248), der als neutrale Hiille architektonische Vorgaben zur Positionierung
der Objekte méglichst reduziert und den Bewegungsfluss der Besucher von
rdumlichen Beschrédnkungen weitestgehend befreit. Im Kristall des UFA-Kinos
hingegen werden jene strukturellen Elemente wie Treppen und Rampen, die im
direkten Bezug zu den Bewegungstrémen der Benutzer stehen, eingesetzt, um die
freie Zirkulation, die ,ungesteuerte(n) Choreographie menschlicher Kérper (...), die
sich frei im Raum bewegen® (Werner 2000, S. 161) zu unterbrechen.
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gefaltete Glasfldche geschlossen, die von Streben durchzogen wird, die in
unterschiedlichen Winkeln zueinander positioniert sind. Thomsen verweist
auf die spezifischen geografischen Lichtverhdltnisse, ,die starken Licht- und
Schatteneffekte Kaliforniens, und vergleicht das Haus in diesem
Zusammenhang mit Zeltarchitektur.>'®> Ebenso wie in Dresden werden
unkontrollierbare, nattirliche Lichtverhéltnisse zu einem wesentlichen Faktor
der Raumerfahrung. Auch die rdumliche Struktur bildet hier wieder einen
Raum, bei dem die Uberwindung von Héhenunterschieden durch intensiv auf
die Physis des Benutzers einwirkende Elemente erreicht wird. Wie die
weingestellten Skulpturen” des Dresdner Kristalls steigt — als einziges
bauliches Element des Innenraumes — eine schrdg aufsteigende, frei
stehende Treppe auf; bis zur ungeféhr halben Héhe des Volumens. Sie
andert dabei ihre Bewegungsrichtung in einem spitzen Winkel. Die Treppe
transformiert sich zu einem aus dem Baukdrper herausragenden Steg, der
zum Ende hin so schmal zuléduft, dass ein menschlicher Kérper hier keinen
Platz mehr finden kann. Der Bewegungsfluss des Nutzers kann sich nur

dann fortsetzen, wenn er sich um 180 Grad wendet.

Hier setzt sich eine von Marc Wigley beschriebene visuelle Erfahrung der
Architekturen Coop Himmelb(l)aus in ein rdumliches Erlebnis um. Anhand
der Umgestaltung des Dachgeschosses eines Wiener Mietshauses durch
die Osterreicher im Jahre 1985 exemplifiziert Wigley, dass die ,innere
Stérung (...) der inneren Struktur, der Konstruktion, einverleibt worden® ist®'*,
Die Elemente, die zur Konstruktion der Statik benutzt werden, I6sen sich aus
dem Baukdrper und ragen als asymmetrische Komposition aus dem
architektonischen Volumen heraus. Die Trennung von Struktur und

Ornament, so Wigley, ist aufgehoben:

»Auf den ersten Blick scheint der Unterschied zwischen der Form und ihrer
ornamentalen Verzerrung deutlich zu sein, doch bei genauerem Hinsehen
verschwimmt die Grenze zwischen ihnen. Je genauer wir hinsehen, umso
unklarer wird, wo die vollkommene Form aufhdért und ihre Unvollkommenheit

anfangt; wir erkennen, daB beides untrennbar miteinander verstrickt ist.“*'®

Coop Himmelb(l)aus komplexe architektonische Volumen werden von
Wigley 1988 unter dem Label des Dekonstruktivismus prasentiert. Als

Kurator der Ausstellung ,Deconstructivist Architecture® 1988 im New Yorker

%3 Thomsen 1991, S. 80
54 in Johnson und Wigley 1988, S. 17
5% inebd., S. 17



187

Museum of Modern Art stellt er Entwtirfe von Architekten Frank Gehry,
Daniel Libeskind, Rem Koolhaas, Peter Eisenman, Zaha Hadid, Coop
Himmelb(l)au und Bernard Tschumi aus und wertet diese als Wiedergeburt
formaler Strategien der russischen Avantgarde, insbesondere von Werken
zwischen 1918 bis 1920, die er im Zusammenhang mit den instabilen

sozialen Umstdnden um 1917 erklart.5'®

In diesen Arbeiten realisiert laut Wigley die russische Avantgarde eine
bewusste Abkehr von gestalterischen Konventionen, ,weil sie die
klassischen Regeln jener Kompositionsweise brach, bei der die
ausgewogene, hierarchische Beziehung zwischen den Formen ein
einheitliches Ganzes erzeugt. Reine Formen wurden nunmehr dazu bentitzt,
,unreine’, schiefe geometrische Kompositionen zu erschaffen. Sowohl die
Suprematisten unter der Flihrung Malewitschs als auch die Konstrukteure
dreidimensionaler Werke, allen voran Tatlin, setzten einfache Formen in
Konflikt zueinander, um so zu einer instabilen, unruhigen Geometrie zu

gelangen.“"’

Mit dem Dekonstruktivismus sei nun die vergessene Tradition einer
instabilen Architektur aufgenommen: ,UnregelméBige Geometrie wird wieder
als struktureller Zustand begriffen und nicht so sehr als dynamische formale
Asthetik. Sie entsteht nicht mehr nur aus dem Konflikt reiner Formen,
sondern in diesen selbst. Die Formen sind durchsetzt von der
charakteristischen schiefen Geometrie, sie sind verzerrt. Auf diese Weise
wird die traditionelle Eigenschaft des architektonischen Gegenstandes

radikal zerstért. <518

Diese Diffusion, die Wigley hier thematisiert, provoziert einen Blick, der eine
Prozessualitdt der Wahrnehmung indiziert, die dem Auge verbindliche
Koordinaten entzieht, die eine Trennung von Ornament und Struktur in der
visueller Erfassung ermdglichen wiirde. Diese dynamische Erfahrung verharrt
dabei nicht auf der Ebene des Visuellen. Entscheidend ist, dass in den
Architekturen Coop Himmelb(l)aus die kérperliche Erfahrung

von Dreidimensionalitat intensiviert wird — und sich so ein réumliches

Paradigma umsetzt, das der Osterreichische Medientheoretiker

516 (...) da die Architektur eng mit der Gesellschaft verkntipft wurde, forderte die
soziale Revolution auch eine Revolutierung der Architektur. Man begann zu
untersuchen, inwieweit die vorrevolutiondre Kunst als Grundlage flir radikale
Strukturen dienen konnte.“ (in Johnson und Wigley 1988, S. 12).

7 in Johnson und Wigley 1988, S. 12

*8in ebd., S. 17
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Peter Weibel als Vorstufe medial generierter interaktiver RGume wertet und
damit gleichsam die Dichotomie zwischen virtuellem und materiellem Raum
aufhebt, da, so Weibel, bei beiden Raumformen ein kérperlich aktiver

Rezipienten gefordert sei.

Weibel exemplifiziert den interaktiven Betrachter anhand des Umbaus des
Osterreichischen Pavillon zur Biennale in Venedig 1995, fiir den er die
Ausstellung kuratiert. Die Architekten ergdnzen das bestehende Gebdaude,
ein von Josef Hoffmann (1870-1956) 1934 entworfener neoklassizistischer
Pavillon, um drei Elemente: Wand, Dach und Raum — rdumliche Eingriffe,
die nach Aussagen der Architekten ,could be imagined and placed
somehere else*®' und keine tektonische Verbindung mit dem Ursprungsbau
einnehmen. Die ,Wand*“ besteht aus einer der steinernen Fassade schrég
vorgestellten gldserne Schicht, das ,Dach* (iberdeckt den linken Teil mit
einer sich selbst tragenden Konstruktion auf dliinnen, diagonalen Pfeilern,
deren horizontaler Abschluss von einer diinnen, leicht deformierten und
schrdg aufsteigenden Schicht gebildet wird. Das dritte Element des
Eingriffes, der ,Raum®, stellt eine amorphes Volumen dar, das ohne
formalen Bezug zur rigiden Ordnung des urspriinglichen Raumes im Inneren
des Gebdudes platziert ist. Der architektonische Eingriff ist Teil der
Ausstellung, die Werke von Peter Kogler, Richard Krische, Constanze
Ruhm/Peter Sandbichler, Eva Schlegel und Ruth Schnell versammelt, die
telematische Bildtechniken einsetzen oder den Raum durch bildnerische
Effekte optisch auflésen und damit den konventionellen materiellen

Raumbegriff problematisieren.’®

»Just like the wall, the wing shaped roof cantileverd over the existing pavilion
is anchored so as to allow for new interstitial and open spaces, and thus for
new sightlines“?', beschreiben die Architekten ihre Stérung der Ordnung des
Raumes; sowohl seiner rdumlichen als auch seiner visuellen Struktur. Fur
Peter Weibel I6st sich in den Architekturen der Osterreicher der
Wahrnehmungstypus eines mobilen Betrachters ein, der auch visuell

interaktiv ist, da sein Blick bei der Durchquerung des Raumes oszilliert:

"Die dekonstruktivistische Architektur ist ein Aufstand gegen den Ort, wie ihn

bisher die moderne und postmoderne Architektur definiert hat. Der Kampf

519 Prix und Swiczinsky 1996, S. 24
50 5. Weibel 1995, o. p.
%! Prix und Swiczinsky 1996, S. 24
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der Dekonstruktivisten gegen den Wiirfel (die 4 Wénde), gegen die
Schwerkraft, ist ein Signifikant ihres Kampfes gegen die Metaphysik der
Prdsenz. Prdsenz der Absenz als Strategie der Dislokation, als Aufhebung
des Ortes, des geschlossenen Raumes der vier Wande, tritt an die Stelle
des Ortes. An die Stelle der Stelle tritt die Schnittstelle. In dieser Tendenz
der Aufhebung des Ortes, in der Nicht-Lokalitét, treffen sich telematische

Technologie und die dekonstruktivistische Architektur."®*

,Visuelle Pyramide, so Weibel, ,und virtuelle Teile sind also Opponenten.“?3
In seiner Interpretation der Architektur Coop Himmelb(l)aus Gibernimmt er die
Thesen Wigleys, die im Dekonstruktivismus eine ,Ablehnung eben jener
Werte wie Harmonie, Einheit und Stabilitdt* sehen — und analogisiert die
LZerstérung der Box* mit der Immaterialitét eines virtuellen Raumes. Auch
Weibel widmet sich bei der Suche nach historischen Bezugspunkten
zeitgendssischer Inkorporationen des Medialen wie Joachim Krausse der
Architektur des Konstruktivismus.®?* Dabei skizziert er eine Entwicklung von
realrdumlicher Gestaltung zum medialen, interaktiven Raum auf
rezeptionsésthetischer Ebene: Er verweist auf die Arbeiten El Lissitzkys als
historische Beispiele der Transformation des Rezipienten zum
Partizipienten. Jene Raumgestaltungen, in denen die Mobilisierung des
Blickes sich auf den gesamten Kérper des Rezipienten Ubertrdgt, werden bei
ihm als Modell eines friihen interaktiven Betrachters und als Indiz der

Relevanz immaterieller Raumkonzepte flir die gestaltete Umwelt gedeutet.’®

Weibel zitiert Alexander Dorner, als Leiter des Provinzialmuseum in
Hannover Auftraggeber des Kabinett der Abstrakten, und interpretiert das
von diesem 1927 beschriebene Raumkonzept der ,Durchkreuzung von

"526 als Indiz flir "Praliminarien zu einer

Bewegungs- und Energiestrémen
virtuellen Architektur (...), welche einen zentralen Kontrolimechanismus mit
globalen Regeln aufgegeben hat und eine lokale Determination des

Verhaltens des Betrachters auf lokaler Ebene erméglicht."?’

%2 Weibel 1995, 0. p.

%3 Weibel 1996, 0. p.

%4 5. Kptl. 2.4

5 Auch Christian W. Thomsen argumentiert bezliglich der Architektur Bernard
Tschumis, dass dieser eine ,genuine >Medienarchitektur<“ weiterentwickle, ,deren
Medialisierung nicht von auBen her, von Medienfassaden, sondern von innen her,
von Raumerlebnissen und Funktionsabldufen entworfen ist.“ (Thomsen 1994, S.
140).

%6 in Weibel 1994, S. 13/14, s. S. 43/44

%7 in Weibel 1994, S. 13.
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Ebenso wie in einer so skizzierten virtuellen Architektur erfahre der Rezipient
des dekonstruktivistischen Gebdude eine Umgebung, die ihm keinen idealen
Betrachterstandpunkt anbiete, von dem aus der Raum in visueller
Eindeutigkeit erfahrbar wére. Damit habe das Wahrnehmungsmodell des

Kinos ausgedient:

.Der Zuschauer als aktivierter Betrachter interagiert in der virtuellen
Architektur nach lokalen Regeln in einem nichtlinearen System. Die visuelle
Erfahrung mufB daher in der idealen Video-Architektur (anders als im Kino)
einen nichtlinearen, dezentralisierten, dynamisierten Zugang des Betrachters

zur visuellen Information und im Raum ermdglichen.“*?®

Im ,Ortlosen®, so Weibel, ,treffen sich die telematischen Medien, die
Infoculture und die medieninduzierte dekonstruktive Architektur.“%?
Entscheidend bei seiner Analogisierung von virtuellem Raum und den
Dekonstruktionen ,des geschlossenen Raumes der vier Wénde* ist die
Suggestion einer spezifischen Immaterialitdt: Nicht die gldserne Box, die
geometrisch prazise Umsetzung des platonischen Kérpers, ist hier Ergebnis
der Uberwindung des Materiellen, sondern eine Architektur, die
Fluktuationen und visuelle Fragmente zusammenftihrt. Coop Himmelb(l)au
verorten eine solche Erfahrung im Erlebnis des Urbanen. Bei ihnen wird das
Motiv des Vektors zum Synonym flr den Kréftestrom des Stadtraumes — und
verweist auf die Verwandtschaft mit den Theorien der Situationisten, die im
Guide Psychogéographie de Paris die Durchquerung der Stadt durch Pfeile

visualisieren:

»In Zeitlupe gesehen, kénnte man die architektonische Entwicklung von
Stadten mit der Kumulierung von Wolken vergleichen. Das Vokabular des
Stadtebaus gehdért in den Antiquitdtenladen, sollte ersetzt werden durch
noch ndher zu beschreibende Phantasmen, die fluktuieren und flimmern wie
die Mattscheiben von Fernsehgeraten nach Sendeschluss. Das reine
Rauschen urbaner Strategien als digital vernetztes System ohne Hierarchien
ist das Spiel von Suburbia und Peripherie, welches das Bild unserer Stadte
und ihrer Qualitdten formen wird. Wahrnehmungen von Zentren, Achsen,
Raumsequenzen mtissen ersetzt werden durch Tangenten, Vektoren und

Bildsequenzen.“**°

58 Weibel 1996, 0. p.
%9 Weibel 1995, 0. p.
%0 in Werner 2000, S. 17, s. a. Prix und Swiczinsky 1996, S. 56/57
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Hier fihren Coop Himmelb(l)au also selbst jenes Motiv in ihre Vorstellungen
vom urbanen Raum ein, auf das auch Weibel verweist: das eines

dezentrierten Raumes; ,als digital vernetztes System ohne Hierarchien®, als
ein ,Spiel von Suburbia und Peripherie®, eine Umgebung als ,,Koinzidenz der

Systeme, sowohl in gebauter als auch in medialer Verrdumlichung“:

»2Anstatt den Verlust 6ffentlicher R&ume zu beklagen, sollten wir sie neu
interpretieren als fluktuierende, untereinander vernetzte Medienereignisse,
die eher als Halbleiter als denn als Raumsequenzen agieren. Die
Entwicklung der Architektur wird untersttitzt durch Strategien wie die Suche
nach méglichen Linien und Feldern, zuféllig zusammengebunden,

antilogisch und antiautoritar.“**'

Mit ihren Verweisen auf die Asthetik des Videoclips als Exemplum einer
fragmentierten Raumerfahrung wird auch bei Coop Himmelb(l)au wie bei
Tschumi eine Analogie zum Filmischen gesetzt; zu jenem Genre, das die
Prinzipien der Montage fortftihrt, die sich von der Bindung des
Wahrnehmung an eine kontinuierliche Narration absetzen. Dieses Motiv
einer Multiplikation der rdumlichen Bezuige ist laut Gétz GroBklaus schon in
den Schriften Benjamins angelegt. GroBklaus verweist auf Benjamins
Beschreibung des Filmes, der die ,Kerkerwelt“ der lokalen Umgebung ,mit
dem Dynamit der Zehntelsekunden gesprengt“ habe und somit der
Betrachter nun ,zwischen ihren weitversprengten Triimmern (...) gelassen

abenteuerliche Reisen unternehmen“®®2 kénne.

Ebenso wie Coop Himmelb(l)au flihrt GroBklaus Montage und medial
vernetzten Raum zusammen — durch ihre fragmentarischen Charakter wird

erstere zur Metapher des Verlustes lokaler Beztige:

,Erst das Aufkommen der neuen technischen Kiinste von Fotografie und
Film ermdglicht die Formulierung von Botschaften, die diesem Prozef3
weltzeitlicher Verdichtung auch &sthetisch addquat Rechnung tragen. Die
asthetische Form der Montage ist es, in der Zeichenmaterial von
unterschiedlichster zeitrdumlicher Herkunft synchronisiert werden kann: die
Montage wird damit zur Form &sthetischer Veranschaulichung der

unanschaulichen Prozesse simultaner Vernetzung.“**

%1 ebd., s. a. Prix und Swiczinsky 1996, S. 57
532 Benjamin 1974b, S. 499
533 GroBklaus 1997, S. 31, s. a. Shim 2000, S. 178-185, insb. S. 181
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Die Metaphorik des Halbleiters, einen Festk6rper mit elektrischer
Leitfahigkeit, das Netzwerk und die genannten Fluktuationen verweisen
darauf, dass sich in der Vorstellung Coop Himmelb(l)aus die Medien
urbanen Energien unterordnen, da sie nicht hinsichtlich ihrer Bildlichkeit,
sondern als Energien aufgefasst werden; im Sinne Tschumis als ,forces”
und nicht als ,form“. Die Architekten skizzieren hier eine Vorstellung des
Raumes, der Medialisierung als diffusen Zustand der Durchdringung

begreift, sodass die Wolke zu einer weiteren Metapher des Stddtischen wird:

»Aber die Koinzidenz der Systeme, sowohl in gebauter als auch in medialer
Verrdumlichung, wird die Basis neuer Entwurfe und Projekte bilden; der
subber-grid* als Vorahnung eines dynamischen Entwurfnetzes flir Stddte wie
Wolken. Man kann die Menschen durch nichts mehr &rgern, als wenn man
Formen aufldst. Das ist gleichbedeutend mit einem Mordversuch an

formalistischer Architektur.“53

Coop Himmelb(l)au kommunizieren also ein Wahrnehmungsmodell, bei der
die kdrperliche Mobilitét bei der Erfahrung des Raumes untrennbar mit dem
Erlebnis seiner visuellen Komplexitdt verbunden wird und das Erlebnis der
Ortlosigkeit vom medialen Netzwerk auf den realen, urbanen Raum

tbertragen wird.

%4 in Werner 2000, S. 17, s. a. Prix und Swiczinsky 1996, S. 57
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3.7.2 Stadtkorper

Wie bei Tschumi wird in den Architekturen Coop Himmelb(l)aus die
materielle Struktur durch ihre Komplexitdt zum Generator von Dynamiken
der Wahrnehmung; des Blickes und der gesamtkdrperlichen Mobilitdt. Das
Motiv des Kérpers steht zentral in den Theorien der Osterreicher, in denen
sie ihn in symbiotische Beziehung — physiologisch und psychologisch — zu
seiner stadtischen Umwelt setzen. Grundlage ist die Vorstellung eines
Kdérpers, der aufgrund seiner Energien im Austausch mit seiner Umwelt

steht.

Weibels Deutung des Dekonstruktivsmus’ Coop Himmelb(l)aus als Vorlaufer
einer virtuellen Architektur verweist auf die Interaktionen, die sie um 1970 mit
Hilfe reaktiver, elektronischer Techniken verwirklichen. Itos Health-Raum, in
dem mit Hilfe elektronischer Bildtechniken ein direkter Bezug zur
Kdrperlichkeit des Rezipienten hergestellt wird, erweist sich dabei als
Nachfolger der Medieninstallationen Coop Himmelb(l)aus, in denen die
Umgebung eine ,Symbiose mit der Kérperarchitektur®® eingeht und bei
denen medienklinstlerische Aspekte in die Gestaltung utopischer
Architekturkonzepte einflieBen. lhr Pladoyer flr eine die ,pyscho-physische

Erlebniswelt*>*® formulieren sie 1968 wie folgt:

,Uunsere Architektur hat keinen physischen Grundrif3,
sondern einen psychischen.

Es gibt keine Wande mehr.

Unsere Rdume sind pulsierende Ballons.

Unser Herzschlag wird zum Raum,

unser Gesicht ist Hausfassade.“%*"

Die 1969 realisierten Installationen Herzraum und Gesichtsraum, letztere
auch Soul Flipper genannt, illustrieren die Ubertragung kérperlicher Energien
auf die AuBenwelt: Der Gesichtsraum ist eine zu einer Seite gedffnete
transparente Kugel, in der der Benutzer seinen Kopf steckt. Tastkdrper,
angebracht an einem Ring an der kreisférmigen Offnung der Kugel,
transformieren Kontraktionen der Gesichtsmuskulatur in visuelle und

akustische Impulse:

%% Thomsen 1996, S. 137
5% ebd., S. 136
%7 in Thomsen 1996, S. 139
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»Wird beispielsweise gelacht, so ertént Vogelgezwitscher und erleuchten
harmonisch schéne Farbkldnge auf: Das Wohlgeftihl des betreffenden
Individuums reproduziert sich im objektivierten elektronischen Medium. Das
betreffende Individuum verdndert analog zu seiner »Stimmung« die
AuBenwelt und leitet zugleich einen Prozef3 zur BewuBtwerdung seiner

selbst in Relation zu anderen ein.“%%

Im Herzraum, auch als Astroballon bezeichnet, steht der Benutzer in einem
nach unten geé6ffneten schwebenden Wiirfel aus transparenter Folie.
Tastk6rper am Brustkorb registrieren den Herzschlag und I6sen optische
Effekte auf mehrere strahlenférmig um den Benutzer installierten Stdbe mit

Lichterreihen aus.

Ebenso wie bei Ito die Auseinandersetzung mit medialisierten
Raumgestaltungen in die Vorstellung eines durch energetische Stréme
bestimmten Raum integriert, stehen die immersiven Umgebungen aus der
Frihzeit des Schaffens von Coop Himmelb(l)au nicht fuir einen Ruickzug des
Individuums aus dem éffentlichen Raum. Der Bezugspunkt ist ein anderer:
Es handelt sich um Bemuhungen, in Opposition zu modernistischen
Funktionszuweisungen eine offene Architektur zu etablieren, die — wie in den
Stadtutopien Archigrams und Nieuwenhuis‘ — einem situativen Raumbegriff

folgt und sich aus den Energien der Nutzer generiert.

Die Forderung, ,die erlebbare Innen- und AuBenwelt (Wohnung und Stadt)
zur Deckung zu bringen und die Identitét der Gesellschaft im gesamten
erlebbaren Bereich zu suchen“®, duBert sich sowohl in den verédnderlichen
Erscheinungsformen rdumlicher Gestaltung als auch in der Mobilitat der

“540 quch der

Behausung selbst, die zu einer ,emotionalen Besitzergreifung
Stadt flihren solle. Diese beiden Formen der Ubertragung des
Transitorischen auf die gestaltete Umwelt werden exemplarisch in der
pneumatischen und mobilen Architektur der Villa Rosa von 1968

zusammengefihrt:

»Villa Rosa, Pneumatische Wohneinheit, 1968, Prototyp
Entwurfsidee einer Architektur, die sich wie Wolken verdndert. Pneumatische

Konstruktionen erlauben Volumensverdnderungen durch den neuen Baustoff

538 Kneublihler in Thomsen 1991, S. 71
%39 Coop Himmelb(l)au 1992, S. 76
540 gpd., S. 74
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,Luft’. Und die neuen Formen beeinflussen — untersttitzt durch
Farbprojektionen, Ton und Gertiche — die Erlebnisqualitdt der Rdume.

Der pneumatische Prototyp besteht aus drei Rd&umen. Dem pulsierenden
Raum mit drehbaren Bett, Projektionen und Tondiagramm. Mit der Zukunft
werden dem wechselnden audiovisuellen Programm entsprechende
Gerlche eingelassen.

Dem pneumatisch dimensionierbaren Raum. Acht aufblasbare Ballons
verdndern die RaumgréBe von minimalen bis maximalen Volumen.

Der Raum im Koffer, der mobile Raum. Aus einem helmférmigen Koffer kann

eine klimatisierte Hille mit Bett aufgeblasen werden.“**!

Die von Coop Himmelb(l)au angestrebte Auflésung der architektonischen
Strukturen von Wohnung und Stadt verweist auf die zeitlich friheren
situationistischen Stadtutopien Constant Nieuwenhuis‘. Wenn Coop
Himmelb(l)au die Metapher des Kérpers auch auf die Stadt tibertragen —
,Stédte, die pulsieren wie das Herz. Stadte, die fliegen wie der Atem“®*2 —
illustrieren sie dies mit einem Modell, das formal starke Parallelen mit den
von Nieuwenhuis entworfenen Stadtutopie ,New Babylon® aufweist.>*®* Auch
bei ihnen wird auf der Grundlage eines nomadischen Lebensstils einer an
der Gestaltung fixierter Formen orientierten Raumgestaltung eine Absage

erteilt — so wie sie sie mit dem Offenen Haus umsetzen:

,Das offene System

Ideal wére es, die Architekturen ohne Widmungen zu bauen und sie dann
zur Benlitzung freizugeben. In den ineinander verschrankten Volumen gibt
es keine abgeschlossenen Rdume mehr. Nur ungefdhr gewidmete Fldchen.
Willktrlich einteilbar und ausbaubar von den Bewohnern. Die differenzierten
rdumlichen Situationen trennen nicht mehr, sie besitzen héchstens

Aufforderungscharakter, den Raum in Besitz zu nehmen.“®**

Die Entsprechung zwischen kérperlichen Energien und der AuB3enwelt, wie
sie in den Feedback-Installationen der friihen Werkphase geschieht, setzt
sich in ihren architekturtheoretischen Positionen fort. Anstelle einer
elektronisch-reaktiven Umwelt, die vom Individuum in ihrer
Erscheinungsform beeinflusst wird, ist nun auch die materielle Umgebung

Ergebnis physischer Prozesse:

%1 ebd., S. 13

%2 ebd., S. 85

3 ebd., S. 85 und Coop Himmelblau 1980, S. 8/9
%4 in Thomsen 1991, S. 71
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,und das geht so:

Wir trennen das Wort Entwurf in die Silbe ,ent* und das Wort ,Wurf'. Ent-
Wurf. ,[Ent’ wie entduBern, entflammen. Wurf wie werfen. (...)

COOP HIMMELBLAU ist ein Team. Wéhrend des Zeichnens wird die
Architektur in Worte gefaBt, dem anderen die Zeichnung erklért, das Projekt
erlebbar gemacht, der erlebte Entwurfsmoment vermittelt. (Beweisen kénnen
wir es nicht, aber wir vermuten sehr stark, daB der gebaute Raum umso

erlebbarer wird, je intensiver der Entwurf vom Entwerfer erlebt wird).“5*

Damit ist es nicht der materielle Kérper, der sich in der Architektur abbildet,
sondern die motorischen Energien, die als Ausdruck eines ,intensiven
Erlebens” prasentiert werden: ,Ein offenes Haus mit geschlossenen Augen
gezeichnet. Unabgelenkte Konzentration auf das Gefthl, das der gebaute
Raum haben wird“**® — so beschreiben 1983 die Architekten den Entwurf des
Offenen Haus in Malibu: ,Der in der Skizze kondensierte Kréfteverlauf
hingeworfener Linien spiegelt sich in Statik und Konstruktion wieder, so

Frank Werner.5*

Die Wechselbeziehung zwischen Kérper und Raum bleibt dabei nicht nur auf
den Entwurfsprozess beschrénkt, sondern wird auch auf die Erfahrung des
Raumes ubertragen. Die symbiotische Beziehung zwischen Benutzerkérper
und Umgebung, wie es sich in den friihen interaktiven Rauminstallationen
duBert, wird von einer Architektur weitergeftihrt, die mit ihrer geometrischen
Komplexitédt und den labil anmutenden Konstruktionen den Benutzer
verbindliche Koordinaten zur visuellen Orientierung im Raum entzieht. Die

«548

spsycho-physischen Wechselwirkungen®* stellen sich in neuer Gestalt dar.

Wenn Coop Himmelb(l)au 1980 schreiben, dass sie ,in der Architektur nicht
all das ausschlieBen wollen, was unruhig macht“ und eine Architektur

fordern, ,die blutet, die erschdpft, die dreht und meinetwegen bricht.

«549

Architektur, die leuchtet, die sticht, die fetzt und unter Drehung reisst**, wird

der gestaltete Raum nicht nur mit Wesenzligen des Lebendigen versehen

ist, sondern selbst zum Katalysator kérperlicher Empfindungen der ,Unruhe”

550

und ,Erschépfung®. Nicht ,Wohlgeflihl“ wie im Gesichtsraum™" sondern

%5 in Zugmann 2002, S. 82

5% ebd., S. 108

547 Werner 2000, S. 36

5% Thomsen 1996, S. 138

549 in Werner 2000, S. 73

%50 Kneubtihler in Thomsen 1991, S. 71
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Unbehagen sind Ergebnis der dynamischen Beziehung von Kérper und

Umwelt.®

In beiden Féllen jedoch geht es nicht um die Projektion kérperlicher Formen,
sondern um die von physischen Energien, die in die Vorstellung eines
Kdrpers muinden, der von Bewegungsimpulsen geprégt ist. Das Agressive
als anderes Extrem kérperlicher Sensationen gegentiber dem ,Wohligefihl“
taucht dabei bereits in ihren frihen reaktiven Installationen auf. Schon 1969
kann das Verhéltnis zwischen Impulsgeber Mensch und seiner Umwelt
destruktive Zlige annehmen. In der Installation Harter Raum bedingen
Herzschldge von Personen Explosionen, die auf einer Lange von zwei

Kilometern in einer Brachfldche angeordnet sind.

Die von Vidler bemerkte ,consistent opposition to the domestic“**? im Werk
Coop Himmelb(l)aus verweist auf einen nomadischen, in Bewegungsimpulse
aufgeldsten Kérper. Dieser energetische Kdrper bildet die verbindende
Klammer zwischen medialen und urbanen Szenarios. Entsprechend stellt
sich der Einsatz von interaktiven Medien als Instrument zur Visualisierung
einer prozessualen Raumerfahrung dar. So schldgt das Architektenteam in
seinem ursprlinglichen Entwurf flir die expo02 im Schweizerischen Biel

(2002) ein auf Stutzen stehendes Dach vor, das die Bewegungen der

%' Die Motive der physischen Bedrohung finden sich auch im Bildprogramm des
friihen Filmes: ,Der filmische ProzeB. der in rasanter Folge aufeinanderfolgen I48t.
die wie Walter Benjamin schon friih erkannte, der Struktur nach den Betrachter
unablassig Schockeffekten aussetzten, fand seinen Widerhall in den
Handlungsmotiven friher Filme: gefdhrliche Begegnungen in fernen Léndern auf See
und in der GroBstadt, die plétzliche Konfrontation mit Verbrechen und Gewalt und der
unerwartete Einbruch des Fremden, Unerklarlichen und Bedrohlichen in die
behtteten Wirklichkeit.“ (Jacobsen et al. 2004, S. 47)

%2 Auch Anhony Vidler verweist hinsichtlich der Architektur Coop Himmelb(l)aus auf
die ,extension of the body outside itself*: ,a kind of animism, which through an even
more generalized work of projection, refuses any one-to-one ascription of body and
building. The projects of Coop Himmelblau, for example, seem calculated to extend
far beyond actual identification with specific body parts or whole bodies: rather they
they are seen like machines for the generation of a whole range of psychological
responses that depend on our faculty of projecting onto objects states of mind and
body.“ (Vidler 1992, S. 75). Das Konzept sei hier das eines ,body in pieces,
fragmented, if not deliberately torn apart and mutilated almost beyond recognition.”
(S. 68). Hieraus resultiere eine ,Architecture dismembered. Vidler verweist auf eine
Passage in Jean Paul Sartres ,Das Sein und das Nichts®, in der dieser die Zerstérung
des Hauses mit der Zerstérung des Kérpers des Bewohners gleichsetzt. Vidler
schlussfolgert: ,The bomb that destroys the house does not destroy a modell of the
body, but the body itself, because the house is needed for the body to protect from it.”
(S. 82). In meiner Deutung grtindet das Werk Coop Himmelb(l)aus nicht auf dem
Jinal Jloss‘ of the body as an authorative foundation for architecture” (S. 70), sondern
auf einen Kdrper, der sich nicht aus seiner Physis, sondern aus seinen
Bewegungsimpulsen definiert. Vidler, der selbst in derselben Publikation auf ,Coop
Himmelb(l)au’s apparent desire to merge the body completely with the design and
context” (S. 75) verweist, klammert die medialen Installationen um 1970 in seiner
Analyse aus.
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Passanten durch digitale Technik tiber den Képfen der Besucher abbildet.>*®
Das Projekt verknlipft abermals das Motiv des Vektors mit dem der Wolke.
Der artifizielle Himmel erinnert an die GroBBe Wolkenkulisse in Wien von
1976, bei der Coop Himmelb(l)au, ,dhnlich den illusionistischen
Himmelskuppeln des Barocks*®, zwischen vier Ttirmen in der H6he einen
Wolkenprospekt spannt: ,Kulisse ist Architektur auf Zeit. Und die

Wolkenkulisse das Monument daftir.“%%

Coop Himmelb(l)aus Vorstellung einer Stadt der Vektoren &sthetisiert die
urbanen Immaterialitdten und die Erfahrung des architektonischen Raumes
wird zu einer Umsetzung des urbanen Nomadismus, der zur
Stimmungsqualitét des architektonischen Raumes verdichtet wird. Ebenso
wie in der Theorie des Japaners Ito benutzen sie mit den Metaphern des
Himmels und der Wolke sprachliche Bilder aus dem Bereich verénderlicher
Naturerscheinungen, um ihre Vorstellung einer Stadt als Sequenz aus
Transit-Orten zu illustrieren, in denen sowohl menschliche Immobilititen als
auch elektronische Vernetzung wirken. lhr Architekturkonzept entwickeln sie
auf der Grundlage eines energetischen Raums, der die Immaterialitdten des
Urbanen zur Grundlage nimmt und dessen Zentrum ein Kérper ist, der sich
in einem dynamischen, wechselseitigen Verhéltnis zu seiner Umwelt

befindet:

,Wir lieben es, (unsichtbare) wirkliche und mdégliche Kraftlinien und
Kraftfelder von Stadten sichtbar zu entwerfen. So wie wir es lieben, Gebdude
und deren Schatten — die ja wandern — zu bauen®, schreiben sie unter dem

Schlagwort der ,Auflésung unserer Kérper in die Stadt*.>>®

So wie in ihren interaktiven Installationen mediale Impulse vom Kérper
ausgeldst werden und zu ihm zurtickflieBen, wirken die ,psychophysischen

“5%6 in jhren materiellen Rdumen: als Generator von

Wechselwirkungen
Bewegung ebenso wie in dem Status der Architektur als Objekt zur

Projektion von kérperlichen wie psychischen Energien.

%53 Coop Himmelb(l)au 1992, S. 23
%4 ebd., S. 23

%5 ebd., S. 12

%6 Thomsen 1996, S. 138
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3.8 Jean Nouvel und die Architektur ,instabiler Méglichkeiten*

3.8.1 Flaiche und Raum

Wdéhrend Tschumis und Coop Himmelb(l)aus komplexe Geometrien sich
von der visuellen Erfassbarkeit stereometrischer Formen absetzen, tendiert
die Architektur des Franzosen Jean Nouvel als Reaktion auf die Schichten
der Informationsfldchen zur formalen Reduktion. Berlin morgen von 1990,
Nouvels Vorschlag flir die Neubebauung der Berliner FriedrichstraBe,
besteht aus sockellosen wiirfelférmigen Bauten, die die Baullicken des
innerstadtischen Bezirkes flillen und eine Vielzahl an urbanen Nutzungen
wie Kommerz, Gastronomie, Spiel- und Sportstdtten vorsehen. Ihren planen
Flachen sind textliche und bildliche Informationen integriert. Einzelne
Displayfldchen bekrénen die Fassaden oder treten seitlich aus den
architektonischen Kérpern heraus und betonen das Schichthafte der
Komposition. Die Fassaden schlieBen die Geb&ude nicht optisch ab und
gewdhren Blick auf die konstruktiven Elemente, die den stereometrischen
Formen génzlich einverleibt sind, als auch auf Bildflichen, die als Teil der
Interieurs auftreten und damit die Kompositionsprinzipien eines
medialisierten urbanen Stadtraumes im Innenraum fortsetzen — Innen und

AuBen folgen denselben Gestaltungsideen.

Nouvel greift hier das Prinzip der Fassade als Membran, als semipermeable
Schicht, auf, das er bereits 1986 mit dem Entwurf flir das Kulturzentrum in
St Quentin-en-lvelines umsetzt. Er beschreibt die duBere Begrenzung des

Gebéudes wie folgt:

~-Modernitdt der Medien, der Zeitschriften und der Werbung, Modernitdt des
leuchtenden Bildes, des Verganglichen, der Membran — Bindestrich
zwischen Fiktivem und Reellem. Wie wird sie konkret hergestellt? Ganz
einfach durch ein reflektierendes Glas, hinter dem intensiv leuchtende
Reklamen an Tragern befestigt sind oder auf welchem Schriftzlige, Zeichen,
Buchstaben oder leuchtende Zeitungen angebracht sind. Die Fassade kann
unterschiedlich ausgestattet werden und neue Formen der Bildlbertragung
integrieren (Flussigkristalle, bewegte Bilder, Computeranimationen, ...). In
Wirklichkeit ist sie ein groBes, technisches Baugerust hinter einer Glaswand,
die durch eine Ruckwand aus fein perforierten Blechen gegen Blendlicht

geschilitzt ist.“**”

%7 Nouvel 1991, S. 30
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Das Kulturzentrum ist in der Mitte eines ovalen Platzes situiert, dessen
Randbebauung den Bildschirm rahmt und der diesem gegentiber
unterbrochen ist, sodass die Fassade den visuellen Abschluss einer grof3en
stadtischen Achse bildet. Der vorgelagerte Platz in St. Quentin wird

angesichts des beherrschenden Bildschirms zum Schauraum:

,Man kann die platzseitige Fassade als Préfiguration der Theater- oder
Kinovorstellungen betrachten: Sie funktioniert als solche vom Zentrum des
Platzes aus und aus Richtung der gegentberliegenden Fassaden. Diese
linierte, gerastete Fassade ist offensichtlich eine direkte Umsetzung des
Videobildes, des Fernsehens, des Kinos aber auch der tibergroBen Reklame
vom Broadway, Soho oder Rex: der Mythos des Schauspiels, der Gber das

Bild und den Namen des Idols entsteht. Die Architektur wird zum Bildtrager

(...). 558

Nouvel jedoch betont im Zusammenhang mit dem Bildschirm in St. Quentin
jedoch noch eine andere Rezeptionssituation als den ,videografischen Blick®
Krausses, dessen ,konventionelle Rhetorik” eine Ansicht des Gebdudes von

einem fixen Punkt beschreibt.®®°:

»~J& mehr man sich ihr [der Fassade] ndhert, desto fragwdurdiger und
ungewohnter wird ihr MaBstab, bis zu dem Augenblick, an dem man sich
bewufBt wird, daB es sich um einen riesigen Eingang handelt, bis zu dem
Moment, wo man in ihrer Transparenz erkennt, daB sich etwas hinter ihr
abspielt. Wenn man dann durch ihre Schleusen eintritt, geht man durch die
Fassaden hindurch, hebt den Kopf und verliert den Blick in dem
aufsteigenden, schwindelerrregenden Gerust, das mit Projektoren, Leitern,

Metallgehdusen gefiillt ist.“>*°

Nouvel bildet die Fassade als Gertst aus, indem er den konstruktiven
Charakter des éffentlichen Displays durch die Disposition der Technik zur
Schau stellt. Im Gegensatz zu Venturis Projekten bildet der Bildschirm nicht
eine undurchdringliche Hille, sondern eine semipermeable Schicht. So
legen eine Vielzahl der lllustrationen zur Bespielung der Flédche des

Kulturzentrums schon bei der Wahrnehmung von einem fixen Punkt die

%8 ebd., S. 30
%9 5. Kpt. 2.4
%0 Nouvel 1991, S. 30
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Konstruktion der Fassade frei, da die elektronischen Bilder nicht die gesamte

Flache einnehmen und somit Stellen als Durchsichten aussparen.

Damit zeigt der Entwurf Parallelen zum urspriinglichen, unrealisierten
Entwurf flr das Pariser Centre Pompidou von Richard Rogers und Renzo
Piano von 1971, der drei Jahre nach dem Entwurf fur die Football Hall of
Fame von Rauch und Venturi entsteht. Das Projekt fuir Paris weist eine
Fassade auf, die aus zwei hintereinander gelagerten, gerusthaften und damit
transparenten Abschllissen besteht. Die Hauptfassade beschreiben Piano
und Rogers als ,dreidimensionale(n) Wand, die im permanenten Wechsel
Informationen, Nachrichten, Ereignisse in Paris, Kunstarbeiten, Fernsehen,
Roboter, zeitweilige Strukturen, elektronische Spiele (...) anbietet. Bei der
Fassade an der Rue du Renard werden die visuellen Vorflihrungen dem
bewegenden Autoverkehr angepaBt, wéhrend die Fassade zum
abgesenkten Platz auf die FuBganger Bezug nehmen wird.“*®' Diese von
Rogers und Piano so genannte ,Mischung zwischen dem
informationsorientierten, computerisierten Times Square (New York) und
dem britischen Museum*“® beschreibt Alexander Fils als ,Aufhebung der

abgegrenzten Architektur 3.

Die Bestimmung der Geb&dudefront als eine durchsichtige Schicht duBert
sich auch in dem Entwurf flr den Téte Défense in Paris von 1982, hier
jedoch ohne dass mediale Bildtechniken auftreten. Das Projekt erhélt den
zweiten Preis im Architekturwettbewerb und wird von Nouvel in Kooperation

mit Pierre Soria, Jean-Marc Ibos und Didier Laroque entworfen.

Der Entwurf, der, auf der Fluchtlinie des Triumphbogens angesiedelt und die
Haussmansche Achse Concorde-Etoile-Défense betonend, grlindet auf einer
radikalen Vereinfachung des Tormotives: Er besteht aus 162 identischen
quadratischen Modulen: sechs in der H6he, neun in der Breite und drei in

der Tiefe. Wahrend die beiden Modulreihen links und in den drei

%' in Fils 1980, S. 62

%2 ebd., S. 62

%3 ebd., S. 70. Am Wettbewerb nehmen auch Studenten Venturis teil. In ihrem
Entwurf duBert sich das von Venturi propagierte Konzept eines visuell geschlossenen
Raumes: ,Transparenz war liberhaupt nicht vorgesehen, aber an willktrlich
eingeschinittenen Halbkreisen sollte sich ein Piano und Rogers dhnliches
Informationssystem befinden und ein Verweis auf inre engere Beziehungen zu
Venturi waren die am Gebdude vorgesehenen Reklamefldchen. Piano und Rogers
wollten von Anfang an in Stahl bauen, wahrend die Venturi-Studenten ihren Bau in
Beton geplant hatten.” (Fils 1980, S. 62).
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Reihen rechts réumliche Volumen einnehmen, bleiben die Module der dritten
bis sechsten vertikalen Reihe frei von schlieBenden Fldchen und
ermdglichen einen Blick durch den Téte Défense auf das dahinter liegende
Stadtviertel. Die rdumlich geschlossenen Module sind mit in sich gerasterten
Glasflachen umkleidet, die die optische Trennung von Volumen und Gerust
verwischen: ,Von weitem wie von nahem betrachtet, vermischen sich
metallverkleidete Stlitzen und Trdger mit hellen Glasausfachungen derart,

daB man sie kaum zu unterscheiden vermag.“*®*

Oliver Bossiere bemerkt, dass Nouvels verrdaumlichtes Gitter ebenso an die
minimalistischen Skulpturen Sol Lewitts als auch an das Gitternetz in der
Malerei der Renaissance erinnert, das zur Konstruktion der

Linearperspektive genutzt wurde®®®

, jenem zentralperspektivischen
Konstruktionsverfahren, das Peter Gendolla als ,Reduktion des Raumes auf
die Fléche“ bezeichnet®®®. Durch die optische Durchdringungen — von
Fassade und architektonischen Volumina ebenso wie die der gertlisthaften
Struktur und der Umgebung — diffundieren hier jedoch Raum und Flache.
Ebenso wie in St. Quentin wird die Fassade als Schicht gleichsam realisiert

und aufgeldst.

In allen diesen Projekten wird die Dichte des frontalisierten Schirmes
unterlaufen. Der daraus resultierende osmotische Charakter verbleibt in der
Architekturtheorie des Franzosen also nicht im Visuellen, sondern wird zu
einem Prozess, den er mit cineatischen Wahrnehmungsmodalitdten in
Beziehung setzt: ,Architektur lebt wie das Kino von Raum und Bewegung®,
so ein zentrales Nouvel-Zitat, das als groBformatiger Claim Bestandteil der

Ausstellung seiner Projekte 1994 im Hamburger Kunstverein ist.

Der Bezug zum Kino grlindet sich auf die Mobilitdt der Kamera als
Stellvertreterin der Bewegung des Betrachters. Susanne Backes und Juirgen
Mdiller beschreiben den Rezeptionsprozess in Nouvels Architekturen als
einen expliziten Bruch mit dem statischen Standpunkt, wie er in der

linearperspektivischen Malerei in der Renaissance entwickelt wurde:

~Alberti hat das Bild mit dem Blick durch ein Fenster verglichen, ja,
vergleichen mussen, denn Bilder stellen sich flir ihn nur bei einem fixierten

Betrachterstandpunkt ein. Die Tatsache, daB3 das Auge blickt, in den Bildern

%64 Boissiére 1996, S. 132
%65 epd., S. 132
%66 Gendolla 2001, S. 19
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Wege geht, ist flir den Renaissancephilosophen nicht von Bedeutung:
Bewegung ist Kontingenz, bedroht die Identitdt des Wahrgenommenen. Am
Ende unseres Jahrhunderts wird aus dem Fenster ein Bildschirm, der
allerdings immer noch vorgeben kann, ein Fenster zu sein.“*®” Dahingegen
gehe Nouvel von einer dynamischen Rezeptionssituation aus: ,Die
Wahrnehmung bleibt im FluB, anstelle von architektonisch markierten
Grenzen und starren Gegensétzen (Innen-AuBen) bietet Nouvel Ubergénge

und Durchsichten.”

Die Rezeption seiner Fassade wird also von zwei ineinander greifenden
Prozessen geprédgt: Zum einem vom Blick, der das Gebdude aus einer
rdumlichen Distanz heraus frontal erfasst, zum anderen durch die Mobilitét
des Betrachters, der im Prozess des Eintretens in das architektonische
Schicht die Durchldssigkeit der begrenzenden Schicht erfahrt — die visuelle
Erfahrung der Semitransparenz entspricht dem kdrperlichen Erlebnis der
Durchdringung. Der Eingang in das Gebdude entspricht dem Passieren einer
Membran, wie Nouvel es in seiner Schilderung des mobilen
Rezeptionsprozesses in St. Quentin beschreibt. Nouvel untersttitzt dieses
schwellenlose Gleiten, indem er die Gestaltungen der Eingdnge auf ein
Minimum reduziert. Auch in den Berliner Galeries La Fayette (1996) oder in
der Pariser Fondation Cartier (1995) ist der Eingang lediglich eine
Aussparung in der Fassade und bildet den Ubergang von AuBen nach Innen

als Kontiuum aus.

Durch den bewussten Verzicht auf eine Markierung des Einganges betont
Nouvel den Status der Fassade als Schnittfliche zwischen Innen- und
AuBenraum, die Charakteristika eines Interfaces tragt, da sie beiden
rdumlichen Zonen angehért. In einem Gespréach mit Patrice Goulet und Paul
Virilio erkldrt er den Begriff und thematisiert dabei das Spannungsverhéltnis

zwischen Zwei- und Dreidimensionalitat:

»(...) der Schlusselbegriff heif3t in diesem Falle ,Interface’, die Fassade, die
zwei Welten angehdrt (...). Wenn es etwas gibt, mit dem ich mich wirklich
befasse und mit dem ich auch bewuBt spiele, dann ist es die
Zweidimensionalitdt. Ja, ich arbeite oft in der Fldche, in der Ebene, in der

Zeichnung, und hier kommen wir zu dem zurtick, was wir beztiglich des

%7 Backes und Miiller 1994, S. 134. Die Autoren interpretieren somit die
Zentralperspektive in Analogie zu Manovich, der (iber eine gleichzeitige Stilllegung
des Betrachteten und des Betrachters schreibt (s. Kapitel 3.1.3).
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Rasters sagten, der an Vorgédnge aus der Welt der Grafik, der Fotografie,
des Videos anknlpft.

(...) Ich denke dass die Arbeit in zwei Dimensionen genau so wichtig und
bedeutend ist, wie die dreidimensionale und daB sie mit der letzteren
interferiert. (...) Die Architektur, sagt man, sei ihrem Wesen nach statisch.

Nun gut, dann habe ich mich wohl geirrt (...)“*%®

Diese Aussagen gewinnen an zusétzlicher Pragnanz, da in demselben
Gesprach Paul Virilio das Verhdéltnis zwischen medialem Raum und realer
Bewegung als Dichotomie auffasst und von einem ,schweren,
bewegungslosen Kérper® angesichts elektronisch simulierter
Erfahrungsrédume spricht.>®® Nouvels Aussagen weisen darauf hin, dass er
die Einbindung von Bildtechniken in den architektonischen Entwurf nicht als
eine Ubertragung dieses Stillstandes ansieht. Das Spannungsverhéltnis
zwischen der Flache des Displays und dem gleichsam vor- wie
nachgelagertem Raum verharrt nicht im Visuellen, sondern wird in einen
Wahrnehmungsprozess integriert, der die Mobilitédt des Betrachters zur

Grundlage hat.

%68 in Nouvel, Goulet und Virilio 1991, S. 34
%9 in ebd., S. 38
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3.8.2 Mediale Environments

Diese Dynamik der Wahrnehmung bleibt selbst dann erhalten, wenn der
Betrachter tatsédchlich auf die geschlossene Schicht der elektronisch
bespielten Flache trifft wie in Nouvels Szenographien auf der EXPO2000 in
Hannover. Nouvel realisiert hier Environments im Sinne Krausses: Die
Raumgestaltungen befinden sich in bereits vor der Weltausstellung
bestehenden Messehallen und bilden so autonome rdumliche Strukturen, in
denen die Bewegung des Kérpers und die Verkntfung seiner Motorik mit
Modi der visuellen Ausrichtung die Grundlage flir den Bruch mit

konventionellen Konzepten des medialisierten Raumes bildet.

In einem Interview mit Axel Sowa mit dem Titel ,Die Haltbarkeit von
Botschaften® erklédrt Jean Nouvel, dass er mit seinen Szenographien nicht

die Vermittlung von Informationen anstrebe:

»Will man sich heute Uber den Stand der Technik informieren, gibt es sicher
bessere Quellen als eine Weltausstellung. (...)

Bilder und Informationen von nahezu allen Punkten des Globus sind heute
tberall zugénglich. Der nicht abreiBende Strom der Nachrichten zwingt uns
heute dazu, erneut nach dem Sinn und der Form von Weltausstellungen zu
fragen. Der einzige Grund, weiterhin groBe Ausstellungen zu besuchen, wird
nach wie vor darin liegen, dass man dort bestimmte Dinge wahrnehmen
kann. Doch geht es dabei weniger um Informationen und Objekte als
vielmehr um Erlebnisse, Emotionen und Begegnungen, die unmittelbar an

den Ort gebunden sind.“®™

Hier beruht das didaktische Konzept nicht auf einer nachhaltigen Vermittlung
von Inhalten, sondern auf der Generierung eines kdrperlichen Erlebnisses,
ausgeldst durch die Inszenierung der elektronischen Bilder: Das mediale
Event transformiert den Ort flir die Dauer der Ausstellung zu einer
asthetischen Ausnahmesituation. Das zentrale Motiv der Mobilitat nimmt
Nouvel dabei zum Anlass, als Ausgangspunkt des Erlebnisses die

Bewegung des Betrachters selbst zu wéahlen:

»(---) wenn wir Mobilitdt auf Prozesse der Fortbewegung reduzieren,
entgleitet uns ein wichtiger Sachverhalt. Ob etwas mobil, beweglich

erscheint oder nicht, hdngt zundchst von der Wahl des MaBstabs ab. Dinge,

570 Nouvel und Sowa 2000, S. 93
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die uns als statisch erscheinen wie dieser Tisch, sind zusammengesetzt aus
sich bewegenden Molektlen und Atomen. Wére es mdglich, unsere Umwelt
gleichzeitig im planetaren wie im atomaren MaBstab zu beobachten,
mussten wir feststellen, dass sich alles um uns herum bewegt. Der
Mobilitatsbegriff, den wir zugrunde legen, ist universell. Er umfasst alle

MaBstédbe und nattirlich auch den Beobachter selbst.“®™

Die Rezeptionssituation des elektronischen Bildes wird so zu einem
elementaren Bestandteil der Installation. ,Dabei kommt es gerade darauf
an“, so Nouvel, ,Alternativen zu herkémmlichen Raum- und
Zeitwahrnehmung anzubieten, anstatt einfach bestehende Erwartungen zu
befriedigen. Die in der Alltagswelt als ,normal’ erlebten Situationen finden
hier keine Entsprechung. Indem wir véllig neue Informationen erzeugen,

muss sich der Beobachter neu orientieren.“®"

Die Pavillons Mobilitdt und Zukunft der Arbeit sind in einer bereits
bestehenden Messehalle untergebracht. Im Inneren wird der Pavillon durch
tempordre Strukturen rdumlich differenziert. Diese Elemente werden
gleichsam als Bildtrdger und Projektionsfldchen eingesetzt: Die Wand ist
ihrer tragenden Funktion entledigt und eingestellte Flache zur
Kommunikation visueller Botschaften. Der Besucher erreicht die

Themenbereiche®®

lber das zweite Geschoss, das auf einer Empore
untergebracht ist und zu der man der tiber eine Treppe oder Rolltreppe
direkt gegentber dem Eingang gelangt. Auf der Empore befinden sich erste
Exponate: Graphiken, Texte und Bildmaterialien, die die unterschiedlichen
Ausstellungsbereiche der Halle illustrieren und die in der relativen Dunkelheit
des Raumes aufleuchten — wie auch in den anderen Bereichen des Pavillons

sind zusétzliche Lichtquellen nur sparsam eingesetzt.

Bevor der Besucher den Mobilitdtspavillon erreicht, 1auft er durch einen
langgestreckten Gang, in dem sich an beiden Seiten auf Schienen
bewegliche Flachbildmonitore befinden, mit denen sich die Sponsoren
prasentieren. In der darauf folgenden spiralférmigen Rampe, die wieder ins

Erdgeschoss flhrt, illustrieren unter die Decke projizierte, rotierende

1 ebd., S. 94

2 ebd., S. 93

578 Neben Mobilitét und Zukunft der Arbeit befindet sich hier auch die
Themenausstellung Information und Wissen, konzipiert von einem Team des
Zentrums flir Kunst und Medientechnologie in Karlsruhe (Olaf Arndt, Dirk
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Projektionen die Geschichte des Rades. Der Spirale folgt ein dreiig Meter
breiter Korridor, das ,Panorama®, dessen Decke und gesamte Lédnge von 76
Metern durch unterschiedliche filmische Sequenzen aus dem Bereich der
Mobilitét tberlagert ist. Das Bild wird liber zwei Spiegelflichen umgeleitet,
die den Immaterialisierungseffekt untersttitzen. Im Korridor zeigen
Projektionen Uiber den Képfen der Betrachter Aufnahmen von Galaxien und
Spiralnebel, die, so Nouvel, den ,MakromaBstab“ représentieren®*. Auch die
Langsseiten werden mit Bildsequenzen bespielt. Hier werden
unterschiedliche Tempi der Mobilitat prdsentiert: Hochgeschwindigkeitsztige,
HeiBluftschiffe, ein Rundgang auf dem Mond ebenso wie Fliichtlings- oder

Pendlerstréme.>"®

Nouvels Anliegen ist, durch den Kontrast zwischen den bewegten Motiven
und der Eigenbewegung des Besuchers ein Spannungsverhdéltnis
aufzubauen: ,Umgeben von Projektionen und Bildfolgen unterschiedlicher
Geschwindigkeit wird der Beobachter seinen eigenen Kdrper, seine eigenen
Bewegungen anders wahrnehmen®, so Axel Sowa.*”® Diese Momente
kérperlichen Erlebens werden verstérkt, weil der Besucher in einen Raum
geflihrt wird, der ihn génzlich mit den stdndig wechselnden, medialen
Bildrdumen umschlieBt und der damit die materiellen Grenzen des Raumes

optisch auflést. Nouvel beschreibt diesen Zustand wie folgt:

,Die Bilder, Bewegungen, das Licht und die Reflexionen I6sen den
bekannten Bezug zur Umwelt auf. Klassische Perspektiven, die dem
Betrachter einem richtigen’ Blickpunkt zuweisen, werden ersetzt durch
simultane Projektionen und Bildsequenzen mit unterschiedlicher

Geschwindigkeit. (...).“*””

Der Effekt des Immateriellen und der Verzicht auf einen vorbestimmten
Standpunkt zur Betrachtung werden somit zu den Hauptfaktoren der
gestalterischen Strategie. Die Konzentration auf das einzelne Bild wird dabei
nicht nur durch den Wechsel zwischen Projektionen, die die gesamten
Seitenflichen mit einer Sequenz bespielen, und der simultanen Projektion
unterschiedlicher Sequenzen unterlaufen, jener Fortflihrung der ,Viel-

Exposition®, die Sophie Klppers-Lissitzky anhand der Filme Dsiga Wertows

Brettschneider, Hartmut Bruckner, Martin Hoyer) unter der Leitung von Stefan Iglhaut
(s. lglhaut 2000, S. 129-132).

4 in Nouvel und Sowa 2000, S. 95

575 Regisseur des Filmprogrammes ist Patrick Mooney, s. Mooney 2000, S. 122-127
576 in Nouvel und Sowa 2000, S. 95

7 ebd., S. 94
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benennt.>”® Nicht nur der Blick ist dynamisiert, der Kérper des Betrachters
selbst wird in Bewegung gehalten. Nouvel konzipiert die Rdume nicht als
Orte der Kontemplation sondern als Transitzonen. Die Folge Gang — Spirale
— Filmkorridor gibt eine lineare Ausrichtung der Raumsequenzen vor, die mit
der klassischen frontalisierten Disposition der Leinwand kollidiert. So erfahrt
der Besucher im Korridor nur durch einen Wechsel seiner Blickrichtung zur
Seite das mediale Geschehen. Gleichsam erlebt er bei der Durchquerung
des Raumes das elektronische Bild als ein formales Spiel visueller Impulse
am Rande seines Sichtfeldes, das zum immateriellen Gesamteindruck des

Raumes beitragt:

»(-..) der entscheidende Punkt ist ein véllig verdndertes Verhdltnis des
Beobachters zu seiner Umwelt. Was in Beziehung zu einer Bewegung als
unbewegt gilt, hdngt immer vom jeweiligen Rahmen und Hintergrund ab. Mit
unserer Installation erzeugen wie eine Situation, in der die Besucher ihre
eigene Bewegung im Verhdltnis zu der sich ebenfalls bewegenden Umwelt
erleben. Durch den Entzug gewohnter Fixpunkte und durch Projektionen
unterschiedlicher Geschwindigkeiten werden alle herkdmmlichen Sehweisen
destabilisiert. Dadurch kommt dem menschlichen Kérper und seinen
Bewegungen eine neue, maBstabgebende Bedeutung zu. Der eigene Kdrper
wird zum einzig vertrauten Bezugspunkt. Auf reflexive Weise werden die
eigenen Bewegungen, die eigene Mobilitdt anders wahrgenommen. Die
zentrale Stellung des eigenen Kérpers ermdglicht eine duBerst eindringliche
Vermittlung von raum-zeitlichen Problemen. Der Selbstbezug ist dabei der
wesentliche Ausléser”, schildert Nouvel das Aufeinandertreffen virtueller und

realer Mobilitdt.?™®

Nouvels zweites Projekt auf der EXPO, der Pavillon Zukunft der Arbeit,
befindet sich in derselben Ausstellungshalle wie die Szenographie zur
Mobilitdt. Man erreicht ihn ebenfalls (iber das Obergeschoss, von dem
wieder eine um den ovalen Hauptraum flihrende, schwellenlose Rampe in
das Erdgeschoss fuihrt. Auf der duBBeren Seitenwand des im Dammerlicht
gehaltenen Durchgangsraumes der Rampe sind illuminierte Text- und
Bildbotschaften der Sponsoren angebracht, an der Innenseite erscheinen
Lichtfelder, die die bewegten Schemen von Ténzern in einem abstrakten,

bewegten Bildfeld zeigen.

58 5. S. 43
57 in Nouvel und Sowa 2000, S. 95
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Betritt der Besucher den ovalen Hauptraum, wird er in das Zentrum eines
Zykloramas platziert, das an den Seitenwénden mit einer gertisthaften
Konstruktion von neun Metern Héhe und zwei Metern Tiefe versehen ist.
Jeweils sechs farbige, monochrome und Blue-Screen-Displays bilden die
Hardware dieser insgesamt 120 Meter langen Bulihne. Auf dieser wird von
zwei Ensembles von je 42 Ténzern abwechselnd eine ,Choreographie der
Arbeit” aufgeflihrt, die aus einzelnen Szenen besteht, die simultan aufgeflihrt
werden.%® Auf sechs der zwélf Leinwénde wird die Ubersetzung der Titel der
Sequenzen in sechs Sprachen gezeigt. Die Hauptfunktion der Screens liegt
in der Bereitstellung bewegter medialer Prospekte, die sich auf die

entsprechenden Aspekte der Choreographie beziehen.

In seiner Beschreibung der Inszenierung verweist Jean Nouvel auf die

Rezeptionssituation, die durch das Zyklorama generiert wird:

»(---) An die Stelle des Guckkastentheaters tritt eine elliptische, arenaférmige
Anlage, in der es weder zeitlich noch rdumlich einen Anfang oder ein Ende

gibt. Die Zuschauerperspektive mit fixen Blickpunkten ist ersetzt durch einen
Bldhnenraum, der eher an die Wéande eines Turmes erinnert. Inmitten dieses
zehn Meter hohen Rings gibt es weder Vorne noch Hinten, sondern nur eine

Art Brennpunkt in der Mitte — das ist die Position des Zuschauers (...).“*®'

Ein wesentliches Element der Szenographie bildet der Einsatz von Blue-
Screen-Technik. ,Mit dieser Technik®, so der Choreograph Frédéric
Flamand, ,k6nnen wir einen gewtinschten Hintergrund erzeugen wie zum
Beispiel das Bild einer Stadt. Das Videobild, das simultan zur Aufflihrung
des Ténzers zu sehen sein wird, gibt uns Anhaltspunkte zum 6rtlichen und
zeitlichen Kontext der dargestellten Arbeitsform. (...)

Die virtuelle Verdopplung des Ténzers durch sein simultan gezeigtes
Videobild wiederholt im kleinen MaBstab noch einmal den Effekt der
Gleichzeitigkeit, der im Welttheater der Arbeit durch die Gesamtheit der

dargestellten Szenen erzeugt wird.“®?

Die Fusion von realem Ténzer und medialem Raum steht damit

stellvertretend flir die zunehmende Vernetzung der Arbeitswelt, in dem nicht

%9 Zehn Themen werden aufgefihrt: Digitalisierung/Informatisierung, Vernetztes
Arbeiten, Globalisierung, Flexibilitdt/Mobilitat, Lernen/Erziehung, Umwelt/Okologie,
Gesundheit/Arbeitsschutz, Soziale Sicherheit, Integration Behinderter und Virtueller
Alltag.

%1 in Nouvel, Flamand und Sowa 2000, S. 175

%2 in ebd., S. 176
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mehr nur die lokale, materielle Umgebung als Handlungsfeld dient, sondern
zunehmend auch die immateriellen Reprédsentationen des Realen. Flamand
bezeichnet dieses rdumliche Konzept als ,Connected Isolation®: ,(...) hier
treten technische Mittel an die Stelle einer gemeinsamen Handlung im
Raum. (...) Individuen kommunizieren, interagieren, arbeiten gemeinsam
verbunden durch Internet und Satelliten, doch ihre Aktionen sind nicht mehr

vermittelt Giber Bewegungen im Raum.“%?

LAlle Linearitat klassischer Handlungsverldufe ist ersetzt durch simultan
aufgeflihrte Stlicke®, so Nouvel Gber die Inszenierung. ,Die Geometrie der
Szene gibt keine Blickrichtung vor und der Zuschauer muB sich umdrehen,
um zu sehen, was gerade hinter seinem Rticken gespielt wird. Jeder kann
sich auf die Darstellung bestimmter Berufe konzentrieren und sucht sich

sozusagen sein eigenes Spektakel heraus.“®®*

Die Kombination aus ovalen Raum und dynamischer Leinwand kombiniert
somit die Displayformen von Panorama und Kino und flihrt zu einer Kollision
der Wahrnehmungssituationen: Die rdumliche Umschlossenheit widerspricht
der Heterogenitdt des Dargestellten ebenso wie auch der frontale Blick zur
fragmentarische Perspektive wird. Die hybride Raumgestaltung bricht
insofern mit den Prinzipien des Panoramas, in dem sie die Homogenitét des
Bildraumes durch die Simultaneitét divergierender Szenen ersetzt als auch
mit der Linearitdt des Filmes, in dem sie den Betrachter zu einer mentalen,
individuellen Collage auffordert, die durch Blickwechsel entsteht. Denis
Crompton Pladoyer flir eine Vorstellung des Raumes als Situation — ,die
Wabhl eines Sujets ist nicht so bedeutend, solange es eine Wahl ist* — wird
hier zum visuellen Prinzip.*® Entsprechend der Didaktik der Szenographie
erzeugt die fragmentierte Perspektive eine individuelle Sinnzuschreibung,

die durch eine eigens konstruierte mentale Montage geschieht.

Uber ihren thematischen Bezug zur Arbeitswelt hinaus wird die
Wahrnehmungssituation zu jener ,Veranschaulichung der unanschaulichen
Prozesse simultaner Vernetzung®, die Gétz GroBklaus in der Auffassung des
Filmes durch Benjamin erkennt®®® — mit dem entscheidenden Unterschied,

dass sich hier die Schauplétze nicht auf einer Bildfldche positionieren. Indem

%3 ebd., S. 176

%84 Nouvel, Flamand und Sowa 2000, S. 175
%85 5. S.68

%86 5.S. 191
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der Betrachter mit einer Simultaneitdt von realen und medialen
Handlungsrdumen konfrontiert wird, die durch ihre Verteilung im Raum in
ihrer Gesamtheit nicht erfassbar sind, ist eine Konstruktion der Botschaft

gleichsam nur durch Selektion mdglich.
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3.8.3 Der Schein der Virtualitét

Nouvel beschreibt die Rdume der Hannoveraner Ausstellung nicht als

Medien- sondern als Lichtarchitektur:

»Wir arbeiten bewusst mit Mitteln der lllusion, mit Spiegelungen und
Projektionen. In dem Themenpavillon orientiert man sich fast ausschlieBlich
Uber Bilder, die so in den Raum gehéngt sind, daB man ihre Entfernung zu
dem eigenen Standpunkt nur vage ausfindig machen kann. Halt findet man
also nur an fiktiven Grenzen. Doch auch die sind nicht statisch, sondern
bewegt. Die soliden Raumbegrenzungen der herkémmlichen Architektur
I6sen sich auf, und der Horizont, an dem man sich orientiert, ist nichts als
eine immaterielle lllusion. Alle visuellen Wahrnehmungen bleiben
wahrscheinlich, da es keinen Zugriff auf ,reale‘ materielle Objekte gibt. Diese
Lichtarchitektur bewegt sich ununterbrochen. Formenfigurationen entstehen
aus dem Nichts und verschwinden. In dieser sehr losen Konstellation
unbegrenzter und instabiler MGglichkeiten ist Wahrnehmung der Realitdt an
den Augenblick gekoppelt. Die Grenzen zwischen dem Wahren und dem

Wahrscheinlichen, zwischen virtuellem und reellem Raum verschwinden.“®®”

Das Prinzip, mit Hilfe immaterialisierender Effekte eine Architektur ,instabiler
Méglichkeiten” zu erzeugen, die die Materialitdt des Raumes auflést, setzt
Jean Nouvel exemplarisch anlésslich des Ideenwettbewerb ,Das virtuelle
Haus“ 1997 um. An diesem Projekt nimmt er mit dem idealtypischen Entwurf
eines medialisierten Wohnhauses teil. Der Titel des Entwurfes — Palladio’s
Soul — verweist darauf, dass Nouvel Virtualitdt nicht exklusiv mit
elektronischen Bildtechniken in Verbindung bringt: ,If you use a screen, for
example, it’s a virtual window. If you paint a sky on the ceiling, it is a virtual
sky (...)«588

So nennt er als Inspiration Andrea Palladios Villa Malcontenta aus der Mitte
des 16. Jahrhunderts, die er aufgrund der Bemalung der Innen- und
AuBenwdnde als eine friihe Form einer virtualisierten Architektur wertet, bei
der die materiellen Eigenschaften der baulichen Struktur zugunsten von
lllusionismen in den Hintergrund treten. Im Innenraum der Villa erfiillen
Fresken mit klassischen Motiven die Wandfldchen, an der Fassade verdeckt

kiinstlicher Marmor die Ziegelkonstruktion. Ebenso wie in Oliver Graus

%7 in Nouvel und Sowa 2000, S. 94
%88 in Franz Schneider Brakel 1997, S. 37
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Geschichte des virtuellen Raumes wird der statische Bildraum so in Bezug

zum virtuellen Raum gesetzt.>®

Diese Hybriditét ist bei Nouvel jedoch nicht Zwischenstadium auf dem Weg
zu einem génzlich virtualisierten Raum, vielmehr begreift er die Fusion
zwischen immaterialisierenden Effekten und materieller Struktur als

eigenstdndige rdumliche Asthetik:

»(...) my goal is to use virtuality on the basis of virtual entities which exist in
reality. This means that one of the first things that we can play with are real
and virtual images in the optical sense. This means drawing on principles
such as reflection, the mirror and any reflective or semi-reflective materials.
(...) the semi-translucent glass planes and the mirror reflect all kinds of
pictures, provoke a blurring effect which altogether convey an impression of

fluidity, of spatial extension, of destruction of a geometric reality.“>*

Der Entwurf zeigt wie Palladios Villa einen quadratischen, isolierten
Baukdrper. Bei Nouvel sind dem Innenraum vier semitransparente Pfeiler in
den Ecken einverleibt, in denen Bad, Kiiche, Schlafraum und Bibliothek
untergebracht sind. Alle vier Wéande zeigen den gleichen Aufriss: eine
zentral angeordnete, tlirformige Aussparung, die sich bis zum Boden
erstreckt und zwei identische Fenster rechts und links davon. Im Inneren des
Raumes befindet sich im FuBboden eine zentrale quadratische Flache,
deren Positionierung und Format einer Aussparung in der Decke entspricht.
Wahrend das Quadrat im FuBboden flieBendes Wasser oder Feuer
aufnimmt, prasentiert der Ausblick durch die Decke den Himmel. Eine der
vier achsialsymmetrischen Aussparungen der Wande dient als Eingang, die
gegentber liegende wird von einem Plasmascreen — ,programmed in a
permanent yet diverse manner“®®' — ausgefiillt, der in den lllustrationen
abstrakte Muster aufweist. Die beiden anderen Tilren ermdglichen einerseits
einen Ausblick auf den landschaftlichen Kontext, der ,natural exterior

countryside®, andererseits ,a view of the artificial interior landscape” durch

%89 Auch Manfred Wolff-Plottegg formuliert in seinem Vortrag ,Living Spaces — Cyber
Spaces*” auf dem ,Global Village International Symposium® in Wien 1997 dieselbe
Ansicht, wenn er Bezug zu der Kooperation Andrea Palladios (1508—1580) und Paolo
Veroneses (1528—1588), der unter anderem die 1558 fertig gestelle Villa Barbaro
malerisch ausstattet, nimmt: ,Veronese hat in die reale Architektur von Palladio
illusionistische Architektur, illusionistische Landschaften hineingemalt. Das ist ein
Prototyp der Uberlagerung, des Wechsels zwischen real’ = kérperhaft hier prasent =
Palladio und ,virtuell* = Veronese.“ (Wolff-Plottegg 1997, 0. p.).

%0 in Franz Schneider Brakel 1998, S. 83

%' Nouvel 1997, S. 19
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die Installation eines Spiegels.*** Die Wéande als auch Boden und Decke
bestehen aus mattem schwarzem Stahl, wobei die fllllenden Materialien

Glas, Plasmascreen und Spiegel allesamt 50 mm tief sind.

Auf den Oberflachen dieser materiell reduzierten Struktur realisieren sich die
immaterialisierenden Effekte, die durch die Platzierung des Geb&dudes in
einen kuinstlichen See fortgeflihrt werden. Nouvels Strategie der optischen
Raumauflésung richtet sich nicht nach minimalistischen Formprinzipien: It is
not a question of a certain type of minimalism, but rather a phenomenon of
disappearance, continuity or osmosis.“** Seine Platzierung des Begriffs des
Lverschwindens” im Kontext von Kontinuitdt und Osmose offenbart die
Ubereinstimmung mit den Thesen Jean Baudrillards, der in einem Gespréch
mit dem Architekten argumentiert, ,das, was uns betrifft, wére alles eher eine
Verfliichtigung.“*** In expliziter Abgrenzung zu Virilios Idee des
Verschwindens des Materiellen verbindet Baudrillard seine Vorstellung der

Verfliichtigung mit der Idee der Metamorphose:

,Das Verschwinden, von dem ich spreche (...), ist die Tatsache, daB3 eine
Form in einer anderen verschwindet, es ist eine Form der Metamorphose:
ein Erscheinen und Verschwinden. Da haben wir es mit einem Spiel zu tun,
das vollkommen anders ist, es ist nicht das Verschwinden in den
Netzwerken, wo jeder der Klon oder die Metastase von etwas anderem wird,
sondern es ist ein Ineinandergreifen der Formen, der einen in die anderen,

wo jede verschwinden soll, wo alles sein eigenes Verschwinden impliziert.“>*

Neben dieser Verfllichtigung als Zustand der Ambivalenz, der sein
Aquivalent in der Fusion zwischen Materie und Immaterialitdten findet,
verweist Baudrillard auf eine Strategie, die den Raum als kérperlose
Ausdehnung betrifft. Er interpretiert Nouvels Raumschdpfungen als eine
bewusste Gegenstrategie zum Begriff einer Transparenz im Sinne der
totalen Sichtbarkeit. In einem Gespréch mit Nouvel nimmt er direkt Bezug zu

dessen Werk:

»Heutzutage, wo unser Leben von Bildschirmen umgeben ist, gelangt man
selten dahin, eine Oberfldche oder einen Ort zu schaffen, der keinen

Bildschirm abgibt und der alles Ansehen der Transparenz genieBen kann,

%2 ebd., S. 19

% in Diaz Moreno und Garcia Grinda 2002, S. 18
%4 in Engelmann 2004, S. 53

5% ebd., S. 53
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ohne dabei diktatorisch zu sein. Diesbeztiglich wtirde ich vielleicht eine
Unterscheidung in der Ordnung der Wérter vornehmen. Die lllusion ist nicht
das Virtuelle, das, so scheint mir, Komplize der Hyperrealitét ist, das heiBt
der Sichtbarkeit in der vorgeschriebenen Transparenz, des
Bildschirmraumes, des geistigen Raumes, etc. Die lllusion selbst weist auf
etwas ganz anderes hin. Es scheint mir, daB3 alles, was Du machst, doch
wohl eine andere Architektur des Bildschirm ist. Denn gerade um etwas wie
ein umgekehrtes Universum zu schaffen, ein Anti-Universum, ein Gegen-
Ereignis, muB man unbedingt dieses Volle, diese volle Sichtbarkeit, diese

Uberbedeutung, die man den Dingen vorschreibt, brechen.“5%

Diese ,andere Art des Bildschirmes* realisiert sich in der von Emanuel
Cattani und Nouvel entworfenen Fondation Cartier in Paris (1995), ein
gerastertes, mit Glas ausgekleidetes Stahlgertist. Die Glasflichen werden
jedoch nicht im Sinne einer maximalen Transparenz angewandt, die die
optische Erfassbarkeit des Raumes erhéhen wirde. Vielmehr erzeugen
visuelle Effekte der Spiegelung einen immateriellen Gegenraum, der mit den

materiellen AusmaBen des Gebdudes nicht tbereinstimmt.%®”

Die Architekten setzen dem spiegelnden Glasquader des Ausstellungs- und
Blrogebdudes drei Schichten desselben Materials vor: Die Fassade ftritt
sowohl in der Héhe als an beiden Seiten liber das architektonischen
Volumen hinaus, zudem sind der Front zwei autonome Fldchen kleineren
MaBstabes vorgesetzt. In der Zone zwischen den beiden identischen,
symmetrisch gruppierten Schichten befindet sich eine Zeder. Der Baum
spiegelt sich — ebenso wie die Uibrige Bepflanzung des Areals — mehrfach

auf den Gebdudefldchen.

Durch die Spiegelungen positioniert sich die Fassade zwischen Transparenz
und Materialitit: Die Raumgrenze wird nicht aufgehoben, sondern erscheint
durchldssig und gleichzeitig durch die wechselhaften Effekte der Reflexion
und des Lichteinfalles in zufélligen Konstellationen materialisiert. Acht Meter
hohe Schiebetliren kénnen bei Ausstellungen, die im Erdgeschoss
stattfinden, gedéffnet werden. In diesem Zustand definieren die vorgesetzten
frei stehenden Glasschichten eine flieBende Zone zwischen Innen und
AuBen. Im Innenraum verzichtet Nouvel auf fixierte Raumzonen. Lediglich

mobile Strukturen, die wahrend der Dauer der Ausstellungen

%6 ebd., S. 24
%7 Das Geb&ude wird auch in Rileys ,Light Construction“-Ausstellung aufgenommen,
s. Riley 1995, S. 54-59



216

situationsabhéngig installiert werden, differenzieren das Volumen.**® Die
Fondation Cartier erfédhrt durch die Spiegelungen eine Komplexitat, die
Immaterialitdt und optische Dichte zusammenftihrt und die die Objektwelt in
einem hybriden Zustand zwischen materieller Prdsenz und scheinbarer

Anwesenheit taucht.

Jean Baudrillard wertet Nouvels Gestaltung als Doppelstrategie, die
Transparenz ausbildet und gleichzeitig unterlduft. Er beschreibt die
~Fahigkeit, prédsent zu sein und sich gleichzeitig unsichtbar zu machen* als
~grundlegende Eigenschaft‘ des Gebédudes, die ,die Hegemonie der
Sichtbarkeit héchst effizient herausfordert, diese Diktatur der Transparenz, in
der sich alles sichtbar und dechiffrierbar machen muB (...).

Dem setzt sich eine Architektur entgegen, welche in der Lage ist, gleichzeitig
den Ort und den ,Nicht-Ort* zu erzeugen und das Prestige der Transparenz
zu wahren, ohne diese diktatorisch durchzusetzen.

Daraus ergeben sich nicht identifizierte Objekte, welche auch nicht
identifiziert werden kénnen, welche die Ordnung der Umgebung
herausfordern. Welche mit der Ordnung des Reellen in einer dualen und
eventuell auch konfliktbeladenen Beziehung stehen. (...)

Ein gelungenes Objekt ist eines, das jenseits seiner eigenen Realitat
existiert, das auch mit den Benltzern eine duale (nicht nur eine interaktive)

Beziehung aus MiBbrauch, Widerspruch und Destabilisierung erzeugt.“>*°

Einen optisch immaterialisierten, diffusen Raum stellt auch die StraBburger
Brasserie Schutzenburger dar, deren Umbau Nouvel 2000 abschlie3t und
die Andrea Gleiniger als Beispiel urbaner Rdume wie Café, Bars und Bistros
nennt — transitorische Schnittstellen (groB-) stadtischer Dynamik, meist
temporére Erscheinungen im Getriebe der Stadt.“®® Auch hier setzt Nouvel
das Prinzip der Schwellenlosigkeit und Verwischung der Raumzonen bereits
mit der Konzeption des architektonischen Raumes um, indem er

Raumfluchten konzipiert, welche in der Fassade von wandhohen

%8 Simon Glynn verweist darauf, dass damit Nouvel jedoch auch gleichzeitig die
gestalterische Kontrolle tiber den Raum aufgibt: ,At the time of my visit, the main
exhibition on the ground floor was composed entirely of videos and other illuminated
art works, requiring temporary walls inside the glass to block out the transparency, or
the exhibits would have been invisible. The resulting front facade could perhaps be
described as undressed, but only to reveal some rather unsightly underwear.” (Glynn
2001, 0. p.)

59 Baudrillard 1999, o. p.

%0 Gleiniger 2000, S. 90
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Glasflachen begrenzt werden und die als “durchgehendes Kontinuum“' die

Raumzonen nahtlos ineinander tibergehen lassen.

Eine schmale Rampe, die die zentral positionierte Bar tiberspannt — und
deren Ausrichtung in die Lédnge von einem einzigen Tisch des gleichen
AusmaBes wiederholt wird — Giberwindet den H6henunterschied zwischen
Erdgeschoss und erster Etage, die in einem aus der Fassade auskragenden,
glasummantelten Erker endet. Die Niveaus der vorderen und hinteren
R&aume sind um ungefédhr eine halbe Geschosshéhe gegeneinander versetzt,
die durch ein gleichméBiges Ansteigen des Bodens Uberbrtickt wird. Das
Spiel mit den H6henunterschieden entwickelt so den Eindruck einer
rdumlichen Dynamik, die durch das Dekor des Raumes untersttitzt wird. Bei
dieser Vielzahl an Spiegeln und zahlreichen bunten llluminationen und
Monitoren wird nattrliches oder kinstliches farbloses Licht kaum genutzt.
Rote, gelbe und blaue Lichtquellen erzeugen einen diffusen Lichtraum, der
durch farbige llluminationen eine materielle Dichte des Vakuums zwischen
den Objekten suggeriert: ,Das Ddmmerlicht der Rdume, in der die Gestalten
nunmehr als Schemen erscheinen, bildet die Folie dieser Lichtdramaturgie.
Sie verwandelt den Raum in eine Art Projektionskasten, in dem farbiges,
farbig gefiltertes oder reflektierendes Licht und ein Spektrum unterschiedlich
inszenierter Spiegelungen eine Reihe optischer Effekte erzeugt, so

Gleiniger.®®

Mit grafischen Motiven versehene Folien zur Raumbegrenzung und als
Wandverkleidungen, hinter denen farbig gestrichene Neonréhren platziert
sind, changieren zwischen Durchsicht und Reflexion. Glaspaneele, die im
fallenden Winkel vor die Wénde gestellt sind, erweitern den Raum im
Untergeschoss visuell, verschieben jedoch auch gleichsam die Geometrie
des architektonischen Raumes, da die gespiegelten Objekte und
Lichtquellen in leichter Aufsicht erscheinen. Konkave Spiegel, einzeln oder
flachig aufeinander stoBend gehdngt, stellen ein weiteres Element dieser
formalen Anndherungen an das Virtuelle dar, wie auch Virilio sie beschreibt.
Fir ihn manifestiert sich der virtuelle Raum ebenso in der Spiegelgalerie des
Barockes wie in den spiegelnden Glasfldchen der rémisch-antiken Villa, die
des nachts das Licht der Fackeln vervielfdltigte. Gleichsam verweist Virilio
auf die Tradition des Spiegels im Café: ,Wie viele Pariser Cafés existieren

dank des falschen, gebrochenen Raum des Spiegels.“¢%

' ebd., S. 99
2 ebd., S. 99
83 Virilio 1994, S. 56
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Die Vielféltigkeit der Spiegelungen in unterschiedlichen Reflexionsgraden
ergeben in der Brasserie in Kombination mit dem artifiziellen Lichtraum eine
Immaterialisierung, die nicht im Dienst einer klaren optischen Auflésung des
Raumvolumens steht, sondern visuelle Effekte verstérken, die sich durch die
Betrachtung im Vorbeigehen dynamisieren — und umgekehrt fir die
Sitzenden durch die Bewegungen im Raum immer wieder andere
Situationen reflektieren. Diese optische Dynamisierung wird auf
elektronischen Monitoren weitergeftihrt, die — in Reihen oder Paaren an die
Wand gehéngt und in den Raum gestellt — Live-Ubertragungen des
Innenraumes, dem Turm des StraBburger Miinsters und dem Platz vor dem
Café zeigen. Insgesamt bilden diese medial vermittelten Rdume jedoch nur

ein Element unter weiteren zur Generierung eines diffusen Raumeindruckes.

Wdéhrend in den Szenographien der EXPO die elektronischen Bilder
dominieren, sind sie hier periphere Elemente. Hannoveraner und
StraBburger Gestaltung erwiesen sich als Varianten einer durchgehenden
gestalterischen Strategie: der formalen Angleichung eines immaterialisiert
erscheinenden realrdumlichen Kontext mit dem Interface des elektronischen
Schirmes. Die Umgebung bt eine assimilierende Wirkung aus: Hier ist das
elektronische Bild nur bei perzeptuellem Fokus Vermittler von Informationen,
im dominierenden Zustand fltichtiger Betrachtung ist es Quelle farbigen

Lichtes.®%

Das Projekt setzt einen von Nouvel selbst formulierte Grundgedanken seines
architektonischen Schaffens um: ,questioning the nature of space and
emptiness®: ,Now we know that emptiness is not empty; we know (...) that
the void is in fact full of quarks: emptiness is full.“®> Nouvels Interesse an
der ,quality of the air, of a space that is intensely laden with effects“®°, wie
Cristina Diaz Moreno und Efrén Garcia Grinda schreiben, kombiniert

immaterialisierende Effekte mit visueller Irritation:

4 Die Tendenz des Medialen zum Ornament manifestiert sich bereits in der Fassade
des Entwurfes flir das Kélner Verlagshaus DuMont Schauberg (1990) als auch in der
Innenraumgestaltung der Galerie Lafayette in Berlin (1996). Die Flille der
tagesaktuellen Zitate, die in KéIn der abschlieBenden Schicht des Gebéudes
eingeschrieben werden, sind les- und damit kognitiv erfahrbar als auch formal, als
typografisches Ornament. Bei dem Entwurf flir das Berliner Kaufhaus ist ursprtinglich
geplant, auf den Fldchen der die Stockwerke durchdringenden Lichtkegel neben dem
kommerziellen Licht der Verkaufszonen illuminierte Logos und Bildprojektionen zu
spiegeln, die sich auf der gebogenen Oberfldche des Schaftes verzerren. Auch hier
wird die Erfassbarkeit des Raumes und seiner Zeichen durch Spiegelungen
unterlaufen, die beim Durchschreiten des Warenhauses immer wieder neue visuelle
Eindrlicke produzieren und die die materiellen Raumgrenzen optisch auflésen.

%5 in Diaz Moreno und Garcia Grinda 2002, S. 18

% Diaz Moreno und Garcia Grinda 2002, S. 22
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»(...) this profound reluctance to demarcate things arises in Jean Nouvel’s
work with homothety, the deletion of spatial references, the concealment of
every scalar element, the use of reflective luminous glare, material gradation
and visual specularity (...) . For this purpose, focusing on the interior spaces
of his buildings, there is an important need to delete all perception
predominated by preferential perspective. In order to simulate this isotropic
space that spreads out to infinity, there is an imperative need for the
spectator to be subjected to a sort of constant ubiquity, a disoriented

immersion in an enveloping fluid (...).“6”"

Jene ,disoriented immersion“ ergibt sich sowohl durch die Simultaneitét der
optischen Bezlige als auch durch den Einsatz immaterialisierender Effekte,
die den Rdumen einen ambivalenten visuellen Status zuflihren. Die
Autorinnen beschreiben Nouvels Gestaltungen treffend anhand ,the lack of
the definition of the figures and its corollary, their indadequacy for the

provision of a precise position in space*:

»1he shapes and the silhouettes of the elements become blurred and yield to
an undefined zone through which masses cannot be outlined clearly. As a
result both mass and space begins to equalise, to take the same path that
seperates them and defines them as opposites.“*® Gegenseitige
Assimilation setzt sich auch dann um, wenn Nouvel den realen Raum als
Bildfldche inszeniert: In seinem River Hotel Brooklyn von 1999 ,the movie
auditoria will take advantage of the scenery: during intermission the screen

will lift up and reveal the skyline and the bridges.“¢'°

In den lllustrationen seines Entwurfes flir das Carnegie Science Centerin
Pittsburgh (2000) strahlen frontal zur Fassade ausgerichtete monumentale
Bildmotive einschlieBlich bewegter Szenarios aus dem Gebdude. Durch die
simultane Prdsenz unterschiedlicher Motive auf der Fldche wird abermals
der Blick dynamisiert. Zudem wird das Bild selbst einer visuellen
Manipulation unterzogen. Durch ihre unterschiedliche GréBe und Lage in der

Tiefe des Raumes erscheinen die Motive in unterschiedlichen

%7 ebd., S. 39. Das Wechselspiel zwischen Solidem und Ephemeren duBert sich
auch, wenn Nouvel seine Lichtarchitektur nicht als Immaterialisierung der Objektwelt
sondern als Materialisierung des rdumlichen Vakuums beschreibt: “Traditional
architecture was based on fixing solid and void. This approach overlooked the
primacy of light, which is what enables to see architecture at all! (...) For me, light is
matter, and light is a material.” (in Morgan 1998, S. 180)

€% Diaz Moreno und Garcia Grinda 2002, S. 22

9 ebd., S. 39

1% ebd., S. 181
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Prézisionsgraden. Vom Inneren Uber die Fassade bis hin zu einer duB3eren
Schicht, die die Fassade teilweise verdeckt, erstreckt sich eine gestaffelte
Abfolge von Glasfldchen in unterschiedlichen Transparenzen, sodass die

verschiedenen formalen Stadien des Bildes direkt aufeinandertreffen.5"

Mit Nouvels Entwurf flir die Kopenhagener Konzerthalle (Baubeginn 2002)
lebt sein Entwurf fur Kulturzentrum in St. Quentin-en-Ivelines von 1986 auf:
Das Raumprogramm wird in einen Kubus aus Plexiglas, Glas und
Projektionsflachen integriert. Bei Tageslicht erméglicht die Fassade die Sicht
auf die Umgebung, nachts erscheint das Gebadude als eine Mischung

zwischen Leuchtkdrper und Projektionsflédche:

»Speaking of illusion, another game | am also interested in is the confusion
of transparency with reflection. They are games that hinge on sensations
that do not belong [to] the conventional vocabulary. (...) | regard them as an
extension of the possibilities of architecture. | also try to include
extraordinarily limited elements in space and time, such as projections. In
the Copenhagen Philharmonic project, the walls turn into supports for
programmed lights and images which also do not belong to the traditional

vocabulary“, beschreibt der Architekt den Entwurf.®'?

Die Bereiche fiir die Projektion elektronischer Bilder sind unregelméBig tiber
die Fassade verteilt, wodurch die farbigen llluminationen des Innenraumes
nach AuBen scheinen und die projizierten Motive auf der Fassade teils
Uberblenden, deren Rander so in einer Unschérfe erscheinen und die den
Bildern den Ubergang zur formalen Auflésung zufligen. Auch in den, so

Nouvel, ,interior public spaces, inspired by Piranesi“¢'®

werden die Fldchen
mit visuellen Effekten tiberzogen. Diese zur Unschérfe tendierenden, sich
teils dberlagernden Projektionen von Tanzperformances , legen sich Uber die
Geometrie des Innenraumes ohne dieser exakt zu folgen: In den
lllustrationen zum Projekt verzerren sich die immateriellen Schichten auf
schrég positionierten Fldchen oder legen sich auf Ebenen, die
unterschiedlich tief im Raum liegen und lassen so mediales Dekor Uber

architektonische Struktur dominieren.®'

611 5. Diaz Moreno und Garcia Grinda 2002, S. 292/93
512 epd., S. 23/24

53 in ebd., S. 324

614 5. ebd., S. 320-331
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,Meine Gebdude versuchen mit den Effekten der Virtualitat, des Scheins zu
spielen; man fragt sich, ob die Materie prdsent ist oder nicht, man erzeugt
Bilder, die virtuell sind, man erzeugt Ambiguitdten®, so Nouvel.5'® Jean
Baudrillards semantische Kategorie des Hyperrealen, in der durch die
"Aufldsung des Fernsehens im Leben, Auflésung des Lebens im Fernsehen"

eine "nicht mehr zu unterscheidende, chemische Lésung"®'®

erzeugt wird,
findet hier ihre Analogie auf gestalterischer Ebene. Hier findet eine
Abstrahierung des Bildes zum visuellen Effekt statt, mit der das Verhéltnis
zwischen materiellen und medialem Raum nicht mehr dichotomisch ist,

sondern das einer formalen Entsprechung.

Die Virtualisierung des Raumes liegt bei Nouvel nicht in der Inkorporation
elektronischer Bildtechniken begriindet, sondern in der Ubertragung
immaterieller Qualitdten auf die Materialitdten des Raumes. Virtualisierung
wird hier nicht als Ersatz des Realen durch das Mediale aufgefasst, sondern
als Zustand einer formalen Hybriditat. In dem er auch jene Rdume, die von
elektronischen Medien dominiert werden, als Lichtarchitekturen bezeichnet,
verweist er darauf, dass es nicht um die Informatisierung des Raumes geht —
ebenso wie im medialisierten urbanen Raum zeigt sich hier die Tendenz des
elektronischen Bildes zum visuellen Effekt. So gleichen sich die medial
bespielten Oberfldchen den llluminationen an und es stellt sich jener
Zustand der ,disoriented immersion*“ ein, der auch den urbanen Raum
kennzeichnet: Hier wird Wahrnehmung nicht an ein vermitteltes Geschehen
gebunden, vielmehr trifft der Blick auf eine visuelle Komplexitét, die ihm
verbindliche Bezlige entzieht. Nicht nur der Raum, sondern auch die visuelle

Orientierung befindet sich im Zustand der Aufldsung.

5 in Engelmann 2004, S. 98
66 Baudrillard 1978, S. 48
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3.9 Topologie und Times Square

Eine andere Strategie zur Synthese von Immaterialitdten und Raum bildet
eine aktuelle Tendenz in der Architektur, die gdnzlich andere formale
L&sungen verwirklicht als Nouvels plane Schichten: jene topologische
Architektur, die sich, wie Giuseppa Di Cristina in dem Eingangsessay des
Sammelbandes ,Architecture and Science“ 2001 konstatiert, zunehmend seit
der Jahrhundertwende etabliert — der Band présentiert unter anderem Werke
von Peter Eisenman, Frank Gehry, Greg Lynn, Lars Spubroek, Stephen
Perella und Ben van Berkel. Inre Gemeinsamkeit ist, durch den Einsatz
digitaler Entwurfstechniken zu einer formalen Komplexitét erlangen, die das
architektonische Volumen nicht mehr als rdumliche Zusammenstellung von
Schichten begreift, sondern asymmetrische Volumina durch plastisch

verrdumlichte Oberfldchen erschafft.

Di Cristina beschreibt diese Architektur als ,the dynamic variation of form
facilitated by computer-based technologies, computer-assisted design and
animation software. The topologising of architectural form according to
dynamic and complex configurations leads architectural design to a renewed
and often spectacular plasticity, in the wake of the baroque and of organic

expressionism.“6"”

2001 préasentiert auch die Ausstellung ,digital | real. Blobmeister: erste
gebaute Projekte” im Deutschen Architekturmuseum in Frankfurt Entwtirfe
einer topologischen Architektur. In “Architektur im Zeitalter ihrer digitalen
Produzierbarkeit” schreibt Andreas Ruby, dass durch den Computer als
Entwurfswerkzeug nunmehr ,mit demselben Herstellungsverfahren
unterschiedlichste Formen produziert werden kénnen. Fr die
computergesteuerte Frdse macht es keinen Unterschied, ob sie eine
kubische oder hyperbolische Form aus dem Styroporblock ausfrést. (...)
Konnte Architektur im industriellen Zeitalter gestalterische Vielfalt nur durch
die variable Kombination einer begrenzten Anzahl von Grundelementen
baulich realisieren, so eréffnet ihr die angedeutete Neudefinition ihrer
Produktionsbedingungen heute ein ungeheures Differenzpotential.“ So
werde ,eine rdumliche Form dabei nicht mehr in einzelnen Plandarstellungen
getrennt definiert (Grundriss, Ansicht, Schnitt), sondern direkt als virtuelles

rdumliches Modell im Computer ,gebaut’ (...) Das Modell erweitert sich

17 Di Cristina 2001, S. 8. Peter Zellner beschreibt diese Architekturen in ,Hybrid
Spaces. New Forms in Digital Architecture” anhand Entwtrfen von Greg Lynn, UN
Studio, dECOi und NOX. Zur Definition des hybriden Raumes bei Zellner s. S. 8/9.
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performativ zum Prototyp: anstatt das Gebdude maBstablich verkleinert
abzubilden, flihrt dieser im RealmaBstab und dank einer Art von Trans-
Materialisierung zu ihm hin. In Gestalt des Prototyps verwandelt sich das
Modell vom reprédsentativen Stellvertreter des Gebadudes tendenziell in
dessen materielle Substanz.“6'® Damit verweist Ruby nicht nur auf die
Relevanz digitaler Techniken im Entwurfsprozess, sondern auch im Bereich

der Produktion.

In seiner Theorie der Hypersurface bindet der US-amerikanische Architekt
Stephen Perella das elektronische Bild die Vorstellung einer solchen
topologischen Architektur ein — und entgeht damit dem ,stopping problem®,
auf das Peter Zellner in seiner Behandlung des Topologischen in der
Architektur hinweist: ,This is the dilemma (...) that occurs when temporality
is brought into architectural form through animation software but that must at

the same point in the design process be frozen and built as congealed.“®'®

~Hypersurfaces”, so Perella, “appear in architectures where the co-presence
of both material and image upon an architectural
surface/membrane/substrate” in einer Weise erscheine, die Materialitdt und
Bild verschmelze. “Such a construct resonates and destabilises meaning and
apprehension, swerving perception transversally into flows and
trajectories.”®® Dabei setzt er die neuen Méglichkeiten, komplexe Geometrien
mit Hilfe von digital gestitzten Entwurfstechniken auszubilden, explizit in
Verbindung mit in Zusammenhang mit einer ,radical proliferation of everyday
advertisements or sign-culture.“62' Als lllustration seines Artikels dient unter
anderem eine zeitgendssische Spielkonsole aus dem Entertainment-
Angebot des Times Square, bei der die Spieler mittels spezieller Interfaces

durch eine Uber einen Bildschirm vermittelte digitale Landschaft rasen. Das

18 Ruby 2001, o. p.

619 Zellner 1999, S. 51. Auch Nikolaus Kuhnert und Angelika Schnell verweisen in ,Von
der Box zum Blob und wieder zurtick” dabei auf ein fundamentales Problem dieser
Architekturen, die versuchten ,den liberkommenden Behdltnisbegriff des Raumes
durch den Begriff des Raum-Zeit-Kontinuums zu ersetzen (...).“ (Kuhnert und Schnell
1999, S. 21). In Bezug auf die Uiblichen Prasentationsformen der Entwtirfe, die nicht
mehr in statischen, sondern in filmischen Medien wie der CD-ROM kommuniziert
werden, schlussfolgern sie: ,Sie erlauben, Projekte wie im Film bei wechselnden
Schnittperspektiven zu durchfahren, indem sie filmische mit architektonischen
Verfahren kombinieren.” Ihr Fazit ist jedoch kritisch: ,Sie frieren die technische
Beweglichkeit des Entwurfes in eine scheinbare Bewegung von Oberflichen ein — mit
der Folge, daB eine ,Verzeitlichung der Form’ erreicht wird, die Form grundsatzlich

mit Zeit und Formverwandlung mit Zeitverlauf identifiziert, aber letztlich nichts anderes
darstellt als das Repertoire an topologischer Transformation.” (ebd., S. 21).

0 Perella 1998a, S. 13

¢ ebd., S.7
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Foto tragt die Bildunterschrift ,XS cyber arcade, Times Square — the
schizophrenic condition between the real and the virtual“®®. Er nimmt diesen
Zustand zur Grundlage einer architektonischen Asthetik, die aus dem
Bemtlhen um eine formale Asthetik des Hybriden mediales Bild und
architektonische Struktur verschmelzen. Als Begriff der architektonischen
Asthetik beschreibt Hybriditét hier also nicht den wechselnden Bezug
zwischen Realem und Medialem, sondern die Diffusion dieser beiden
Bereiche.

Ebenso wie Chuck Hoberman in “The Art and Science of Folding Structures”
den ,Zusammenhang zwischen Faltungen und elektronischen Medien®
untersucht®®, stellt Perella eine Verbindung zwischen einer von ihm so
genannten “topologischen Architektur” und der Durchdringung der
Lebenswelt durch das mediale Bild her. Ftir Perella verwirklicht sich jene
Architektur der Hypersurface dann, wenn zwei Strdnge der aktuellen
Architekturproduktion zusammenflieBen, die auf unterschiedliche Weise auf
die Etablierung medialer Techniken reagieren: einerseits die topologische
Architektur, andererseits die Inkorporation visueller Medien in den

dreidimensionalen Entwurf.

Topologische Architekturen stellen dabei in seiner Auffassung die
Umsetzung eines neuen rdumlichen Paradigmas dar: “the mutation of form,
structure, context and programme into interwoven patterns and complex
dynamics. (...). Influenced by the inherent temporalities of animation
software, augmented reality, computer-aided manufacture and informatics in
general, topological ,space’ differs from Cartesian Space in that it imbricates
temporal events-within form. Space than, is no longer a vacuum within
subjects and objects are contained, space is instead transformed into an
interconnected, dense web of particularities and singularities better

understood as substance or filled space.“®**

Die zweite Komponente, die zur Entwicklung einer Hypersurface flihre, sei
die Einbindung visueller Medien: ,what has been elsewhere called ,pixel’
architecture, that has been an attempt to manifest information space.“®®
Laut Perella jedoch sind diese Mediatekturen innerhalb konventioneller

Raumkonzepte verblieben. lhre Oberfldchen stellen in seiner Auffassung

622 gbd., S. 9

52 Hoberman 1996

624 Perella 1998a, S. 11
5% epd., S. 11
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zum Zeitpunkt seiner Publikation in erster Linie konventionelle
zweidimensionale Displays dar, die dem Prinzip des Rahmens folgen und
damit skulpturale Formgebungen verhinderten: ,Pixel or media architecture
has sought to bring the vitality of the electronic sign into the surfaces of

architecture, but in order to achieve this has negated or neutralized form.“6%

Wiéhrend Perella Venturi hinsichtlich seiner Vorlduferstellung wiirdigt®”, sieht
er eine Anndherung an seine Auffassung von medialisierter Architektur in
Projekten, die Alternativen zu traditionellen ,systems of representation” und
damit Gegenentwduirfe zu den laut Perella mit ihnen einhergehenden
.excesses of capitalism® bieten — eine von ihm als ,disfiguration”
bezeichnende Strategie.®® So bezeichnet er Tschumis Video-Pavillon als
»seminal in a move towards hypersurface: in particular, through the way in
which it reconfigures traditional architectural assumptions.“ Perella betont
Tschumis ,attempt to supersede the hierarchy of structure over surface” —
grenzt das Gebdude jedoch gleichsam von seinen eigenen Gestaltungsideen
ab, die eine kontinuierliche Oberfldche fordern: ,His sensibility remains
distinct from the topological strategies of form that might carry his

deconstructed and disseminated signifiers into a contiguous Surface.“¢?°

Die Positionierung Tschumis als Vorldufer topologischer Architektur und der
Hinweis darauf, warum er deren Kriterien nicht ganzlich erfllle, ist
bezeichnend: Die Hypersurface offenbart sich trotz der Neuartigkeit der
Formensprache als Position einer Formgebung, die der Architektur wieder
eine materielle Dichte zukommen l4sst, indem sie die konstruktiven Element
des Raumes auflést und die Hille als bruchlose, skulpturale Form

ausbildet.5®

6 ebd., S. 10

%7 ebd., S. 9/10

8 ebd., S. 12

¢ ebd., S. 9

%0 Die Hiille des Kunsthaus Graz, entworfen von Peter Cook und Colin Fournier
(2008), entspricht den Kriterien von Perellas Hypersurface: Uber 1.300 gebogene
Plexiglasplatten unterschiedlichen AusmaBes bilden eine circa 4.800 Quadratmeter
groBe, blasenférmige Fassade. An einer Seite befinden sich unter der Fassade 930
ringférmige Leuchtstoffréhren, die als Pixel dienen und auf einer Fldche von circa 900
Quadratmetern grob aufgeléste Sequenzen von statischen und bewegten Motiven
und Textbotschaften kommunizieren kénnen. Das Konzept stammt von der Berliner
Gruppe “realities:united”. Die Kontinuitdt der gewellten AuBenhaut miindet in einem
komplexen, geschlossenen Volumen. Hier verwirklicht sich ebenso jene ,temporére
Transparenz®, die Loebermann bei Itos Turm der Winde ausfindig macht (s. S. 138—
40) — schlieBt jedoch im Zustand der elektronischen Bespielung visuelle Transparenz
im Sinne einer Durchsichtigkeit der Fassade aus.
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Perellas erste Studie zu einer Fusion zwischen Informations- und
archtektonischer Oberfldche und medialem Bild ist der Entwurf des ,Institute
of Electronic Clothing“, den er 1990 in Zusammenarbeit mit Anthony Wong
and Ed Keller entwickelt. Ein computergenerierter Wireframe wird zunéchst
durch die Manipulation der X-, Y- und Z-Achse deformiert und danach mit
Hilfe des sogenannten Texture Mapping, des Flllens der Fldchen durch
Texturen, rdumlich geschlossen. Das Ergebnis ist ein héchst komplexes
Volumen, das Architektur mit medialen Texturen in einer zuféllig
erscheinenden Struktur verschmilzt. Die Fusion zwischen struktureller
Komplexitat und elektronischer Oberfldche erweist sich damit als Grundlage

der Hypersurface:

»(--.) ‘hyper’ is not in binary relation to surface, it is a new reading that
describes a complex condition within architectural surfaces in our

contemporary life-world.”®*’

Perellas Argumentation weist deutliche Parallelen zu der Architekturtheorie
Tschumis auf. Mit der Entwicklung von ,Hypersurfaces” durchbreche

Architektur traditionelle architektonische Dichotomien:

~Hypersurface is a reconsideration of often dichotomous relationships
existing in the environment. These binaries include: image/form,
inside/outside, structur/ornament, ground/edifice and so forth; not as
separate and hence static entities but as transversally-constituted fabrics or

planes of immanence.“®*

Fir Perella ist das Hybride paradigmatisch. Unter Hinweis auf das mediale
“‘immense web of interconnectivity” schildert er die Vision einer

architektonischen Umsetzung der immateriellen Mobilitaten:

“the associative drift (surfing) that occurs as a result becomes a way of being
in the web. But because this emergence-of-connection occurs on many
different levels, what may be most significant for architecture might be what

occurs between the realms of media and of materiality.”*

&1 Perella 1998a, S. 11

%2 Perella 19984, S. 8

%3 Perella 1999, S. 5. Als eine weitere Bezugsquelle seiner Hypersurface-Architektur
nennt Perella die filmische Tricktechnik des Morphings (Perella 2001a und Perella
2001b).
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Eine solche Fusion zwischen Medien und Materiellem setzt sich in der
Architektur des New Yorker Architektenduos Asymptote um. Lise-Anne
Couture und Hani Rashid definieren den Begriff Asymptote als ,the infinite
progression of a hyperbolic curve as it approaches an axis, an infinite
meeting point of two converging lines, the vanishing point.“ Wéahrend der
Begriff urspriinglich als Metapher flir eine Anndherung von Theorie und
Praxis gestanden habe, begreifen sie ihn nach eigenen Aussagen seit 1995
als ,the pursuit of both vitual and real architecture — again, two parallel tracks

that meet at the infinite.“¢

Im Entwurf fir das Technology Culture Museum in New York (1999) wird
eine elektronisch bespielbare Spirale in der Mitte des Innenraumes platziert,
die in ihren Windungen die Formensprache der vielfach gewellten
Oberflachen — Boden, Wand und medialisierte Schicht gehen libergangslos
ineinander Uber — aufgreift und zu einem Zwitter aus Zeichenfliche und
raumschaffenden Element wird. Auch Asymptote beziehen sich mit ihrer

Beschreibung des skulpturalen Displays auf Konditionen des Urbanen:

“An internal space that qualifies as perhaps the largest container of public
events and exhibitions in the world is framed by a long-span steel structure
designed and constructed using computer modeling and fabrication
techniques to achieve its fluid forms. The skin is entirely clad in ‘video
signals’, utilizing a hybrid material that melds LED technologies with cladding
technologies to create a building envelope capable of broadcasting digital
signals across the whole surface. The ‘liquid’ presence of this architecture
suggests a structure grafted onto the city’s ephemeral and mediated
condition. The museum is part of the city of Manhattan, where the duality of
hypermediation and physical presence — a condition of perpetual flux —is
explicit.”6%

Die Spirale erflillt die gestalterischen Strategien einer Hypersurface
Architecture. Sie ist ebenso Teil des Architektonischen als auch
elektronische Bildfldche. Indem die Schicht des Displays die fluiden Formen
der architektonischen Oberfldchen bruchlos fortftihrt, verliert es seinen
Status als distinkte Flache. Vielmehr fligt es sich in eine homogene
Gesamtgestaltung ein, die architektonische und elektronische Oberfliche

formal gleichbehandelt.

34 Asymptote 2002, S. 63
%5 Asymptote 1995, S. 125
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Visuelle Komplexitdt und die Dynamik des Stadtraumes erfahren ihre
architektonische Umsetzung nicht notwendigerweise in der skulpturalen
Formverschmelzung computergenerierter Volumina, wie die nicht realisierte
Steel Cloud verdeutlicht. Mit diesem Entwurf gewinnen Asymptote 1989 den
Wettbewerb flir das Los Angeles Gateway City Center. Das Projekt, das sich
Uber eine Lédnge von beinahe 500 Metern tber den Hollywood Freeway
spannt, besteht aus einer komplexen Ansammlung konstruktiver Elemente
und erschafft einen &éffentlichen Raum, der Uber verschiedene Niveaus
hinweg Rampen, Stege und Treppen mit raumbildenden Fladchen kombiniert.
Der gesamte Entwurf stellt sich als vielfach geschichtetes Ensemble dar,
dessen einzelne Zonen ineinander greifen und der weitgehend auf
geschlossene Volumina verzichtet. Drei monumentale Displays sind zur
SchnellstraBe hin ausgerichtet, zwei frei stehende Bildschirme bilden
zusammen mit offenen Zuschauerrdumen ein Freiluftkino. Die gewdlbten
Leinwdnde kénnen lber Schienen in verschiedenen Winkeln zu den
Zuschauern positioniert werden: Auch die Zuschauerrdume des Kinos sind
beweglich und kénnen unterschiedliche Abstdnde zur Leinwand einnehmen.
Diese kinetischen Elemente suggerieren gemeinsam mit der gertisthaften
Komposition der Steel Cloud eine Struktur im Zustand eines labilen

Equilibriuums.

1995, in ,In Defense of Icarus®, setzen Asymptote die Dynamik des
Baukranes, der in seiner konstruktiven Asthetik der Steel Cloud &hnelt, als
Symbol der Uberwindung der Materie mit der Aufhebung der Distanzen im
telematischen Raum gleich: ,Imagine cranes that move whole parts of the
cities. Prototypes of such planes exist: a television news briefing on an
global event and the accompanying words from the sponsor propel us

eloquently from one place to another.“6*

In dem einleitenden Text zu ihrer Publikation ,Installing the Interval®
skizzieren sie ihre Projekte als architektonische Umsetzung eines solchen
vernetzten, Grenzen Uberschreitenden und Grenzen auflésenden Raumes.
Das Maschinenzeitalter und sein architektonisches Aquivalent, der
Modernismus, habe mit der weltweiten Ubertragung der Apollo-Misson zu

ihrem Ende gefunden. ,Information, image, speed, and media now would

¢ ebd., S. 20
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forever overshadow the process of the machine and the aura of the artifact
(...) Today we navigate precariously according to these revised perception of
space and meaning.“®®” Das ,post-information age“ charakterisiere als eine

verwirrende Simultaneitdt verschiedener raumzeitlicher Bezlige:

LArchitecture ist not immune to these processes of mutation and distortion.
Travelling between cities, sending a fax, channel surfing, computer hacking,
teleconferencing, and telephone sex are all means by which we navigate
space, time and meaning today. Entirely new industries have emerged
based on the acquisition and instant dissemination of information. These
information-exchange mechanisms, such as CNN (Cable Network News)
and global computer networks, undoubtedly are reconfiguring our
comprehension of space”. Couture und Rashid pladieren fir an ,Architecture

for such fluid, dimensionless territories (...).“6%®

Wahrend Venturis Whitehall Ferry Terminal die Symbolik New Yorks durch
ortsbezogene Botschaften kommunizieren will, ziehen Asymptote die
weltweite Vernetzung als Motive zur Legitimierung ihrer Architektursprache
heran. So generiert sich der Ort der Steel Cloud dhnlich wie beispielsweise
in den Ideen Coop Himmelb(l)aus und Toyo ltos durch die Uberschneidung
von Fluktuationen: Durch den Bezug auf materielle wie immaterielle
Mobilitdten wird die Architekturthorie Asymptotes zu einer Umsetzung des
Nicht-Ortes, den der franzdsische Anthropologe Marc Augé in seiner 1992
erschienenen Publikation ,Orte und Nicht-Orte. Vorliberlegungen zu einer
Ethnologie der Einsamkeit” beschreibt. Augé argumentiert, dass das
traditionelle Konzept des Ortes, wie es in der Anthropologie angewandt
werde, auf den Zustand der von ihm sogenannten ,Ubermoderne* nicht
zutreffe. Der Ortsbegriff soziologischer Prdgung greife nicht zur
Beschreibung des Phdnomens des ,Nicht-Ortes®, das sich in den

industrialisierten Gesellschaften zunehmend etabliere:

,Die Ethnologie hat sich lange Zeit vor allem damit befaBt, bedeutun
gsvolle Rdume in der Welt abzugrenzen, von identifizierbaren
Gesellschaften bis hin zu Kulturen, die ihrerseits als Totalitdten verstanden
wurden: Sinnwelten, in deren SchoB3 Individuen und Gruppen, die ihrerseits

nur Ausdruck sind, sich tiber dieselben Kriterien, Werte und

Deutungsverfahren definieren.«®*

%7 gbd., S. 7
%% gbd., S. 7
52 Augé 1992, S. 43
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Dagegen flihre die aktuelle Situation ,konkret zu betrdchtlichen physischen
Verdnderungen; zur Verdichtung der Bevdlkerung in den Stadten, zu
Wanderungsbewegungen und zur Vermehrung dessen, was wir als ,Nicht-
Orte’ bezeichnen — im Unterschied zum soziologischen Begriff des Ortes,
den [Marcel] Mauss und eine ganze ethnologische Tradition mit dem Begriff
einer in Zeit und Raum lokalisierten Kultur verkn(ipft haben.«®4°

Der ,Nicht-Ort” ist dementsprechend ein rdumlicher Kontext, der nicht durch
kontinuierlichen Gebrauch einer kulturell homogenen Gruppe im Laufe der
Zeit bestimmte Formen im Gebrauch ausgelibt hat und die so aus der
Historie abzuleiten wéren. Diese ,Nicht-Orte” als Ergebnisse einer
zunehmenden Deterritorialisierung bildeten sich durch die Summe ,aus den
Flugstrecken, den Bahnlinien und den Autobahnen, den mobilen
Behausungen, die man als ,Verkehrsmittel’ bezeichnet (...), den Flughéfen,
Bahnhéfen und Raumstationen, den groBen Hotelketten, den Freizeitparks,
den Einkaufszentren und schlieBlich dem komplizierten Gewirr der
verkabelten und drahtlosen Netze, die den extraterrestrischen Raum fiir eine

seltsame Art der Kommunikation einsetzen (...).“6*'

Augé verknlpft hier die zwei Formen der Mobilitat, die auch Weibel in
seinem Artikel ,Vom Verschwinden der Ferne. Telekommunikation und
Kunst® skizziert. Dieses Verschwinden der Ferne wird von zwei
Entwicklungen geprégt, die zu einer ,Uberwindung von Raum und Zeit*
flhrten: eine, die bis ins 19. Jahrhundert zurlickreicht und die ,, gepréagt von
der materiellen, kérperlichen, maschinellen Uberwindung von rdumlicher und
zeitlicher Entfernung”“ durch maschinelle Transportmittel ist und eine ab
1900, in der ,die drahtlose, immaterielle, krperlose Uberwindung von Raum
und Zeit“ herrscht. Eine dritte, aktuelle Entwicklung geselle sich zu dieser
zweiten, indem sie deren ,Immaterialisierungstendenz radikal fortsetzt“: die
Jbindre Codierung“.5*? Diese jedoch ist eine Spielart der telematischen
Vernetzung, in beiden Phasen durchquerten Informationen, nicht Materie
den Raum: ,Pferd, Boot, Kutsche waren das Transportmedium flir den Boten
(den Reisenden, den Kérper) wie flir die Botschaft. Auto, Flugzeug usw. sind

Vehikel der Reisen flir den Kérper. Telegrafie, Telefon, Television usw.

#%ebd., S. 44
#!ebd., S.94
82 Weibel 1990, S. 20
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lbertragen Teile und Aspekte des Kérpers (sein Bild, seine Stimme). Die

Botschaft wird immaterialisiert, die Botschaften reisen ohne Kérper.“6*®

Einen solchen Zustand des “perpetual flux” beschreiben Asymptote 1995
anhand des New Yorker Times Square, den sie als ,vivid paradigm of late
twentieth-century global urbanism“ charakterisieren, in dem ,vectors
circulate endlessly through a city scape that constantly mutates within a
complex global narrative“: ,Here the city of New York is distilled in an urban
montage of events and phenomena“.?* In diesem energetischen Feld ist der
Erlebnisraum Stadt ein komplexes, chaotisches Nebeneinander von
Fluktuationen, die sich sowohl in den Touristenstr6men als auch in den
Zirkulationen des Verkehrs und der Dynamik des allgegenwartigen
elektronischen Bildes duBern®®. In Asymptotes Szenario, in dem das
modernistische Credo der Architektur als Vehikel zur Gestaltung sozialer
Prozesse nicht mehr umsetzbar sei, durchdringen telematische Techniken
den Raum: ,Fleeting video images retrieved from global and local television
broadcast sheathe the buildings. The surfaces that confront the public are in
constant motion, creating a liquidlike atmosphere of logos, messages, and

hype which accentuates each experience or event. 64

Asymptotes Werk ist insofern in zweifacher Hinsicht exemplarisch fuir die
zeitgendssische Architekturtheorie. Nicht nur, dass Medialisierung anhand
urbaner Konditionen illustriert wird — dartiber hinaus bildet das Motiv der
Integration des Medialen in das Urbane das konzeptuelle Fundament von
unterschiedlichen formalen Umsetzungen, im Falle Asymptotes sogar
innerhalb eines CEuvres. Wéhrend sich die Bildschirme der Steel Cloud noch
als plane Flachen in eine Asthetik des Installativen positionieren, fusionieren
in ihren spéteren Arbeiten elektronische und tektonische Oberfldchen zu
komplexen Geometrien, die sich innerhalb der Kontinuitdt gewellter Fl&chen
abspielen. Hier werden die Fluktuationen des Nicht-Ortes rematerialisiert
und die bespielten Flachen in die architektonische Struktur integriert, indem

sie sich formal einer topologischen Architektur angleichen.

Die Skulpturalisierung der elektronische Oberfldchen durch die Kurvatur
ihres Tragers wie im Technology Culture Museum taucht als

wiederkehrendes Motiv in den jlingeren Projekten auf, so im Command

3 ebd., S. 20
644 Asymptote 1995, S. 21
5 ebd., S. 21
6 ebd., S. 21
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Center der New York Stock Exchange (1997-2000), das sie als doppelt
geschwungene, blaue Glasfldche entwerfen, die bis zu sechsundsechzig
Flachbildschirme integrieren kann und die fir Rashid das ,physical analog to
the movement and continous flow of data and information throughout the
space of the NYSE*“®*’ bildet.

Auch die Fassade des Entwurfes flir Eyebeam Museum of Art and
Technology, einem Entwurf aus dem Jahr 2001, besteht aus einem
topologisierten Bildschirm. Das Innere des Geb&dude wird durch eine
stitzenfreie, kontinuierlich in die H6he steigende, mdandernde Konstruktion
gebildet, die duBere Hlille besteht aus einem gewellten Glaskérper, der tiber
die Zufligung von elektronischer Spannung 256 verschiedene Grauténe
annehmen kann und so mediale Bespielungen ermdglicht. Die komplexe
Geometrie des Displays, das gleichsam mediale Fldche und
architektonisches Element sind, begriindet materielle Asthetik mit
immateriellen Faktoren: Die ,resulting architecture was influenced less by
physical sourroundings than by the attempts to spatialize the flow of data
and environment, wie Rashid in Bezug auf das Command Center der New

York Stock Exchange schreibt.®*®

Auch Stephen Perella widmet sich dem Times Square. Er lehnt einerseits die
gestalterischen Strategien des Kommerziellen ab und schildert den Times
Square als Kombination von ,electronic signs“ and ,cacophony of material
surfaces, each working to maximize the potential readability of the sign“.%*° In
seiner Gesamtheit als abstrakt-diffuse, immateriell wirkende, formal
komplexe Kulisse weist er hingegen Zlige jener ,plane loaded with excess

“650 guf, mit der

experience, overly abstract and abundant with information
Perella seine Idee einer Hypersurface verbildlicht. Mit seinem 1999 selbst so
bezeichneten ,Electronic Baroque® integriert sich die formale Komplexitdt der
medialisierten Oberfldche in die komplexen materiellen Strukturen der
Architektur — eine gestalterische Strategie, deren Ursprung in der Abkehr
vom Rahmen als formale Konvention zur Kommunikation des Bildes zu
finden sei: “focus on the issue of relations and forget the frame, remember

there is no originating point to the middle to adhere to or give reference.”®’

87 Lynn und Rashid 2002, S. 97

88 Lynn und Rashid 2002, S. 98. Asymptote selbst gestalten 1997-2000 den
bildschirmbasierten computergenerierten Virtual Trading Floor der New York Stock
Exchange.

69 Perella 1998a, S. 10

0 Perella 1998a, S. 6. Eine weitere Inspirationsquelle bildet die filmische
Tricktechnik des Morphings (Perella 2001a und Perella 2001b).

1 Perella 1999, S. 6
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Der Bezug zum Times Square offenbart sich somit auch auf einer anderen
Ebene. Nicht nur das Paradigma eines urbanen Raumes der immateriellen
Kréftestrdme verbindet Times Square und topologische Architektur, sondern

auch die Auflésung visueller Fixierungen.

Doch nicht nur das ,Unintended Sublime® im Sinne Nyes flieBt in die
Topologisierung der medialisierten Oberfldche ein. So platziert Perella in
seiner Publikation zum ,elektronischen Barock® als lllustration zwischen

“652 und wertet somit

Abbildungen eigener Entwlirfe das ABC-,Spectacular
die vielfach geschwungene Flache des Displays als eine Manifestation des
Topologischen. Ebenso wie Robert Venturis Aufnahme des rechtwinkligen
Bildschirm die Gestaltungsprinzipien der Alltagskultur wurdigt, kntipft die
Skulpturalisierung des Displays in der topologischen Architektur an die
Asthetik des Populédren an. Damit findet der Bezug zum Times Square auch
auf einer weiteren Ebene statt und erweist sich als ambivalent. Neben der
Asthetisierung des urbanen Hyperstimulus schreiben sich die formalen
Eigenschaften des ,Spectaculars® in die Architektur der Hypersurface ein,
also jene kommerziellen Kommunikationsstrategien, die Aufmerksamkeit
durch das Abweichen von der konventionellen Lésung des flachen

Bildschirmes zu generieren versuchen.

Ebenso wie in dem Werk Asymptotes die formalen Ausprdagungen der
installativen Asthetik der Steel Cloud und die Skulpturalitét des
Topologischen mit denselben theoretischen Begrtindungen kommuniziert
werden, offenbaren auch Perellas Thesen, dass die Asthetik des Hybriden
nicht an bestimmte formale Strategien gebunden ist. Perella interpretiert das
Aufbrechen der formalen Geschlossenheit der materiellen Struktur beim
UFA-Kino von Coop Himmelb(l)au als ,strategy of folding content into its
structure.“ Mit seiner Deutung des Gebdudes als ,cinematic images woven
into the architectural surface” und als ,complex layering of transparency and
opacity“®®® bindet er auch dieses Geb&ude, wie den Video-Pavillon Tschumis,
in eine Geschichte des Topologischen ein. Die Frage, ob diese Architekturen
nun eher als topologisch oder dekonstruktivistisch zu deuten sind, erscheint
vor dem Hintergrund des dominanten theoretischen Motives peripher. Dies
gilt nicht nur fiir die Positionen des Topologischen, sondern flir die Gesamtheit

der hier vorgestellten Positionen. So verweist Perella auch auf

2s.S.87

%3 Perella 1998b, S. 95. In dem Werk von Coop Himmelb(l)au treten bereits 1995
amorphe Formen auf, so in dem Umbau des Osterreichischen Pavillons (s. S. 188)
oder in dem Entwurf fiir den Vélkerbundpalast in Genf von 1995 mit dem Titel Cloud.
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Itos Theorie vom ,virtual body of consciousness” und wertet ihn aufgrund
seines hybriden Status zwischen Materie und energetischen Strom
metaphorisch als Hypersurface®™*: Damit bezieht er eine architektonische
Position ein, die formal weder dekonstruktivistisch als topologisch gedeutet
werden kann. Der Bezug zum hybriden Zustand des urbanen Raumes zeigt
sich unabhéngig von formalen Strategien und es ist gerade diese Wirksamkeit

in unterschiedlichen Asthetiken, die seine Bedeutung offenbart.

& Perella 199843, S. 10
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3.10 Exkurs: ,,Projection VR* und ,,Mixed Reality“

Die in dieser Arbeit untersuchten Projekte wenden in erster Linie Formate
an, bei denen das Geschehen auf der elektronischen Oberfldche nicht
beeinflussbar ist. Damit bewegen sie sich auf einem anderen Terrain als
Raumgestaltungen, die im Sinne einer interaktiven Virtual Reality die
Veréanderlichlichkeit ihrer Erscheinungsform aus der bewussten Manipulation
durch einen Benutzer in Echzeit generieren. Ist es hier das Interface, das die
Beziehung zwischen Rezipient und medialer Umgebung bestimmt, ist es bei
den in den in dieser Arbeit untersuchten Positionen der Interspace des

realen Raumes.

Die digitalen Handlungsrdume der Virtual Reality gelten als Paradebeispiel
der Redundanz des realen Raumes. Tatséchlich jedoch ist der reale Raum
keine unbekannte GréBe in Positionen zur Virtual Reality. Michael Heims
~Projection VR* und die ,Mixed Reality“ von Monika Fleischmann und
Wolfgang Strauss binden den realen Raum als positiven Faktor in ihre
Theorien zur Gestaltung von Virtual-Reality-Umgebungen ein, indem sie den
Rezipienten von der Apparatur des Interfaces I6sen und damit eine Fusion
zwischen medialem und realen Handlungen anstreben, die auf der
kdrperlichen Erfahrung des Realrdumlichen aufbaut. Auch wenn die
Entwicklung dieser Projekte unter anderen gestalterischen Prdmissen
stattfindet als die hier untersuchten Asthetisierungen des Urbanen,
verdeutlichen diese Ansétze, dass auch auf dem Gebiet des digital
generierten, interaktiven Raumes eine Asthetik des Hybriden identifizierbar

ist.

In "Crossroads in Virtual Reality” beschreibt Michael Heim 1995
unterschiedliche Auspragungen der Virtual Reality, wobei er zunéchst eine
umfassende ,umbrella definition“aufstellt: Virtual Reality sei eine ,ktinstliche
Simulation®, die dem Nutzer ,an interactive experience of telepresence on a
network that allows users to feel immersed in a communications
environment* anbiete.®*> Vor dem Hintergrund dieser Definition unterscheidet
Heim zwei Arten: die Technik der ,full body immersion“ Virtual Reality mit
dem Interface des Head-Mounted-Displays (HMD), mit der der User
vollstdndig von einem interaktiven Szenario umgeben ist und wodurch der
reale Raum aus dem Bewusstsein des Benutzers verschwinde. In der

~Projection VR* hingegen bewege sich der Benutzer tatséchlich im realen

%% ebd., S. 273
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Raum — im Gegensatz zu der ,full body immersion®, die die lokale
Umgebung génzlich durch eine virtuelle Umgebung ersetzt. Laut Heim
manifestieren diese beiden Arten der Einbindung verschiedene

Immersionsstrategien:

»1hese two types of VR interpret immersion differently. In the most popular
and widely known VR, the HMD (goggles & gloves) achieves immersion by
occlusing the surrounding environment. Projected VR, on the contrary,
preserves bodily freedom while generating a graphic cyberbody to merge
with other computer-generated entities. In fact, projected VR seems to

provoke bodily movement in the user.“%®

Heim stellt jene ,Projection VR* als eigensténdige kinstlerische Technik dar,
die ,communication through unencumbered telepresence” erziele und seiner
Auffassung nach exemplarisch in dem Werk des US-amerikanischen
Medienktinstlers Myron Krueger ausgebildet werde, so in dessen
Videoplace-Installationen aus den friihen Siebzigerjahren.%” Hier vermittelt
sich der virtuelle Raum auf einer planen Leinwand. Die Interfacetechnik
befreit den Kérper des Users von technischer Apparatur: Eine Kamera
identifiziert den Nutzer durch den Hell-Dunkel-Kontrast zwischen seinem
Kdrper und dem Hintergrund und tibertrégt die menschliche Kontur und
seine Bewegungen auf eine zweidimensionale, elektronisch bespielte
Flache. Das digitale Abbild wird in eine collagenhafte Umgebung versetzt
und der Nutzer kann in dieser beispielsweise auf einem virtuellen Seil
balancieren, welches zwischen den digitalen Abbildern der Hande eines

anderen Teilnehmers gespannt ist.

Fir Heim ist die ,Projection VR nicht technische Vorstufe der ,full body
immersion®. Er weist ihr vielmehr ein eigenes ktinstlerisches Potenzial zu,
das in ihrem hybriden Charakter begrtindet sei und Heims Pladoyer flir eine
Wiederentdeckung des Realen folge: "(...) we must re-discover the primary
world, and this world is the primary body that already exists outside

electronic systems."®%®

6 ebd., S. 273-74

7 Zum Gesamtwerk Kruegers s. Dinkla 1997, S. 63-96.

8 ebd., S. 279. Sybille Krdmer argumentiert, dass in den medialen Rdumen der
Virtual Reality grundsétzlich der Kérper nicht génzlich verlassen werde. Hier findet
die ,Verwandlung von Kérpern in Zeichen fuir Kérper® statt (Krdmer 2002): ,In
computererzeugten virtuellen Realitdten wird der Kérper nicht verabschiedet, sondern
er verdoppelt sich in einen physischen und einen semiotischen Kérper” (ebd., S.
144). Voraussetzung dieser Transformation, die einen ,interaktiven Umgang mit
Symbolen” ermdgliche, ist in Krdmers Worten das ,Nadeléhr, das von allem passiert
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,Projection VR“ intensiviere die Erfahrung der eigenen Kérperlichkeit, da sich
der User sowohl im Realen als auch im Virtuellen befinde. Heim verweist auf
Immanuel Kants Begriff der Apperzeption und argumentiert, dass
Apperzeption als Selbstreflexion der eigenen Wahrnehmung in der
.Projection VR" exemplarisch ausgebildet werde. An anderer Stelle
verwendet er das Synonym ,Apperceptive VR": "With perception we see
something. With apperception we notice that we are seeing something.
(___)uesg

Diese ,,Apperceptive VR", so Heim, “make us feel ourselves perceiving the
graphic entities. Our freedom of bodily movement ranks in awareness
alongside computer generated entities. Apperceptive VR directs us toward
the experience of sensing the virtual world rather than towards the entities

themselves."%°

Die Definition der ,Projection VR als hybrider Raum, in denen der Kérper
gleichsam im Realen und Virtuellen agiert, zeigt Parallelen zu dem Begriff
der ,Mixed Reality“, den die Japanerin Machiko Kusaharas ebenfalls
bewusst von Phdnomen der génzlich immateriellen, immersiven
Raumschdpfungen der Virtual Reality abgrenzt. Ein ,mixed reality
environment®, schreibt sie, ,does not substract information from the real
world but adds information from the virtual world to the user’s cognition and
experience.“®®!

Kusahara trégt ihre Thesen auf dem Symposium ,Living in Mixed Realities”
im Jahr 2001 am Fraunhofer Institut flir Medienkommunikation in Sankt
Augustin vor, das Ansétze zur Kombination von virtuellen und realen
Handlungsebenen vorstellt, die sich dadurch charakterisieren, dass sie sich
von den rdumlich umschlieBenden Umgebungen der Virtual Reality absetzen
und mit dem Verhéltnis zwischen dem interaktiven und dem realem Raum —

sowohl unter funktionalen als auch &sthetischen Gesichtspunkten — befassen.®¢?

werden muf3, was sich in einer virtuellen Welt aufhédlt®, ndmlich seine
~Semiotisierung” (ebd., S. 146). ,Flir Personen heiB3t das: Ein Eintauchen in die
virtuelle Realitdt kann nur gelingen, sofern der leibliche Kérper auf einen Datenkérper
abgebildet wird, welcher dabei als eine arbitrdre, symbolische (Re-)Konstruktion von
Blickwinkel und Bewegung des leiblichen Kérpers agiert.“ (ebd., S. 146). Es ,jist die
Ubertragung der Bewegung des Leibes auf den Datenkérper, und die darauf
abgestimmte Bewegung und Verdnderung des virtuellen Raumes, die wirkliche
Raumempfindungen seitens der Nutzer hervorrufen kann.“ (ebd., S. 147). Die beiden
Virtual-Reality-Techniken, die Heim gegentiberstellt, erweisen sich vor diesem
Hintergrund als die Endpunkte eines Kontinuums.

9 Heim 1995, S. 276

0 ebd., S. 277

%s. 8.5
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Organisatoren der Konferenz sind Monika Fleischmann und Wolfgang
Strauss, Leiter der Abteilung Media Art Research Studies, die sich flir die
Entwicklung von Interfaces aussprechen, die in Einklang mit Kusaharas und
Heims Ansétzen stehen. Im Report zum zweiten Jahr des EU-
Forschungsprojektes eRENA (Electronic Arenas for Art and Entertainment)
,Linking between Real and Virtual Spaces” stellen sie die konzeptuellen
Grundlagen eines “Mixed Reality’-Paradigmas vor: ,Linking real and virtual
space through movement builds on the recognition that movement is an

essential means of perception of physical space.“®%

Grundlage rdumlicher Erfahrung und als Ausgangspunkt interaktiver
Systeme einer so beschriebenen ,Mixed Reality” ist die kérpereigene
Motorik. Wesentliche Voraussetzung dieser sei eine ungehinderte Bewegung
des Korpers im realen Raum und damit einhergehend eine Vorstellung von
einer Fusion von realem und virtuellem Raum, die sie mit der Metapher ,a

room filled with data“ beschreiben:

»1he basic concept if the Mixed Reality stage is that of a room filled with
data. The ‘room’ stands for physical interaction space but the furniture of
data is virtual and stands for an information space. It is a spatially organised
information space in which data is revealed through users’ movement in the

combined real-virtual-space (...).“%*

Die Installation Murmuring Fields, die 1999 auf dem Berliner
Medienkunstfestival Transmediale installiert wird, stellt die Umsetzung des
~Mixed Reality“-Ansatzes dar. Mit der Arbeit wird die Simultaneitét der
materiellen und virtuellen Prasenz des Kdrpers thematisiert, wobei die
Dynamik kdrperlicher Motorik als Grundlage rdumlichen Erlebens genutzt
wird. Murmuring Fields setzt als Interface ein Kamera-Tracking-Verfahren
ein, durch das die Bewegung des Users im realen Raum der Navigation im
virtuellen Raum, der auf einer Leinwand projiziert wird, umgesetzt wird.
Reale kérperliche Aktivitat wird dabei nicht zugunsten des Agieren im
virtuellen Raum auf den Einsatz bestimmter funktionalisierter Gesten zur
Bedienung eines Interfaces reduziert, sondern kann sich ungehindert

entfalten.

82 5. Fleischmann und Strauss 2001
%3 Strauss u. a. 1999, S. 16
84 ebd., S. 15
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Ein sogenanntes ,Vision System“, das um auditive Interfaces erweitert
werden kann, wird als Schnittstelle eingesetzt, die die freie Bewegung im
realen Raum unterstitzt. Das ,Vision System“ ermdglicht wie das Interface
bei Heim Verdnderungen der Position, Kontur und Richtung von bewegten
Objekten optisch zu erfassen, in dem diese durch eine Kamera aufgrund
eines Hell-Dunkel-Kontrastes identifiziert werden. Sie nimmt den Kérper von
bis zu zwei Agierenden als dunklere Fldche vor hellem Hintergrund wahr und

folgt den Usern und seinen Bewegungen.

Ohne durch die technischen Vorgaben eines Interfaces konditioniert zu
werden, bewegt sich der Kérper frei in einem realen Raum. Verbindendes
Element zwischen realem und virtuellen Raum ist der Kérper in seiner

nattirlichen MaBstablichkeit:

»Unlike in systems where navigation in virtual space is achieved by directly
manipulating some physical device, the virtual space of the Mixed Reality
stage cannot be navigated without the existence of an appropriate physical
space. Without moving in the physical space one is unable to move in the
virtual space. In this way, the physical space becomes an essential part of
the interface, connecting the participant to the virtual space. As a participant
becomes immersed in the play of movement and sound, his awareness of
being in space, and of interaction with others, becomes increasingly a bodily
one. As a result, the participants are connected through their bodily sense to

each other and of their movement in space.“%%®

Betritt ein Besucher die ,interactive zone® von Murmuring Fields, erkennt
eine Kamera seine Position, Gestalt und Bewegung. Die dynamischen
Positionsdaten werden digitalisiert und in Echtzeit tiber einen Avatar in der
rdumlichen, virtuellen Kulisse der ,Visualscape“ auf einer Leinwand
projiziert, deren Struktur aus skizzenhaften, abstrakten Gebilden besteht und
die vom digitalen Stellvertreter durchdringbar sind. Die AusmaBe des
virtuellen Raum entsprechen denen des realen Raumes vor der
Projektionsflache. Eine zusétzliche "Soundscape” generiert abhdngig von
den Bewegungen und Gesten des Users im realen Raum Klangcollagen, die
aus einer Fragmentierung philosophische Zitate bestehen. In Murmuring
Fields ist das Aktionsfeld der Raum vor dem Bildschirm, in dem sich auB3er

den Usern keine Objekte befinden. Immersion in den virtuellen Raum

%% ebd., S. 23
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griindet hier auf einer Synchronisierung realrdumlicher und virtueller

Erfahrung:

,Developing a virtual networked communication space related to real space
means abandoning the idea of the mouse and keyboard based WIMP
interface paradigm. It leads to developing a design which allows us to see
the computer not as a tool to be used, but as a space that is to be entered:
rooms, walls, corridors, furniture as an architecture that speaks, signs, and
offers images as windows and doors to distant spaces. Imagine a physical
space filled with data. Here the visitor can rely on the scale of the body and
the space while at the same time navigating through the ,furniture’ of data.
Data is organised spatially and revealed as the visitor navigates the space®,

s0 Strauss.®®

So erweist sich auch auf dem Gebiet des interaktiven Aktionsraumes, dass
die Frage nach dem Status des Realen angesichts fortschreitender
Medialisierungen nicht anhand des Grades an materieller Formgebung
geklart werden kann. Entscheidend ist, den medialisierten Raum als
Wahrnehmungssituation zu begreifen, mit der sich medialer und realer Raum
nicht notwendigerweise ausschlieBen, sondern in einem dynamischen
Verhdltnis miteinander fusionieren. Wahrend die dominanten Thesen zur
Medialisierung des Raumes den Einsatz elektronischer Bildtechniken im
realen Raum als Anzeichen einer zunehmenden Virtualisierung sehen, wird
mit dem Ansatz der ,Mixed Reality“ der umgekehrte Weg gegangen. Hier
wird der reale Raum, als Raum der Wahrnehmung, als positive GréBe
aufgefasst — und erméglicht einen Bezug zwischen den Asthetisierungen
des Urbanen und Virtual-Reality-Szenarios: Indem die ,Mixed Reality”
realrdumliche Erfahrung in den virtuellen Raum integriert, verdeutlicht sie,
dass auch hier die Dichotomie zwischen Realem und Medialen zugunsten
einer Zwischenform aufgeldst ist — sie zeugt von der Relevanz der Kategorie
des Hybriden auch auf dem Gebiet des interaktiven Handlungsraumes. Die
Erfahrung des Realrdumlichen wird auch hier nicht an seine materielle
Formgebung gekoppelt, sondern — ganz im Sinne des Environments bei

Krausse — liber den Grad kérperlicher Aktionen begriffen.

6 ebd., S. 23. WIMP steht fiir ,Windows, Icon, Mouse, Pull Down Menus* und
bezeichnet die konventionellen Elemente zur Navigation auf dem Computer-
Bildschirm.



241

4. Konklusion: Immaterialisierung und urbane
Atmosphare

Die hier vorgestellten Positionen belegen die Relevanz des urbanen Raumes
fir die Strategien zur Einbindung des elektronischen Bildes in der
zeitgendssischen Raumgestaltung. Ein zentrales Motiv der hier vorgestellten
Positionen ist eine Synthese zwischen Realem und Medialem. Die
Wandelbarkeit des elektronischen Bildes wird zur visuellen Entsprechung
eines dynamischen urbanen Kontextes, der nicht tiber seine
architektonische Struktur, sondern durch seine Fluktuationen erfahren wird.
Damit integriert es sich als dynamische Oberfldche in die urbanen Energien,
die sich in voribergehenden Zustédnden, Mobilitdten, klimatischen
Verhéltnissen und unsichtbaren Datenstrdmen duBern. Sie alle indizieren
eine immaterielle Auffassung des realen Raumes, einen Raum der
Kraftestrome. Der Betrachter des elektronischen Bildes ist durch seine
Mobilitdt Teil dieser Fluktuationen, sodass er im Zustand des Transits das

elektronische Bild nur fltichtig wahrnimmt.

Auch wéahrend einer bewussten Wahrnehmung des Raumes ist die
Aufmerksamkeitsspanne beschréankt. Hier manifestiert sich das zweite
zentrale Motiv der vorgestellten Positionen: Im urbanen Raum als
Schauraum ist die Wahrnehmung von Momenten der Ablenkung begleitet.
Bei der Betrachtung der Zeichenschicht kombiniert sich der Eindruck des
Immateriellen mit einem Blick, der tendenziell die visuellen Fixierungen
auflést und so die Dynamik der urbanen Kulisse auf die Wahrnehmung
Ubertrdgt. Bezogen auf die Zeichenschicht findet zwar eine Ausrichtung der
Blicke auf einen artifiziellen Raum hin statt, gleichsam entfaltet sich jedoch
eine Wahrnehmungssituation, die die Funktion des Bildschirmes als Vehikel
der Immersion einschrankt und durch die Lesart der medialen Kulisse als
Ansammlung heterogener und disparater visueller Impulse eine sensorische

Erfahrung des Medialen férdert.

In den Asthetisierungen des Urbanen, wie sie hier untersucht wurden,
représentiert das elektronische Bild das Fltichtige, es ist nicht Fremdkdrper,
sondern kann durch die Betonung seiner Ephemeralitidt und als Bestandteil
einer dynamischen Wahrnehmungssituation in die Vorstellung eines
prozessualen Raumes eingebunden werden. Bezeichnenderweise ist es
somit das Netzwerk mit seinen nicht homogenisierbaren rdumlichen

Bezligen und nicht der elektronische lllusionsraum, das die Vorstellungen
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dann prégt, wenn der Bezug zum medialen Raum explizit zum Thema der

Theorien wird.

Eine Ausnahme innerhalb der hier vorgestellten Positionen bildet die Theorie
Robert Venturis, bei dem die Fltichtigkeit des Elektronischen durch das
formale Mittel des ausschlieBenden Rahmens und seiner
linearperspektivischen Positionierung gezdéhmt wird, sodass er das Display
in eine konventionelle Rhetorik einbinden kann. Seine Position einer
elektronischen Ikonographie hélt an der Trennung von Materialitét und
Immaterialitat fest, die Grenzen sind klar gezogen, die elektronische Flache
kann in ihrer frontalen Ausrichtung und rigiden Rahmung ihre Funktion als
Informationsmedium entfalten. Damit bildet sein Werk eine Ausnahme, denn
in den zeitgendssischen Strategien zur Einbindung des elektronischen

Bildes dominiert eine andere Haltung:

Sie gliedern sich in eine raumgestalterische Tradition ein, auf die Marc
Wigley in seinem Artikel ,Die Architektur der Atmosphére hinweist.
Atmosphére als ,eine sinnlich wahrnehmbare Emission von Schall, Licht,
Warme, Geruch und Feuchtigkeit; ein wirbelndes Klima nicht greifbarer
Effekte, die von einem stationdren Objekt erzeugt werden“®®” identifiziert
Wigley im Werk Frank Lloyd Wrights (1867—1959) und in der
Architekturtheorie Gottfried Sempers (1803—1879). So werde beispielsweise
in einer 1935 entstandenen Zeichnung des Fallingwater-Hauses von Wright
»der Himmel durch eine Reihe parallel angeordneter blauer Wellenlinien
angedeutet, die sich in den Umrissen des Geb&dudes und der Badume
anpassen. Es erscheint, als erzeuge das Bauwerk eine atmosphérische
Aura. Wright stellt den Himmel hédufig durch eine Reihe horizontaler Linien
dar, die denen des Gebd&udes entsprechen. Die Luft wird zu einem integralen
Bestandteil der Architektur.“®®® Oftmals werde der Himmel durch Linien
markiert, die sich auf der Bildfliche mit dem architektonischen Objekt
tiberschneiden: ,Diese Flache ist nicht blo ein Hintergrund, vor dem das
Projekt selbst deutlicher hervortritt. Sie bildet einen integralen Bestandteil
des Gebaudes.“%®° Wigley belegt, dass Wright den Begriff bereits in seinem
ersten Aufsatz von 1894 verwendet, in dem er die ,Gesamtsumme des
,Hauses' und all der Dinge darin, mit den wir den Anforderungen der

Nutzlichkeit und unserem Bedlirfnis nach Schénheit gerecht zu werden

%7 \Wigley 19984, S. 18
%8 gpd., S. 18
%9 gpd., S. 20
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versuchen® als ,Atmosphére, die, ob gut oder schlecht, jedes Kleinkind

ebenso gewiB einatmet wie die frische Luft da drauBen“®”® bezeichnet.

Fir Gottfried Semper sei das Atmosphdrische ein konstruierbares
Ph&nomen, das vor dem Hintergrund seiner Bekleidungstheorie zu sehen
sei. Wigley behandelt dessen Schriften unter dem Schlagwort der

LArchitektur als Blihneneffekt”:

,Mitte des vergangenen Jahrhunderts meinte Gottfried Semper, die ,wahre
Atmosphdre der Architektur liege im Schimmer festlicher
Kerzenbeleuchtung. Architektur sei ein Blihnenbild, das eine sinnliche
Atmosphdre erzeuge. Semper meinte, seine eigentliche Kraft entfalte ein
Bauwerk an seinen duBeren Begrenzungsfldchen, in der Schicht der
Dekoration, aus der die Atmosphére hervorzuquellen scheint. Architektur sei
von Dekor gar nicht zu unterscheiden. Ein Bauwerk zu errichten heiB3e
einfach, eine Oberfldche zu schaffen, die Atmosphére hervorbringt.

Architekten seien Spezialisten fur Buhneneffekte. Die Probe auf ihr Kénnen

sei die diinnstmdgliche Schicht Farbe, Stoff und Tapete.“®”’

Wigley beschreibt damit Atmosphére als gestalterische Kategorie, die den
Bedeutungsverlust materieller Raumgestaltung anktindigt. Ihren H6hepunkt
erreiche die Geschichte der Atmosphdre in den Theorien des Situationismus
als Vorlaufer von Positionen, die der konstruktiven Beschaffenheit des
Raumes zugunsten der Gestaltung von Atmosphéren sekundére Bedeutung
zuschreiben. ,Die Linien, die deren R4dume voneinander abgrenzten, sollten

véllig andere sein, als sie Gebdude, StraBen usw. definierten“6’

, so Wigley
Uber die urbanen Utopien Debords und Nieuwenhuis®. Er verweist auf Guy
Debords ,Introduction to a Critique of Urban Geography“ von 1955, in der
dieser auf die ,offensichtliche Unterteilung der Stadt in Zonen mit
verschiedenen psychischen Atmosphéren® verweist®”®, jener ,atmospheric
effects of rooms, hallways, streets“®’, die Debord auch 1957 beschreibt.
,0en Schwerpunkt radikal auf die Architektur der Atmosphére zu legen heift,

das Bauwerk und mit ihm den Architekten zu ersetzen®, so Wigley.®”®

70 in Wigley 1998a, S. 18

1 ebd., S. 20/21

672 ebd., S. 21

678 Zit. in Wigley 1998a, S. 21
674 5. 8. 69

75 Wigley 1998a, S. 21
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Atmosphdéren kénnen also — wie im Guide Psychogéographique —in
Opposition zu den intendierten Funktionen des Raumes stehen oder
ausdrtickliches Ziel der Raumgestaltung sein. In den von Wigley
zusammengestellten Positionen zum Atmosphérischen reicht die Rolle des
Rezipienten von der eines Wahrnehmenden bis hin zum Gestalter wie im
Situationismus. All diesen Positionen gemeinsam ist, dass hier der Raum
nicht durch Materie definiert wird, sondern instabile, dynamische Faktoren —
von den Aktionen der Nutzer bis hin zu klimatischen Erscheinungen — die

Auffassung von Raum bestimmen.

Dieses Spektrum an immateriellen Faktoren entspricht den in dieser Arbeit
untersuchten Asthetisierungen des Urbanen. Itos Stadt der Kréftestréme,
Moéllers dynamisches Ereignis, Coop Himmelb(l)aus energetischer Raum,
Tschumis Event als sensorische Erfahrung, Nouvels Kombinationen aus
visueller Hybriditdt und dynamischer Wahrnehmung und die Re-
Materialisierung des Nicht-Ortes in der topologischen Architektur: Sie
definieren den Raum als immateriell — und binden das elektronische Bild
aufgrund seiner Dynamik in diese Vorstellungen ein. Damit reiht sich das
mediale Bild in die Palette der Werkzeuge atmosphérischer Raumgestaltung
ein. Dieser Status erklart auch die aufféallige Zusammenflihrung von
nattirlichen und artifiziellen Phdnomenen in den Arbeitens von Toyo lto,
Christian Méller und Coop Himmelb(l)au, die sowohl klimatische
Gegebenheiten als auch elektronisch generierte Bilder in ihre

Raumgestaltungen einbinden.

Mit dem elektronischen Bild und seinem Einsatz in der zeitgendssischen
Raumgestaltung wird das Atmosphérische also zu einer visuellen Kategorie:
Als solches erweist sich das Atmosphérische als ein Raum, der nicht
hinsichtlich seiner Materialitdt und Statik wahrgenommen wird, sondern
hinsichtlich seiner komplexen Dynamik. Eine solche Wahrnehmung
ermdglicht die Integration der elektronischen Oberfldche als formales
Phdnomen. Sie wird nicht als abgegrenzter Bereich aufgefasst, sondern als
Vehikel immaterieller Impulse, das sich nicht qualitativ von den

Immaterialitdten seines Kontextes absetzt.

In diesem Zusammenhang erscheint abermals die Architekturtheorie
Archigrams wegweisend. Auch hier tritt der Begriff der Atmosphére auf.

Entscheidend hierbei ist, dass das dynamische Medium als ein
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Gestaltungselement in Erscheinung tritt, dessen Immaterialitét auf seinen

realrdumlichen Kontext tibergreift:

,Dazu muBten wir uns klar werden liber die verschiedenartige
Beanspruchbarkeit der Teile, die eines festen Gegenstandes zum Beispiel,
mit seiner begrenzten Wandlungsféhigkeit, oder die eines fllichtigen
Mediums mit seinen nahezu unbegrenzten atmosphérischen Mdglichkeiten
(Projektionen zum Beispiel). Nun, zu Zeiten, als man Hardware und Software
nach Form und Bedeutung unterschied, war alles einfach. Jedes erhielt
seinen angemessenen Platz in der Hierarchie, und die Architektur richtete
sich danach. Die Innenarchitektur eines Superkinos verschwand sozusagen
einfach in dem Augenblick, in dem der Film begann. Jetzt, da wir Hardware,
Software und allerlei Medien zu einem Raumklima zusammenmixen und sie
so eines vom anderen abhéngig machen, mufB die Hierarchie der Teile

gelockert werden.“¢7®

Das Projekt, das 1967 aus dieser Bestandsanalyse entwickelt wird, trdgt den
Namen Control and Choice und zeigt die Utopie eines Wohnhauses, das mit
einer Vielzahl verdnderbare Elemente aufgertistet ist. Einem Tragger(st
sollen mobile raumabschlieBende Module eingesetzt werden. Als
,Boden/Wand/Trager/Subkonstruktion® besitzen diese Module ,in der Mitte
eine AnschluBmdglichkeit flir Dienste aller Art, so daB ftir jedes Boden- und
Wandsttick eine mégliche Zufuhr von Elektrizitat, Druckluft, Wasser,
Elektronik, Information aller Art vorgesehen ist.“ Dartiber hinaus sind
»<Armaturen mit vielfdltigen AnschluB3- und Nutzungsmdglichkeiten®
vorgesehen: ,Diese Elemente vollenden das Medienangebot, sie kénnen
Projektionswénde entrollen und jede Art von elektronischem Happening, von

Film, Farbe, Licht und Ton produzieren.“””

Das so entstehende ,Raumklima* trifft sich mit dem Begriff der
,Metamorphosis®, dem Titel einer lllustration Peter Cooks, in der 1966 der
Slogan ,,Control and Choice"” auftaucht und der die wesentlichen Elemente
des einen Jahr spéter entstandenen Modells vorstellt.”® In der Zeitschrift
»Archigram 8 wird die Metamorphose als zentraler Begriff der

architektonischen Asthetik vorgestellt und folgendermaBen definiert:

57 Cook 1991, S. 68
57 Cook 1991, S. 71
578 Cook 1991, S. 69
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~Kontinuierliche Fortentwicklung von einem Zustand (von Formen, Werten,
Ereignissen) zum néchsten. Immer in Bewegung, niemals gleich. Immer

vollsténdig, doch gleichzeitig immer schon in der Verwandlung begriffen.“6”

Die ,unbegrenzten atmosphérischen Mdglichkeiten® visueller Projektionen in
Control and Choice verweisen hier auf eine gleichsam mediale wie visuelle
Bestimmung des Begriffes des Atmosphdrischen. Hier werden elektronische
Licht- und Bildtechniken zu Generatoren von rdumlichen
Stimmungsqualitdten. Ebenso wie in Coop Himmelb(l)aus Villa Rosa aus
dem Jahre 1968°% treffen zwei Arten der Dynamik aufeinander: die
Ortlosigkeit der rdumlichen Hlille und die Verénderlichkeit seiner
Erscheinungsform. Die Atmosphére, die Architektur und Visuell-
Elektronisches fusioniert, wird hier zur dsthetischen Entsprechung eines

situativen Architekturkonzeptes.

Bezeichnend ist hierbei, dass dem Raum damit ein Zustand der Hybriditét
zugeschrieben wird: Der reale Raum verschwindet nicht wie bei der
»innenarchitektur eines Superkinos®, vielmehr entfaltet sich ein ,Raumklima“,
das sich aus der Fusion von materiellen Elementen und medialen Effekten
im Sinne einer ,Lockerung der Hierarchie der Teile“ ergibt — ebenso wie die
bildnerischen Elemente in Archigrams /Instant City die architektonische
Makrostruktur auflésen und den Stadtraum in ein Szenario heterogener

visueller Impulse transformiert.

Archigram skizzieren die Vorstellung eines medialisierten Raumes, der
hinsichtlich der Rolle des elektronischen Bildes Ztlige des Urbanen trégt.
Sebastian Weber und Kai VSckler weisen in ,Leuchtkdrper. Uber
Atmosphdéren-Produktion” darauf hin, dass ,die sich nachts in ihrem eigenen
Licht verkldrende GroBstadt” einen Prototypen der Atmosphére bildet und
verweisen auf Erich Mendelsohns Beschreibung des Stadtzentrums New
Yorks von 1926, dem ,Lichtzirkus“ und der ,Folie der Flammenschriften, das

Raketenfeuer der bewegten Lichtreklame, auf- und untertauchend,

7 Das Metamorphotische erweist sich als Vorldufer jener Diffusion, die Baudrillard
an dem Werk Nouvels identifiziert — bezeichnenderweise speist sich Archigrams
Argumentation jedoch nicht ursprtinglich aus dem Medialen, sondern aus ihrer
Vorstellung des Raumes als Situation, die eng mit der Beobachtung urbaner Dynamik
verbunden ist. 1997 duBert sich Peter Cook: ,Die Frage nach der Metamorphose war
eines meiner Lieblingsthemen. Ich glaube, daB diese Beziehung von Zeit und
Verdnderung und Metamorphose flr viele Archigram-Projekte zentral und wesentlich
war.” (in Louis und Stooss 1997, S. 37).

0 5. S. 194/95
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verschwindend und ausbrechend liber den Tausenden von Autos und dem

Lustwirbel der Menschen.“®"

Mendelsohn beschreibt ein Szenario der visuellen Komplexitdt und der
immateriellen Dynamik, das sich sowohl durch die elektronischen Impulse
des Lichtes, welches sich optisch von seinem Tréger, der Fassade I6st, als
auch im Verkehr und nicht zuletzt im ,Lustwirbel”, also den Fluktuationen der
Passanten, verwirklicht. Damit nimmt er die Beschreibungen bei Sagalyn,
Huxtable und Petersen vorweg als auch die Positionen ltos, Coop
Himmelb(l)aus, Perellas und Aymptotes vor, die diese Vorstellungen eines
energetischen Stadtraumes um das Motiv des elektronischen Datenstromes

erweitern.

Mit der Diskothek benennen Weber und Véckler eine weitere Raumform, die
das Atmosphaérische bewusst als gestalterische Komponente einsetzt und in

der die Dynamisierung des Kérpers explizites Ziel ist:

»Wer hier tanzt, folgt dem Appell, den eigenen Kérper aufzuladen, sich zu

verausgaben und als eine Konfiguration aus Licht und Sound in Szene zu

setzen. Der Kérper signalisiert Empfangsbereitschaft durch das passende
Ouffit. Haut und Kleider sollen gldnzen und zurtickstrahlen. Man wird zum

Leuchtkérper, wie ein Star.“®®? Die visuelle Immaterialisierung des Raumes
mit Hilfe von dynamischen Immaterialitdten, die durch ,Trockeneis,

Stroboskop, Leuchtboden, Kristallkugel, Lichtorgel, Laserlicht“¢®

erzeugt
werden, ist das wesentliche Kennzeichen der Diskothek. So schreibt auch
Aaron Betsky lber den Geburtsort der Diskothekenkultur, dem New Yorker

Studio 54, und seine Rdume:

%1s. S.105/06

2 Weber und Vckler 1998, S. 32. llka Becker verweist in ,Einblendung. Kérper,
Atmosphdrik und klnstlerische Fotografie” auf die Kérperinszenierung der
Konsumenten in kommerziellen, urbanen Rdumen: ,lhre Kérper komponieren sich
nahezu perfekt in die Spiegel und Ausstattungen der Schaufenster hinein.“ (Becker
2000, S. 176). Auch wenn sie architektonische Beispiele ausspart, spricht sie hier ein
nicht intendiertes, dsthetisches Phdnomen an; jene Strategie der Auflésung der
geometrischen Realitdt mit Hilfe von reflektierenden Oberfldche, wie sie
insbesondere im Werk von Jean Nouvel zur bewussten gestalterischen Strategie
wird. Bei ihrer Analyse der Kérperdarstellung in der zeitgenéssischen Fotografien,
auf die sie sich konzentriert, verkntipft sie den Begriff der Atmosphdre mit dem
~Poréswerden der ontologischen Grenze zwischen Subjekt- und Objekiwelt” (ebd., S.
187). So beschreibt sie beispielsweise eine Arbeit Richard Billinghams mit den
Worten: ,Wenn die Tatoos auf den Armen von Billinghams Mutter und das
Blumenmuster ihres Kleides sich mit dem Tapetendekor zu einem hypertrophen,
liberbordenden Ornament verweben, zerféllt die Logik der Rahmung innerhalb des
Bildraumes, indem die rdumliche Umgebung als vom Kérper zu trennender
Hintergrund zunehmend nach vorne tritt und das Individuum zu verschwinden
scheint.” (ebd., S. 187).
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»Exactly because they did not stick around long enough to accrue meanings,
memories, or emotions, they confronted you much more clearly as nothing
but pure space, activated only by your body. Instead of walls, floors, and
ceilings here was a space that appeared and disappeared continually.
Instead of places of privacy, where design was unwanted, and public spaces
where architecture had to appear in a correct guise, here was a space where
the most intimate acts, whether real or acted out in dance, occurred in full
view through structure of lights, sounds and arrangements that made it all
seem natural. Instead of reference to buildings or paintings, instead of
grammar of ornament and a syntax of facades, here was only rhythm and
light.“684

Auch der atmosphérische Raum der Diskothek stellt somit eine rdumliche
Situation dar, in der ephemere Effekte vorherrschen und visuell einen
homogenen Gesamteindruck erzeugen, der die materielle Beschaffenheit
des Raumes aus der Wahrnehmung verdréngt. Die Gemeinsamkeit mit dem
medialisierten urbanen Raum duBert sich ebenfalls im Dekorativen. Weber
und Véckler verweisen darauf, dass der atmosphérische Raum der
Diskothek keinen vorbestimmten architektonischen Rahmen benétigt,

“ 685 _ ebenso wie sich die

sondern ,Uberall installiert werden (kann)
Elemente der urbanen Zeichenschicht in erster Linie als Applikationen an

architektonischen Strukturen présentieren.

Bezeichnenderweise verwirklicht sich auch mit den aktuellen Entwicklungen
im Bereich der llluminationstechniken eine Parallele zwischen den
,=Unintended Sublime“ des medialisierten Stadtraumes und dem Raum der
Diskothek. Im sogenannten ,VJ-ing“ ist es nicht mehr die Lichtorgel, sondern
sind es projizierte Bilder im Rhythmus der Musik, die zu Bewegung

stimulieren. Auch hier wird das Bild seiner semantischen Aussage entkleidet

683 Weber und Vckler 1998, S. 33

64 Betsky 1997, S. 5. Fur Betzky stellt die rdumliche Gestaltung des ,Studio 54
einen Prototyp der von ihm untersuchten ,Queer Spaces” dar; Rdume, die durch die
Aktivitdten ihrer Nutzer umfunktionalisiert werden. Betzkys Fokus richtet sich dabei
auf die Vereinnahmung des 6ffentlichen und semi-6ffentlichen Raumes durch die
schwule Praktiken der Kontaktaufnahme, insbesondere des ,Cruisings®, der
Kontaktaufnahme, die Sex zum Ziel hat — jene ,passions de I'amour” also, die die
psychogeographischen Auffassung der Stadt bei den Situationisten pragt.

%5 Weber und Vckler 1998, S. 33
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und zu einem visuellen Effekt transformiert.®®® Diese Sequenzen heterogener
Motive flihren die Tradition der Montage fort, jener dramaturgischen Technik
des Filmes, die Tschumi und Coop Himmelb(l)au als Metapher ihrer
komplexen Architektur nennen und mit denen sie die urbanen Schocks
Benjamins von der Leinwand wieder dorthin zurtickftihren, wo sie

entstanden sind: im urbanen Raum.

Das Atmosphérische als Kategorie der Raumgestaltung l&sst sich historisch
noch weiter zurlickverfolgen. Thomas Kleinspehn verweist in seiner Studie
zDer fllichtige Blick. Sehen und Identitdt in der Kultur der Neuzeit” auf den
Gegensatz zwischen dem optischen System der Renaissance, bei ihm
gleichbedeutend mit der Anwendung der ,,Béndigung des Blicks in Raum® in

687

zentralperspektivisch konstruierten Rdumen®’, und einem gotischen

Raummodell:

»Entsprechend dem nicht eindeutig abgegrenzten Kérper kennzeichneten
Kunst und Architektur des Mittelalters eine weitgehende Offnung zum Raum
hin und wenig fest umrissene Strukturen. Es scheint zwischen Figuren und
deren rdumlicher Umgebung, d.h. ihrer Hintergrundflache eine unlésbare
Einheit zu geben’ (Panofsky, 1985, S. 114). Besonders deutlich kann das
etwa an der sakralen Architektur der Gotik werden. Eines der wesentlichsten
Kennzeichen der gotischen Kathedralen ist es beispielsweise, wie Otto von
Simson hervorhebt, daB das Licht — und damit der duBere Raum — in ihre
Architektur mit integriert ist. ,Die gotische Wand scheint . . . durchldssig zu
sein. Licht sickert ein und durchdringt sie, vereinigt sich mit ihr, verkléart sie.’
(von Simson, 1982, S. 14). So sehr die Kathedrale den himmlischen Raum in
sich aufnimmt, so wenig lassen sich in der mittelalterlichen Kunst Figur und

Reliefhintergrund eindeutig unterscheiden. 6%

Die hier beschriebene gotische Lésung ist eine andere als bei Martin
Pawley. Wéhrend dieser die informationellen Anteile der Kathedralen betont
und damit die Tradition des Medienraumes bis zum Mittelalter zurtickflihrt,
beschreiben Kleinspehns Zitate den gotischen Sakralraum im Sinne des
Atmosphdrischen, das in seiner Diffusitdt sowohl Ztige der Diskothek tragt

als auch formale Ubereinstimmungen mit Nouvels Lichtarchitektur und dem

6% 5. Staas 2004
7 Kleinspehn 1991, S. 19
8 ebd., S. 45 (Quellenangaben im Original)
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medialisierten ,Raumklima® Archigrams zeigt, dessen Wesensmerkmal die
»Lockerung der Hierarchie der Teile“, also die optische Durchdringung von

Materiellem und Immateriellem bezeichnet.

Kleinspehns Argumentation legt noch eine weitere Parallele zu den
zeitgendssischen Lésungen des atmosphdrischen Raumes auf, wenn er in
Bezug auf die Untersuchungen Leonard Barkans Uiber den gotischen Raum
schreibt, in ihm sei der Kérper ,offen, in den gesamten Kosmos integriert“®®
und seine Erscheinung damit von der statuarischen Présenz in der
Renaissance-Malerei abgrenzt. Die Verschmelzung von Kérper und
rdumlichen Kontext findet sich ebenso in Itos Vorstellung vom fluiden Kérper
wie in der energetischen Synthetisierung von Physis und Raum in den
Theorien Coop Himmelb(l)aus. Dieses dynamische Kérperbild duBert sich
nicht nur in der theoretischen Bestimmung, sondern auch in der
Wahrnehmungssituation, durch die Bestimmung des Raumes als

Transitraum und durch den oszillierenden Blick, der von der visuellen

Komplexitét der rdumlichen Umgebung erzeugt wird. 5%

Ob im medialisierten urbanen Raum oder in den medialen Szenographien —
hier stellt sich der Bezug zu den umgebenden Displays anders dar als in
dem konventionellen Modell der Immersion. Nicht nur im urbanen Raum, in
dem dem elektronischen Bild nur kurze Aufmerksamkeitsspannen
zukommen, auch in den Innenraumgestaltungen, in denen aufgrund ihrer
Geschlossenheit die Mdglichkeit besteht, alle Elemente einen einheitlichen
Gestaltungskonzept unterzuordnen, entfalten sich Strategien, die der rigiden
Trennung von medialen und realen Anteilen entgegenwirken. Die
immateriellen Qualitdten des Elektronischen Uibertragen sich auf die
gesamte Umgebung und die Trennung zwischen den Bildschirmen und
ihrem realrdumlichen Kontext I6st sich zugunsten eines komplexen,

dynamischen Gesamteindruckes auf.

9 ebd., S. 44

90 Gernot Béhmes beschreibt das Atmosphdrische als untrennbar von dem
Wahrnehmenden: Sie sei ,nur von empfindenden Subjekt her zu bestimmen. Die
Asthetik der Atmospharen vermittelt insofern Produktions- und Rezeptionsésthetik*
(B6hme 1998, S. 112). ,Die Asthetik der Atmosphére wendet die Aufmerksamkeit von
dem, ,was’ etwas darstellt, auf das ,Wie’ seiner Anwesenheit. Es wird dadurch die
Sinnlichkeit in der Asthetik gegentiber dem Urteil rehabilitiert und dem Namen
Asthetik sein urspriinglicher Sinn zurtickgegeben, ndmlich Wahrnehmungslehre.
(ebd. S. 114). Béhme verweist auf japanische Begriffe wie ,ki oder aidagara®. Als
<Prototyp eines Zwischen-Phdnomens* sei die Atmosphére ,, auf dem Hintergrund
europdischer Ontologie schwer” zu fassen (ebd., S. 112).
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Die hier untersuchten Inkorporationen des Medialen zeugen nicht von einer
Irrelevanz realrdumlichen Erlebens, sondern von seiner Modifikation. Indem
sie die Geschichte des Environments in den Bereich der medialisierten
Raumgestaltung uberflihren, wird der Raum tendenziell als Atmosphére
wahrgenommen, die ihn in die Néhe der Elektropolis als auch der Diskothek
rickt und in der die elektronischen Oberfldche sich zu einer Ansammlung
von Stimuli transformieren, die visuelle und kérperliche Erfahrung
miteinander vereinen und mediale Bildtechniken, transformiert zum visuellen
Effekt, zu einer Intensivierung der kérperlichen Erfahrung des Raumes

fdhren.

So ist auch die medialisierte Atmosphére als gestalterische Kategorie im
Zwischenbereich zwischen Materialitdt und Immaterialitdt angesiedelt. Sie
markiert eine Emanzipation von Strategien zur Steigerung der Effektivitat der
visuellen Kommunikation und verweist auf Alternativen zu jener funktionalen
Lesart, die William Mitchell in seinem Szenario einer ,E-topia“ schildert. Bei
der Thematisierung des Displays im architektonischen Kontext verweist
dieser bezeichnenderweise auf die Arbeiten Robert Venturis, die in ihrer
Konventionalitdt eine Sonderrolle innerhalb des zeitgenédssischen Spektrums
einnehmen. Mitchell benennt Venturis elektronischen Fries in den Loker
Commons als Paradebeispiel einer medialisierten Architektur®®'. Diese
funktionalistische Sichtweise auf das visuelle Medium offenbart sich auch bei
seiner Erwdhnung des elektronischen Displays in den urbanen Rdumen des
Times Squares, des Tokioter Bezirk Ginza und Las Vegas‘. Das
elektronische Bild erflillt in Mitchells Beschreibung die Aufgabe ,to address
vast crowds*.®*2 Die hier beschriebenen Asthetisierungen des Urbanen
bilden Gegenentwlirfe zu einer solchen funktionalen Anwendung. Es ist die
Asthetik des Atmosphérischen, die einerseits Alternativen zu konventionellen
Rhetorik elektronischer Bildmedien und deren Bestimmung als virtuelles
Fenster aufzeigen und andererseits von einem immateriellen Raumbegriff
zeugen, der seinen Ursprung in der Auffassung des Urbanen als Ort
komplexer Dynamiken hat. Der atmosphérische Einsatz elektronischer
Bildtechniken als Gegenpol des Mediums als Informationstréger entledigt
diese von ihrer Abgrenzung von ihrem realrdumlichen Kontext und schréankt
ihre Sonderrolle ein, indem sie in die Palette der immateriellen Faktoren des

Raumes integriert werden.

%1 Michell 2000, S. 34
%2 ebd., S. 35
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In den vorgestellten Theorien stellt das Motiv des urbanen Raumes die
zentrale Kategorie dar. Der Bezug zum urbanen Raum ermdglicht
zeitgendssischen Raumgestaltern, Aspekte der Medialisierung in ihre
gestalterischen Theorien aufzugreifen und dabei gleichsam
architekturgeschichtliche Traditionen fortzuftihren. So kann die Konjunktur
des Urbanen in der zeitgendssischen Theorie auch als eine
Uberlebensstrategie gewertet werden, die sich gegentiber der Vorstellung
von Raumgestaltung als materielle Formgebung, wie sie selbst Paul Virilio
duBert®®®, progressiv verhélt, bezliglich der Prognosen zur Virtualisierung
des Raumes hingegen konservativ, indem sie die Gemeinsamkeiten
zwischen dem medialisierten Raum und der Realitdt des Urbanen betont. In
den hier vorgestellten Positionen flihren die Inszenierung des elektronischen
Bildes nicht zu einem neuen rdumlichen Paradigma, sondern greift die
visuelle Komplexitdt des Urbanen auf und flihrt die Auffassung des Raumes
als Ort der Kréftestréme weiter. Medialisierte Raumgestaltung gliedert sich in
die Historie eines Raumkonzeptes ein, das auch im Prozess der
Wahrnehmung die Idee der Instabilitét ausbildet, wie sie der immateriell-
dynamische Raum kommuniziert — der jedoch weit vor der Entwicklung
visueller Medien im urbanen Kontext identifizierbar ist und in der Realitdt des

Urbanen verwurzelt.

#s5.8.29
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