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"Jedes Ansehen geht in ein Betrachten, jedes Betrachten in ein Sinnen, jedes
Sinnen in ein Verkniipfen iiber und so kann man sagen, daf8 wir bei jedem
aufmerksamen Blick in die Welt zu theoretisieren beginnen"

(Johann W. v. Goethe)
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"Was glauben sie denn, was diese weiffe Linie am Horizont wirklich war, die sie
durch den Spalt im Viehwagen auf ihrem Weg nach Stutthof gesehen haben?”,
Jfragte der Interviewer Elaine ungefiahr 30 Jahre spiiter in ihrem Haus in
Brooklyn."Wissen sie, um zu iiberleben, muf3 man an irgendetwas glauben, man
braucht eine Quelle der Inspiration, etwas, das einem Mut macht und grofer ist
als man selbst, irgendetwas, um die Realitit 7u itberwinden, Dieser Streifen am
Horizont war meine Quelle der Inspiration, mein Zeichen vom Himmel. Viele
Jahre spdter, nach der Befreiung, als meine Kinder heranwuchsen, wurde mir
bewuft, daf} die weifie Linie der Kondensstreifen eines Flugzeugs gewesen sein
kinnte. Aber spielt das wirklich eine Rolle?”

(Yaffa Eliach, Hasidic Tales of the Holocaust, New York 1982)



Abb. 1 1:1 Modell aus Holz und Segeltuch fiir das Haus Kroller-Miiller



nie "real” existierte. Real, im Sinne einer "steinernen" Architektur, welche
uns die architektonische Sprache verhei3t. Versetzen wir uns 85 Jahre in der
Zeit zuriick und positionieren uns an jener Stelle, an welcher der Fotograf
hatte stehen miissen, um das Bild realisieren zu kénnen. In unseren Gedanken
schreiten wir nun langsam auf das Gebidude zu. Die stumme Fotografie ge-
winnt Schritt fiir Schritt an Lebendigkeit! Wir miissen davon ausgehen, daf3
sich gespannte Segeltiicher, selbst wenn sie noch so sorgsam am tragenden
Holzskelett befestigt waren, im Wind bewegten. Betrachtet man die Biume im
Hintergrund, so konnen wir auf die Jahreszeit schlieBen. Die natiirliche Um-
gebung wirkt rauh, beinahe leblos. Um wieviel lebendiger muBte da jenes Ge-
bilde aus Stoff auf den Betrachter wirken - die Wand vollfiihrte ihren stillen
Kampf um Loslésung vom tragenden Skelett; Begann die architekturhisto-
risch bedeutsame Metamorphose der Wand an einem regenverhangenen
Herbsttag?

Zunichst miissen die Umstinde bedacht werden: der Auftraggeber konnte ja
keinesfalls umhin, die dufleren Randbedingungen der Simulation zu verdrin-
gen. Die weichen Stoffwiinde verwandelten sich unter seinen Augen zu stei-
nernen AuBenmauern und die umwickelten Lattenkifige zu elegant proportio-
nierten Kollonadenreihen. Wie jedoch nahm der junge Mies van der Rohe
das Gebaute wahr, nahm auch er nur Notitz von dem was simuliert wurde,
oder fand er gefallen an all den peripher vorhandenen Simulationspara-
metern?

Die Faszination fiir das Skelett eines Gebiudes kennen wir nicht nur aus
Mies’s kiihnem Glashausprojekt des Jahres 1922, wir finden sie beispiels-
weise auch im friihen (Buvre eines Frank O. Gehry, welcher sich wie Mies
mehr dem Handwerklichen als dem Theoretischen verbunden fiihlt. Beide
Architekten, die mit dem Vorgang des Bauens vertraut sind und demzufolge
auch die einzelnen Zwischenschritte des Bauens zu #stethisieren wissen. Ein
moglicher Hinweis fiir die Richtigkeit der Uberlegungen? In Anbetracht des
Faktums, daB Mies noch ein weiteres Deccenium Bauten im Sinne seiner
eigenen "architektonischen Vergangenheit” entwarf, miissen wir wohl den
Gedanken an die vermeintliche Wandlung durch ein solitéires Ereignis in den
Hintergrund dringen. Keinesfalls aber kénnen wir von der Hand weisen, daB
bestimmte Charakteristika jenes merkwiirdigen "Prototypen” nicht, wie auch
immer geartete, Folgeschritte im architektonischen Schaffen des Architekten
auszulsen vermochten. Der junge Mies wird, und dies ist historisch belegt,
zunéchst in eine leidenschaftliche Beziehung zu einer Frau verstrickt, welche
sich zu diesem Zeitpunkt bereits als Spezialistin fiir "soft-textures” einen
Namen gemacht hatte. Infolge arbeitet er an Gestaltungen fiir Stoffausstel-
lungen und setzt nicht zuletzt in einigen bereits "Architekturgeschichte”
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Abb. 2 Mies’s Glashausentwurf von 1922

gewordenen Gebiduden, wie dem Haus Tugenhat oder dem Haus Farnsworth
Seidenvorhiinge als beinahe einzig wahrmehmbares raumumschlieBendes Ele-
ment ein. Betrachtet man heute das Haus Farnsworth, jenes wahrscheinlich
nicht zuletzt durch seine unségliche Streitgeschichte zwischen einem Bau-
herrn, bzw. in jenem Fall einer Baufrau, und dem Architekten bekannt ge-
wordenen Architekturobjekt, so konnten wir darin ohne allzugroBe Miihe das
Resultat eines lange Jahre wihrenden Schaffensprozesses sehen, an dessen Ut-
sprung und Beginn das seltene Vorhaben stand, ein architektonisches

S
Siw

Abb. 3 Haus Farnsworth
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Gebilde zu simulieren. Das Skelett prisentiert sich nun bereits in giinzlich
freigelegter Form, wodurch das Spiel der Interpretation rund um das nur fiir
einen kurzen Moment der Geschichte existente Objekt umso leichter seinen
Lauf nimmt. Beinahe schwelgerisch geraten wir ins analysieren und attestie-
ren unserem Prototypen schlieflich die gleiche "Diinnhiutigkeit”, wie jenem
auf Sockeln ruhenden Tempel des Wohnens.

Angesichts der in mancherlei Hinsicht seltsamen Geschichte, stellt sich die
Frage nach der tatsichlichen Bedeutung einer, wie in diesem Fall beschriebe-
nen Simulation der "Wirklichkeit". Per definitionem verstehen wir unter dem
Begriff der Simulation zunichst etwas "Vorgespiegeltes”, einen Schein oder
auch eine Verstellung, zum anderen aber auch die Nachbildung von Abliufen
und Dingen. Nun ist anzunehmen, daB jenes Modell des Hauses Kriller-
Miiller von der Bauherrenschaft zum Zwecke der Veranschaulichung in
Auftrag gegeben wurde. Mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit
kann der reine Selbstzweck einer solchen "Installation” ausgeschlossen wer-
den. Paradoxerweise gehorte das Ehepaar Krdller-Miiller zu den fiihrenden
Kunstsammlern ihrer Zeit, was an sich nichts denkwiirdiges wiire, gebe es da
nicht fiinfzig Jahre spiter die Projekte des Kiinstlers Christo. Christo erhebt
ginzlich unmiBversténdlich einige jener Qualititen zur Kunst, mit welchen
1912 in Gestalt des Modelles (des Hauses) Krdller-Miiller bereits kokkettiert
wurde.# Bewegen wir uns in in die Gegenwart zuriick. Ohne Zweifel miis-
sen wir anerkennen, daB Christo’s Kunst auch in die Welt der Architekten
Einzug hielt. Immerhin gewann die Sprache der Architektur seit 1912 eine
Vielzahl neuer Begriffe hinzu, welche mit dem Aufeinandertiirmen von Stei-
nen nur mehr wenig gemein haben. Ob es nun die "Fliichtigkeit" einer Ge-
baudeerscheinung ist, oder die Verinderlichkeit einer Fassadenhaut, der Geist
einer Zeit, welcher nicht zuletzt auch durch die Kunst gepriigt wird, bildet
sich, wenn auch etwas zeitverzogert, nach und nach in der Architektur ab. Es
scheint keinesfalls unverstidndlich, wenn man nun jenem Architekten, der
einen nicht unbetrichtlichen Teil jener Aspekte einbrachte, diese iiber ein
Schliisselerlebnis zuzuschreiben versucht. Wie sich das Spiel auch immer zu-
getragen haben mochte, die Richtigkeit der Koolhaas ‘schen Theorie scheint
irrelevant. Vielmehr interessiert der Umstand der Moglichwerdung einer sol-
chen Geschichte, denn demzufolge wire es durchaus denkbar, dal Architek-
turrezeption und architektonisches Denken iiber das Medium der Simulation
einer Verdnderung unterzogen wird.

4 Tn doppeltem Sinne paradox erscheint der Umstand, daB Jjenes Haus Kroller-Miiller nicht
nur als Wohngebiude fungieren sollte, sondern vielmehr als Museumsobjekt fiir die
umfangreiche Privatsammlung konzipiert wurde.
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Abb. 4 Verhiilltes Museum of Contemporary Art in Chicago (Christo, 1969)

Goethes einfiihrende Worte: "Jedes Ansehen geht in ein Betrachten" und “je-
des Betrachten in ein Sinnen" iiber, scheinen alles zu Sagende vorweg zu neh-
men. Dennoch werden wir in weiterer Folge das seltsame Phinomen der Si-
mulation nach und nach zur Sprache bringen und versuchen jene "andere
Realitit" ndher zu erdrtern.

Vorab sei an dieser Stelle festgehalten, dal wir jenes "zarte” Phidnomen, in
eindeutiger Weise der Architektur zuordnen werden - einem Begriff, dessen
Definition an sich schon mehr als zahlreiche Fragen aufwirft. Unbestritten ist,
daB es sich um die Frage nach der Wirklichkeit der Simulation handelt, doch
bereits die Architektur weist ein iiberans komplexes Wirklichkeitsbild auf.
Das Schweizer Architektenduo Herzog und De Meuron weist uns in analo-
gem Kontext darauf hin, daB sich dic Wirklichkeit der Architektur nicht aus-
schlieBlich auf das Gebaute stiitzt:

Sie (die Architektur) "(...) bildet auBerhalb dieser Zustandsform von gebaut /
nicht gebaut eine eigene Wirklichkeit, vergleichbar der autonomen Wirklichkeit

eines Bildes oder einer Skulptur"> heraus.

5 Mack Gerhard, Herzog & de Meuron - das Gesamtwerk, Basel, Birkhiuser, 1997, S.
198.
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Die derartig angesprochene Wirklichkeit ist demnach nicht einzig im Taktilen
und Matericllen zu finden, sondern umfaBt vielmehr auch die geistigen Quali-
titen und das Immaterielle. Sofern die Simulation in der Lage ist auch derar-
tig "geistige" Qualititen vorzuweisen, konnen wir sie im Gegenzug einer
"Nobilitierung" unterziehen. Die Voraussetzungen hiefiir, werden wir in den
folgenden Abschnitten darzulegen versuchen.
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Schein und Realitit in einer Begriffsbetrachtung

Schein und Realitéit liegen zuweilen, was die Simulation anbelangt, nahe beieinander. Schligt
man in der Etymologie nach, findet man die beiden Begriffe in zueinander kontrirer Konstel-
lation. Dag Eine scheint nur {iber das Andere definierbar, und umgekehrt. Da jedoch einige Si-
mulationstechniken eine Form von Realitit zu generieren vermdgen, die nur schwerlich der
Begrifflichkeit "Realitit", so wie sie im allgemeinen verstanden wird, zugeordnet werden
kann, ist es notwendig, die beiden Begriffe niher zu beleuchten.

Wir konnten bereits feststellen, daB es sich bei der Simulation einerseits um
eine Vortduschung, bzw. einen Schein handeln kann, andererseits aber auch
um die Nachbildung von Abldufen und Dingen. Die Simulation oder Vortin-
schung wird somit der Realitiit entgegengesetzt. Doch was ist real, was ver-
stehen wir unter dem Begriff "Realitit"? Ein verticfender Blick ins Nach-
schlagewerk ergeht sich in zunichst weiterhin schwer greifbaren Definition-
en, wir stoBen auf die Begriffe: "Wirklichkeit" und "Wesenheit".6 Wenn
demzufolge Realitit das Wesen einer Sache beinhaltet, was vermag dann die
Simulation zu leisten, welche ja offensichtlich nur einen Anschein jener Reali-
tat représentiert. Ist "Simulation” iiberhaupt in der Lage, ein eigenes Wesen,
moglicherweise eine eigene Wirklichkeit zu generieren, oder verbleibt sie in
ihrer Rolle, den Schein bzw. Anschein der Realitit zu iibermitteln?

Der Definition folgend, ist dem wohl so (Es wird demnach, um die These
einer eigenen Wesenheit aufrechterhalten zu kénnen, eine Neudefinition not-
wendig werden). Messen wir den Ereignissen, welche im Bereich der Com-
putersimulation wihrend der letzten Jahre zu registrieren waren, Bedeutung
bei, sollten wir der Simulation allgemein ein gewisses "Eigenleben" zubilligen
kénnen. Unser Augenmerk richtet sich dabei vor allem auf zeitgendssische,
zumeist computergestiitzt operierende, Simulationstechniken und deren un-
verzichtbaren Gebrauch im Bereich der Schulung und des Trainings. Fahr-
zeug- und Flugsimulatoren kreieren auf diese Weise die Illusion vermeintlich
erlebter Bewegung (Ein Abenteuer, das ohne Folgen bleibt!). Bedeutsam er-
scheint das Faktum, daB Simulation durchaus nicht mehr ¢in Dasein im Schat-
ten des vermeintlichen "Orginals" zu filhren hat. Derartige "Animationen”
tduschen zuweilen weder Realitdt vor, noch bilden sie eine solche nach. Sie
beziehen sich insofern auf keinerlei Original. Breitflichig betrachtet, sind
auch elektronische Kommunikationsnetze ob ihrer "fehlenden" Realitit als Si-
mulation zu bezeichnen. Kontakt und Austausch finden in keinerlei real, sprich
korperlich, erlebbarem Raum statt. Doch sind sie deswegen weniger real?

% Der Begriff der “Realititen”, welche als Immobilien in eindeuti ger Weise auf korperliche
Fassbarkeit riickschlieBen lassen, schafft den eindeutigen Bezug zur Korperlichkeit.



Dariiberhinaus forderten jene verhiltnismiBig jungen Kommunikationsmedi-
en, man beachte: es handelt sich dabei um Simulationen, auch "Neues" hervor.
Im speziellen Fall traten bis dato kaum bekannte Spielweisen menschlichen
Kommunizierens zu Tage. Die Anonymitit eines "Internet" gestattet in diesem
Sinne, die eigene, Persinlichkeit nahezu perfekt zu "maskieren”. Der Kom-
munizierende geriit in die Situation in jede erdenkliche Rolle schliipfen zu
kénnen. Wir konnten daraus folgern, daff der Vorgang der Abstraktion - Ab-
straktion ist im speziellen Fall gleichbedeutend mit Simulation - eben nicht
nur e¢in weniger an Informationen bietet, sondern zeitgleich in einer Art Ge-
genreaktion aus dieser vermeintlichen "Schwiiche” Neues oder Anderes, viel-
leicht sogar andere Realitéiten’ gebiert. Moglicherweise ist korperliche Er-
fahrbarkeit also nicht mehr der alleinig realititsbildende Faktor.

Zudem konnten wir anmerken, daB schlieBlich auch virtuelle Bilder und Ob-
jekte durchans zu "wirken" im Stande sind, dennoch beziehen sich all diese
Simulationen auf die Welt, in der wir uns befinden - die Wirklichkeit. Auch
beim Betrachten computergestiitzter Animationen und Bilder greifen wir auf
den Erfahrungsfundus unserer Wirklichkeit zuriick. Dieser Umstand erweist
sich, wie wir sehen werden, auch in der realmaBstiblichen Simulation als we-
sentlich. Der, sich aus dem lateinischen ableitende Begriff fiit "Schein”, oder
auch "Verstellung” diirfte dennoch, alles in allem betrachtet, seit seiner Prig-
ung einer gewissen Wandlung unterlegen sein.

Spricht man von der Simulation im Zusammenhang mit Architektur und
Raum, so gesellt sich ein weiteres Mysterium in den Definitionsdiskurs; jenes
der Raumdefinition. Ist es schon schwierig genug den Begriff der "Architek-
tur” zu erldutern, so gestaltet sich die Klirung des Begriffes "Raum” mindes-
tens so kompliziert. Dennoch, der breitflichig wirksam gewordene Begriff
der "Raumsimulation” zihlt zu den ftiberaus hiufig gebrauchten Bezeichn-
ungen eines schlieBllich duBerst differenzierungswiirdigen Arbeitsgebietes.
Was miilten wir unter solch einer Raumsimulation verstehen? Ist es iiber-
haupt moglich Raum (auBerhalb eines Computers) zu simulieren, oder ist
nicht jede tatsichliche Begrenzung, sei sie nun aus Materialien wie Stein oder
Beton, oder aber aus temporiren Werkstoffen errichtet, bereits Raumbildung
und nicht blo "Raumsimulation". Eine Frage, die uns weiterhin beschéftigen
wird.

7 Die Affinitit der virtuellen Simulation zur “realmaBstiblichen Simulation” wird in den
folgenden Kapiteln (insbesondere im Epilog) noch deutlicher zu Tage treten.
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Von Simulation, Illusion und Manipulation

In folgender Betrachtung wird versucht die Enge, beziehungsweise Untrennbarkeit, der drei
Begriffe Simulation, Illusion und Manipulation zu erliutern, um in weiteren Kapiteln deren
Wechselbeziehung innerhalb einzelner Uberlegungen besser verstehen zu konnen.

Beschiftigt man sich mit dem Vorgang des Simulierens, zum Zwecke der Fr-
forschung und Uberpriifung, so erkennt man alsbald die Notwendigkeit zur
Abstraktion bzw. auch zur Uberhhung als wesentliches Arbeitsinstrument-
arium. Wir setzen hiezu Filter und Filtermechanismen ein, welche spezielle
Aspekte ciner Baulichkeit ausschalten bzw. in ihrer Bedeutung hervorheben.
Der Vorgang dieses Selektions- und Abstraktionsvorganges erfolgt zuomeist
aufgrund iiberaus subjektiver Kriterien, welche je nach Zweck der Simulation
pro- oder kontraproduktiv auf die eine oder andere Zielgruppe, also den Re-
zipienten, wirken konnen oder sollen. Das Naheverhiltnis zur Manipulation,
im Sinne einer Meinungsbildung, erklirt sich aus eben diesem Umstand.

Wir wiren durchaus in der Lage den SchluB zu ziehen, daB der junge Mies
van der Rohe moglicherweise den falschen Kriterien anheim fiel. Aus heu-
tiger Sicht erscheint kaum nachvollziehbar, weshalb sein Entwurf fiir das
Haus Kréller-Miiller abgelehnt wurde. Die Abbildung macht offensichtlich,
dafl an Hand der 1:1 Simulation (Abb. 1) weder die inneren riumlichen Zu-
sammenhiénge erfalit werden konnten, noch die tatsdchliche (materielle) Be-
schaffenheit des Baus nachvollziehbar war. Zu groB erscheint die Differenz
zwischen einer steinernen Wand und einer textilen Bespannung. Wir werden
darauf aber spiiter noch zurtickkommen. Nun stellt sich die Frage, nach der
Art der Informationen, welche der junge Mies zu transportieren versuchte.
War es die tatsdchliche rdumliche Ausdehnung einer groBen Museumsvilla,
die Entfernung zum dahinter liegenden Wald oder das Naheverhiiltnis zum
angrenzenden Bahngleis, welches angeblich den tatséichlichen Ausschlag gegen
das Projekt gab? Was es auch immer war, es scheint erneut bemerkenswert,
da} ausgerechnet jenes Gleis, welches sich so kontraproduktiv auf den Ent-
wurf auswirkte, auf der Fotografie nicht zu sehen ist. Manipulation oder Zu-
fall? Offensichtlich ging es dem Fotografen a priori um die Dokumentation
des "Bauwerkes", nicht aber um die des Uberpriifungsvorganges. Wiire es
also moglich gewesen durch eine andersartige Gestaltung der Simulation des
Hauses Krdller-Miiller den Auftrag zur "Realisierung” zu bringen? Es
dringt sich die Frage auf, ob nicht jede Simulation, aufl gewisse Weise der
Mlusion und zuweilen der Manipulation oft niher steht, als dies zunéchst be-
absichtigt war! Die illusionistische und infolgedessen suggestive Wirkung
einer solchen 1:1 maBstiblichen Simulation steht wohl auBer Zweifel. Kaum
jemand ist schlieflich imstande, sich dem Bann des menschgemachten "Uber-
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menschengroBen™” zu entziehen. Ein Faktor, welcher in der Simulation - etwas
ist bereits scheinbar existent, und doch nicht "real" - zu kulminieren scheint.
Wir erliegen dem Spiel um Schein und Realitit, welches sich widerspriich-
licherweise in der physischen Gestalt des Modelles in wahrer Groe manifest-
iert. Angela Schonberger findet fiir die beiden Begriffe "Simulation" und
"Illusion” folgende Definition:

"[llusion trennt zwischen Schein und Wirklichkeit. Sie will etwas Ubernatiirli-
ches, etwas, das nicht in der Realitit vorhanden ist, beschwéren. Sie evoziert
Uberrealititen und kann damit bewuBtseinserweiternd sein. Die Simulation da-
gegen erzwingt die [dentifikation mit einer Wirklichkeit aus zweiter Hand,"8

Offensichtlich befinden wir uns erneut in einem Begriffsdiskurs.? Sind tat-
séichlich alle mit dem Etikett der Simulation versehenen Geschehnisse auch als
solche zu bezeichnen? Manche der wie folgt dargestellten "Simulationen”,
werden mit Leichtigkeit als Manipulationen, andere, im Rahmen von Studien-
tibungen entstandene, Experimente als Illusionen zu identifizieren sein. Ernst
Gombrich weist der Illusion, was fiir uns noch von weiterem Interesse sein
wird, einen Aktionszusammenhang zu. Keine Hlusion also ohne Handeln und
Zutun - wir werden auch darauf noch zuriickkommen.

8 Angela Schonberger, Simulation und Wirklichkeit, Koln: DuMont, 1988, S. 54.

7 Dem Verfasser erscheint im besonderen der Begriff der “Ubetrealitéten”, in Bezug zum
Titel vorliegender Arbeit von Bedeutung.
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Erscheinungsbilder realmaBstiblicher Simulation

Es sind nur wenige Publikationen zum Thema der 1:1 Simulation bekannt, zumeist be-
schrénken sich derart gelagerte Informationen auf eine, oder einige wenige, historische Bege-
benheiten. In jiingerer Zeit entstandene realmaBstiibliche Arbeiten konnen gar nur per Zufall
(im wortlichsten Sinne) in Erfahrung gebracht werden. Eine Ubersichtsdarstetlung vorange-
gangener Erscheinungsbilder kann somit keinerlei Anspruch auf Vollstindigkeit erheben und
geht insofern vielmehr den Versuch ein, einige als wichtig erachtete Exempel in Konstellation
zueinander zu setzen und zu erldutern. Die Zuordnung zu den vom Verfasser erstellten Kate-
gorien erfolgte an Hand des Zweckes, welchen die Simulationen a priori verfolgten.

Frank Lioyd Wright laborierte in seinem eigenen Haus iiber die Jahrzehnte
hinweg an einem scheinbar nebensichlichen Detail, dem Kamin. Fir den
sorgsamen Betrachter privater Aufnahmen wird die seltsame Wandlung des
zentralen Punktes im Hause Wright geradezu zum Kuriosum. Alvar Aalto
benutzte die Riickseite seines Hauses zur lingerfristigen Uberpriifung und Be-
trachtung neuer Strukturen und Oberflichen und nicht zuletzt Luis Barragan
verstand sein privates Wohnhaus iiber die Jahre hinweg als wahrhaftes Bau-
laboratorium. Die Liste illustrer Namen lieBe sich wohl weiterfithren, doch
allem voran zeigt sie, daB das Lernen am Objekt in "unverzerrtem" MaBstab
auch fiir die jeweils prominentesten Vertreter einer Berufsgattung von offen-
sichtlich groflem Interesse ist. Einem Interesse, welchem sie jedenfalls inner-
halb ihrer eigenen vier Winde den notwendigen Plaiz einzuriumen gewillt
waren.

In seiner Abhandlung "Della Statua” empfiehlt Leon Battista Alberti den
Bildhauern der Renaissance ein Verfahren zur Erstellung von Skulpturen,
welches die einzelnen Punkte im Raum unter Zuhilfenahme von Lineal, Win-
kelmesser und Senkblei zu definieren gestattet. Interessant erscheint die Tat-
sache, dall es dem Bildhauer dabei ginzlich unmiglich war, iiber die reinen
Daten zu einem Bild des Darzustellenden zu gelangen. Die in der Architektur
eingesetzten Medien (zweidimensionale Zeichnungen oder Abbilder) lassen, in
Analogie zu diesem Beispiel, die prinzipielle Notwendigkeit der Verstind-
igung am realmaBstiblichen Objekt verstéindlich werden, dennoch kénnen wir
allein schon dem Zweck nach eine Differenzierung vornehmen.

19



Zwischen Illusion und Manipulation

Modelle, zumal sie im MaBstab 1:1 errichtet werden, entfalten durch die per-
fekte Imitation der Wirklichkeit eine besonders suggestive Wirkung. Dies ist
nicht erst in der Neuzeit bekannt geworden. Das gezielte operieren mit jener
suggestiven Wirkung konnte, wir haben es bereits angedeutet, auch als Mani-
pulation eingestuft werden. Wir stoBen insofern auf das Verhiltnis von MaB-
nahme und Wirkung. Berthold Schwanzer berichtet iiber eine derartige
Konstellation wie folgt:

"Historisch belegt ist die gewaltige Inszenierung, die der franzosische Architekt
Soufflot anlidBlich der Grundsteinlegung der Kirche Sainte-Genevieve in Paris
am 6. September 1764 ersonnen hatte. Es ging nach seinen eigenen Worten
darum, eine sinnlich wahrnehbare Idee von der kiinftigen Kirche zu
vermitteln:"Er liel aus Bruchsteinen und Gips das Unterteil des Gebiudes
bilden, welches man sowohl auf dem Platz als auch auf den Seitenstrafen
erbauen mufite, auf daBl der Konig mit einem Blick das AusmaB des Ganzen und
die Wirkung der AuBlenseiten beurteilen konnte. Damit endlich der Kénig auch
die Hohe der korinthischen Ordnung und der inneren Voluten erkennen kénnte,
hatte man das Innere der Kirche in seinen wirklichen und natiirlichen
Dimensionen auf Leinwinde gemalt, die auf Geriiste gespannt waren. Um das
Portal in seiner wirklichen Gréfe vorzustellen, hatte Herr De Machy jenes
gewaltige Bild in Teilen gemalt, mit solchem Geschick, daB nach ihrer

Zusammenfiigung die Illusion vollkommen war."10

Wir konnten jene Simulation wohl als gelungenes, da zielfiihrendes Beispiel
anfithren und dem jungen Mies van der Rohe vielleicht angeraten haben,
jenen Fall zu studieren. Dennoch titen wir ihm vermutlich Unrecht. Wir
miiBten schlieBlich zunichst den Erfolg ein wenig differenzierter betrachten.
Liegt nun der Erfolg darin, den Auftrag zur Errichtung zu erlangen oder ist
er vielmehr dahingehend dingfest zu machen, spezifizierte Probleme zu er-
ortern und auf diese Weise eventuelle "Fehler” in der Umsetzung in ein fol-
gendes Original zu vermeiden? Es dréingt sich die Frage auf, in wie weit jener
Konig - wir kénnten ihn vereinfachenderweise einen Bauherren nennen -
nicht vom Phiénomen der "Illusion” iiberrollt wurde, demzufolge gar nicht so
sehr die entworfene Architektur gutierte, als vielmehr die Machart der Simu-
lation. Auch bei diesem Beispiel konnen wir keine definitiven Antworten
geben, es zeigt jedoch wie sensibel das Gebiet der Simulation zu betrachten ist
und wie leicht Ilusion und Manipulation ihre Vormachtstellung im Rinke-
spiel um den vermeintlichen Erfolg erringen.

10 Berthold Schwanzer, Modell und Wirklichkeit - Jugendstilbauten im Vergleich, Wien:
Modul, 1987, S. 26.
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Das iiberlieferte Beispiel scheint iiberdies aus einem weiteren Grunde von be-
sonderem Interesse. Wir entdecken darin mdglicherweise einen jener aus-
schlaggebenden Faktoren, welcher fiir das definitive Zustandekommen einer
1:1 Simulation verantwortlich zeichnete. 1764 entschied ein Herrscher, in
jenem Fall der Konig, in alleiniger Entscheidungsgewalt iiber die Errichtung
eines Bauwerkes. Da jener jedoch iiber keinerlei Ausbildung in der Erken-
nung und Lesart zweidimensionaler Abbildungen verfiigte und vermutlich
auch einem Mafstabsmodell nur wenig Verstindnis entgegen bringen konnte,
mufte er im wahrsten Sinne des Wortes zu handgreiflicheren Mitteln gelan-
gen, um iiber "Wohl und Weh" eines Entwurfes entscheiden zu kénnen. Im
Zuge der Reformierung "politischer” Systeme, stellte sich auch im Bereich
der Architektur eine neue Entscheidungstriigerkategorie ein. Architektenwett-
bewerbe erhielten eine Jury, welche zumeist ausschlieBlich aus Personen be-
steht, welche des Lesens technischer Pline!'! michtig sind. Die Ubermittlung
eines Inhalts konnte von nun an auch in codierter Weise erfolgen.

Ein weiteres mit dem Stigma der Manipulation behaftetes Beispiel realmaB-
stiblicher Simulation findet sich in der jiingeren Geschichte Berlins. 1993 er-
weckte man die (zerstorte) Vergangenheit in Gestalt des temporir aufer-
standenen Preufienpalastes zu neuem Leben.

Abb. 5 PreuBenpalast in Berlin

1" Dennoch kann anch heute die Manipulation, beispielsweise durch ein gelungenes Modell
oder eine attraktive Plangrafik nicht verleugnet werden.
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Um diese Reinkarnation zu ermoglichen, errichtete man ein im Grundriff 100
mal 120 Meter messendes Stahlgeriist, welches eine illusionistisch bemalte
Planenoberfliche zur Schau trug. Das Ereignis sollte die Stadtbewohner da-
von iiberzeugen, daB es unumginglich sei, den Palast wieder aufzubauen. Der
fahle Beigeschmack der Manipulation dringt sich nicht zuletzt auf Grund der
Abbildung auf. Der Zweck der Erforschung, beispielsweise einer Einfiigung
ins Stadtbild oder einer kritischen Uberpriifung des Volumens kann wohl
kaum als sachliche Begriindung fiir solch ein kostenintensives Vorhaben ins
Treffen gefiihrt werden. Die allzu genaue Ausarbeitung der Fassade lieBe
cher darauf schlieBen, da8 Simulation in jenem Fall als politisches Instru-
mentarium in die Geschichte Eingang fand. Uberdies fillt die ungewshnlich
hohe Lebensdauer der Simulation auf. In der Regel sind jenen Experimenten
oft nur wenige Tage gegdnnt. Wir kdnnten daraus schliefen, dafl verantwort-
liche Stellen moglicherweise auf den Effekt einer "Gewohnung" abzielten.

Als drittes Beispiel illusionistisch manipulativer Natur sei an dieser Stelle der
Modellbau zu Zeiten des Dritten Reiches angefiihrt. Die Simulation, falls man
in jenem Fall iiberhaupt noch von einer solchen sprechen kann, erfihrt einen
ungeahnten, bis dato nicht gekannten, Aufschwung. 1:1 Modelle schufen eine
Scheinrealitit hinter der vieles verborgen und manches iiberdeckt werden
konnte.

Abb. 6 1:1 Modell der Neuen Reichskanzlei (1938)
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Angela Schonberger spricht in ihrem Aufsatz "Architekturmodelle
zwischen Illusion und Simulation” in folgender Weise iiber die zweifelhaften
Beweggriinde jener realmalistiblichen Titigkeit:

"Die Faszination der Architektur des Dritten Reiches erklirt sich nicht nur iiber
ihre Formensprache, ihren Klassizismus und die Akzeptanz dieses Klassizismus
als Symbol fiir Herrschaftsarchitektur bei breiten Bevdlkerungsschichten,
sondern vorallem durch ihre suggestiv wirkende Prisentation, die sich der
damals avancierten Medien Film und Fotografie bediente” 2

Man téuschte mit publizistischem und propagandistischem Aufwand eine Bau-
tatigkeit vor, welche den Blick auf die Kriegsplanung zu verdecken trachtete.
Das Vortiuschen einer Wirklichkeit diente demnach schlichtweg dazu, eine
falsche Wirklichkeit als die echte auszugeben.

Simulation im Dienste des Details

Sucht man in der Historie nach einem Beispiel, welches die Simulation als er-
forschendes und iiberpriifendes Medium nutzt, st68t man auf ein Projekt des
Architekten Heinrich Tessenow. 1930 ersuchte Tessenow, im Zuge der Ent-
wurfsarbeit zum Ehrenmal in der Neuen Wache von K.F. Schinkel in Berlin:

"(...y um die Mdglichkeit, der Offentlichkeit in den Riumen des Pergamonmu-
scums ein Modell in Originalgrifie vorzustellen. Die Genehmigung blieb aus,
denn die preuBischen Stellen versuchten jeder weiteren Auseinandersetzung
aus dem Weg zu gehen und strebten statt dessen eine rasche Beendigung des
Projektes an. Im Juli 1930 begannen die Ausriumarbeiten im Inneren der Neuen
Wache, sowie die Restaurierung des AuBenbaus. In der Nihe des Ateliers von
Tessenow in Charlottenburg wurde ein Holzmodell im MaBstab 1:1 aufgebaut,
um die Anfertigung verschiedener architektonischer Details zu koatrol-
lieren."13

Wir kionnen davon ausgehen, daB sich das Originalmodell im Pergamon-
museum, wire es dort errichtet worden, anders prisentiert hitte, als das tat-
sichlich gefertigte "Arbeitsmodell”. Tn seiner Unfertigkeit erinnert zweiteres
wohl eher an die Riickseite einer Kulisse, denn an ein Ehrenmal, Die spezielle
Simulation grenzt sich damit ganz deutlich von jenen des dritten Reiches ab.
Vergleichend betrachtet konnen wir nur schwerlich glauben, daB die per-
fekten Tllusionen mit dem "tausendjihrigen” Anspruch in irgend einer Weise

12 Angela Schdnberger, Simulation und Wirklichkeit, S. 51.
13 Marco de Michelis, Heinrich Tessenow 1887-1950, Stuttgart: DVA, 1991, $. 306.
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Abb. 7 Holzmodell des Ehrenmales in wahrer Grofie

zum Zwecke der Erforschung dienlich hitten sein knnen. Betrachtet man
hingegen die Abbildung zu Tessenow s Holzmodell, so fillt abseits der Un-
fertigkeit, die groBe Zahl am Boden liegender Holzlatten auf, welche den
Eindruck des Bauprozesses noch verstiirken. Es fillt durchaus nicht schwer,
dem Modell und seiner interpretierten Zielsetzung eine gewisse Glaubwiirdig-
keit zuzusprechen.

Ein noch wesentlich fritheres Beispiel solcher Detailstudien im OriginalmaB-
stab, ist uns aus der Zeit des 16. Jahrhunderts bekannt. Fiir den Palazzo Far-
nese in Rom lieB Michelangelo:

"(...) ein Modell des Kranzgesimses (...) machen, das, in der natiirlichen GréBe
von sechs Ellen, auf einer Ecke des Palastes aufgestellt, die Bewunderung des

Papstes und aller Romer erregte."!4

14 Henry Thode, Michelangelo - Kritische Untersuchungen, Berlin: Grote, 1908, S. 196.
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Detailmodelle der heutigen Zeit, sind uns zumeist aus vornehmlich konstruk-
tiv orientierten Architekturbiiros bekannt. Beispielsweise konnte die Arbeit
des italienischen Architekten Renzo Piano genannt werden. Aber auch der
tagtigliche Umgang mit Bemusterungskarten bindet nahzu jedes Biiro an die
Arbeit im OriginalmaBstab. Als letztes Beispiel sei nun in jener Kategorie de-
tailorientierter Simulationen das realmaBstibliche Modell des Juwelierladens
Schullin erwihnt. Architekt Hans Hollein setzte hiezu Detailmodelle im
MaBstab 1:10 und 1:1 ein:

"Die vom Architekten konzipierten Formen waren (...) zeichnerisch nicht mehr
darstellbar. Die Arbeitsmodelie dienten zunidchst der Kontrolle eigener Ideen
und wurden spiter zum Kommunikationsmedium gegeniiber dem Auftraggeber
und den Handwerkern. Um die Verstindlichkeit und Umsetzung sicherzustellen,

wurden Materialien und Beleuchtung im MaBstab 1:1 simuliert” !5

Zum einen war also die komplexe Geometrie des Wandeinschnittes dafiir ver-
antwortlich, daB man zum Hilfsmittel eines Originalmodelles griff, zum an-
deren cignete sich aber gerade ein Eingangsportal, von derart bescheidenen
AusmaBen ganz besonders dazu, diese "Stadtméblierung” vorab auf ihre kom-
plette Wirkung hin zu iiberpriifen. Nicht umsonst wirken die kleinen Ge-
schifte des Architekten Hollein in der Wiener Innenstadt, mehr als
Schmuckstiicke und begehbare Mébel, denn als Bauwerke im konventionellen
Sinne. Es ist schlieBlich nur unschwer einzusehen, daB die Beschiiftigung mit
einer Wand im Originalmafstab zu ungleich komplexeren Liosungen fiihrt, als
dies beispielsweise bei einer Planung auf dem Papier im MaBstab 1:20 der
Fall ist.

Simulation der Fertigung

Es ist oftmals nicht nur die komlexe Geometrie, welche eine Simulation kiinf-
tiger Bauten notwendig werden 146t. Auch das Verlassen etwaiger Standards
bzw. der Einsatz unkonventioneller Fertigungstechniken kénnen das Mittel
der Simulation als Werkzeug legitimieren. Der Architekt L. Kahn, welcher
bei seinen Bauten stets auf exakte handwerkliche Verarbeitung groBen Wert
legte, lieB in Ahmedabad einen michtigen Ziegelbogen mauern, um mit den
Arbeitern, welchen die Bogenfertigungstechnik mittels Ziegeln zu diesem
Zeitpunkt nicht gelaufig war, jene Konstruktionstechnik zu trainieren. Auch
von Brunelleschi'® weill man, daB die Konstruktionsarbeiten fiir die Dom-
kuppel von Florenz von Modellstudien in wahrer GroBe begleitet wurden.

15 RolfJ anke, Architekturmodelle, Teufen: Niggli, 1987, S. 76.
16 E. Battisti, Fillipo Brunelleschi - Das Gesamtwerk, Stuttgart: Belzer, 1979, S. 117.
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Simulation der Konstruktionsiiberpriifung

Eine der elementaren Gestalten realmaBstiblicher Simulation ist jene der
Konstruktionsiiberpriifung. Simulation bedeutet im speziellen Fall nichts wei-
ter, als nicht oder schwer Berechenbares in einem empirischen Versuch zu
erproben. Beispielgebend ist in dieser Kategorie der amerikanische Architekt
Frank Lloyd Wright anzufiihren. Fiir sein in den Jahren 1936-39 entstand-
enes Verwaltungsgebiude der S.C.Johnson Wax Company in Racine, Wis-
consin, wurde eine, der mit pilzformigem Kopf versehenen, Hallenstiitzen
einem Traglastversuch unterzogen. Die Betonstiitze wurde dabei so lange mit
Sandsidcken belastet, bis der Beweis der Tragfiihigkeit erbracht werden
konnte.

Abb. 8 Traglastversuch fiir das Johnson Wax Building

Simulation der Volumetrik

Laurids Ortner mulite in seinem Streit um die Errichtung des "Leseturms”
innerhalb seiner Gebdudekonzeption fiir das Wiener Museumsquartier, den
Nachweis einer "stidtebaulichen Storfreiheit” seines Turms erbringen. Man
entschied eine 1:1 Simulation durchzufiihren. Aufgrund des vermutlich rela-
tiv hohen Kostenaufwands einer vollen Volumenssimulation definierte man
dic tatséichlichen GebidudeumriBlinien in Gestalt eines von Krinen abgehiing-
ten "Drahtmodells”. Der Umstand, daf} im Zeitalter fortgeschrittener Compu-
tersimulationen noch immer zu dermafen "simplen" Mitteln der Uberpriifung
gegriffen wird, 148t auf das noch immer gespaltene Verhiltnis zu neueren
Medien und dem Umgang mit ihnen schlieBen. Der Aspekt einer vermeintli-
chen Manipulation, kann aus diesem Kontext jedenfalls nicht zur Génze her-
aus gelost werden.
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Innenraumsimulation

Spricht man von Simulationen im innenriumlichen Bereich, so steht einerseits
die ergonomische Anordnung bestimmter "Wohngeritschaften" im Blick-
punkt der Betrachtung, andererseits kénnen aber auch gestalterische Fragen,
insbesondere in Bezug auf Material und Licht erértert werden. Ein durch-
wegs bekanntes Beispiel stellen hiebei die zahllosen Musterkiichen und Bider
in diversen Kaufthiusern und eigens fiir solche Zwecke errichteten "Badezim-
mer und Kiichenstudios" dar. Der potentielle Kiufer einer solchen Einricht-
ung erhilt die Moglichkeit, bestimmte Handgriffe des "Alltags" vor Ort
durchzuexerzieren. Er ist also nicht darauf angewiesen, sich auf eine zweidi-
mensionale Darstellung zu verlassen, was fiir Personengruppen, welche mit
Planungsvorgidngen nicht vertraut sind, von Vorteil ist. Im Aufgabenfeld der
Architekten liegen vor allem Biirosituationen, welche meist ob einer groBeren
Zahl gleichformiger Einheiten ein vorrangig anvisiertes Ziel darstellen, aber
auch Wohnsituationen scheinen, wie folgendes Beispiel zeigt, ein lohnenswer-
tes Experimentierfeld zu erschlieBen:

"W. Fehlinger entwickelte zunichst in Wien und spiter in Linz die Idee einer
Wohnbiihne zum Probewohnen. Es werden die rdumlichen Dimensionen der
Wohnsituation des Kunden simuliert, damit die Wechselwirkung von
Wohnelementen in bezug zum umgebenden Raum betrachtet werden kann. Auf
ein Schienensystem wird ein fahrbarer Wagen mit abgehiingten Elementen auf
die gewiinschte Raumgréfe eingestellt."!”

Ahnlich prozessual operierende Wege werden von Lichtzentren wie Philips
und Erce beschritten. Kritisch betrachtet, erbringen jene Simulationen, ver-
mutlich aufgrund ihrer zweckgebundenen Flexibilitiit, das beste Aufwand-
Nutzenverhiltnis. Auch aus der Architekturgeschichte soll an dieser Stelle ein
Beispiel eingefiigt werden. Es handelt sich dabei um das 1967 entwickelte
Wohnprojekt der Gruppe Archigram mit dem Arbeitstitel "Living 1990" :

"Winde, Boden und Decke sind in diesem Entwurf nur Méglichkeiten von
Wiinden, Boden und Decke, die sich ausrichten an den persénlichen Wiinschen.
Die Umfassung der Wohnung ist nun nicht mehr starr, sondern anpassungsfihig,
sie ist programmiert, sie 18t sich nach oben oder unten, nach innen und auBen
bewegen. Selbst die Oberfliche des FuBbodens ist verinderlich: an manchen
Stellen kann man sie so hart werden lassen, daB man darauf tanzen, oder so

weich und nachgiebig, dal man darauf sitzen kann."!8

7 B, Martens, Riumliche Simulationstechniken in der Architektur, Wien: Lang, 1995, S. 34,
18 Peter Cook, Archigramm, Berlin: Birkhduser, 1991, S. 62,
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Simulation optischer Phinomene

An letzter Stelle seien jene Simulationsformen besprochen, welche sich vor-
rangig um optische Phinomene bemiihen. Sie nehmen ob ihrer Betrachter-
standpunktfixierung eine gewisse Sonderstellung ein. Im Zuge der Platzge-
staltung von St. Peter entschied sich Gian Lorenzo Bernini, nicht nur dazu
die Kollonaden im MaBstab 1:1 bauen zu lassen:

"(...) gemalte Modelle in natiirlicher Gro8e wurden auch fiir Statuen hergestellt
und ihre Figuren aus Travertin wurden sozusagen"en plain air" gearbeitet, um
die Wirkungen perspektivischer Verzerrungen beriicksichtigen zu konnen, das
heifit, die Statuen wurden auf dem Boden vorgearbeitet, dann probeweise auf
ihren jeweiligen Platz nach oben geschafft und danach wieder hinunterbefér-
dert."1?

Es scheint leicht verstindlich, daB solche Phinomene fast ausschlieflich im
Rahmen einer originalmaBstidblichen Simulation handhabbar sind. Die un-
mittelbare Vergleichsmoglichkeit und deren Auswirkung auf Position bzw.
GroBe kann vor Ort oder auch an anderer Stelle, falls eine Kontextgebunden-
heit nicht gegeben sein sollte, vorgenommen werden. Eine zweite Anwen-
dungsform findet jene Kategorie im Bereich der Wahrnehmungspsychologie.
Durch gezielte Experimente an Grofie und tiefenrdumlicher Positionierung
werden Wahrmehmungsverhalten und Auswirkung studiert.

Exkurs: Analogien zum Automobilbau bzw. "mobile Riume"

Es sollten an dieser Stelle auch etwaige Analogien zum Automobilbau, jener
Spezies mobiler Raume, einer Betrachtung unterzogen werden. Da wire zum
einen jenes kligliche Schicksal blofl Prototyp geblieben zu sein, welches wohl
beiden Erscheinungsformen der Simulation an und wann zu Teil wurde. Ab-
seits dieser Tatsache dienen beide aber letztlich einer konstruktions- bzw.
gestaltorientierten Uberpriifung. Die urspriinglich aus dem Sektor der Ver-
kehrstechnik bekannten Windkanalversuche werden bereits seit geraumer Zeit
auch in der Architektur, respektive im Hochbau, hiebei allerdings mit MaB-
stabsmodellen vertreten, eingesetzt. Sie gehodren in der zeitgendssischen Bau-
physik ebenso unverzichtbar dazu, wie etwa Lichtvertriglichkeits- und Akus-
tiksimulationen. Es ist gewiB nicht so ohne weiteres von der Hand zu weisen,
daB} diese Entwicklung vor allem darauf zuriickzufiihren ist, daB sich die
Architektur im Zuge ihrer eigenen Geschichte mehr und mehr dem Feld der
Ingenieurtechnik anniherte. Auch die Themen der Vorfabrikation bzw.

19 Franko Borsi, Gian Lorenzo Bernini - Das Gesamtwerk, Stuttgart: Belzer, 1983, S. 80.

28



der seriellen Fertigung von Architekturbauteilen trugen ihren Teil dazu bei,
die Architektur niher an die Fertigungsprozesse "mobiler Riume" anzuglie-
dern.

Das wesentliche Unterscheidungsmerkmal der beiden Simulationsbereiche
(Objekt- und Architektursimulation), liegt hingegen in der Tatsache begriin-
det, da} Architektur im Idealfall - hierunter ist jener Fall zu verstehen, bei
welchem sich Architektur als Schaffung ortsgebundener Objekte versteht - le-
diglich als Einzelstiick gefertigt wird. Dem Umstand folgend, gestaltet sich
die Fertigung eines Modells bzw. eines "Prototypen” verhiltnismifig teuer.
Der fiir die Entwicklung und demnach auch fiir einen Prototypen benétigte
Kostenaufwand schligt sich auf nur ein einziges Exemplar, und nicht wie bei-
spielsweise in der Automobilbranche auf eine vielfache Produktion um.
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Architektursimulation als autonomes Medium

Der titelbildende Begriff der "realmaBstéblichen Simulation” kénnte als Platzhalter fiir die Ar-
beit innnerhalb eines Experimentierlabors verstanden werden. Die "institutionalisierte” Form
der Simulation scheint dabei iiberaus spezifischen Wirkungsweisen zu unterliegen und ent-
sprechende Standortcharakteristika zu entwickeln. Der Weg in die Autonomie, also die Eman-
zipation vom vermeintlich notwendigen Original erweist sich als logische Folgeerscheinung,

Sdmtliche geschilderten Beispiele erfolgten mehr oder minder als Einzeler-
scheinungen, welche bis dato, da offensichtlich kein Bedarf bestand, in
keinerlei inhaltlichen Kontext gebracht werden konnten. Seit den friihen
60er Jahren existieren jedoch an mehreren europiischen Universititen20
Einrichtungen, welche sich das Studieren am 1:1 Objekt zur ausschlieBlichen
Aufgabe gemacht haben. Da derartige Laboratorien in den meisten Fillen in
den bestehenden universitiren Kontext eingebunden wurden, ergab sich bei-
nahe allerorts eine eigenstindige riumliche Ausformulierung und Austattung.
Dies hatte zur Folge, daB sich die anfinglich (von anderen Institutionen)
libernommenen Konzepte mit der Zeit zu veridndern und voneinander zu ent-
fernen begannen. Sie entwickelten sich in eine Richtung, welche der jeweilige
Kontext priigte. In dieser Weise sind auch die Vorgiinge am Raumlabor der
Technischen Universitdt Wien?! zu deuten. Das breite Feld der Forschung
und Ausbildung, welches durch eine Vielzahl an Lehrbeauftragten abgedeckt
wird, der Umstand einer zweigeschossigen Anlage im spezifisch lokalen
Umfeld und das Konzept permanent, wie auch temporir genutzter Baumater-
ialien, fithrte dazu, daB sich eine gewisse Eigenstiindigkeit abzeichnen
konnte.?2 Ablesbar wird jene vorrangig in den durchgefiihrten Experimen-
ten. Die "ideologische” Grundlage derartiger Experimente bildet oberflich-
lich betrachtet das Durchexerzieren unterschiedlichster Raumnutzungstypen.
Es erfolgt demnach Simulation im ureigensten Sinne. Man erforscht und
tiberpriift, um moglicherweise ein folgendes Original verbessern zu kénnen.
Dies scheint ein schliiBiger Weg zu sein, wenngleich auch andere Ansitze
denkbar wiren. Es wurde bereits zu Anfang in eben diesem Kontext von
einer gewissen Eigenstindigkeit, bzw. von einem "Wesen mit spezifischen
Charakteristika" gesprochen. Die "Autonomisierung” fiihrt folglich in das
Paradoxon, die "Wirklichwerdung" der Simulation. Wie ist dies zu verstehen?

20
21

Eine Liste jener Universitaten und deren “Raumlaboratorien” findet sich im Anhang,

Das Raumlabor der Technischen Universitit Wien wurde im November des Jahres 1992
offiziell der Nutzerschaft iibergeben. In den Studienjahren 1990/91 wurde in Anlehnung
an das Laboratorium der ETH Lausanne bereits ein Provisorium betrieben.

Aspekte dieser Eigenheit zu definieren und zu erldutern ist ein besonderes Anliegen der
vorliegenden Arbeit.

22

3t



/’*\/—\/—\///—\/—\
T iy 5U H [

L

VvV vV /
Abb. 9 Das Raumlabor der Technischen Universitit Wien

Der erwihnte Vorgang der Uberpriifung funktionaler Parameter bzw. deren
rdumlicher Ausdehnung verlangt nach einer definitiven Aufgabenstellung.
Greift diese auf bekannte Typen zuriick, sind wir durchaus in der Lage der-
artige "Muster" zu abstrahieren und sie auf einige ausgewiihlte Aspekte zu re-
duzieren. Wir verfolgen damit den Gedanken einer "Nachbildung" und spie-
geln unter Bezugnahme auf bekannte Objekte eine Wirklichkeit vor (Nur
durch das Inbezugsetzen registrierter Objekte zu unserer gesamten Erfahr-
ungswelt, was schlieBlich nichts weiter denn ein ganz natiirlicher Wahrnehm-
ungsprozess ist, kann die Simulation als Wirklichkeit identifiziert werden).
Komplexer verhilt es sich, wenn wir das Medium der Simulation “schépfer-
isch" zu benutzen versuchen. Wir wiirden demzufolge den Versuch eingehen,
etwas "vor'-zubilden. Die Problematik, welche uns im speziellen Fall zur
maBgeblichen Schwierigkeit wird, prisentiert sich dahingehend, daB wir nicht
weiter auf bekannte Muster zuriickgreifen konnen. Unsere Erfahrung kann
demnach nur noch bedingt an das Objekt gelegt werden.

Wir werden uns in den folgenden Kapiteln der Problematik dieser Situation
zuwenden und den Versuch anstellen, aus der vermeintlichen Not eine Tugend
zu machen. Vorab wollen wir jedoch den Ort des Geschehens einer zumindest
namentlichen Verinderung unterziehen. Wir tauschen den Begriff des
Raumexperimentierlabors gegen den eines Architekturexperimentierlabors,
da uns zweiterer auch die Moglichkeit verleiht, iiber die Sprachfunktion der
Architektur bzw. ihrer Bauteile zu diskutieren. Wir werden dieses Archi-
tekturexperimentierlabor in Folge als AEL bezeichnen.
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Versuch iiber eine strukturelle Betrachtung

Die vorangegangene Art und Weise der Kategorienbildung kann auf Grund
ihrer Zweckgebundenheit nicht so ohne weiteres auf die realmafstibliche Ar-
beit innerhalb eines AEL’s angewandt werden. Vielmehr stellen wir uns
hierbei dem Kampf um die Erforschung der Fragestellung, denn der Antwort
auf eben diese. Erst aus jener am Anfang stehenden Unschiirfe werden die
Schwerpunkte eines im Laufe des Bau- und Entwicklungsprozesses aufkom-
menden Interesses entwickelt und thematisiert. Mittels dieser Methodik ge-
langt man zwar zu weitaus differenzierteren Themenstellungen, diese wieder-
um lassen sich ihrerseits jedoch wieder in ein grober gefaBtes Kategorien-
schema einordnen.

* Konstruktionsorientierte Simulation: Wir kénnten hierunter jene
Gruppierung verstehen, welche es sich vorrangig zum Ziel gemacht hat,
Konstruktionen und Fertigungstechniken einer empirischen Uberpriifung
zu unterziehen. Es werden also Fragestellungen nach der Dimensionier-
ung von Bauelementen, wie auch der Entwicklung "innovativer" Kon-
struktionen und Fiigetechniken ebenso nachgegangen, wie auch der Kon-
takt mit der tatséchlichen Fertigung hergestellt wird.

* MabBstabsorientierte Simulation: Die empirische Erfahrung von
Raumverhiltnissen und der Dimensionierung von Raum steht im Vor-
dergrund jener Kategorie. Wir gehen insofern der Relation der AusmaBe
des menschlichen Kérpers zur Architektur bzw. dem gebauten Objekt
nach. Das in Distanz-setzen einzelner Bauteile zueinander, dient vor-
rangig der Fragestellung nach den AusmaBen des Raumes, bzw. des Zwi-
schenraumes.

*  Gestaltorientierte Simulation: In die dritte und letzte Kategorie
werden jene Interessenfelder eingestuft, welche sich a priori der Form,
der Farbe, dem Material und dem Licht respektive deren Wechselwirk-
ung zuwenden. Es steht demzufolge sowohl das Objekt im Kontext, als
auch dessen immaterielle Wirkungsweise auf den Rezipienten im Blick-
punkt.

Es muB festgehalten werden, daB die Abgrenzung solcherart definierter Ka-
tegorien gegeneinander, zuweilen nur mit groBer Miihe zu bewerkstelligen
ist. Vielmehr verlaufen die Grenzen in der Regel unscharf und zuweilen
flieBend.
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Der Verlust des "genius loci"

Institutionalisierte Architektursimulationen finden zumeist in einer Art neutralen Zone, einer
Black Box mit mehr oder weniger Infrastruktur statt. Die programmierte "Ortlosigkeit”, also
Jjegliches Fehlen eines Ortsbezuges, 4Bt die Frage aufkommen, inwieweit an Stellen wie
diesen Architektur im tradierten Sinne iiberhaupt entstehen kann,

Die Schwierigkeit, da8 es wohl keine giiltige Definition fiir den Begriff der
Architektur gibt, macht die Beantwortung der Frage: "Gibt es Architektur
ohne Ort bzw. Kontext?" beinahe unméglich. Wir wollen jedoch zunsichst da-
von ausgehen, dall Architektur einer gewissen Auseinandersetzung mit einem
Umfeld bedarf, um auch als solche bezeichnet werden zu kénnen. Wenn dem
also so ist, welcher Art muB jener Kontext dann im Falle einer Architektur
innerhalb einer Baulichkeit sein? Der vorliegende Fall einer Architektur als
Teil einer Blackbox verleugnet schlieBlich, so scheint es zumindest auf den
ersten Blick, jedweden kontextuellen Bezug.

Als in den 60er Jahren die britische Architektengruppe Archigram die
Architektur als "Vielfachsteckdose" zu propagieren begann, erklirte sie auch
die Bedeutung des "Ortes"?? als nur in unserer Vorstellung existicrend. Sie
entwarfen wandernde Stadtstrukturen und sprachen von Wohncontainern. Da-
mit verlor die Architektur jedwede symbolische Bedeutung und wurde in
weiterer Folge "(...) verzichtbar". Es dauerte nicht lang und Archigram er-
klarten die Architektur endgiiltig fiir "ausgesetzt”. SchluBendlich konnte man
ohne determinierten Ort nicht mehr von "Architektur” (im tradierten Sinne)
sprechen.

In Sinne des verlorenen Ortes und der materialbezogenen "Bedeutungslosig-
keit" weisen Simulationen eine durchaus klar ersichtliche Affinitit zu den
Architekturen von Archigram auf. Zum einen scheinen sie, ob ihrer kurzen
Lebensdauer und ihres Probecharakters beinahe wertlos, zum anderen kinnen
sie keinerlei Anspruch auf den Ort erheben. Im Falle institutionalisierter
Simulationen tritt das Problem der Architekturfindung aufgrund dieser Dis-
lokation besonders offen zu Tage. Was aber macht diesen scheinbar verloren-
gegangenen "genius loci” aus? Wir ziehen in diesem Zusammenhang die Be-
griffswelt der Wahrnehmungspsychologie zu Rate, um uns nicht im Dickicht
architektonischer Terminologie zu verlieren. J.J. Gibson definiert Ort als
Summe aus Objekten, Dingen und Substanzen zu denen sich Ereignisse gesel-
len?4, Insbesondere der Begriff der "Ereignisse” scheint beachtenswert.

23 Peter Cook, Archigram, Berlin, Birkhsiuser 1991, S74.
24 Gibson, Wahrnehmung und Umwelt, S. 258.
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Es handelt sich dabei weder um Dingliches noch Stoffliches, weder ist es
fester, fliiBiger oder gar gasformiger Natur, vielmehr kisnnten wir jenes zeit-
gebundene Phinomen als eine aus einer Ordnung herausspringende Begeben-
heit bzw. Handlungsweise verstehen.

Wir werden an einigen, im Zuge dieser Arbeit vorgestellten, realmaBstiib-
lichen Experimenten eine solcherart zu deklarierende "Ereignishaftigkeit”
feststellen konnen. Wire es demzufolge denkbar im spezifischen Kontext doch
von Architektur - einer Architektur auch ohne den "genius loci" - zu spre-
chen? Rudolf Arnheim differenziert zwischen Dingen und Ereignissen, stellt
jedoch zugleich fest, daB Ereignisse nahezu immer "Titigkeiten von Dingen”
sind (Es manifestiert sich infolge dessen ein durchaus enger Bezug zwischen
diesen beiden Begriffen). Unsere dislozierte Architektur miiite demnach den
Ort auf irgend eine Weise "in sich tragen”, oder aber die aus der Wahmehm-
ungspsychologie bekannten "ortbildenden" Faktoren vorweisen kénnen.

Fiir ein gedankliches Experiment greifen wir nun auf eine méglicherweise
frithe Kindheitserfahrung zuriick. Wir suchen uns hiefiir ein bauliches, wenn
mdglich nur temporir existentes, Objekt, welches denkbar eng mit einem Er-
eignis verkniipft in unserer Vergangenheit der Wiederentdeckung ausharrt.
Mit etwas Gliick erinnern wir uns an einen Zirkusbesuch. Eben jener schligt
fiir eine gewisse Zeit - es handelt sich demzufolge um ¢in temporéres Objekt -
seine Zelte an einer beinahe beliebigen Stelle auf. Wir kénnten die Auswaht
der Stelle mit Hilfe einer pragmatischen Analyse zu ergriinden versuchen,
wiirden aber keinerlei reagierende bzw. "antwortende” Bezichung zwischen
dem Zelt und seinem Inhalt in Relation zum Aufstellungsort ausmachen
konnen. Vom vielzitierten "genius loci" miifen wir demnach Abstand
nechmen. Wir blicken weiterhin zuriick in die Vergangenheit. Der Zirkus er-
offnet nun seine Tore, das akustische Umfeld - also all die Homer, Klappern
und Trommeln - ertént. Das FEreignis schreitet seinem Hohepunkt und
schlieBlich seinem Finale entgegen. Irgendwo innerhalb jener zeitlichen Ab-
folge entsteht unser Phinomen, der Ort! Folgen wir der Begriffsbestimmung
der Wahrnehmungspsychologie, so haben wir nicht blof3 ¢in prignantes in
Erinnerung bleibendes Ereignis erfahren, sondern sind auf den "Ort" ge-
stoBen. Wir sind auf Objekte gestoBen, zu denen sich entsprechende Ereig-
nisse gesellen. Bevor wir jedoch den Versuch eingehen, die getroffenen
Uberlegungen auf unsere Black Box zu iibertragen, wollen wir uns noch ein-
mal in Form eines Experimentes dem, wenn auch nicht besonders offensicht-
lichen, Kontext des AEL s (Architekturexperimentierlabor) zuwenden. Was
auch immer sich hier finden 146t und als Orientierungshilfe beziiglich einer
Kontextfindung dienlich sein konnte, es entstand auf Grundlage pragmatisch
funktioneller Uberlegungen. Der als architektonisch zu betrachtende Kontext
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blieb im Zuge der Planung definitiv unbeachtet, dennoch 1Bt sich selbst die
technische Infrastruktur als deut- und interpretierbares Umfeld betrachten.
Der Modul der Bodenplatten, der Raster der Wandpaneele, ein Tatami an-
verwandtes System? Wenn der Gedanke auch ein wenig gewagt erscheint, so
zeigt doch das folgende Beispiel, welches zudem den bezeichnenden Titel "In-
stalling the Context" fithrte, wie sehr doch auch in diesen scheinbar lediglich
dienenden Elementen einer Infrastruktur ein drtlicher Bezug aufgefunden und
thematisiert werden kann.

EXPERIMENT .eins

Man nihert sich dem bisher negierten Kontext zunéchst auf durchaus per-
sonliche Weise. Eine Assoziationskette, initialisiert durch innerhalb der
Laborgrenzen aufgefundene Gegenstinde, zielt a priori darauf ab, sich mit
dem Umfeld vertraut zu machen. Im Zuge einer zweiten Phase entwickelt
man aus dem vorhandenen (insofern kontextbildenden) Experimental-
boden?> eine dreidimensionale Erhthung. Ein "eisbergihnliches" Gebilde,
welches vorallem im nachhinein durch seine explizite Verbindung zum
Untergrund interessant erscheint. Die Erhebung vermittelt dem AuBenstehen-
den nun den Eindruck Zeuge eines Wachstumsprozesses geworden zu sein.
Frithe Arbeiten von Hans Hollein und Walter Pichler thematisieren mit be-
sonderem Nachdruck die Relation eines Bauwerkes zu seinem Untergrund.
Michtige Strukturen wachsen dabei aus dem Erdreich oder gleiten elegant,
beinahe schwebend, iiber dem selben. Die Beziehung einer architektonischen
Komposition zu seinem Ort wird auf diese Weise duBerst unmittelbar deklar-
iert, Unter dem Gesichtspunkt der Abstraktion betrachtet, lieBe sich also die
Experimentalebene des AEL’s als eine Art kiinstlicher Untergrund ver-
stehen. Die Verhidngung der Konstruktion des Objektes mit der selben (eine
Art Fundamentierung), wire auf diese Weise im Stande dem Bediirfnis nach
ortlicher Einbettung entgegen zu kommen. Jedoch scheint dies eher un- oder
auch unterbewuflt zu geschehen, als daB damit eine direkte Absicht verfolgt
wird. In einer dritten und abschlieBenden Arbeitsetappe entschlieit man sich
zu einer wesentlich abstrakteren Antwort auf die gegebene Fragestellung.
Projektionen des Kontextes und einzelner Details werden dabei dem Spiel der
Dislokation und Transposition ausgestetzt. Geschichte gewordener Altbestand
wird im Erscheinungsbild des "Virtuellen" rekonstruiert und ebenso frag-
mentiert.

25 Experimentalboden = eine Art Doppelboden, welcher von einem dreidimensionalen Stab-
system getragen wird und auf diese Weise sowohl in seiner dreidimensionalen Gestalt, als
auch in seiner Hohenlage transformiert veriindert werden kann.
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In Anbetracht dieses Experimentes wird offensichtlich, daB der Verlust des
Ortes schwer wiegt, und der Wunsch nach kontextueller Einbettung
architektur- und damit auch simulationsimmanent ist.
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Uber die Dialektik von Simulation und Ereignis

Architektur ohne Ort und zumeist ohne definitive Funktion, welche zudem im Bereich einer
neutralen Zone entsteht, wiirde vermutlich, so kénnten wir annehmen, auch ein ganzlich ande-
res Gesicht aufweisen. Der Schluff scheint zuldssig, doch mit welchen Erscheinungsformen
wire dann zu rechnen?

Wemn es also Architektur ohne definitiv festgelegten Ort geben kann, der Ort
demnach, wie im vorangegangenen Kapitel erldutert wurde, mittels des Fak-
tors Ereignis in Kombination mit Objekten auch in der sogenannten "Black-
box" deklariert werden kann, so wiiren wir infolge auch in der Lage, Archi-
tektur im tradierten Sinne zu generieren.

Zunichst wollen wir der Frage nach gehen, welche prinzipielle Gestalt die
Architektur innerhalb eines AEL ‘s annehmen konnte. Denken wir an die er-
wihnte "Nichtlagefixierung"” der Architektur, miissen wir nocheinmal zu
Archigram zuriickkehren. Zum einen gestaltete man, wie bereits erwihnt,
Absagen an den Ort und verweigerte sich damit dem Begriff "Kontext", zum
anderen erhob man in konsequent fortgesetzter Denkweise auch nicht den An-
spruch, Architektur zu schaffen. Lassen wir jedoch die These zu, daB Ort
auch ohne geografische Festlegung existent werden kann, miiten wir - um
Archigram wider ihre Absicht der Architektur zuordnen zu konnen - ihre
Arbeit im Nahebereich der bereits erlduterten "Ereignishaftigkeit” positionie-
ren. Abbildung 10 zeigt die Vision einer Instant City, welche nicht nur in ih-
rem groben Erscheinungsbild, eine starke Analogie zum Begriff des "Zirkus"
herzustellen vermag, sondern auch in den eingefiigten Textpassagen "Stadt" in
eindeutiger Weise als Ereignis deklariert.

»
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Abb. 10 Archigram’s Vision einer Instant City
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Wie jedoch konnen die gedanklichen Schachziige auf die institutionalisierte
Architektursimulation angewandt werden? Die Architektur eines vorab derart
bezeichneten Architekturgenerators - wir negieren mit diesem Terminus be-
reits den Gedanken der reinen Simulation, sprich Nachbildung - miifte dem-
nach ereignisreich oder zumindest mit einem Ereignis behaftet sein. Die Not-
wendigkeit zum Ereignis bezieht sich somit auf die aus der Wahrnehmungs-
psychologie entlehnte Definition von "Ort".

Ein zweiter durchaus denkbarer Ansatz zur Deutung des engen Verhiltnisses
zwischen Objekt und Ereignis, wire ein der Kunsttheorie entlehnter, Ernst
Gombrich spricht in diesem Kontext vom "Aktionszusammenhang”, welcher
das Zustandekommen einer "Illusion” (erst) ermoglicht. Es wurde bereits
vom Naheverhiltnis zwischen der Illusion und der Simulation gesprochen,
nun jedoch geraten wir in das Dilemma einer Entscheidung zwischen den bei-
den. Gombrich fiihrt ein einfaches Beispiel zur Erliuterung seines Ge-
dankens an, demzufolge wir ein Steckenpferd, solange es als Stecken in der
Ecke lehnt, als nichts weiter ansehen miiften, als eben als Stecken, sobald sich
hingegen das Kind daraufsetzt, so Gombrich, verwandelt es sich in ein
"Pferd".?6 Das weniger an Information, welches die Simulation - es handelt
sich ja um ein stark abstrahiertes Objekt - begleitet, wird folglich, durch die
Imagination wett gemacht - keine I[llusion ohne menschliches Zutun, keine
Wahrnehmung ohne Gedanken. Der Gebrauch der Dinge, die Titigkeit bzw.
der Umgang mit ihnen verleiht der Simulation bzw. der Illusion ihren Reali-
titscharakter, schafft eine eigene Wirklichkeit. In géferen Dimensionen fin-
den wir diese angesprochene Ereignishaftigkeit als durchgehendes Thema der
Bauten und Projekte des Schweizer Architekten Bernhard Tschumi. Auch in
seinen Arbeiten werden, dhnlich wie in Archigramzeichnungen, ganze Stadt-
teile zu Ereignistrigern.

Wenn in diesen Beispielen auch nicht unbedingt von "wandernden Stadtstruk-
turen” und mobilen Einheiten die Rede ist, so wird doch dem Ereignisfaktor
eine weit hohere Bedeutung beigemessen, als dies im tradierten Architektur-
schatfensprozess der Fall ist. Der Charakter der Projekte fiihrt uns auf leisen
Sohlen in die Nihe des Theaters und der Szenographie, der Wandelbarkeit,
Bewegung und Kulisse. Themenkreise, die sich beinahe unbeobachtet in die
kleine Welt des "Raumexperimentierlaboratoriums” eingeschlichen haben
und noch niher zu erdrtern sein werden. Wir werden infolge sehen, daf ge-
baute Architekturen und realmaBstibliche Simulationen durchaus gemeinsame
"Viiter" besitzen konnen. Die mittlerweile zum Dogma gewordenen drei
Parameter der Architektur jedenfalls, sind auf das Arbeitsfeld innerhalb

26 Ernst H. Gombrich, Kunst und Illusion, Stuttgart, Belzer, 1986, S. 228.
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eines AEL’s nur schwerlich anzuwenden. Firmitas, utilitas und venustas;
Keiner der Programm gewordenen Punkte wiirde seine Entsprechung finden.
Die Forderung nach Festigkeit, bzw. der Konstruktion scheint gerade durch
die Existenz der technischen Infrastruktur unterminiert zu werden, die Niitz-
lichkeit wird, da keine Simulation im tradierten Sinne?7 stattfindet, der Hin-
terfragung ihrer selbst preisgegeben und der Begriff der Schénheit sollte
wohl generell kritisch bedugt werden kénnen. Es erhebt sich schluBendlich
die Frage, was denn nun im Mittelpunkt des Interesses steht. Reduziert for-
muliert lieBe sich in Anbetracht der propagierten Koppelung zwischen Ereig-
nis und Objekt eine Herausfithrung der "Architektur der Simulation” - auch
dies ist bereits ein Paradoxon - aus ihrer Passivrolle als Zielvorstellung her-
vorheben. Auf diese Weise lieBe der Vorgang, welcher zwischen Architektur
und seinem Rezipienten stattfindet, moglicherweise neuen Aufschluf iiber die
Verhaltens- und Reaktionsweisen auf die gebaute Umwelt zu.

Als Beispiel eines solcherart reagierenden Vorganges zwischen einem archi-
tektonischen Objekt und dem Rezipienten, wollen wir nun ein Experiment be-
trachten, welches in seiner iibersteigerten Form besonders drastisch zum Aus-
druck bringt, welche Wege diese Gedanken zu beschreiten imstande sind.

EXPERIMENT .zwei

Die gewihlte euklidische Form des Wiirfels und die mogliche Auflésung der
selben bildet den Auftakt in den Versuch einer gezielten dreidimensionalen
"Strukturzerstérung”. Inhirente Problematik: die Naturphysik und die ihr zu
Grunde liegenden Bedingungen. (Was in der schwerelosen Welt eines Com-
puters offensichtlich ohne Miihe zu bewerkstelligen ist, erweist sich in der
Realitéit als nahezu unmaglich!)

Die Antwort auf das selbstverschuldete Dilemma, welche nur marginal anders
hitte beschaffen sein kénnen, gehorcht den unvermeidlichen Bedingungen.
Die einzelnen Bestandteile der Struktur werden zueinander versetzt aufgestellt
bzw. abgehiingt, was zweifelsfrei eher den Eindruck "zum Trocknen gehiing-
ter Wiische” vermittelt, denn uns in das Mysterium einer in Teile aufgelsten
Struktur zu entfiilhren. Der Umstand eines derart unbefriedigenden Ein-
druckes verlangt nach einem Mittel, welches jenes Manko, einer der Schwer-
kraft gehorchenden simulierten Zerstorung, zumindest teilweise aufzuheben
vermag. Die anvisierte Losung liegt nun darin, weitere Aspekte der

27 Hinter der Diktion “Simulation in tradierter Form” verbirgt sich der “dogmatische”
Gebrauchsansatz, unterschiedlichste Nutzungstypen nachzubauen. Beispiele hiefiir wéren:
Hotelzimmer, Krankenhauszimmer, Kiichen, Bider und Ahnliches.
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Abb. 11 Aufidsung des Wiirfels in unterschiedlich formulierte Segmente

Zerstorung wirksam werden zu lassen. Bewegung (wir werden das Problem
in einem folgenden Kapitel noch niher betrachten) 148t andere Wahrneh-
mungskriterien in den Vordergrund treten, als es beispielsweise ein statisches
Gebilde tut. Auf Grundlage dessen, dringen Richtung und Geschwindigkeit
einer Bewegung die registrierten Informationen iiber Beschaffenheit und
Oberfliche weitgehend in den Hintergrund.

Auf Grund der rdumlichen Begrenztheit des Experimentalbereiches hat die
propagierte Expansion jedoch einer verhiltnismiBigen Beschrinkung zu
unterliegen. Es liegt also nahe, mit dem Mittel der Umkehrung eine Riick-
filhrung der Teile an ihre originale Stelle zu erwirken. Der Expansion folgt
die Kontraktion, den errichteten Objekten wird somit ein Ereignis hinzuge-
fiigt, welches infolge zur immerwieder neu initiierten Ereignisschleife wird.
Die Malinahme erfiillt auf diese Weise ihre Aufgabe. Doch sie tut mehr als
dies.
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Abb. 12 Gebrauchsdiktierende Bewegung der einzelnen Segmente

SchlieBlich ist Architektur von dreidimensionaler Bauart und kann demnach
nicht von einem einzigen fixen Betrachterstandpunkt aus vollstindig erfahren
werden. Die Folge ist eine zur Bedingung werdende rdumliche Wahrnehm-
ung, sprich eine Begehung oder allgemein gesprochen eine Bewegung um und
durch das Objekt. Nun kollidiert die Bewegung des Rezipienten mit der des
Objektes. Aufgrund der raumlichen Ausdehnung des "Zwischen"” - Raumes ist
es nicht moglich im Moment der vollendeten Kontraktion gleichzeitig im
Kern der Anlage zu verharren. Die notwendige Wahmehmungsbewegung des
Betrachters unterliegt demzufolge der Expansions- und Kontraktionsbeweg-
ung, der in Bewegung gebrachten Struktur. Das Objekt und seine Wirkungs-
weise kehrt derart den tradierten Gebrauch der Architektur in ihr Gegenteil.
Das mutierte Gebilde diktiert und gestattet zuletzt seine "Benutzung".
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Architekturen die aus dem Schof} einer Blackbox gehoben werden, besitzen
demnach, dies wird offensichtlich, eine durchaus eigene Charakteristik. Auf-
grund der ihnen fehlenden Bestimmungs- und Beurteilungsparameter miissen
sie ihre eigene inhirente Legitimation zu finden imstande sein. Selbst wenn
wir die drei Architektur definierenden Dogmen von Schénheit, Festigkeit und
Niitzlichkeit den Randbedingungen der Simulation preisgeben, so hiitten wir
auflerhalb eines solcherart abgedunkelten "kontextentfernten" Ortes noch
immer das modulierende und verindernde Element des natiirlichen Lichts,
welches mit der Architektur zu agieren im Stande ist. Louis Kahn und viele
andere seines Standes messen dem Licht schlieBlich die Essenz der Architek-
tur bei. Nun aber haben wir all das aus dem Gesichtsfeld entfernt, was die
Architektur zu bestimmen in der Lage ist. Der Aktionszusammenhang bzw.
die Aktivitit rund um ein Objekt scheint der einzig gangbare Weg zu sein.

Das in Experiment .zwei beschriebene Gebilde verweist auf zuniichst be-
fremdliche Art und Weise auf irrwitzige Erscheinungsformen der Maschine.
Da wiire dies seltsame Gebilde des Franz Gsellmann. Eine Weltmaschine
aus Zivilisationsmiill zusammengestetzt und in scheinbar sinnloser Bewegung
gefangen. Oder auch die skulpturalen Maschinen des Jean Tinguely, die Mo-
biles des Moholy-Nagy - bewegte Licht und Farbskulpturen - scheinen an-
verwandt. Es sind dies Gebilde die keinerlei Bezug benétigen, Maschinen die
ihre eigene Logik bzw. ihren eigenen Rythmus zu kreieren vermdgen.
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Vom Aktionszusammenhang zum Ritual

Es ist zu beobachten, dal Experimente innnerhalb des AEL s von ritualdhnlichen Handlungen
und Prisentationen begleitet sind. Mogliche Ursachen und deren Bedeutung werden in folgen-
dem Abschnitt einer niheren Betrachtung unterzogen. Nicht zuletzt aber gilt unser Haupt-
augenmerk dem Aufspliren moglicher Inhalte fiir die "autonome Simulation”.

Die Simulation nimmt dem zuvor geschilderten folgend zuweilen die Gestalt
mysteridser Maschinen an. Geritschaften, welche aus ihrer Rolle heraus zum
agieren gezwungen sind. Oftmals, wie auch bei Moholy-Nagy’s?® Mobiles,
werden Bewegungen in eine immer wieder von Neuem startende Kette ein-
gebettet.

Abb. 13 Farb- und Lichtskulptur von Moholy-Nagy

Ein Schauspiel, welches wieder und wieder von Neuem initiiert wird: eine
héngengebliebene Handlung oder ein auf Verdeutlichung dringender Vor-
gang, schlieBlich dauert der Gebrauch einer Sache bzw. eines Objektes in der
Regel nur verhiltnismiBig kurz an. Holger van den Boom stellt im Bereich
der Designsimulation fest, da} Simulation im Unterschied zum Modell nicht
objektorientiert sondern benutzerorientiert ist, die Simulation also in letztlich
prozesshafter Weise die Verhaltensweisen im Umgang des

28 Moholy Nagy propagiert im Zuge seiner Bauhausvortriige an Stelle der Statik die Kinetik

einzubringen (Kinesis=Bewegung)
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Menschen mit dem zu entwerfenden Gegenstand entwickelt.?? Die Relevanz
der Simulation, zumindest aber der Designsimulation, lige demnach im Um-
gang oder in den Méglichkeiten des Umgangs mit einem Objekt. (Auf das
Naheverhilinis zu "mobilen Rdumen” und damit zum Designobjekt wurde ja
bereits verwiesen.) In Anbetracht der Situation, daB wir nur schwerlich im-
stande sind, die physische und taktile Beschaffenheit von Objekten zu simu-
lieren - wir werden auch darauf spiter noch zuriickkommen - scheint es nur
allzu verstiindlich das Hauptaugenmerk auf die Aktions- und "Interaktions"-
weise mit simulierten bzw. abstrahierten, Objekten zu lenken. Erneut wendet
sich unsere Aufmerksamkeit dem propagierten Ereignischarakter der Simula-
tion zu! Wir stellen fest, daB das Ereignis innerhalb eines groferen Zusam-
menhangs nur von relativer Dauer und iiberdies schwer berechenbar bzw.
steuerbar ist, eine Prizisierung scheint insofern notwendig.

Wir wenden uns dem Begriff des "Rituals” zu. A priori messen wir dem Ri-
tual eine weit groBere Bedeutung bei, als wir sie der oftmals stark vom Zufall
geprégten einmaligen Situation einrdumen. Dariiber hinaus spielt die Choreo-
graphie der Handlungsfolge eine nicht unbedeutende Rolle im Verlauf des Ri-
tuals. Eine Eigenschaft dic unseren Uberlegungen zu Gute kommt. Sollten wir
also den zuniichst unreflektiert verbliebenen Begriff des Ereignisses bzw. der
Handlungsweise gegen den des Rituals eintauschen, um dem Schicksal einer
allzu kurzen Existenz durch die zusitzliche Gewichtung trotzen zu kénnen?
Mit dem Begriff des Rituals verbinden wir die kultische, oftmals festlich ge-
prigte, aber dariiber hinaus auch die mit Ordnung und Choreographie ver-
sechene Handlungsweise. Architektur als eine der iltesten menschlichen Dar-
stellungsformen wird durch diesen "Menschbezug" ganz wesentlich geprigt,
dariiberhinaus ktnnte der Prozess des Bauens selbst als Ritual oder zumindest
als Verkettung einzelner Rituale verstanden werden. Wir rufen uns hiefiir
Richtfeste, Mauergleichen und derlei Ahnliches ins Gedichtnis. Architektoni-
sche Elemente wiren, wiirden wir sie in weiterer Folge als Geriitschaften sol-
cher Rituale betrachten, keinesfalls ohne die selben denkbar. So sind
dgyptische Pyramidenbauten und griechische Tempelanlagen ohne ihre rituell
religidse Einbindung kaum bis gar nicht lesbar bzw. im originalen Sinne zu
verstehen. Erst jiingst entdeckte Schichte an den Pyramiden von Gizeh
scheinen einzig der "Seelenwanderung" gedient zu haben. Ohne in metaphysi-
sche Uberlegungen abgleiten zu wollen, verweisen die nur wenige Zentimeter
messenden "ErschlieBungen” doch in relativ unmittelbarer Weise auf die Ein-
heit zwischen gebauter Architektur und ihrer ritualbezogenen Nutzung. 1970
bringt Waiter Pichler eine ganze Reihe éhnlich ritualbeladener Architek-
turen und Gegenstinde zu Papier. Der Stuhl

29 Angela Schonberger, Simulation und Wirklichkeit, Kéln, Du Mont, 1988, S. 14.
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fur einen Selbstmérder mit seinen zahlreichen AbfluBrinnen fiir Blut und
Harn scheint ohne seine letztliche Bestimmung als ein Werk ohne Sinn und
Logik.

Abb. 14 Stuhl fiir einen Selbstmorder (Walter Pichler)

Die Nutzungsparameter solcher Schopfungen beziehen sich demzufolge in
erster Linie auf das Objekt, bzw. die Architektur selbst. Hatten wir es also
zunéchst mit dem Problem der fehlenden Aufgabenstellung bzw. Funktion zu
tun, so konnte die angesprochene Bezugnahme auf sich selbst einen denkbaren
Ausweg abzeichnen. Handlungsweise und Architektur wiirden sich in Folge
wechselseitig bedingen. Eine derart beschaffene Architektur bezieht also zum
einen ihren Mafistab aus der menschlichen Figur und wird zum anderen erst
durch ihren Gebrauch zu selbiger.

Rituelle Handlungen des Menschen haben, im religiosen Sinne betrachtet, an
Bedeutung verloren. Handlungsweisen des Materiellen, des Funktionierens,
des reibungslosen moglichst ergonomischen Ablaufs treten in den Vorder-
grund, zeitgleich sind wir aber in der Lage jene scheinbar deritualisierte
Handlungswelt durch das Mittel einer architektonischen Choreografie mit
neuer Bedeutung zu befrachten. An jenem Punkt kreuzen sich die Wege zwi-
schen Architektur und Simulation.
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Neben der Tatsache einer fehlenden Aufgabenstellung ist es die allzukurze
Lebensdauer, welche der autonom exerzierten Simulation zusitzliche Intensi-
tit abverlangt. Das spezifische ihrer Nutzung, bzw. ihrer Nutzerorientiertheit
kommt dabei zum Tragen. Wir haben ja bereits von der "hingengeblicbenen
Handlung" gesprochen, welche es bedingt, dafl Handlungen ihre Zufilligkeit
verlieren und iiberdies beinahe zwangsweise einer Choreografie unterworfen
werden. Aus dem Griechischen kommend, bezeichnet der Terminus "Choreo-
grafie" zwar eine Tanzschrift, im erweiterten Sinne konnten wir sie jedoch
als eine Art Steuerungsmechanismus unserer Bewegungs- bzw. Handlungs-
weise verstehen. Raimund Abrahahm ortet diesen geschilderten Ritualbezug
bzw. solcherart menschbezogene Ereignisse in jeder Erscheinungsform der
Architektur, In seiner Schrift "Die Elemente des Hauses” aus dem Jahre
1972 deklariert er das "Haus" wie folgt.

Das Haus

ist der Ort

der Triiume

der Illusionen

des Todes

der Geburt

der Verdnderungen
der Gelage

der Besinnung

der Rituale

()

und weiter
der Erinnerung
der Begierden
der Befriedigung
der Dichte
der Geborgenheit
()

Spezifizierte Handlungen und solche rund um "immaterielle” Bediirfnisse bil-
den in diesem Ansatz einen denkbaren Ausweg aus dem Dilemma, der bis zur
Unkenntlichkeit verschwommenen Grenze zwischen Objekt (im Sinne des De-
signs) und Architektur. Architektur erhilt in diesem Ansatz die ihr eigenen
"Funktionen" zugewiesen. Der Gebrauch der Architektur und die Architektur
selbst wachsen demzufolge zusammen. Lediglich in dieser determinierten
Konstellation findet die Simulation zur eigenen Wirklichkeit, wird der
Stecken zum Steckenpferd.
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MaBstab und Relation

Das Arbeiten im MaBstab 1:1 146t eine Fille an seltsamen Phiinomenen zutage treten. Der
MaBstab scheint dabei immer an die menschliche Gestalt gekoppelt, und fordert bei entsprech-
ender Uber- bzw. Unterschreitung auch psychophysisch meBbare Reaktionen ans Licht. So
konnen bei entsprechender Kenntnis jene Phinomene auch dazu benutzt werden, menschliche
Verhaltensweisen gezielt anzusprechen und entsprechende Reaktionen innerhalb eines ge-
wissen Rahmens "vorzuprogrammieren”.

Sprechen wir vom Mafstab in der Architektur, so wird damit nicht nur das
Melgerit oder dic MeBeinheit angesprochen. Die Begrifflichkeit "MaBstab"
konstituiert sich in ihrer Ganzheit als "Phinomen". Wir sind beispielsweise
des Ofteren mit dem visuellen MaBstab bzw. dem visuellen Phinomen kon-
frontiert, was bedeutet, daB} etwas in einem verkleinerten MaBstab, in Relation
betrachtet, unter Umstidnden griber dimensioniert erscheint, als dies in der
1:1 umgesetzten Realitit der Fall ist.30 Es ist demnach nicht weiter verwun-
derlich, wenn beispielsweise die AuBenhaut eines Gebiudes in Realitit er-
heblich "zarter" wirkt, als es vorangegangene Mafstabsmodelle vermittelten.

Der MaBstab bzw. das Messen kommt nicht ohne das Vergleichen zu einem
bestimmten Grundwert aus, welcher wiederum an einen spezifischen Kontext
gebunden ist. Betrachten wir also den in der Architektur tradierten, "men-
schlichen MaBstab”, welcher sich, so geht es aus dem Wort hervor, auf den
Menschen, respektive seine korperliche Ausdehnung bezieht.

Im GroBen und Ganzen weisen Menschen ein dhnliches Erscheinungsbild auf,
dennoch - bezogen auf eine relative GrioBe des Menschen - sind nachweislich
feststellbare Abweichungen von diesem gedachten Durchschnitt durchaus
nicht unerheblich. Wir miissen infolge zwischen groBen und kleinen Men-
schen, Dicken und Diinnen, Erwachsenen und Kindem unterscheiden. Unter-
niihme man den Versuch, eine minimale Behausung fiir jede einzelne dieser
Gruppietungen zu entwickeln, wiirden erhebliche Unterschiede hinsichtlich
der Gestalt und der volumsbezogenen Ausdehnung zutage treten. (Der tradi-
tionelle Baubetrieb scheint, ganz nebenbei formuliert, auf derlei Aspekte
kaum Riicksicht zu nehmen.) Im Rahmen eines Simulationsexperimentes
wurde dieser dezidierten Problemstellung, der Frage nach dem sogenannten
"Minimalraum”, wie folgt nachgegangen.

30 Wir kénnen demnach die Wirkung dreidimensionaler Kérper zueinander an Hand eines
MafBstabsmodelles nur bruchstiickhaft voraussagen,
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EXPERIMENT .drei

Uberlegungen hinsichtlich eines Minimalraums miissen wohl zwangslaufig an
der pragmatischen Behandlung des Themas scheitern. Wir greifen demzu-
folge zu einer spezifischeren Fragestellung. Wir stellen uns dem "minimalen
Bewegungsraum”. Unsere Aufmerksamkeit richtet sich auf jenen Raum, den
die Benutzung eines Raums einfordert. Letztlich fiihrt jedoch auch ein derart
"aufgeweichter” Ansatz weniger in eine architektonische, denn vielmehr eine
utilitdre Losung. Das Minimale wird schluBendlich allen miBgliickten Ver-
suchen zufolge in Gestalt eines relativen Raumverhéltnisses ausgedriickt.
Einer Abfolge von Réumen, einem Gefiige, welches unterschiedliche Aspekte
des spezifiziert minimalen bzw. des beengenden aufzuweisen im Stande ist. Es
scheint, als sei dies ein von Vernunft getragener EntschluB dem sogenannten
"Minimalen" nahezukommen. (Offensichtlich sind wir genétigt uns vom
denkbar Minimalen zuniichst zu entfernen, um es erst in der Relation wieder
aufzufinden.) SchlieBlich registrieren wir rinmliche Beengung vorallem als
Folge einer vorhergehenden ridumlichen Exponiertheit, was selbstverstindlich
auch in umgekehrter Folge gelten muB.

Wir wollen dieses zunichst nicht weiter von Bedeutung scheinende Ergebnis
als solches stehen lassen und uns einer MaBstabskategorie zuwenden, welche
eine spiirbarwerdende Differenzierung einbringt - die GroBenwelt der Kin-
der. Betrachten wir "gebaute Wirklichkeiten" wie Kindergirten, so finden
wir in vielen derartigen Institutionen Fenster mit "normierter”, zum Standard
gewordener, Parapethéhe. Unter "normiert” sind demnach MaBverhiltnisse
zu verstehen, die in der Regel fiir den ausgewachsenen Menschen zum Tragen
kommen. Nun scheint dies in Bezug auf die mégliche Nutz- und Bedienbar-
keit jener Fenster nicht gerade forderlich. Vorausgesetzt Kinder werden als
deren Nutzer legitimiert.

Im Zuge mehrerer diesbeziiglicher baulicher Versuche konnte festgestellt
werden, dal} Kinder, sofern man dies zulidBt, jeweils relativ zu ihrer Korper-
groie bauen und demzufolge auch planerisch auf den MaBstab zuriickgreifen,
welcher ihnen zu eigen ist. Obgleich sie also tagtiiglich in eine Umgebung
versetzt werden, welche auf den Mafistab der Erwachsenenwelt eingeht, er-
richten sie im Versuch Bauten entsprechend ihrer eigenen kérperlichen Be-
diirfnisse und Moglichkeiten. Wir konnten daraus schlieBen, daR Verhaltens-
weisen, welche mit dem Bauen verbunden sind nicht allein auf Erfahrung
oder einem angelernten Wissen basieren, schlieBlich miifite sie ihre Erfahrung
ganz Anderes gelehrt haben. Die an dieser Stelle angestellte Uberlegung gibt
Jedoch lediglich Beobachtungen wieder, kann insofern keinen Anspruch auf
allgemeine Giiltigkeit erheben, Unterstiitzung finden wir aber zu Teilen in
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Beobachtungen des Wahrnehmungspsychologen James J. Gibson. Er beharrt
darauf, daBl es der MaBstab und nicht die GroBe sei, welche in der Wahr-
nchmung konstant bleibe,

Wir stoBen an jener Stelle auf das Phinomen der Allometrie?!, jene Ab-
hiingigkeit der Form von der GroBe und der sich daraus ergebenden Aus-
wirkungen der GroBe auf die Funktion. Ein Mensch besitzt demzufolge genau
jene GroBe, die er eben besitzt. Es kann demnach kcinen Menschen geben, der
wesentlich aus jenem Rahmen fillt ( hiemit wire beispielsweise ein 20 cm
grofler Mensch gemeint), wie es Hollywood zu weilen zu suggerieren ver-
sucht. Peter Stevens leitet das als "Allometrie” bekannte Phinomen aus der
Tatsache ab, daf rein geometrisch ein groBer Gegenstand im Verhiiltnis zu
seiner Oberflichc ein mehr an Volumen besitzt, als ein kleiner Gegenstand.
Die Fliche wichst demnach in der zweiten Potenz, das Volumen hingegen in
der dritten. Er folgert daraus, daf diese Umstellung zwar im schwerelosen
Raum der Mathematik keinerlei Problematik mit sich fithren wiirde, in der
physischen Welt jedoch auf Grund der Schwerkraft ihre Auswirkung nicht
verfchle. Schlufiendlich bedeute eine Zunahme des Volumens auch ein
hoheres Gewicht, wodurch sich mit der Gréfle auch das Verhiltnis zwischen
Gewicht und Form 4ndere. Das Menschenbild besitzt demzufolge einen rela-
tiven, aber fixicrten MaBstab. Es existiert also eine Durchschnittsgestalt’2,
mit der Bezeichnung "Mensch".

Baunormen und Regeln bezichen sich auf jene Durchschnittsgestalt des
Menschen und leiten von ihr Durchgangs- und Breitendimensionen, Sitz- und
Briistungshohen ab. Wire cine Manipulation dieser Regelungen denkbar,
wenn ja, wohin wiirden sie fiilhren? Die Uberschreitung des MaBstabs ist eine
in der Architektur zuweilen vortkommende Ausdrucksform jener Mafstabs-
manipulation. Betrachtet man beispielsweise Hauptportale ven Kirchen-
schiffen, so fillt bercits bei einem ersten Offnungsversuch auf, daf3 der Tiir-
driicker zumeist in einer Hohe angebracht ist, welche fiir den Durchschnitts-
menschen nur mit relativer Mithe zu crreichen ist. Nun kénnte man diese
MaBstabsiiberziehung freilich dem Problembereich der Gestaltung zuordnen,
und die veriinderte Hohe dem proportional vergroBerten Tor angliedern.
Eine andere Lesart jenes Architekturdetails lige darin, die verinderte Posi-
tion des Tiirdriickers, als Teil einer Sprache zu lesen, welche in diesem Fall
moglicherweise etwas wie "Ehrfurcht” zu evozieren gedachte. Schreiten wir
durch dieses Tor, so gclangen wir zumeist mehr oder minder

31 Rudolf Arnheim, Die Dynamik der architcktonischen Form, Koln, DuMont, 1980, S. 132.

32 Die Negativbilder jenes imagindren Durchschnittsmenschen finden sich in beinahe jeder
Bauvorschrift und jedem handelsiiblichen Mabel.
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unvermittelt in das dahinterliegende Kirchenschiff. Uns umfiingt ein Raum
dessen Volumen fiir gewthnlich seinesgleichen nicht zu finden im Stande ist.
Die Ursache fiir diese zweite MaBstabsiiberschreitung, braucht wohl kaum
erldutert zu werden, die sich verdndernden Verhaltensweisen jedoch sind
komplex und nicht unbedingt auf jeden Betrachter in gleicher Weise anwend-
bar. In jedem Falle aber sind sie psychophysischer Natur.

Die Arbeit an solcherart "mafstabsiiberschreitenden” Simulationen erfolgt
seltener als in der gebauten Realitit, das mag vor allem daran liegen, daB der
Aufwand33 materialtechnischer und konstruktiver Art zu hoch ausfillt, zu-
mindest aber in Relation zum denkbaren Nutzen. Beziiglich der Ausstattung -
also beispielsweise der versetzte Tiirdriicker - scheint der Fall anders ge-
lagert. Gerade im Umgang mit jenen tagtiglich registrierten und benutzten
Instrumentarien, jenen Objekten angesiedelt zwischen Aussage und Utilitit,
lieBe sich eine Fiille an denkbaren Experimenten entwickeln, deren Resultat
besseren Aufschluf} iiber Rezeption und Verhaltensweise bote. Das im Gegen-
zug zu behandelnde Thema der MaBstabsunterschreitung wird im folgenden
Kapitel gesondert erortert.

Bezugnehmend auf das Phinomen des visucllen MaBstabes, 148t sich ¢ine we-
sentliche Beobachtung dingfest machen! Im Regelfall der Architektur, hiermit
sind jene Fille gemeint, welche nicht auf das Mittel einer 1:1 Simulation zu-
riickgreifen, unterliegt die Architektur bzw. das architektonische Ergebnis
einem mehr oder minder unvermittelten MaBstabssprung, welcher zu durch-
aus frappierenden Auswirkungen fiihren kann. SchlieBlich kann ein Detail am
Papier zwar durchaus prizise durchgearbeitet werden, die Relation zum um-
gebenden Raum wird dem Entwerfenden jedoch weitestgehend verschlossen
bleiben. Im Unterschied zur Arbeit im MaBstab 1:1 haben wir es also vermut-
lich friiher oder spiter mit einer Art Ubersichtsverlust zu tun. Vergleichs-
weise 1dBt sich dazu die computergestiitzte Zeichnung am Bildschirm heran-
ziehen. Haben wir uns durch geschicktes "herauszoomen" endlich Uberblick
verschafft, verschwinden unsere Details im scheinbar unendlichen Schwarz
des computergenerierten Raums. Nun miiBten wir vice versa die Frage er-
heben, ob die Arbeit im Mafstab 1:1 ein moglicherweise anderes Ergebnis
generiert, als es die Arbeit in einem verkleinerten MaBstab und dem infolge
dessen auftretenden "VergroBerungseffekt” tut. Wir stoen im Zuge jener
Fragestellung das erste Mal auf ein bezeichnendes Dilemma der Simulation -
das Dilemma des Paradoxons, welches bereits im Titel anklingt. Es handelt
sich sozusagen um die Simulation, die keine sein mchte oder kann.

33 An dieser Stelle seien Illusionen vernachlassigt, welche nur den Anschein von Weite
vermitteln.
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Doch wieso das? Das weniger an Information welches die Simulation kenn-
zeichnet, fiihrt zur Simplifizierung. Simplifizieren wir, so bauen wir infolge
lediglich "real" dimensionierte MaBstabsmodelle. Tun wir dies nicht, das
heift, sind wir bereit fiir jeden neuen MaBstab neue Erkenntnisse zu ziehen
und mit all dieser Erkenntnis eine entsprechende Entwurfslésung zu finden,
entfernen wit uns von der Idee der Simulation, da unsere Simulation im Zuge
dessen zur Wirklichkeit wird. Das fatale an diesem Umstand: mit jeder MaB-
stabsvergroBerung verdndert sich auch unser Blickfeld, riickt anderes, in
einem kleineren MaBstab unwichtig erachtetes in den Mittelpunkt unseres Ge-
sichtsfeldes. Wir werden dieses Phiinomen bzw. dieses Paradoxon, in wel-
chem wir uns stetig zu befinden scheinen, jedoch noch niher erdrtern4.

34 siehe dazu: Epilog.
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Die Eroberung der dritten Dimension

Im Umstand, Dinge zu errichten, die das menschliche AusmaB tiberragen, scheint fiir den
Menschen eine besondere Anziehungskraft zu liegen. In welcher Form diesem Drang im
Rahmen institutionalisierter Simulation nachgegangen werden kann, soll in diesem Kapitel er-
ldutert werden.

Architektur operiert mit dem Unsichtbaren, dem Raum. So rege dieses viel-
strapazierte "Etwas" auch das Schaffen von Architektur beeinfluBt, so wenig
scheint es im Gegenzug zuginglich. Es entzieht sich unserem Zugriff, bis hin
an die Grenzen der Ertriglichkeit. Es ist das, was sich zwischen den Dingen,
zwischen all den Winden, Siulen und Objekten befindet, die errichtet werden
um eben dies Unsichtbare zu umgrenzen. Wie aber erkennen wir es, das Un-
sichtbare. Wie konnen wir es dingfest machen, um es "benennen" zu konnen.
Ist es so, wie es der damals 71-jdhrige Louis Kahn formulierte, daB wir nie-
mals wissen werden, was der Raum ist? Die oftmals anzutreffende Unschirfe
architektonischer Terminologie 14Bt, so Giinther Feuerstein, keine wirklich
prizise Definition zu. Jedenfalls kénnen wir zuniichst feststellen, daB wir vom
sogenannten"Wahrnehmungsraum” sprechen, was nach Gosztonyi’s 29
unterschiedlichen Raumkategorien schon ein bedeutsamer Schritt in Richtung
einer Klirung der Sachlage ist. Der solcher Art deklarierte "Wahrnehmungs-
raum" wird, folgt man der Bezeichnung, mittels unterschiedlicher Sinnes-
wahrmehmungen erschlossen. Wie konnen wir uns eine entsprechende Vor-
gehensweise bildhaft vorstellen? Wir wollen hiezu einer Uberlegung folgen,
die auch als solche zu bewerten ist.

Bediente sich die Perspektive in ihren Anfingen nicht einer durchwegs
simplen Methodik zur Erstellung einer ticfenrdumlichen Abbildung? Der Ab-
bildende spannte eine Vielzahl an diinnen Seilen zwischen einem gedachten
zentralen Augpunkt und dem abzubildenden Objekt. In einer frei zu wihlen-
den Ebene zwischen Objekt und Zentralpunkt entsteht "ganz von selbst” das
perspektivische Abbild. Nun konnten wir ein dhnliches Verfahren im Zuge
einer fiktiven Ausmessung des Raums zur Anwendung bringen. Vorausetzung
hiefiir ist, daB wir uns zur Raumwahrnehmung im Idealfall im Mittelpunkt,
unbedingt jedoch innerhalb unseres "Raumes” befinden. Von unserem Korper
aus fiihren wir nun eine Vielzahl an fiktiven Seilen in jede nur erdenkliche
Richtung. IThr Kontakt mit dem Hindernis, wir wollen es zunichst als solches
bezeichnen, markiert die Begrenzung unseres Raumes. Unsere fiktiven Seile
kénnten wir, um endlich etwas praxisnaher zu argumentieren, durch reflek-
tiv3S empfangene Wahrnehmungsparameter

35 siehe dazu: “Die sinnliche Wahrnehmung”.
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ersetzen. Beispielsweise wird auf diese Weise eine reflektierte Schallwelle
zum "raummessenden” Instrument. Fiir den Fall, daB wir uns unter freiem
Himmel beféinden, miifte sich, da ja keine Hinderisse bereitstehen und ¢ko-
nomischer Weise nach einer gewissen Distanz unsere gedachten Seile an ein
jdhes Ende stoBen, eine Halbkugel abzeichnen. Diesbeziigliche Versuche sind
jedoch nicht bekannt und miissen demzufolge ins Reich der Spekulation ver-
wiesen werden. Der These zufolge miiiten wir uns, um einen Raum Klassifi-
zieren zu wollen, - damit ist seine volumensmiBige Identifizierung gemeint -
innerhalb desgleichen befinden. Die komplizierte Vorstellung scheint hinfillig
fiir den Fall, daB wir bereits auf rein visuellem Wege die umschlieende Be-
grenzung erkennen konnen und insofern auch ein Bild vom Inhalt eines
solchen Hohlkdrpers zu erstellen imstande sind. Unsere Wahrnehmung wiire
in diesem Fall jedoch auf rein visuelle Reize beschrinkt und wiirde beispiels-
weise einem Blinden untersagen, diesen Raum wahrzunehmen. Die rein visu-
elle Erkennung scheint folglich allein nicht zutreffend. Vermutlich liegt also
beim sehenden Menschen ein Spiel von "sowohl als auch" vor - eine Art
"Kippbildeffekt".

Wie auch in der Lesart zweidimensionaler Abbildungen haben wir im Laufe
der Zeit - ein Kind erlernt erst relativ spit, im Alter von 10 bis 12 Jahren,
das euklidische Sehen - "einiges gelernt”, uns ein Repertoir an Formen und
Volumina aufgebaut. Dem Repertoir zufolge legen wir an einen wahrzu-
nehmenden Raum nicht nur unsere Kenntnis, sondern vielmehr auch die da-
mit verbundene Erwartungshaltung. Aus eben dieser entwickelt sich insbe-
sondere fiir die realmaBstibliche Simulation ein Gebiet von groBem Interesse.
Es stehen vorallem die unterschiedlichen Gradienten einer Determiniertheit3¢
bzw. einer Indeterminiertheit rdumlicher Einheiten und deren Folge bzw.
Wechselspiel als schier unendliches Experimentierfeld zur Verfiigung. Eine
iiberdies von Interesse scheinende Frage liegt in der Auslotung der Wahr-
nehmung nur geringfiigig determinierter Grenzen, in deren Beantwortung
sich viel an subjektiven Eindriicken mischt. Die Frage "Welches Element
wird tatséichlich als wirksam werdende Begrenzung eines Raumes wahrge-
nommen?”, bringt zuweilen eine erstaunliche Fiille an divergierenden Ant-
worten ans Tageslicht. In einer komplexeren Form prisentiert sich zuletzt die
Abfolge solcher Raumlichkeiten, deren Planung in Richtung einer "Choreo-
grafie” (= urspr. Tanzschrift) verweist und die vorallem im bewuBten
Operieren mit Erwartungshaltungen und denkbaren "Uberaschungen” ihre
Kulmination erfiihre. Im weiteren Blickfeld der Betrachtung liegt infolge die
Orientierung innerhalb derartiger Gefiige,

36 Determiniertheit: im spezicllen Fall bezeichnet den Grad der Geschlossenheit eines Raumes
bzw. eines riumlichen Gefiiges.
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welche durch signifikante Ubergiinge und "Spannungen” geleistet wird. Es tut
sich also ein weites Feld an geschiirft zu betrachtenden architektonischen
"Fragen" auf.

Soweit zur mehr oder minder objektiven Raumwahrnehmung. Dem irgend-
wie messbaren Anteil, welcher uns bereits vermuten liB3t, daB da auch noch
ein anderer Anteil mit im Spiel ist, welcher sich wesentlich unzugiinglicher
prisentiert. Schmarsow fiihrt durch die Forderung nach der Inbezugnahme
des betrachtenden Menschen in den Raum eine bis dato neue Dimension der
Raumwahrnehmung ins Treffen. Von nun an gibt es da nicht nur den Raum,
sondern vielmehr den Menschen, der zu einem nicht unbetrichtlichen Teil
den Raum, oder sagen wir besser sein Bild vom Raum priigt. Unter dem so-
genannten "gelebten” Raum verstehen wir demzufolge eine Kombination aus
konkreter Wirklichkeit und der sehr subjektiven Vorstellungswelt des Rezi-
pienten. Wir miissen daraus folgern, da nahezu jeder Mensch den architek-
tonischen Raum in einer anderen Weise wahrnimmt und erlebt. Dies scheint
wenig verwunderlich, schleppen wir doch alle ein nicht unbetrichtliches
Paket an "Erfahrenem” und "Erlerntem” mit uns herum.

Nun sind wir in die "Nichtobjektivierbarkeit" der Architektur geschlittert und
sind als Architekturschaffende beinahe gezwungen zu passen, schlieBlich
wiiren all unsere Pline zur BeeinfluBung des Menschen durch die Architektur
derart zum Scheitern verurteilt, unsere Sprache zum unverstindlichen Code
mutiert. Wir kénnen uns diesem vermeintlichen Scheitern hingeben, oder
aber auch der tatsichlichen Gewichtung einzelner Parameter nachgehen.

Um die Sache nicht zu einfach zu gestalten verweisen wir auf den Umstand,
daB} wir, wie J.J Gibson es formuliert, nicht im "Raum" leben, sondern uns
vielmehr in einem Medium befinden. Ein derart umschlossenes Medium, also
beispielsweise ein Gebiude, kann mit Licht, Schall und Geruch "bespielt”
werden. Nun ist jeder Punkt innerhalb dieses Mediums ein potentieller Beob-
achtungspunkt fiir den Beobachter, der sehen, héren bzw. riechen kann. Fak-
tum ist, jeder dieser "Beobachtungsorte” vermittelt cine einmalige Zu-
sammensetzung an Informationen, wohingegen jeder Punkt im "Raum"
gleichwertig ist. Gerade in Bezug auf eine "sinnliche” Wahrnehmung, welche
im Falle einer Arbeit im MaBstab 1:1 zum bestimmenden Kriterium wird,
scheint diese Feststellung von Bedeutung.

Der Wunsch zur Eroberung dieser dritten Dimension kann in der gebauten
Realitdt unmittelbar abgelesen werden. Wie aber begegnen wir jener in vielen
Fillen durchwegs machtabzeichnenden Geste innerhalb der enggesteckten
Grenzen institutionalisierter Simulationen. Zur Frage verwandelt, welche
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grundsitzliche Bedeutung kéime einer atypischen Verwendung der dritten Di-
mension zu? Unter "atypischer” Verwendung wollen wir die Hohen- und
Tiefenwirkung um ihrer selbst Willen in Betracht ziehen.

Uber das grundsiitzliche Verhiltnis zwischen der Auf- und der Abbewegung
gibt uns Rudolf Arnheim zu bedenken, daB wir in einem von der Schwer-
kraft beherrschten anisotropen Raum leben, einem Raum also, in dem sich die
Dynamik mit der Richtung dndert. Sich nach oben zu bewegen, bedeutet fiir
ihn, Widerstand zu iiberwinden, wohingegen die Bewegung hinunter oder das
Fallen mit dem sich Fiigen gleichgesetzt wird. Es resultiert, daB unterschied-
liche Standorte demnach dynamisch ungleich erscheinen. Weit weniger Sensi-
bilitit bedarf es, festzustellen, daBl "extreme" Héhe oder aber auch Tiefe in
besonders intensiver Form erfahren werden. Psycho-physische Auswirkungen
des Stehens am Abgrund oder der Kante einer nicht gesicherten GeschoBplatte
konnen und miissen als bekannt vorausgesetzt werden. Die schriftliche Er-
lduterung wiirde den Erfahrungen nur schwerlich gerecht werden.

Dem "warum” soll an jener Stelle keine weitere Bedeutung beigemessen wer-
den, nur soviel: es hat mit der angelernten Erfahrung iiber Gefahrensituation-
en zu tun, Was jedoch fiir den Architekturschaffenden von Belang erscheint,
ist die Differenzierung jenes empirisch wahrgenommenen Hohe bzw. Tiefe-
empfindens. Wir miiiten uns der Frage niihern, ab wann eine Vertikalitit als
solche wahrgenommen wird, an welcher Stelle ein Abgrund als solcher wirk-
sam zu werden beginnt und unter welchen Umstinden jene Empfindungen
auch unter rdumlich beengten Verhiltnissen zustande kommen kénnten.

Eine erste Grenze konnte erneut jene des menschlichen MaBstabs sein - oder
wiirden wir ohne zu zégern 1,80 Meter in die Tiefe springen? Es lieBe sich
folgern, daf} die eigene Figur und GréBe auch unser Empfinden von Héhe
und Tiefe beherrscht. Das Prinzip der Allometrie besagt, da8 beispielsweise
ein Lowe nicht groBer sein kann, als er eben ist. Das selbe muB fiir den Men-
schen angenommen werden. Was leitet sich daraus fiir die Architektur ab?
Relation scheint erneut als Schliisselbegriff zu fungieren! Die Feststellung
dieser Relation, dem Verhiltnis zwischen Distanz zum Untergrund und eigen-
er Gestalt, also der Hohe bzw. der Entfernung vom Untergrund wird vor-
nehmlich optisch wahrgenommen. Es lieBe sich daraus schlieBen, daB bei-
spielsweise durch den Einsatz einer optischen Anordnung, welche eine
"falsche” Hohe beispielsweise durch das Mittel einer Perspektivitiit, im Sinne
einer Tiefenvortiuschung der Tromp [deil-malerei suggeriert, scheinbare
Abgriinde denkbar wiren. Wir wiren demnach in der Lage das Phiinomen
der Hohe fiir unsere Zwecke cinzusetzen, ja sogar in manipulativer Weise da-
mit zu operieren. Da derartige Wirkungsweisen neben ihrer illusionistischen
Charakteristik auch eine durchaus theatralische Komponente beherbergen,
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wollen wir die nihere Untersuchung solcher Situationen im Kapitelzyklus
"Biihnenraum" ansiedeln.

Die konstruktiven Schwierigkeiten schrinken den Drang zur Arbeit im
Rahmen der Simulation ab einer gewissen Hohe betriichtlich ein. So ist es zum
einen das Eigengewicht, welches die meisten leichten Baumaterialien relativ
schnell zum versagen bringt, zum anderen der betrichtliche Aufwand,
welcher Simulationen in ihren eigen MaBstabsrahmen verweist. Man kénnte
an dieser Stelle das Prinzip der Allometrie ansetzen und auch fiir sogenannte
Simulationen eine eigene GesetzmiBigkeit der GréBe, basierend auf einer von
der iiblichen Baurealitit abweichenden Materialitit herauslesen. In der Mehr-
zahl aller Fille ist es ausschlieBlich das eingesetzte Material, welches den ent-
scheidenden Ausschlag fiir die GroBe des Objektes gibt. In der Regel, wenn
dies die technische Infrastruktur zulit, wird zielfiihrender Weise auf abge-
hingte Konstruktionen zuriickgegriffen werden. Die angewandten Baumater-
ialien sind sodann auf Zug belastet und kénnen insofern auch (besonders)
"schlank” dimensioniert werden,

Wie wir noch erdrtern werden, erweist sich ein GroBteil unserer Hohen-
bzw. Tiefenangst optisch aus, das 148t sich an einem durchwegs einfachen
Sachverhalt vor Augen fithren. Wir verbinden unsere Augen und schreiten
iiber den gldsernen Boden, das dramaturgisch machtvolle Element des glidser-
nen Bodens verliert seinen "Zauber”, die Architektur an angepeilter
"Schirfe”.

Gerade im Operieren an jener visuellen (Un-)sicherheitskomponente ent-
decken wir ein breitgestreutes Feld an experimentellen Moglichkeiten. Ein
Feld, welches sich auf simple Briistungen stiitzt und auf komplexe optisch de-
stabilisierte Konstruktionen verweist. Nun erhebt sich die Frage, was denn
damit zu erzielen, oder formulieren wir es kritischer, was denn damit zu ge-
winnen ist. Fiir Rudolf Arnheim stellt die Architektur ein Gegengewicht zur
Beweglichkeit des Menschen dar, eine Art Ruhepol. Das mag zwar mit Be-
stimmtheit so sein, doch liegt in der Wahrnehmung des Ruhenden auch viel an
Gegensiitzlichem, welches benétigt wird, um eben die Entsprechung der
Schwerkraft zur Geltung kommen zu lassen. Natiirlich sind da auch die For-
derungen der Coop Himmelb(l)au, ihre Manifeste zur Erneuerung der
Architektur, doch es gibt auch durchaus nachweisliche Griinde, welche die
Arbeit am scheinbar destabilisierten interessant werden lassen. Die Speicher-
ung bzw. Ablage, der rdaumlichen Information scheint bis dato nicht unter-
sucht, doch wiire es durchaus denkbar, daB unterschiedliche rdaumliche Ab-
folgen auch mit unterschiedlicher Tntensitit wahrgenommen und infolge ab-
gespeichert werden. Sollte es moglich sein, eine Art "Erregungsenzephalo-
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gramm" erlebter rdumlicher Abfolgen zu erstellen. Ziechen optische Un-
sicherheiten eventuell ein Mehr an rezipierter Information mit sich, oder
anders - bedeutet eine "gefihrliche" Situation auch zeitgleich eine intensiver
wahrgenommene Raumstruktur?
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Kleiner als die Norm

Das Unterschreiten der von Bauordnungen und Normen vorgeschriebenen Dimensionen stellt
speziell fiir das Simulationsexperiment ein Gebiet von hohem Interesse dar. Empirisch ge-
wonnene Erfahrungen kénnen in relativ unmittelbarer Weise in folgende Entwurfsprozesse
eingebracht werden und zu méglicherweise "dkonomischeren" Lisungen fiihren.

Das Kapitel "Kleiner als die Norm" ist im eigentlichen Sinne als Anhang zum
vorhergehenden Abschnitt zu werten und driickt dies auch in seinem wort-
lichsten Bezug zum Titel aus. Da sich das Thema jedoch aufgrund seiner Eig-
nung fiir ein AEL im Hinblick auf die rdumliche Begrenztheit desselben her-
vortut, sei ihm diese Eigenstindigkeit zugebilligt.

Spricht man von der "MaBstabsunterschreitung”, so kann verstindlicherweise
nur das durchschnittliche Mall menschlicher Gestalt zu Studien herangezogen
werden. Innerhalb eines empirisch definierten Rahmens kann es im Falle
solcher Unterschreitungen infolge auch zu registrierbaren psycho-physischen
Reaktionen kommen. Menschen reagieren jedoch freilich auf sehr unter-
schiedliche Weise auf rdumliche Verdichtung. Was der Eine als unangenehme
Beengung empfindet, erscheint dem Anderen als "gemiitlich".

Anwendungsbereiche solcher riumlicher Komprimiertheit finden sich vor-
nechmlich in funktional vordefinierten Bereichen des tiglichen Lebens, oft-
mals Orte des Zusammenkommens, aber auch in den noch aus der Ara der
Metabolisten heriiberreichenden "minimalen Zellen" (Behausungen fiir die
minimalen Bediirfnisse des Einzelnen). Bereits in frilhesten Behausungs-
formen finden sich jene Schlaf- und Sitznischen, welche dem menschlichen
Korper gerade noch ausreichend Platz bieten, diese auch wieder zu verlassen.
Spiiter erscheinen sie in Gestalt von Bauernstuben und machen schlieBlich die
Mutation zu réumlichen "Verdichtungen" im Loos schen Raumplan durch.
Simulationen kdnnen in diesem Zusammenhang auf weitgehend unmittelbare
Weise eingesetzt werden. Derart wachsen Sitznischen, Schlafzellen und eigens
dafiir definierte Arbeitsbereiche in rdumlicher Agglomeration zusammen.
Das "trial and error”- Prinzip fiihrt dabei rasch zu empirisch ermittelten Er-
gebnissen. Resultate die, und das scheint in der Problematik rund um die Si-
mulation ja von Bedeutung, auf einfache Weise aus- und bewertet werden
konnen. Das Verhiltnis von Nutzen und Aufwand erscheint im besonderen bei
multiplizierbaren Systemen giinstig, und erklirt, warum gerade die Kategorie
der "Innenraumsimulationen” besonders haufig zum Einsatz gelangt.

Tiefenraum / 61



Gerade das zumeist sehr rigide vorgegebene Raumvolumen, welches dem
Menschen zum Zwecke des Wohnens zur Verfiigung gestellt wird, reprisent-
iert ein weites Experimentierfeld. Ziehen wir nun im speziellen ein gedachtes
Volumen heran, das vorallem die Arbeit in der dritten Dimension, sprich eine
Gestaltung iiber mehrere Niveau’s, zuldBt. Zum Zwecke einer besseren Ver-
stindigung konnten wir, was das Raumvolumen anbelangt, auf Le
Corbusier’s "Wohnzellen", vorgestellt auf der Exposition Internationale des
Arts De’coratifs et Industriels Modernes in Paris 1925 zuriickgreifen. LC
schafft Anfang der 20er Jahre die Moglichkeit auch im GeschoBbau eine
Wohnung durchzubilden, welche das Leben auf mehreren Niveau’s gestattet.
In unserem fiktiven "corbusianischen” Volumen werden nun ganze Wohn-
szenarien generier- und bespielbar,

Abb. 15 ZweigeschoBiges Raumvolumen Le Corbusier’s (1925)

Die Position der einzelnen Wohnelemente und Geriitschaften zueinander, ihre
Schachtelung und rdumliche Vernetzung erzeugen selbst bei wieder und
wieder gleichlautenden Themenstellungen ein nahezu unerschopfliches Maf
an Losungsansitzen und Raumgliederungen. Das gedachte Raumvolumen wird
zu diesem Zweck in das AEL iibersetzt. Es wurde zudem bei den durchge-
fithrten Experimenten darauf wertgelegt, daB die geschaffene rdumliche Kon-
figuration einen moglichst hohen Veriinderlichkeitsgrad aufweist, sodaf die
Konstellation der einzelnen Elemente entweder im Zuge ecines gedachten
Tages einer Verdnderung unterzogen werden konnte, oder eine zeitliche
Evolution iiber die Jahre hinweg simulierbar wurde. Das Szenario einer Fa-
milienentwicklung, beginnend bei der rdumlich wenig determinierten
"Single"-wohnung, bis hin zur Wohnung fiir eine Familie mit mehreren Kin-
dern, wird zum Angelpunkt der Simulation.
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Abb. 16 Variation cines"zweigeschoBigen" Einbaus

Welches Interesse, auer dem einer konomischeren Nutzung des vorhande-
nen Volumens, kann darin liegen den normierten MaBstab zu unterschreiten?

Sicherlich liegt gerade im Umstand sogenannter psycho-physischer Auswirk-
ungen, eine besondere Anziehungskraft. Sie etabliert das schwer MeBbare, das
Geheimnisvolle und Ritselhafte, verlangt aber mit groBer Konsequenz nach
ihrer Aufklirung und Deutung. Architektur wird damit zum Ausdrucksme-
dium unmittelbarer Bauart, welches keinesfalls auf die Kenntnis um deren
Wirkungsweise zu verzichten im Stande ist. Des weiteren scheint gerade
dieses Aufgabengebiet von hohem Nutzwert. Immerhin handelt es sich bei den
anvisierten architektonischen Situationen nicht um Einzelfille, sondern viel-
mehr um ein reiches Betitigunugsfeld innerhalb der gebauten Wirklichkeit.
Das Wohnen des Einzelnen bedarf sicherlich vieler und moglichst differen-
zierter Vorschlige, um dem ubiquitiren Wunsch nach Individualitdt nach-
kommen zu konnen,
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Das Problem der ''falschen' Wand

Hinter dem ein wenig provokant formulierten Titel verbirgt sich die komplexe Fragestellung
nach der Wirkungseftizienz simulierter Raumbegrenzungen. So wird zum einen die Problema-
tik der Simulation architektonischer Basiselemente an Hand einer einfachen Ziegelwand darge-
legt und zum anderen die Moglichkeiten zur "Simulation” generell hinterfragt.

Dem elementaren Bediirfnis nach Raumbegrenzung wird zumeist durch das
Architekturelement "Wand" nachgegangen. Der Umgang mit der Wand spielt
demzufolge in der Beschiftigung mit der Architektur eine unverzichtbare
Rolle. So simpel jedoch die Errichtung einer Wand erscheint, so viele Fragen
wirft sie innerhalb der Simulation auf. Geht man den Versuch ein, das infor-
mationsbeladene Element innerhalb einer Simulation mittels eines anderen
Materials darzustellen, was in der Regel aller Fille unabdingbar sein wird,
stoBt man auf das bereits angesprochene Problem der Abstraktion, welches
mit jeder Simulation einhergeht.

Mies van der Rohe hatte wissentlich oder unwissentlich mit dem Problem
der Wand im Zuge der Errichtung seines realmaBstiblichen Modelles des
Hauses Kréller-Miiller zu tun. Er setzte verstiindlicherweise das leichtge-
wichtige und rasch zu montierende Segeltuch ein, welches den Eindruck einer
steinernen Wand zu vermitteln trachtete. Aus groRer Entfernung betrachtet
mag das Vorhaben vielleicht gelungen sein, doch kann der Eindruck einer
solchen Wand auch aus der Nihe stand halten? Um auf die Frage antworten
zu kénnen, miissen wir Niheres iiber dic Wahrnehmung in Erfahrung bring-
en. Wir ersetzen dazu den Begriff der "Wahrnehmung” durch jenen der In-
formationsaufnahme. In der Terminologie der Wahrnehmungspsychologie
wird bei J.J. Gibson®” der Begriff der Information durch Schallfelder, Ge-
ruchsfelder und vorallem durch "Beleuchtung"3® definiert, welche nicht ge-
sendet werden, sondern vorhanden sind. Untersuchen wir die "falsche" Wand
des Architekten auf diese Kriterien, so finden wir nicht einen deckungs-
gleichen Parameter. Weder die vorhandene Schallreflexion, der Geruch noch
die "Beleuchtung” vermégen es, den Stein zu simulieren. Es erhebt sich die
Frage, in wie weit eine textile Haut iiberhaupt als Steinwand zu lesen ist.
Wiiren malerisch aufgebrachte Steinfugen in der Lage, uns die "Ilusion"
einer steinernen Wand zu vermitteln? Selbst fiir den Fall, daB eine solche

37 James J. Gibson, Wahrnehmung und Umwelt.,Miinchen,Wien, Baltimore: Urban und
Schwarzenberg, 1982, S. 330.

38 Beleuchtung: (iHumination) ist das FlieBgewicht (steady state) der hin- und herreflektierten
Strahlungsenergie und zwar so, daB das Licht alle Orte in einem Medium umgibt (is
ambient).
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Lineatur in Farbe und Strichstirke dem natiirlichen Lagerungsbild nahekiime,
miiten solcherart gezeichnete Steinfugen wohl eher als Symbol gelesen
werden. Ein Ubereinkommen zwischen dem Zeichensetzenden und dem
Zeichenlesenden wire demnach von Néten. Dennoch ist nicht bekannt, dafl
der potentielle Bauherr Zweifel an der Simulation seines vermeintlich stei-
nernen Baus hegte, vielmehr war ihm vermutlich bewuft, was er hier vor
Augen gefiihrt bekam. Es lieBe sich schluBifolgern, daB die Erwartungshal-
tung, welche einem Objekt entgegengebracht wird, eine nicht unwesentliche
Rolle in der Wahrnehmung spielt. Ein Betrachter aus einem anderen Kultur-
kreis hitte die bemalte Tuchbespannung nicht unbedingt auf die gleiche Weise
gedeutet. Man denke dabei nur an textile Architekturen amerikanischer Ur-
einwohner.

Gehen wir also von dem Umstand aus, daB es moglicherweise die Unperfekt-
heit der Illusion war, welche, aus der Nihe betrachtet, die Illusion zunichte-
machte. Mit welchen Mitteln konnte der "Schein” einer solchen Wand ge-
weckt werden? Wir ziehen fiir ein Gedankenexperiment erneut das Beispiel
einer Ziegelwand heran. Das Symbol (die Fugenlineatur) wird nun durch ein
realistisches Abbild ersetzt, wir erschaffen also eine "Tllusion" auf der Basis
eines "virtuellen" Objektes. Denkbar wire es, eine Fotografie auf den Origi-
nalmaBstab einer Ziegelwand zu vergroBermn und auf einem festen Untergrund
aufzubringen. Technisch scheint dies zwar verhéltnismiBig aufwendig, doch
machbar ist es allemal. Aus dem Blickwinkel der Theorie betrachtet, wir
stellen noch einmal die Parameter Akustik, Geruch und Beleuchtung in den
Raum, scheint das Abbild einer Ziegelwand erneut sein Ziel zu verfehlen.
Trotzdem wiirden wir vermutlich bei raschem Hinsehen, die "virtuelle"
Ziegelwand als "real” erachten. Die Wahrmechmungspsychologie kennt das
Problem, konnte jedoch bis dato fiir das Paradoxon, einerseits die Oberfliache
des Bildtrégers (das Papier) wahrzunehmen, andererseits aber das Bild einer
Ziegelwand zu registrieren, keine restlose Klirung anbieten. Die Illusion
kann einer schnellen Betrachtung durchaus standhalten, wird jedoch nach und
nach im Zuge der niaheren Erforschung des Objecktes an Kraft verlieren (Der
Terminus "virtuell” leitet sich bemerkenswerterweise vom lateinischen Be-
griff fiir "Kraft” ab). Schliefflich wird die Illusion restlos versagen, der Trick
wird aufgedeckt und das Objekt zerfillt im wahrsten Sinne des Wortes in
seine Bestandteile. In einem zweiten Gedankengang ersetzen wir die Ziegel-
wand durch eine Wand aus Kunststoffbausteinen. "Falsche" Ziegel werden da-
bei so Gibereinander geschichtet, daf sich an der Oberfliche "reale” Fugen ab-
zeichnen. Die derart erstellte "Kopie" wird je nach Farbe und Strukturbe-
schaffenheit der Ersatzziegel wirksam werden. Was die Assoziation mit einer
real existierenden Ziegelwand anbelangt, wird vermutlich ein besseres Er-
gebnis erzielt werden. Wir miissen dennoch unterscheiden ob vom Betrachter
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an jencr Wand mitgebaut wird, oder ob er erst die fertiggestellte Wand zu
Gesicht bekommt. Die Informationen des Bauens, dies scheint soweit ersicht-
lich, ergénzen also unsere Wahrnehmung und Assoziationsfihigkeit. Doch wie
ist das moglich? Arnheim berichtet iiber ein Experiment aus dem Bereich
der Psychologie, im Zuge dessen man herausfand:

"(...) da Wahrnehmung und Wiedergabe mehrdeutiger Formen durch verbale
Anweisungen zu beeinflussen sind."3%

So gab man beispielsweise ein Zeichen welches aus einem X und einem je-
weils darunter und dartiber gelagerten Strich bestand in Kombination mit
dem Begriff der Sanduhr vor, um dies wenig spiiter rekonstruieren zu lassen.
In der Reproduktion wurden aus den geraden Linien des X zwei Kurven, wo-
durch das Zeichen dem Bild einer Sanduhr iiberaus nahe kam. Wihrend eines
zweiten Versuches fiigte man den Begriff Tisch zu und erhielt ein Zeichen,
das vielmehr als Symbol fiir Tisch zu identifizieren war, denn das urspriing-
lich vorgegebene Zeichen.

Eine andere Erkldrungsweise finden wit bei Gombrich, welcher fiir das Zu-
standekommen einer Illusion einen Aktionszusammenhang voraussetzt.
Gombrich erklirt, wir haben es bereits erwihnt, daB aus einem Stecken erst
dann ein Steckenpferd wird, wenn es auch als solches benutzt wird. Die
mangelhafte duBere Ahnlichkeit tritt sodann zur Ginze in den Hintergrund. In
beiden geschilderten Fillen spielt die Assoziation eine tragende Rolle in Be-
zug auf die Informationsaufbereitung und Abspeicherung. Bevor also In-
formation "eingelagert” werden kann, wird sie mit einem bestimmten Maf an
"Umgebungsinformation” angereichert. Erst diese Anreicherung und eine et-
waige Assoziation schafft die Grundlage zur eindeutigen Kategorisierung. Es
wire fiir uns demnach im Zusammenhang mit der Simulation a priori von
Bedeutung, wann ein Ding auch als solches registriert wird.

3 Rudolf Amnheim, Kunst und Sehen, Berlin, New York: de Gruyter, 1978, S. 53.
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Betrachtungsgenese

Die im Prolog angerissene Problematik der Simulationsbetrachtung wird in diesem Abschnitt
dahingehend weitergefiihrt, als daff eine Bewertung in Bezug auf die Material- und Gestaltaus-
sagen beispielhaft vor Augen gefiihrt wird. Unter diesem Aspekt werden Wege fiir bisher un-
beachtete Materialien und Gestalten in die gebaute Realitiit geoffnet,

Frank O. Gehry, der kalifornische Architekt, ist uns als Entdecker bzw.
Neuentdecker zahlreicher seit langem existenter Baumaterialien bekannt.
Einer, der Werkstoffe fiir die Architektur "neuentdeckte" und ihnen eine bis
dato nicht anerkannte Asthetik zawies. Ob es nun die Qualitiit geschichteten
Wellkartons, die Strukturierung von Sperrholz, die Oberflichengestalt von
Wellblech oder die Rauhheit ungehobelter Holzbauteile war, er fiihrte sein
neues Reich der Materialien der Architektenwelt in seinen zum Teil wie Pro-
visorien wirkenden Bauten vor Augen. Etwas hatten all die billigen Materia-
lien gemeinsam, sie wirkten auf seltsame Weise unfertig. Unfertigkeit ist es
auch, welche die 1:1 Simulationen, wenn sie nicht, wie im Dritten Reich nur
der manipulativen Illusion wegen zum Einsatz kommt, kennzeichnet. Sowohl
in der originalmaBstiblichen Simulation als auch in den frithen Arbeiten
Gehry's finden wir das Phanomen der Zweiseitigkeit, beispielsweise der de-
finierten, bearbeiteten Vorderseite und der andersartigen, zuweilen an Kulis-
sen erinnernden, Riickseite. Analog zur Materialbewertung, 148t sich der Er-
kenntnisprozess auch an der architektonischen Gestaltfindung aufzeigen. Um
die Neubewertung ciner solchen Betrachtung zu erliutern, rufen wir uns an
jener Stelle die in (Abb. 7) festgehaltene Simulation des Architekten
Tessenow in Erinnerung, und stellen ihr vergleichend einen Hauszubau
Gehry s gegeniiber.

Abb. 17 Hauszubau des kalifornischen Architekten Gehry
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Am dusseren Ende der straflenbegleitenden Gartenwand entdecken wir zwei
Riickstrebungen. Die in den Entwurfspldnen noch mit einer holzernen Ober-
fliche vorgesehene Abgrenzung, wird schluBendlich in Wellblech ausgefiihrt.
Die Wand agiert unter diesem Aspekt nun wie eine "Plakatwand". Sie trigt
eine (in diesem Fall strukturelle) Information nach AuBen und verbirgt zu-
gleich das Geheimnis ihres wahren Aufbaus vor dem Passanten. Die Gestalt
der beiden Riickstrebungen beruht dabei keinesfalls auf Zufilligkeiten, viel-
mehr erweist sie Gesehenem (wir konnten es auch "Betrachtetes” im Sinne
Goethes nennen), welches miglicherweise dem Zufall seine Entstehung ver-
dankt, ihre Referenz. Die Streben ragen auf diese Weise beinahe als Storele-
mente in den Gartenraum und wirken eher hinderlich, denn funktional.

Gehry handelt aus seiner Leidenschaft zum Bauen heraus. Er fiihrt den Pro-
zess der Entstehung ins Treffen, und erzeugt auf diese Weise Architektur,
welche auch nach ihrer Fertigstellung so wirkt, als wiire sie noch immer Teil
eines linger andauernden Bauprozesses. Gehry s Prisenz am Bau, die Mog-
lichkeit des Studiums der Entstehung von Architektur und der offene Zugang
was die Betrachtung anlangt, ringen der Architektur neue Gestaltfindungen
ab. Wir konnen darin mehr als nur eine Analogie zur Simulation erkennen.
Doch woher riihrt diese bemerkenswerte Verwandtschaft? Gehry scheut sich
in seiner Laufbahn keineswegs davor, auch provisorische Lésungen zu beden-
ken und sich somit auch einem fiir viele als Anathema der Architektur ver-
standenen Aufgabengebiet zu widmen. Er schopft aus diesen oftmals fiir
Theater und Ausstellungen konzipierten Arbeiten seinen "erweiterten Hori-
zont". Mildred Friedman erklirt, sie:

"schlieBen das Exzentrische, das Ungeldste, die unerklirten Aspekte der
visuellen Welt mit ein, die die eigentliche Substanz der Kunst und auch seiner
Architektur sind"*?.

Wenn sich Gehry auch nicht explizit mit der 1:1 Simulation auseinanderge-
setzt hat, so ist jedoch eben in diesen Projekten durch ihre Nihe zu analogen
Themenkreisen wie dem Provisorium und dem Theaterkulissenbau eine enge
Verwandtschaft zu orten. Es scheint der RiickschluB méglich, dal sowohl die
Arbeit an der Simulation, als auch die Arbeit mit temporir genutzten Werk-
stoffen zu einer Neubewertung solcherart spezifizierter Materialien fiihrt, Es
entsteht eine,wir kdnnten sie zumindest als solche bezeichnen, Genese der Be-
trachtung.

40 Walker Art Center, Frank Gehry und seine Architektur, Basel: Wiese, 1989, S. 108.
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Schreiten wir zuriick zur Simulation, also jener Nachbildung oder Vortiusch-
ung einer Realitidt. In der Abbildung einer Arbeit des Raumlabors der Uni-
versidad Central de Venezuela, erkennen wir nahezu auf den ersten Blick
einen "simulierten” Tnnenraum.

Abb. 18 1:1 Modellsimulation an der Universidad Central de Venezuela

Alles wirkt ein wenig "holzern” und besitzt, wenn iiberhaupt, dann einen
sproden Charme. Man kénnte meinen, es handle sich hierbei, um ein zu grof
geratenes Modell oder die eventuell geschickt gemachte Aufnahme eines
MaBstabsmodells. Das 1:1 Modell wirkt auf befremdliche Weise "seelenlos"
und dadurch unwirklich. Wir kénnten jenen Umstand zunichst dem Abstrak-
tionsgrad zuschreiben, doch allein dies kann es nicht sein. Wir erfassen
immerhin Einrichtungsgegenstinde, ja sogar Fenstersprossen, welche uns
schlieBlich durchwegs bekannt sein miissen. Die gesamte Baulichkeit trigt
cine gewile Datierbarkeit an sich und spricht, wenn auch nicht in jeder Hin-
sicht, dann doch wenigstens in dieser, eine durchwegs klare Sprache. Kurz
gesagt: die Zeichen die uns iibermittelt werden, sind fiir den zivilisatorisch
geschulten Betrachter als verstindlich vorauszusetzen. Das beschriebene Bei-
spiel konnte demnach als geradezu mustergilltig ausgewiesen werden, wir
haben es immerhin mit einer "klassischen” Nachbildung zu tun. Ein Veran-
schaulichungsobjekt, welches uns iiber die Fakten, die es zu vermitteln sucht
aufklart. Bekannte Faktoren wie die eines selektiven Abstraktionsvorganges
kénnen ohne Umschweife gefunden werden, die funktionalen Parameter, und
diese scheinen im Vordergrund gestanden zu haben, sind unmittelbar ables-
bar. Beziehen wir jedoch Kriterien wie Interpretierbarkeit und Offenheit hin-
sichtlich einer Deutung in das Objekt mit ein, so erweist sich unser Prototyp
als durchaus unproduktiv - (dies ist cben kein Platz fiir kreative Architekten).
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Wir konnen uns nur schwerlich vorstellen, daB an Hand solcher Modelle Er-
findungen wie die einer Curtainwall getiitigt warden, doch weshalb?

Lenken wir unser Augenmerk zur Aufdeckung des Problems auf das kleine
Beistelltischchen im rechten Bildvordergrund. Das Objekt unserer Begierde
scheint aus Papier oder Karton und einer nicht niher bekannten Menge Kleb-
stoff gefertigt. Ein kleines Beistelltischchen eben, sind wir vorschnell zu
sagen geneigt, da es sich geradezu als Ikone cines solchen prisentiert. Doch
sind Beistelltischchen in der Regel eben auch nicht aus Karton gefertigt. Nun
konnten wir ins Treffen fiihren, daB es sich bloB um die Simulation eines
Tischchens handelt. Das Argument ist zunéichst zuléssig, hat jedoch zur Folge,
daB die Simulation als rein reproduktives Medium begriffen werden muSB.
Wir haben ihr somit, die zo Anfang zugewiesene eigene Identitit genommen
und sic ihrer aktiven Rolle im Entwurfsvorgang enthoben. Betrachten wir
hingegen das beschriebene Tischen als ein aus Karton konstruiertes Mobel, so
wire die denkbar schlechteste Kritik fiir die vorliegende Entwurfsleistung zu
erwarten, schlieflich geht das Objekt in seiner formalen wie konstruktiven
Durchbildung so gut wie iiberhaupt nicht auf den Werkstoff und seine Vor-
ziige ein.

—
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Abb. 19 Mobelentwurf aus dem Werkstoff Karton
Die in der Zeichnung dargestellte Variante fiir ein solches Objekt zeigt auf

unmiBverstindliche Weise, welche Vielfalt selbst fiir ein noch so nebensiich-
liches Detail entwickelt werden kénnte.
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Eine der wesentlichen Unterscheidungsmerkmale zwischen Architektursimu-
lationen und der "gebauten Realitit", sofern eine solche Differenzierung
liberhaupt zuldsssig ist, stellt wohl die Wahl der Baumaterialien dar. Es ist
unschwer einzusehen, dafl Simulationen, sofern sie nicht einen Einzelfall vor
Ort - wie beispielsweise beim Haus Kréller-Miiller - darstellen, in einer
eigens dafiir vorgesehenen Einrichtung stattfinden miissen. Dies bedingt eine
gewisse Organisation und Vorausplanung, da jede Simulation ihren Vorgiing-
er und vermutlich auch ihr Nachfolgeprojekt besitzt. Ein eventuell in Frage
kommendes Material sollte auf seine Nachnutzung bzw. Rezyklierbarkeit hin
untersucht werden. Aber auch Form bzw. Anlieferungs- und Bestellgrossen
jener Werkstoffe sollten auf ihre Teilbarkeit und eventuelle modulare
Koppelbarkeit studiert werden. Diese und selbstverstindlich auch andere Kri-
terien wie beispielsweise der Preis - 1:1 Simulationen im autonom agierenden
Sinne sind ohnehin kostenintensiv - fijhren zur Entscheidung zu Gunsten eines
bestimmten Materials.

Sind es also im realen Architekturgeschehen die Oberfldchenqualitit und
Attribute wie Dauerhaftigkeit, Verschlei3festigkeit etc., welche den Ausschlag
fiir eine bestimmte Materialwahl geben, so stehen in der Simulation vielmehr
Faktoren wie Variierbarkeit, Wiedereinsetzbarkeit und Teilbarkeit und nicht
zuletzt deren Entsorgbarkeit im Vordergrund. Eine Anfiihrung all jener
temporidrer Werkstoffe, die sich besonderer "Beliebtheit" erfreuen und des-
halb vielleicht auch imstande sein werden, sich aus den Grenzen des AEL’s
zu erheben, um ihren Siegeszug in die gebaute Wirklichkeit anzutreten,
scheint miiBig, vielmehr wollen wir uns noch einmal den tiberraschenden und
unerwarteten Aspekien eines solchen Auswahlprozesses zuwenden.

EXPERIMEN T .vier

Ein exemplarisches Beispiel fiir die Betrachtung und weiterfolgende Neube-
wertung einer Raumbhiille, einer Haut im architektonischen Sinne, fiihrt uns in
ein Experiment, welches sich zum Ziel macht einen Schauraum fiir Karton-
mébel zu kreieren. Das Hauptaugenmerk zielt im vorliegenden Fall auf das
Umfeld, tiber dessen Wirkung wir im folgenden Kapitel noch sprechen wer-
den. Gerade die in ihrer Materialbeschaffenheit auf Sensibilitit, was den
Wahrnehmungsprozess anbelangt, dringenden Mébel aus Karton verlangen
nach cinem weniger differenzierten Umfeld, trachten danach eine vielmehr
harmonisierende Umgebung zu erhalten. Eine "weiche" und iiberdies homo-
gene "Haut".
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Entscheidungen solcherart werden im Rahmen derart autonomer Simula-
tionen zumeist "aus dem Bauch heraus”, einer Art Intuition getroffen. Louis
Kahn mifit diesem "Gefiihl" im Entwurfsprozess nicht nur die Rolle des
"Ersten”, sondern auch des "Essentiellen” zu. Die einem solchen Gefiihl ent-
springende Uberlegung wird erprobt und auf ihre Wirkung hin dberpriift.
Der Erkenntnisprozess folgt Goethe s einleitenden Worten. Auf die bereits
vor Augen gefiihrte Problematik der Rezyklierbarkeit der Simulationswerk-
stoffe reagierend, wird der Versuch eingegangen, die anvisierte "weiche
Haut" durch einen Papiervorhang zu realisieren. Selbstverstindlich besitzt Pa-
pier, im speziellen ein briunliches Packpapier, eine Produktionsbreite, auf die
Riicksicht genommen werden muf. Die Lésung, wenn man von einer solchen
im speziellen Kontext iiberhaupt sprechen kann: eine Verlegung respektive
eine Abhingung in Bahnen. Wir sind damit vermatlich beim Kern der Sache
angelangt.

Die Rahmenbedingungen erfordern ein leichtes, kostengiinstiges Material,
welches iiberdies in verhiltnismiBig schmalen Bahnen geliefert wird. Die zu-
ndchst als plan angestrebte Wand tritt nun nach und nach zugunsten einer
weichen und, das suggerierte sie zumindest, "atmenden" Haut in den Hinter-
grund. Die Bewegungen des Betrachters innerhalb des Raumes lassen auf-
grund geringfiigiger Zugentwicklung ein "Offnen" und "SchlieBen" der neuen
Raumbegrenzung zu, ein sanftes auf und ab der braunen Packpapierbahnen.
Es muB an dieser Stelle darauf hingewiesen werden, daB sich die Wahrnehm-
ung nicht auf rein visuell erfahrbare Komponenten stiitzt. Besonders die
Komponente der Akustik - bewegte Papierbahnen schaffen schlieBlich ihr
eigenes akustisches Umfeld - ist im speziellen Fall ausschlaggebend fiir eine
iiberaus komplexe Rezeption.
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Objekt und Rahmen

Nahezu jedes Simulationsexperiment wirft die Frage nach der Neutralitit des Umraums auf.
Die mogliche Verhiillung oder Sichtbarbelassung der umgebenden Infrastruktur wird in
diesem Kapitel iiberdacht.

In der Vergangenheit der Architektursimulationen schien der Ort ohne Be-
deutung. Jede Halle, jedwede verfiigbare Stelle konnte als Simulationsschau-
platz fungieren. Das Augenmerk galt dem Objekt und der entsprechenden
Problemstellung. Mit der Institutionalisierung suchte die Simulation auch
nach neuen Aufgabengebieten, der Weg hin zur eigenen Wesenheit wurde ge-
offnet. Uberdenken wir heute die Erscheinungsformen derartiger Laborato-
rien, so miissen wir zum einen von iiberaus differenzierten Gestalten, zeit-
gleich aber auch vom immer wiederkehrenden Wunschbild nach dem mehr
oder minder neutralen Raum sprechen. Analog zur Simulation am Computer
gilt das Bestreben der wertfreien Blackbox. Der ginzlich kontextlose Raum
suggeriert und offeriert den jederzeitigen Neuvanfang - die Moglichkeit an den
"Nullpunkt"” zurtickzukehren. Wie aber wird dieses Wunschdenken den infra-
strukturellen Anspriichen, die wir an ein Labor stellen, gerecht? Dann also
das Gegenteil eine High-Tech-Baustelle, ein Flugzeughangar oder einfach eine
gutausgeriistete Werkstitte? Das dem Architekturlabor immanente Parado-
Xon, einerseits ohne storende Codes auskommen zu wollen und andererseits
auf die hinter jenen Codes steckenden Instrumentarien nicht verzichten zu
koénnen, fithrt in den zu erwartenden Kompromis. Dem optimalen Verhiltnis
im Zuge der Einrichtung einer solchen Forschungsstelle soll des weiteren je-
doch keine Beachtung geschenkt werden, dies wurde und wird in Zukunft
noch zur Geniige erortert werden. Vielmehr wollen wir uns dem Umgang mit
jener Problemstellung im Rahmen der Simulation zuwenden.

Jan Turnovsky fiihrte in seinem Essay "Die Poetik eines Mauervorsprungs"
ins Treffen, dafl der Architektur der Rahmen zu fehlen scheint, welcher fiir
gewdhnlich die Kunst von der Realitit zu trennen vermag. Er zitiert hiezu
Viktor Sklovskij:

"Soll ein Ding zu einem kiinstlerischen Faktum werden, ist es notwendig, dies Ding
aus der Reihe der Fakten des wirklichen Lebens herauszunehmen. Es ist
notwendig die Sache aus dem Zusammenhang der iiblichen Assoziationen

herauszureiBen, in denen sie sich befindet,"41

41 Jan ‘Turnovsky. Die Poetik eines Mauervorsprungs, Braunschweig/Wiesbaden, Vieweg u.
Sohn, 1987, S. 110.
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Nun wollen wir die Simulation keinesfalls zum Kunstwerk erheben, dennoch
erfordert gerade die Offenheit, welche der Simulation anhaftet, mehr oder
minder scharf gezogene Grenzen.

Abb. 20 Der Kulisse anverwandte "Offenheit”

Die angesprochene Offenheit schliefit zum einen an die durchwegs klar er-
sichtliche Fragmentiertheit der Kulisse an, verweist jedoch auch auf den im
Gegensatz zur gebauten Realitit nur vereinzelt manifest werdenden Umgren-
zungsrahmen, welcher das Innere vom AuBeren zu trennen vermag. Simula-
tion liegt vielmehr "bloB", prisentiert sich gleichsam als gedffneter Korper.
Alles ist sichtbar, nichts bleibt verborgen. Das Potential jenes Offnungsvor-
ganges haben wir bereits angedeutet, nun wollen wir auf die damit verbunde-
ne Schwiiche bzw. die "Sensibilitidt" der Simulation verweisen, Eingebettet in
den Biihnenraum scheint unsere "Tduschung" sicher verwahrt. Er zieht seinen
bergenden Rahmen um sie und enthebt sie zeitgleich aus dem Kontext des All-
taglichen*?. Auf diese Weise wird das Labor zu Sklovskij’s Rahmen.

Von nun an sollten wir unser Augenmerk auf den Rahmen an sich lenken.
Zuweilen, dies mu8 festgehalten werden, scheint der Rahmen Teil zu sein. Er
stort nicht, vielmehr bereichert er. Doch auch das Gegenteil ist méglich, hie-
bei zieht der Rahmen seine ganze Aufmerksamkeit auf sich und verlangt inso-
fern nach seiner Negierung. Wo jedoch beginnt dieser unser Rahmen und wo
hort er auf? Wir wollen hiezu einige Gedanken zu einem fiktiven Objekt an-
stellen. Ziel ist es, einen ganz und gar autonomen Einbau zu entwickeln. Ein
Objekt, welches ohne weiteres aus den Grenzen des Labors entfernt werden
konnte, um beispielsweise an anderer Stelle seinen Dienst zu verrichten. Es

42 giehe dazu: “Simulation und Kulisse”
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besteht insofern weder eine infrastrukturelle noch eine funktionelle Koppel-
ung an das AEL. Doch wie auch die Skulptur beansprucht die Architektur
einen gewissen Umraum, was uns erneut in ein Dilemma transferiert, schlie-
lich ist der erforderliche Umgebungsraum nicht messbar und folglich ebenso-
wenig absteckbar. Es erhebt sich die Frage, ob die Experimentalebene, also
der etwas vom Rand abgesetzte Boden, eine Art imagindren Zaun um die In-
stallation zu ziehen imstande ist und wir innerhalb dessen quasi kontextlos zu
arbeiten vermogen. Die Farbe des Bodens (sie deckt sich in ungefihr mit der
Farbe der Wand) scheint dazu alleine nicht in der Lage, wie aber verhilt es
sich mit dem Raster oder aber der geringfiigigen Fuge zwischen Wand und
Boden? Selbst wenn wir irgendetwas als fiktive Grenze anzuerkennen bereit
wiren, miiiten wir dennoch die Experimentalebene als Teilbereich eines
fortlaufenden raumlichen Gefliges verstehen. Unser Einbau miiBte sich dem-
nach vielmehr als in der Ebene schwimmend verstehen. Eine Analogie zu
Mies’s Wandelementen im Barcelonapavillion scheint zuléssig.

Abb. 21 Barcelonapavillion (Mies van der Rohe)

Wem dient eine Fragestellung wie diese? Hitten wir es mit einem Flugsimu-
lator, oder gar mit einem Chemielabor zu tun, kénnten wir gut und gerne
iiber das Problem hinweg sehen. Jedoch im Blickfeld unserer Betrachtung
steht die Architektur, bzw. der Umgang mit ihr. Wir operieren insofern auch
mit dem Unsichtbaren, dem nicht greifbaren, dem, was zwischen den Teilen
und zuweilen auch "dahinter” steckt. Sind wir nicht auch auf der immer ein
wenig vergeblich bleibenden Suche nach dem, was letztlich die Architektur
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ausmacht? Sind es nicht die Beobachtungen iiber die kleinen nur schwerlich
bis gar nicht greifbaren Distanzen und Zwischenriume, welche das Wesen der
Architektur zu Tage treten oder scheitern lassen? Aus eben diesem Grunde
muB unser Augenmerk in ganz besonders intensiver Weise dem Verhéltnis
zwischen dem Objekt und seinem Rahmen gebiihren.
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Die "'sinnliche" Wahrnehmung

Im Zuge der Darstellung wird die projektierte Architektur zumeist auf rein visuell erfahr- und
Gbermittelbare Komponenten reduziert. Die Bedeutung der verbleibenden Sinnesreize er-
scheint gerade im Bezug auf die Arbeit im MaBstab 1:1 als unleugbar. Die Wechselwirkung
zwischen Wahrnehmung und korrelierendem Verhaltensmuster wird exemplarisch beleuchtet.
Im Blickfeld dieser Wahrnehmungen stehen die Sinnesreizungen der Haptik, der Akustik und
des Geruchs.

Es gilt die Feststellung, daB Architektur nicht nur mittels des Sehapparates
wahrgenommen wird. Vielmehr miissen wir davon ausgehen, daB nahezu der
gesamte Korper daran beteiligt ist, ein Bild unserer Umwelt zu erstellen. Der
Sehsinn ist jedoch aufgrund seiner Beschaffenheit verhiltnismiBig eindeutig
anzusprechen und, was noch wichtiger erscheint, wir sind darauf trainiert,
vorzugsweise auf diesem Wege einen GroBteil essentieller Informationen zu
sammeln. Die Umsetzung solcherart rezipierter Architektur ist, da sie in der
Regel nicht von einer Person entworfen und erstellt werden kann, an Infor-
mationsiibermittlung gekoppelt. Es ist demnach offensichtlich, daB die dazu
notwendigen deskriptiven Informationen in adiquater Weise darstellbar sein
miissen, um fibermittelt werden zu kénnen. Denkt man jedoch an jene In-
formationen, welche sich beispielsweise an den Geruchssinn richten, so er-
scheint eine Ubermittlung dieser Daten von einer Person zu einer anderen,
auBer man beschreibt den Geruchstréiger selbst, relativ kompliziert. Ebenso
verhilt es sich mit der Akustik und der Oberflichenwahrnehmung eines Ma-
terials. Im Bereich der "gebauten Wirklichkeit" finden sich vorallem, was die
haptische Wahrnehmung anbelangt, zahlreiche originalmaBstibliche Hilfs-
mittel, wie beispielsweise Musterkarten und Ansichtsexemplare. Sie decken
auf Grund ihres nahezu vollstindigen Informationsgehaltes ein wesentlich
breiteres Spektrum der Wahrnehmung ab, als dies bei fotografischen Dar-
stellungen je moglich sein wird. Wo dies nicht moglich ist, werden die Para-
meter eines Werkstoffes in Worte gefaflt, welche in assoziativer Weise auf die
Sinneswahrnehmung riickschlieBen lassen. Wir miissen jedoch festhalten, daB
beide Mittel, ersteres in Bezug auf die letztendlich groBflichige Verarbeitung,
nur beschrinkt Auskunft tiber die tatsiichlich zu erwartende Wirkung geben,

Wihrend des Planungsprozesses, der einer scheinbar endlosen Kette von Ent-
scheidungen gleicht, miissen wir uns also in einer Vielzahl von Situationen auf
das Mittel der Vorstellungskraft stiitzen. Nur einzelne Parameter der Archi-
tektur konnen iiber das Medium des Modellbaus oder aber auch der Zeich-
nung einer niheren Uberpriifung unterzogen werden. Im besonderen "sinn-
lich" wahmehmbare Attribute, wie "hart” und "weich” oder aber "rauh" und
"glatt" verschlieBen sich dem Planer im Angesicht strichlierter und strich-
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punktierter Linien (Sprechen wir von der Dichtigkeit eines Materials, so ge-
stattet uns die Computersimulation einen besonders eindrucksvollen Einblick
in die Welt nahezu stufenloser Ubergiinge). Ein Medium fordert - dies 1Bt
sich daraus folgern - vorrangig jene Entscheidungen ans Licht, welche iiber
das Medium unmittelbar transportiert werden kénnen. So liegt der Fokus
beim Blick auf das zweidimensionale Zeichenbrett vorallem auf Maf-
verhiltnissen und grafischen Ordnungsmustern, wohingegen in der Arbeit im
Malstab 1:1 "sinnlich”, sprich mit dem gesamten Korper, wahrnchmbare
Attribute im Mittelpunkt der Betrachtung stehen. Angewandt auf das Fallbei-
spiel Kroller-Miiller konnten wir nun mutmaBen, daB die Simulation am
Zeichenbrett geplant wurde. Wir rufen uns dazu nocheinmal die Beschaffen-
heit der Planenoberfliche und die Gedanken zur "falschen" Wand*? in Er-
innerung. Was sich unserer Beobachtung trotz allem zu entziehen scheint, ist
die definitive Beantwortung der Frage, auf welche Weise die Simulation letzt-
endlich gelesen wurde. Wir verharren in der Rolle eines Gefangenen im Di-
lemma um Schopfung und Rezeption.

Neben den Aspekten des akustisch erfahrbaren und des Geruchs, ist es vor-
allem die Raumwahrnehmung, welche die Gegenwart nahezu all unserer
Sinne erfordert. In jenem Fall aber ist der sonst von so groBer Bedeutung
scheinende visuelle Sinn nur von nachrangiger Bedeutung, schlieBlich haben
wir s hierbei mit etwas im eigentlichen Sinne Unsichtbarem zu tun. Aus dem
Umstand heraus, dal das Registrieren von ridumlichen Informationen vor-
allem im Sinne einer Reflexion funktioniert, ist es nicht weiter schwer zu
verstehen, da3 Mensch und "Raum", allgemein gesprochen, Umwelt und Ob-
jekt, in einer wechselseitigen Beziehung stehen.

Des Architekten Aufgabe liegt a priori darin, Rdume zu schaffen, welche
unter anderem auch unsere Sinne anzusprechen imstande sind. Selbstverstind-
lich werden alle Baulichkeiten den Uberlegungen zur Wahrnehmung folgend,
auch sinnlich wirksam, dennoch wiirden wir nur wenigen Riumlichkeiten
ihre diesbeziigliche Wirksamkeit attestieren. In vielen Fillen sind die ange-
sprochenen Sinnesreizungen zu schwach, als daB von ihnen Notiz genommen
wiirde. In einer Welt der Reiziiberflutung miissen solcher Art wirksam
werdende Architekturen auch dezidiert als solche projektiert werden. Doch
welche Anhaltspunkte fiir eine notwendige Charakterisierung zeichnen sich
hiefiir ab? Wir haben bereits erwihnt, daB die sinnesansprechende In-
formation zumeist auf dem Wege der Assoziation iibermittelt wird. in der
Werbung zieht man Vergleiche herbei, welche visuell

43 giehe dazu: ”Das Problem der “falschen” Wand”
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nicht erfahrbares zumindest teilweise zu transportieren imstande sind. Auf
diese Weise wird Sprache zur Simulation. Semiologisch betrachtet ist sie dies
auch. Wir gehen nun den Versuch ecin, eine derart die Sinne ansprechende
Architektur zu projektieren.

Da es von vorneherein unmdéglich ist, die sinnliche Wirkung bestimmter
Parameter in eine objektivierbare Skala einzuordnen, sind wir gezwungen auf
erlernte und erfahrene Situationen zuriickzugreifen. SchlieBlich besitzen wir
kein objektivierbares Formen-, Farben- und Geruchsrepertoir, welches uns
beispielsweise iiber die Attribute eines Geborgenheitsraumes Aufschluf geben
konnte. Sicherlich scheinen in der einschligigen Literatur einige Zuordnun-
gen auf, die vorallem empirischen Versuchen der Psychologie zu verdanken
sind. Zuordnungen die im wesentlichen assoziativer Natur sind, deren Auf-
zéihlung jedoch den Rahmen unseres Kapitels sprengen wiirde. Mit groBer
Wahrscheinlichkeit lieBe sich eine Vielzahl gleichlautender Parameter fiir
unterschiedliche informelle Charakterisierungen finden. Exemplarische Be-
griffe wie "Frische", wiirden vermutlich sogar kulturkreisiiberschreitend
ident charakterisiert. (Zumindest so weit, als das Assozierte auch im jeweili-
gen geografischen GroBraum existent und damit als bekannt vorausgesetzt
werden kann). Es zeigt sich, daB derartige Assoziationen folglich durchaus
erlernter Natur sind.

EXPERIME N T .fiinf

Die Aufgabenstellung folgt dem Versuch das Gefiih! von Geborgenheit beim
Rezipienten zu erwecken - Welch ein Unterfangen! Aus dem Fundus der
Wahrmehmungspsychologie sind zwar etliche Zuordnungsparameter bekannt,
es muBl jedoch deren hundertprozentige und allzeit effiziente Wirksamkeit
kritisch betrachtet werden. Solcherart emotionstransportierende Architektur-
en bediirfen wohl auch eines gewissen Entgegenkommens seitens des Rezi-
pienten. Keine Emotion also ohne Zutun oder Zulassen des Betrachtenden.
Die letztendliche Auswahl gestaltbestimmender Kriterien fillt einerseits auf
eine reduzierte GroBe - im speziellen anndhernd ein Negativvolumen men-
schlicher KorperausmaBe, welches iiberdies in seiner formalen Ausbildung
auch den Rundungen des Korpers folgt - eine Oberflichenqualitit, die wohl
am chesten mit der Analogie zur Hohle zu erldutern ist und einer Farbaus-
wahl, welche Erdverbundenheit suggeriert. Die Zufaten versprechen einen
gelungenen "Cocktail”, dennoch will sich der angesprochene Reiz nicht ein-
stellen.
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Abb. 22 Geborgenheitsraum

Die Erkldrung fiir das vorprogrammierte Scheitern mag vielleicht daran
liegen, daf} der geruchlichen Atmosphédre nicht ausreichend Rechnung ge-
tragen wurde, sie vielmehr vom Farbauftrag bestimmt, die Illusion gleichsam
aufdeckt. Auch das Wissen um den Hintergrund (den Trick der Illusion) mag
Schuld daran sein, da es mit zu den schwierigsten Unterfangen zihlt, eine
Emotion zu generieren bzw. das hiezu nétige Umfeld zu simulieren. Der Re-
zipient ist schlieBlich alleinig auf die Wahrnehmung fixiert, er erfihrt keiner-
lei Ablenkung, wodurch ihm letztlich die beispielsweise im Theater vor-
handene Distanz fehlt. Sind wir letztlich in der Lage die Oberfliiche zu be-
rithren, sie haptisch zu erfahren, scheint unser Unterfangen giinzlich unmég-
lich. Die Addierung einzelner assoziativ wirksam werdender Parameter wird
folglich nur bedingt zum gewiinschten Ziel fiihren, vielmehr wird es not-
wendig sein, Szenarien zu entwickeln, die einen Gombrich schen Aktionszu-
sammenhang aufweisen, eine Handlung, welche uns die Illusion imaginieren
1aBt.

Gerade das offensichtliche Scheitern am Geruchsreiz erhebt jedoch die Frage,
nach der Gewichtung der einzelnen Sinneswahrnehmungen. Unterliegen sie
zur Génze dem subjektiven Bereich menschlicher Wahrmehmung, also jener
mit personlichen Erfahrungen befrachteten Informationsmasse? So schlieBen
wir beispielsweise iiber den Geruch von Holz auf den Umstand, daB sich "da
auch Holz befinden mu". Analog zu dem im Kapitel "Das Problem der fal-
schen Wand" geschilderten psychologischen Experiment mit dem Zeichen X
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tendieren wir dazu Objekte mit zusétzlichen Informationen zu belegen. Das
gezielte operieren mit jenem Wechselspiel zwischen den einzelnen Reizen und
deren Informationsgehalt vermag es letztlich, selbst Emotionen zu generieren.

Wie auch der Geruch, spielt die Akustik, das horbare Umfeld, eine bedeut-
same Rolle in der Wahrnehmung. Die Komplexitiit des akustisch wahrnehm-
baren Umfelds erreicht dabei einen Grad, der es durchaus zulieBe, aufgrund
jener ausschlielichen Informationen bereits von Simulation zu sprechen. Be-
reits Uber die empfangenen akustischen Signale 1:#B8t sich ein mehr oder
minder genaues Bild unseres Umfelds erstellen. Dies ist wohl darauf zuriick-
zufiihren, daB Wahrnehmung vorwiegend iiber das Mittel der Reflexion
agiert, wir die Objekte lediglich iiber die Art und Weise der Reflexion be-
greifen. Folglich sind wir in der Lage, iiber die akustische Situation auch anf
das umgebende Umfeld - im speziellen auf Baulichkeiten - riickzuschliefen.
Dariiberhinaus besitzen Tonfolgen eine erheblich emotional wirksam-
werdende Komponente. Komplexe Musikstiicke erzeugen gar ihre eigenen
"Bildwelten", welche, sofern sie tiber architektonische Einrichtungen, demzu-
folge andere Bildwelten, gelegt werden, zu einer weit htheren Komplexitit in
der Wahrnehmung des Betrachters fiihren sollten. Wir konnten diesen Vor-
gang als eine Art "Mapping", eine Uberlagerung unterschiedlichster Sinnes-
reize, verstehen. Es ist zudem festzuhalten, daB die Akustik eine verhilt-
nismiBig eindeutige Lesart herausfordert - es seien hiebei emotional belegte
Erinnerungen an einzelne Tonstiicke vernachlissigt. In der Folge miiiten wir
demnach zwischen Gerduschen, Tonfolgen und komplexen Musikstiicken,
welche bereits bilddhnlichen Informationscharakter besitzen, differenzieren.
In manipulativem Sinn konnen auf diese Weise durch Tonfolgen bei-
spielsweise Erwartungshaltungen erzeugt werden, welche dann durch die je-
weilige architektonische Ausformulierung konterkariert oder unterstiitzt
werden. In Folge wird das erzeugte akustische Umfeld nicht zur "effekt-
heischenden" Beigabe, sondern vielmehr zum Bestandteil inszenatorischer#4
Uberlegungen.

Eine andere durchaus bedeutsame Rolle des akustischen Umfelds im Kontext
der Simulation bildet die Funktionsweise der Illusion heraus. Wir erinnern
uns hiezu an die von Gombrich geschilderte Illusion eines "Steckenpferdes'.
Was an diesem Exempel durch einen Aktionszusammenhang und der von
seiten des Rezipienten eingebrachten Imagination bewerkstelligt wird, kénnte
in allgemein wirksam werdender Weise auch durch eine bestimmte Tonfolge
erzielt werden. Moglichkeiten und Varianten dieses Spiels wiirden jedoch den
Rahmen sprengen und werden aus diesem Grund nicht niher ausgefiihrt.

44 siehe dazu: Kapitelzyklus “Ereignisraum”
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Uber die Wahrnehmung '"'mobilisierter’” Architektur

Nicht nur in der gebauten Realitiit zeitgeistiger Raumgebilde wird Architektur zunehmend
mobilisiert, auch in der Architektursimulation kann der Wunsch nach Bewegung beobachtet
werden. Die Beschaffenheit des AEL s gestattet hinsichtlich seiner Einrichtung einen unge-
wohnlichen hohen Freiheitsgrad, was die Bewegung architektonischer Elemente anbelangt.

Architektur wird in der Regel aller Fille als eine der statischen Ausdrucks-
formen des Menschen betrachtet. Rudolf Arnheim betrachtet das tradi-
tionelle, im Boden verankerte Haus als das "kontrapunktische Gegengewicht
zur Beweglichkeit des Menschen". Mit dem Einzug neuer Materialien, neuer
Technologien und der steten Anndherung der Architektur an das "Maschinen-
zeitalter" verlor sie jedoch mehr und mehr von ihrem steinernen Habitus. Ge-
bdudeteile und Segmente kdnnen fortan geklappt, gekippt, und gedreht
werden. Die vormals in erstarrter Sprache verharrenden Fassaden werden in
Folge zu bewegten Gebiudehiuten, welche ihre Benutzungsstruktur codi-
fiziert oder auch unmittelbar nach auBen tragen. Der Umstand, daB Simula-
tionen in wahrer Grofle, insbesondere, wenn sie innerhalb eines AEL s
durchgefiihrt werden, Probleme der Bauphysik weitestgehend zu vernach-
ldssigen imstande sind, macht sie zu einem nahezu idealen Experimentierfeld
fiir die Entwicklung "mobilisierter” Architektur. Uberdies unterstiitzt die
zum Einsatz gelangende Materialpalette, ob ihrer notwendigen Leichtigkeit,
das Experiment mit der Bewegung und der Verinderung. Geritschaften
welche zur Einrichtung von Simulationen ohnehin vonnéten sind, kénnen
zeitgleich als bewegungsauslosende Mechanismen fungieren. Denn was wiire
zum Experimentieren besser geeignet als eine Baustelle?

Ehe wir uns jedoch in einem Wald umbherfliegender Wand- und Decken-
elemente wiederfinden, sollten wir uns der Frage zuwenden, in welcher
Weise sich der Wahrnehmungsprozess des Menschen innerhalb solcherart
mobilisierter Architekturen verhilt. Wir wollen dazu zunichst das Phinomen
der "Beobachtungsbahnen" erldutern. Die Wahrnehmungspsychologie stellt
uns die Theorie bereit, da Tier und Mensch nicht nur in Bewegungspausen
die Umgebung sehen. Wir nehmen dem bestiindigen Sehprozess zufolge die
Welt nicht in Form einer Reihe von Schnappschiissen wahr, sondern re-
gistrieren unseren Alltag, und damit auch die Architektur, iiber sogenannte
"Beobachtungsbahnen". Dies manifestiert sich in einem stiindigen umherwan-
dern unseres Blickes.

Arnheim erklidrt das Sehen als ein Greifen nach dem Objekt, ein unsicht-

barer Finger, welcher um die Dinge geht, ihre Oberfliche beriihrt und ihre
Umrisse ertastet. Wahrmehmung bedeutet also zeitgleich auch Bewegung und

Im Raum / 85



ist somit ein iiberaus aktiver Vorgang. Ein Vorgang welcher zum einen mit
den Augen, in weiter Folge aber auch mit dem Kopf und schlieBlich dem ge-
samten Korper bewerkstelligt wird. Der Architekturrezipient schleppt somit
seine eigene Fiille von Wahrnehmungsbewegungen mit sich, stets in Bereit-
schaft auf die Bewegungen von anderen Objekten zu stoBen? Unsere Wahr-
nehmungsbewegungen kollidieren demnach friiher oder spiter mit physischen
Bewegungen. Uber die "Wahrnehmung von sich verindernder Flichenan-
ordnung"”, wie dies in der Wahrnehmungspsychologie bezeichnet wird, sagt
J. L. Gibson:

"Meine Hypothese ist, da8 die Wahrnehmung von Ereignissen von nichts anderem
abhéngt, als von Stérungen der Struktur der umgebenden optischen Anordnung”.

Architektur wird demzufolge, im Falle einer Bewegung, als verhindertes
statisches Gleichgewicht betrachtet. Oberfliche und Struktur treten iiberdies
in den Schatten der pysischen Bewegung. Fagwiirdig erscheint, inwieweit sich
der Mensch in einer sich stetig verdndernden Architektur (-anordnung) iiber-
haupt zurecht zu finden vermag, wenn zeitgleich das tradierte Zeichen und
Regelwerk unlesbar wird. Kann rdumliche Begrenzung, im Speziellen die
Identifizierung dreidimensionaler Kérper, in einer Reihe sich verindernder
Flichenanordnungen iiberhaupt wahrgenommen bzw. fehlerfrei durchgefiihrt
werden? Im Zuge wiederholter Experimente konnte beobachet werden, daB
Personen, welche mittig in einem mit sich drehenden Wiinden versehen Raum
positioniert waren, von diesem rein visuellen Eindruck dermaBen mitge-
nommen wurden, daf} sie bei Stillstand der Winde vom Stuhl fielen. Anhand
dieses Beispiels, 148t sich die Wucht der Kollision unterschiedlicher Beweg-
ungen und deren Auswirkung zwar nicht zur Génze erkldren, jedoch umso
drastischer beschreiben.

In dem nun folgend beschriebenen Experiment, wird eine solche "sich
dndernde Fldchenanordnung” zum Erkennungsmal und Charakteristikum des
architektonischen Gedankens.

EXPERIMENT .sechs

Leichte und durchwegs transluzente Wandpaneele werden iiber einen im
Grundriss ersichtlich werdenden Raster verteilt im Raum positioniert. Thre
Verankerung vollzieht sich derart, daB sie sowohl kopf- als auch fuBseitig
drehbar gelagert an einem Gummiseil verhingt werden. Thre Lage im Raum
148t sich insofern als sowohl von der Decke, als auch vom Boden distanziert
beschreiben, was ein zusitzliches Moment der Leichtigkeit in die Situation
einbringt. Die Verteilung der Leuchtmitte! im Raum 148t vordergriindig
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keine eindeutige Ordnung erkennbar werden. Zudem wird der Kernraum mit
einer "artikulierten Mitte" ausgestattet, welche vorallem im Bodenbereich
wirksam wird. Die Bildprojektion auf eine ventilationsunterspiilte Reflexfolie
sorgt fiir eine diffuse und fragmentierte Wiedergabe. Den akustischen Hinter-
grund liefert ein Klangbild, das sich wohl am geeignetsten durch ein gleich-
formiges triges Schreiten beschreiben liBt, ein immerwiederkehrendes
scheinbar in einer Endlosschleife "gefangenes" Tonstiick. Wir stoen an jener
Stelle an das bereits erlduterte Phinomen der Schwierigkeit eines derartigen
Informationstransportes, und miissen aus diesem Grund auf die Imagination
des Einzelnen setzen.

w'

.

Abb. 23 Rotierende Paneele

Soweit das autonome* Experiment der Simulation. Im spezifischen Fall wird
nicht auf das Mittel einer klar definierten Choreografie gesetzt, sondern viel-
mehr das aktive Einschreiten und am Bewegungsprozess Teilhaben der Re-
zipienten eingefordert. Um die drehbar gelagerten Paneele in die projektierte
Bewegung zu bringen, miissen sie von Zeit zu Zeit in die eine oder andere
Richtung angestofen werden. Um dies auch bei einer geringen Anzahl an be-
teiligten Rezipienten zu ermdglichen, ist es notwendig den Statisten bahnfor-
mig, um die Paneele kreisend, in eine teilkoordinierte Bewegung einzu-
schleusen.

45 Die Autonomie erklirt sich aus dem Umstand, daf die Simulation ohne Original auskommt
und ihre eigene Gesetzmifligkeit entwickelt.
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Der vorliegende Fall zeichnet sich primir durch das Phinomen der "Reiz-
iiberflutung” aus. Zum einen befindet sich der Betrachter zu nahe am Gesche-
hen, im speziellen Fall an den rotierenden Paneelen, zum anderen kommt es
auf Grund der zu hohen Geschwindigkeit der Ereignisse zu einer notwen-
digen Fixierung des Blickes. Die sich dndernde Flichenanordnung bzw. die
dadurch entstehenden Reflexionen und Lichterscheinungen werden einem
Effekt unterworfen,welchen wir analog aus Fotografie und Film kennen. Am
einfachsten zu erldutern ist dieser Effekt an Hand einer langen Be-
lichtungszeit, beispielsweise bei der Aufnahme eines nichtlichen, stark be-
fabrenen StraBenszenarios. Es kommt zu jenem "Nachblendeffekt”, welcher
mysteridse Streifen auf die Bildoberfliache zaubert. Obgleich wir durch die
Einschridnkung des Blickes nur mehr vermindert wahrnehmen,wirkt dennoch
dic Bewegung weiterhin auf uns ein. Der Raumbegehende fillt bei lingerer
Verweildauer innerhalb jener Anordnung in einen als "rauschartig” zu be-
zeichnenden Zustand.
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Der bewegte Mensch

Architekturdarstellung und Prisentation erfolgt zumeist in Form starrer Bilder. Tats#chlich er-
folgt die Wahrnehmung jedoch ausschiieSlich iiber Bewegung, einer Bewegung der Augen,
des Kopfes und nicht zuletzt des gesamten Kérpers. In diesem Kapitel wird die Wirkung
unterschiedlicher Bewegungsweisen auf den Betrachter untersucht.

Wollen wir Architektur betrachten, bevor sie noch realisiert, sprich errichtet
worden ist, miissen wir zumeist auf stark abstrahierende Hilfsmittel zur Ima-
gination zuriickgreifen. Es stehen uns in der Regel Pline, zuweilen Modelle,
in seltenen Fillen auch Computeranimationen zur Verfiigung. Unter zuhilfe-
nahme dieser Mittel sollte angesichts der Tatsache, daB es sich bloB um eine
der Realitit vorgreifende Simulation handelt, das Auslangen gefunden
werden. Beriicksichtigt man jedoch den Umstand, daf auf Grundlage dieser
Darstellung die Entscheidung zugunsten oder gegen ein derart vorgestelltes
Projekt gefillt wird, driingt sich die Frage nach der Wahl der Mittel berecht-
igter Weise erneut auf. Wir nehmen Architektur schlieBlich wahr*6 und
sehen sie nicht bloB.

Der Wahrnehmungspsychologe J.J. Gibson gibt Auskunft dariiber, daf wir
beinahe den gesamten Kérper nutzen, um Raum und Information wahrzu-
nehmen. In vereinfachter Weise driickt er den komplexen Bezug zwischen
physiologischen Reizen und den folgenden Gehirnvorgéngen so aus:

"Man sieht die Umwelt nicht allein mit den Augen, sondern mit den Augen im Kopf
auf den Schultern eines Kérpers, der sich umherbewegt."47

Da wir den Grofteil rdaumlicher Erfahrung nur durch Bewegung bewerk-
stelligen konnen, befindet sich das System "Kopf-Schulter-Korper” in einem
Zustand stdndiger Adaption. Die notwendige Bewegung ist somit Grund-
bedingung, um eine ausreichende Menge an Information sammeln zu konnen.
Erst durch sie sind wir in der Lage, die durchschrittene riumliche Situation
eindeutig identifizieren zu konnen. Die Bewegungsfolge, der dabei gehorcht
wird, ist linear. In welcher Form jedoch werden diese Information ge-
speichert bzw. auf das imaginire "Band" gespielt? In zahlreichen Versuchen
konnte nachgewiesen werden, daf wir als Rezipienten die "erschrittenen”
riumlichen Zusammenhédnge nicht nur linear wahrnehmen, sondern sie in
dieser Form auch abzuspeichern im Stande sind. Einem Filmstreifen nicht un-
dhnlich, werden die riumlichen Erfahrungen in Gestalt einzelner Sequenzen

4 siehe dazu: “Die sinntiche ‘Wahmehmung”
47 Gibson, Wahrnehmung und Umwelt,S. 238.
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hintereinandergereiht. Es entsteht eine Art Notenblatt der rezipierten
Architektur. Ein Auf- und Ab-, ein Hoch- und Tief-Strichcode. Der
Sachverhalt kann durch cine einfache Uberlegung iiberpriift werden. Wiirden
wir nicht beispielsweise auf die Frage nach der riumlichen Abfolge einer
Kirche von einer ersten Verengung und einer anschlieBenden, fallweise
sequenziellen, Erweiterung sprechen? Wiirden wir nicht auch auf einen rasch
niedergezeichneten Schnitt setzen, um die vorgefundene riumliche Situation
einem AuBenstehenden zu erkldren? Diesbeziigliche Versuche mit Kindern
veranschaulichten den Sachverhalt auf unmittelbarste Weise. So wird eine
durchschrittene rdumliche Konfiguration derart aufgezeichnet, daB Volums-
verdnderung und Richtungswechsel als zweidimensionales Zeichensystem auf
das Papier gebannt werden. Das auf diese Weise entwickelte Gesamtbild einer
Anlage ist jedoch mangelhaft, zuweilen auf Grund fehlender Informationen
auch falsch. Wie konnten wir uns auch beispielsweise iiber die Stiirke einer
raumbegrenzenden Wand Klarheit verschaffen, wenn wir darin nicht einen
Durchgang vorfinden, welcher uns iiber die Dimensionen in eindeutiger
Weise AufschluB gibt. Uberdies bewegen wir uns, dies spielt vorallem in
Riumen hoherer Komplexitit eine Rolle, in einer Art Untersicht*® durch die
Umwelt. Bei mangelnder Moglichkeit zum Uberblick verlieren wir uns ge-
radewegs in einem Labyrinth einzeln wahrgenommener Objekte. Es scheint
nicht weiter verwunderlich, dafl insbesondere die vertikale Bewegungsform
diesen notwendigen Uberblick begiinstigt. Sicherlich wiirden freiere Formen
der Bewegung uns ein moglicherweise andersartig rezipiertes Bild der
Umwelt gestatten, jedoch die physikalischen Gegebenheiten schriinken diesen
Drang nach wahrhaft dreidimensionaler ErschlieBung in erheblichem MafBe
ein. Wenn der trotzallem gehegte Wunsch nach quasi schwereloser Bewegung
auch ein wenig wie das Unterfangen des Daidalos erscheinen mag, so steckt
doch ein legitimes Verlangen nach intensiverer Raumwahrnehmung und nicht
zuletzt nach einem detailierteren Bild unseres Umfelds dahinter.

In der "gebauten Realitiit" geht man diesem Verlangen vornehmlich durch ein
Nutzen vertikal angeordneter Raumschichten nach. Briicken iiberspannen die
Abgriinde vertikaler Atrien; Stege ragen in luftige H6hen innenliegender
Piazzas und StraBen, spiralformige ErschlieBungsrampen geleiten "Kunst-
sinnige” durch die Bilderwelten moderner Museen, und Lifte durchqueren
Gebiinde auch in ihrer vertikalen Ausdehnung. Die Bewegungen, welchen der
Mensch dabei unterliegt, sind jedoch stets koordiniert und abschitzbar. Die
Gestalten solcher Bewegungsformen und moglicherweise auch jener, welche
ein erheblich groBeres Mafl an Unvorhersehbarkeit und insofern auch ein
Mehr an Unsicherheit einbringen, stellen ein durchaus interessantes

48 Ganz im Gegensatz dazu steht die Vogelschau, welche uns Einblick in ein Modell gestaltet.
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Experimentierfeld dar. Wir werden in folgendem Beispiel einer riumlichen
Bewegung nachgehen, welche uns genaueren AufschiuB iiber den Konflikt
von wahrnehmender (vornehmlich minimale Bewegungen, welche ausschlieB-
lich der Wahrnehmung dienen) und physischer Bewegung gibt.

EXPERIMENT .sieben

Es wird zuniichst ¢ine Raumbhiille projektiert, die in ihrer Ausformulierung
ein verhéltnismifig hohes MaB an einfach zu bewerkstelligender Wandelbar-
keit aufweist. Die angepeilte Losung: zwei dominierende Lingswandteile in
Gestalt hyperbolischer Paraboloidflichen, welche in ihrer formalen Aus-
bildung in der Lage sind, auch einen vertikalen Teilabschluff zu kreieren. Die
unteren Begrenzungkanten sind ihrerseits in der Lage verinderbar, dadurch
wird auch ein "Schrumpfen” und "Wachsen" des umschlossenen Raum-
volumens erméglicht. Die technische Bewerkstelligung der auf diese Weise
erzeugten Wandfldche erfordert eine Auflésung in einzelne elastisch ver-
héngte Paneele, eine Erfordernis die wiederum zur teilweisen Auflésung des
Volumens fithrt. Nun steht also die Raumbhiille und prisentiert sich verhiltnis-
méfBig wandlungsfihig. Im einen Moment noch ein schmaler Gang, dann
wieder ein zeltartiger, nach unterschiedlichen Richtungen sich streckender
Hohlraum, dazwischen fallt der Blick in den Raum hinter der weichen Hiille.

[
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Abb. 24 Paraboloidférmige Raumbegrenzung

Im Raum / 91



Die Uberlegung nach der adiquaten Bewegungsweise innerhalb eines solchen
Raumes gestaltet sich wie folgt: Bewegt man sich gehender bzw. schreitender
Weise bleibt der Kontakt zum festen, im speziellen Fall iiberdies unverinder-
lichen, Boden bestehen. Um dies zu Umgehen konnte man an eine Hiingebe-
wegung oder, in etwas modifizierter Form, an eine Schaukelbewegung
denken. Zweitere wiirde und wird schlieBlich auch ein gewisses MaB an
freier, selbstwihlbarer Steuerbarkeit zulassen. Um die Irritation zu verstir-
ken, werden zudem Pendelleuchten instailiert. Sie gewihrleisten iiber den
Schattenwurf der Paneele eine zusitzliche Dimension an Informationskom-
plexitit. Der Theorie nach: die Anniherung an eine Simulation der Irritation.
Doch das Experiment scheitert, obgleich ein HochstmaB an irritationsbe-
stimmenden Parametern eingebracht wurde. Der Rezipient erfihrt keinesfalls
die vollstindige Irritation, ganz im Gegenteil, er empfindet das sich ver-
dndernde Raumgefiige als verhiltnismiBig "stabil". Was war geschehen?
Welche unvorhergesehenen Begebenheiten vermochten die angepeilte Reiz-
wahrnehmung zu vereiteln?

Ab einer bestimmten Bewegungsgeschwindigkeit, dies kann beim Walzer-
tanzen, wie auch beim Autofahren erlebt werden, tendieren wir dazu, uns
einen Fixpunkt zu suchen, welcher uns den notwendigen Schutz vor einer auf
Basis der zu hohen Geschwindigkeit vermittelten Reiziiberflutung bietet. Die
unfreiwillige Wahl eines solchen Fixpunktes jedoch unterbindet die not-
wendige Wahrnehmungsbewegung. Wir erinnern uns an dieser Stelle an die
Geringfiigigkeit der dazu notwendigen Bewegungen und die sogenannten Be-
obachtungsbahnen. Die erhdhte Geschwindigkeit verhinderte demzufolge
einen ecxakten und detaillierten Wahrnehmungsprozess. Wir nehmen unsere
Umwelt also in jenem Moment, im Moment der schnellen Fahrt nur noch
durch die "Windschutzscheibe" wahr. Auf diese Weise wird die Realitiit ge-
wissermaflen zur Simulation. Was wir empfangen ist nicht mehr als ein
"Fernsehbild" unserer Autofahrt, demnach eine stark reduzierte Information.

Der dargelegte Aspekt ist sicherlich nur einer von vielen, die den Themen-
kreis des "Menschen in Bewegung” ausmachen, genan genommen begleitet
uns die Problematik durch nahezu alle realmaBstiblichen Experimente. An
Hang dieses Beispiels kann jedoch aufgezeigt werden, daB auch im scheinbar
"miBgliickten" Experiment, wie auch in der Auswahl moglicherweise in die
Irre filhrender Parameter oftmals ein Weg in eine andere, denkbarer Weise,
bisher noch nicht bedachte Richtung ausgemacht werden kann. Wir wollen
hiezu abschlieBend noch einige Gedanken zu weiteren themennahen Experi-
menten festhalten. Die schon erwihnte oftmals einer Vision zu Grunde
liegende Idee der freien Bewegung im Raum konnte - und dies wurde bereits
mehrmals durchexerziert - durch eine Abhiingung an einem Seil, beispiels-
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weise unter zuhilfenahme eines Klettergurtes simuliert werden. Hinde und
FiiBe konnen auf diesem Wege befreit werden. Dies hat zur Folge, daB nahezu
der gesamte Korper dazu genutzt werden kann ein Bild des Umfelds zu er-
stellen (Der Aufwand des Gleichgewichtfindens muB wohl beim freien Flug
dhnlich schwierig sein). Uberdies tritt die vorprogrammierte Ausgeliefertheit
ein. Doch die Differenz zwischen Theorie und Praxis weif auch in diesem
Experiment einen Strich durch die Rechnung zu ziehen. Die physische Pri-
senz des Sitzgeschirrs, sprich seine unnachahmliche Unbequemlichkeit, dringt
die vermeintlich gewonnene Freiheit iiberaus effizient in den Hintergrund.
Ebenso bedeutsame Auswirkung scheint vorallem jene von vornherein unkal-
kuliert gebliebene Ausgeliefertheit zu haben - jenes Spiel zwischen EinfluB-
nahme und Exponiertheit in Bezug auf die eigene korperliche Bewegung.

Weitere durchaus interessante Fragestellungen ergeben sich aus den Ver-
haltensweisen des Menschen beziiglich der RaumerschlieBung. Uber das Mittel
der Beobachtung zeichnen sich insofern regelrecht allgemeingiiltige Muster,
was die ErschlieBung unterschiedlicher rdumlicher Situationen betrifft, ab.
Der Raum, respektive seine Manifestation, ist imstande, sowohl Ballung als
auch Leere hervorzurufen. Die Architektur entscheidet schlieBlich iiber ihre
Benutzung. Diesbeziigliche Experimente wurden vorallem am Tokyo
Institute of Technology*® in Japan getiitigt.

4% Bob Martens (red.), Proceedings of the 2nd European Architectural Endoscopy Associa-
tion, S. 111-120.
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Zarte Bande zwischen Simulation und Kulisse

Eine Vielzahl an Experimenten weist Affinititen zum Theaterwesen auf. Gebautes wirkt
kulissenhaft und die Bewegung im Raum wird zumeist einer durchwegs strikten Choreografie
unterzogen. Das Beziehungsgeflecht innerhalb dieses verwandtschaftlichen Verhiltnises wird
im folgenden Abschnitt anzudeuten versucht.

Wir konnten Architektur vereinfacht als Bithne des Lebens verstehen, ihr so-
mit einen klar definierten Bezug zum Thema und zugleich einen wirkungs-
vollen Rahmen erteilen. Insbesondere im Betrachtungsfeld architektonischer
Simulation scheint jedoch eine tiefergehende Untersuchung der Verwandt-
schaft zwischen Simulation und Kulisse niitzlich zu sein. In vorangegangenen
Kapiteln wurde bereits erldutert, weshalb Simulationselemente oftmals eine
Unterscheidung zwischen der Vorder- und der Riickseite aufweisen, ein bei-
spielsweise aritkuliertes Innen, einem mdoglicherweise unartikulierten AuBen
gegeniibersteht. Wir konnten infolgedessen feststellen, daf3 es sich dabei um
eine Eigenschaft handelt, welche wir als Charakteristikum der Kulisse orten
kénnten. Analog zur Simulation erfolgt beim Erarbeiten einer Kulisse ein
grundlegender Selektionsvorgang, anders formuliert, ein Minimierungs-
prozess hinsichtlich benétigter baulicher Information. Der Betrachter be-
kommt schliefllich nur einen bestimmten Anteil des gesamten raumlichen Ge-
fiiges zu Gesicht. Eine erste Erscheinungsform dieser "zu Ende zu den-
kenden” Ridume finden wir in den mittelalterlichen dramatischen Schaustel-
lungen und Passionsspielen. Frei aufgeschlagene Bretterbithnen - als erste Er-
scheinungsform des "virtuellen" Raums, den erst die Illusion der Schaustel-
lung zum Leben erwecken vermag. Wir rufen uns noch einmal Lorenzo
Berninis historische Simulation vor Augen, welche in ihrer Zielsetzung die
perspektivische Verjiingung, also ein optisches Phinomen, ins Auge faite. Die
Abbilder derart perpektivischer Verzerrung stoBen sowohl in der gebauten,
als auch in der Baulichkeit suggerierenden Architektur auf groBe Anhinger-
schaft. So wuchsen in der Rennaissancezeit, nun bereits in fixen Spielhiuserm
untergebracht, Bithnen empor, deren Kulissenmalerei perspektivisch sich ver-
jungende StraBenziige vermittelte.

Wolfgang Meisenheimer versteht derartige Baulichkeiten auf den Kontext
bezogen als eine Art Raumlabor und stiitzt sich dabei vorrangig auf den
Aspekt vermeintlicher Raumtiefe. Der Gedanke an Raumsimulation liegt nicht
fern, doch erneut verflechten wir uns im Begriffe-dschungel. In der Ter-
minologie eines solcher Art bezeichneten aber trotzdem fiktiv bleibenden
"Raumsimulators” stoflen wir erneut auf den Begriff des Simulierens, welcher
sich iiberdies auf den Raum bezieht. Wir haben bereits darauf hingewiesen,
da8 das Simulieren von Raum ein nicht unproblematisches Unterfangen ist,
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und erinnern uns, dafB der Raum schlieBlich, auch im Rahmen einer Si-
mulation, nicht blof scheinbar umgrenzt wird, sondern seine Begrenzung
ebenso real ist, wie die jedes anderen gebauten Objektes. Uberdies miiSten
wir in Frage stellen, ob der Mensch, wie es in der vorliegenden Situation ja
der Fall wire, Raum ausschlieBlich visuell wahrnimmt. Wir haben den Pro-
zess der Wahrnehmung bereits erldutert, verweisen jedoch noch einmal auf
den "Vorteil" eines externen und fixen Betrachterstandpunkts. Vielmehr
haben wir es also mit Baulichkeiten zu tun, welche durch bildhafte Erginz-
ungen die Illusion weitriumiger Architektur weckt. Ahnliches findet sich in
historischen Kuppelgewolben, deren Tromp loeil-malerei Kirchen und
Schldssern zu opulenten Scheinrealititen verhilft.

Abb. 25 Theater mit teilillusionistischen StraBenziigen

Im Sinne jener ein wenig fragwiirdig anmutenden "Raumsimulatoren” wollen
wir ein diesbeziigliches Gedankenexperiment anstellen. Wir stellen uns der
Aufgabe ein kleines Haus, ein sehr kleines Haus, sagen wir einen Garten-
schuppen, zu simulieren. Wir schneiden dazu eine Seitenansicht im MaBstab
1:1 aus einer Kartonplatte heraus, und bringen sie orthogonal auf unsere Seh-
richtung in Position. Befinden wir uns in ausreichender Distanz, und gehen
nicht den Versuch ein, uns um das Objekt herum zu bewegen, konnten wir
den Versuch als gelungen ansehen. Wir wiren in der Lage die Kartonfliche
durch eine 1:1 vergréBerte Fotografie zu ersetzten und kinnten das Experi-
ment sogar zu einer gewissen Perfektion bringen. Da wir es jedoch mit einem
dreidimensionalen Objekt zu tun haben, ist die Bewegung um das Objekt un-
umginglich. Wir errichten also weitere Mantelflichen und schlieBlich die
beiden Dachfldchen. Unser virtuelles Haus besitzt nun ein Satteldach und vier
orthogonal aufeinanderstehende Seitenwénde. Wir stehen nun vor unserem si-
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mulierten Haus; es besitzt die originalen MaBe und die Farbe des Kartons ent-
spricht der eines grau gewordenen unbehandelten Holzes. Wir umschreiten
mit gewissem Stolz unseren {iberaus real eingeziunten Raum. Der Versuch
scheint gelungen.

Wenn dem so ist, worin liegt der Unterschied zwischen dem vollmaBstib-
lichen Modell und der Simulation in wahrer GroBe? Ist unser Archetyp aus
Karton nicht vielmehr als zu groB geratenes dreidimensionales Zeichen zu
interpretieren, verweist es nicht mehr auf etwas, als daB es dies tatsiichlich
ist? Vielleicht war die Wahl unseres Beispiels nicht die allerbeste, schlieBlich
sehen derlei Gartenschuppen zu groB geratenen Modellen oftmals nicht un-
dhnlich, dennoch riickt der vorliegende Fall die angesprochene Problematik
ins rechte Licht. Es erhebt sich die Frage, wieviel an Information wir in
Folge hinzufiigen miiBten, um aus dem Modell eine Simulation zu machen?
Betrachten wir die Situation also kritisch, so k6nnen wir zwar von ciner er-
folgreichen Darstellung des Volumens sprechen, doch haben wir damit zu-
gleich das Haus simuliert? Im Theaterwesen reagiert man auf den gleich-
lautenden Kontext zum einen mit einer "sicheren” Entfernung zwischen Be-
trachter und Objekt und zum anderen mit einem nahezu fixen Be-
trachterstandpunkt. Die entsprechende Distanz riickt schlieBlich viele
Problemstellungen der Simulation in den Hintergrund. Unter dem Einfluf} des
entsprechenden Lichtes wird dem Rezipienten eine scheinbare Realitit "vor-
gegaukelt". Wir miissen betonen, daB die Funktionsweise einer auf diese
Weise suggerierten Riumlichkeit an einen prideterminierten Standpunkt ge-
koppelt ist. Auch das AEL konnte in diesem Sinne zur Guckkastenbiihne
umfunktioniert werden. Der Betrachter verbliebe fiir diesen Fall auBerhalb
des Biihnenraums.

Es werden in Folge zwei solcherart gelagerte Experimente geschildert. Ex-
perimente, welche sich mit jenem Phiinomen eines fixen Betrachterstand-
punkts auseinandersetzen und auf den Einsatz der 1:1 Uberpriifung und Er-
stellung nicht zu verzichten im Stande wiren.

EXPERIMENT .acht

Das Experiment nutzt das Prinzip der Guckkastenbiihne, also eines fixen Be-
trachterstandpunkts, um mittels einer zeitlich versetzt folgenden Méglichkeit
zur Begehung des an sich "nicht betretbaren" eine trugbildhafte Wahr-
nehmung vor Augen zu fiihren. Unter zu Hilfenahme einer Seilkonstruktion,
analog zu Diirer’s Perspektivenerstellung, werden Kolorierte Paneele derart
im Raum positioniert, daB sie vom externen, fixen Betrachterstandpunkt als
homogene Fliche wahrgenommen werden. Erst durch das Betreten des
Raumes wird der triigerische erste Eindruck offen gelegt. Die Bewegung des
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Menschen durch das dreidimensionale Feld der Paneele zeigt, daB es sich
nicht um einen leeren Raum bzw. eine zweidimensionale Fliche handelt, son-
dern um ein komplexes riumliches Gefiige, die Umkehrung einer Projektion.

Abb. 26 Aufdeckung der tatsichlichen Raumlichkeit

EXPERIMENT .neun

Ein vergleichbar gelagertes Experiment schliet an die Tradition der Re-
naissancetheater an, verkniipft demnach tatsichliche Riumlichkeit mit illu-
sionistischer. Eine assemblageshnliche Aneinanderfiigung unterschiedlichster
Materialien und Texturen iibernimmt die Rolle der Tromp ‘loeil-malerei.
Den Bildinhalt derart suggerierter Riumlichkeit liefert paradoxerweise ein
Szenario aus der Welt der AuBenrdume. Eine sdulenumwandeter Steg fiihrt
"hinaus” auf eine fiktive Wasserfliache. Ein Vorhaben, welches, ginge es aus-
schlieBlich um die Simulation einer solchen Situation, von vornherein zum
Scheitern verurteilt wire, schlieBlich wiirden wir, im Gegensatz zum Regel-
fall geschlossener Rédumlichkeiten, ungleich mehr an "sinnlicher" Information
voraussetzen, um ein derartiges Bild nur annihernd fiir real zu halten.
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Abb.27/28 Zerraum nach Adalbert Ames

Ganz anders verhilt es sich da mit Versuchen, welche sich mit der
illusionistischen Nachbildung innenrdumlicher Situationen auseinandersetzen.
Ein interessantes Beispiel in diesern Kontext stellen die sogenannten "Zerr-
Rdume"” von Adalbert Ames dar. Bob Martens erklirt den Sachverhalt in
kurzen und prignanten Worten:

"Die drei den Raum begrenzenden Wiinde stehen senkrecht, aber die
Raumecken sind nicht rechtwinklig. Der Boden liegt zudem in der weiter
entfernten Ecke tiefer, in der rechten Ecke hoher."50

An der Schnittstelle zwischen Illusion und Raum findet sich eine kiinstlerische
Arbeit von Timur Novikov. Novikov stattet einen Raum simpelsten Zu-
schnitts mit einer freiraumsuggerierenden Stoffbespannung aus, welche ihre

N

Abb. 29 Installation von Timur Novikov

50 B. Martens, Rdumliche Simulationstechniken in der Architektur, Wien: Lang 1995, S.14.
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illusionistische Wirkung offensichtlich zu verfehlen trachtet. Die blaue und
griine Bespannung, wie auch die wenigen spirlich verteilten Hinweise in Ge-
stalt einer Darstellung der Sonne und eines in der Ferne tiimpelnden Schiffes
vermogen es nicht die Ilusion zum "Leben" zu erwecken. Den Beschauer be-
fdllt das Paradoxon eines Vexierbildes. Er sicht, und sieht zugleich, daB er
das gesehene nicht sehen kann. Unser Standort und damit unsere Problematik
scheint irgendwo zwischen der Wirklichkeit und der Bildwahrnehmung an-
gesiedelt.

Einen unmittelbaren Bezug zwischen Simulation und Kulisse stellt Friedrich
Kiesler bei. 1924 setzte er sich mit der Planung des Biihnenbildes fiir
Eugene O’Neill’s "Kaiser Jones" auseinander. Er hatte dabei die Aufgabe
einen Waldschauplatz in ein Biihnenbild zu iibersetzen. Der Vorgang der
Schematisierung, welchen er dabei einschiug weist einen hohen Affinititsgrad
zur Simulation auf.

Abb. 30 Kiesler’s Biihnenbild fiir"Kaiser Jones" (1924)
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Bestimmte Eigenschaften und Merkmale des Waldes, Merkmale, welche die
physische Charakteristik bildeten, wurden durch eine Assemblage aus unter-
schiedlichen Materialien, wie Sperrholz, Samt, Tuch, Seide und Gaze ersetzt.
Barbara Lesak beschreibt das Ergebnis wie folgt:

"Dieser Lattenwald, der gewil an keinen wirklichen Wald erinnerte, stellte ganz
formelhaft die Tektonik eines Waldes dar: Kreuz und quer dicht nebeneinander
aufgepflanzte unterschiedlich hohe Holzlatten, die sich bis an die Rampe vor-
schoben und nur einen schmalen Spielplatz aussparten, verksrperten das Dickicht
eines Waldes. Die herabhiingenden und quergehingten Stoffitten aus weichem
Stoff simulierten das Laub in einer Weise, die nicht auf Ahnlichkeit abzielte, son-

dern auf Ubertragung desselben Konsistenzverhiltnisses (...)" 5!

Das nun bereits als historisch zu bezeichnende Beispiel zeigt auf, welche
Komplexitit die Metamorphose der Realitit in eine Simulation zu erlangen
imstande ist. Es zeigt aber auch die ganze Problematik der Lesart derart ab-
strahierter Bilder auf, schlieSlich wird ein auf diese Weise visualisierter Wald
auch aus heutiger Sicht nur bedingt verstindlich.

Axel Manthey? betrachtet Theaterwelten als {ibersetzte und in dem Sinne
auch verarbeitete Realitéiten. Im Gegensatz zum Film, welcher mit der
Kamera auf die Welt losgehen kann, veranschaulicht das Theater die Welt in
interpretierter Weise. Wir haben es also mit einer Art Nach-welt zu tun,
welche unserer Simulationsrealitiit demnach in gewisser Weise diametral
gegeniibersteht, vermittelt sie doch eine Art Vor-welt, eine Realitiit, welche
der cigentlichen Wirklichkeit chronologisch und generativ be-vor-steht. Be-
sonders interessant in Bezug auf die denkbare These einer "anderen Realitiit"
erscheint die Uberlegung, daB Manthey einem speziell fiir den theatralischen
Zusammenhang entwickelten Objekt groBeren Realititscharakter beimift, als
einer tduschend echten Wiedergabe. In diesem Sinne ist auch das Biihnenbild
Friedrich Kieslers zu bewerten. Wobei wir den von Gombrich geschilder-
ten Zusammenhang zwischen Objekt und Aktion, welcher in Folge die
Illusion erzeugt, in den Gedankengang miteinbeziehen miissen.

Doch da ist noch immer die Analogie zweier "Leer-riume" zueinander. Zwei
erst zu bespielende, im Idealfall als kartesische Riume zu betrachtende
Volumen, vorerst ohne Ortsdefinition (Ort als Punkt spezieller Wahr-
nehmungsinformation), frei von allem, selbst von der Vergangenheit. Zur
Aufkldrung des befremdlichen Gefiihls, welches uns auf der Biihne, wie auch

51 Barbara Lesak, Die Kulisse explodiert, Wien, Locker, 1988, S. 87.
52 DAIDALOS 44, Bithnenraum, S. 80 ff.

Biihnenraum / 101




im Simulationsbereich ereilt, verweist Robert Wilson darauf, daB dieser Be-
reich (die Biihne) keinem anderen Raum gleicht:

Der Raum ist ein anderer,

und er gleicht keinem anderen auf der Welr.
Wie man geht, wie man spricht,

wie man sitzt, der Zustand des Bewuftseins,
der Ort des Bewufitseins:

(...) ich bewege mich nicht so,

wie ich mich auf der Strafie bewege,
ich spreche nicht so,

wie ich spreche, wenn ich umhergehe,
ich sitze auf andere Weise

und

denke auf andere Weise.

Diese #duBerst sensible Wahrnehmung unterschiedlicher und iiberdies
alltiglicher Verhaltensweisen bringt uns auf den Gedanken, da uns dieser
Ort intensivierten Verhaltens moglicherweise riickwirkend einiges iiber den
Raum zu erzdhlen vermag. SchlieBlich gibt es kein Theater ohne Raum.
Yannis Kokkos33 schreibt ihm (dem genau definierten Raum) sogar
ausschlieBlich die Moglichkeit zur theatralischen Aktion zu. Wenn wir also
Eingangs iiber die Raumwahrnehmung festgestellt haben, daB Mensch und
Raum in einem wechselseitigen Verhiltnis zueinanderstehen, so lieBe sich
unter diesem Gesichtspunkt aus der Verhaltensweise ihm (dem Raum)
gegeniiber so manche Erkenntnis iiber seine Umgrenzung gewinnen. Wie
sonst wiren wir imstande plétzlich eintretendes "Fliistern" in einem Raum
dingfest zu machen. Dies ist jedoch nur ein iiberaus simples Beispiel zur
Veranschaulichung komplexer Relationen.

Ein letztes Mal in die Analogie (von Simulation und Biihne) zuriickkehrend
und zugleich aus dem Verhiltnis der beiden "Bespielriume” heraustretend,
wenden wir uns den Arbeiten Christe’s zu. Wir rufen uns ihre Planung und
Vergiinglichkeit aber allem voran den gesamten als Ganzheit betrachteten
ProzeB vor Augen.

33 gleiche Quelle, S. 102 ft.
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Die durchaus enge, wenn auch zunichst intuitiv registrierte Verwandtschaft
zwischen den temporiren Arbeiten Christo’s, der Simulation und der Ku-
lissenarchitektur tritt wohl am deutlichsten in einigen von Marina Vaizey
getitigten Worten ans Tageslicht.

“In einem anderen Sinne, sind sie Theater und Auffiihrung: in einer Weise, wie
sie geplant, zusammengestzt, wihrend ihrer Lebensdauver gewartet, abgebaut

werden und in der Weise, wie die Menschen mit den Geb4uden interagieren."54

Wenn diese Worte auch ausschlieBlich den Arbeiten Christo’s zugedacht
waren, so wiren sie doch ohne Bedenken auch auf die autonome>’ Simulation
umzusetzen.

Abb. 31 Simulation im scheinbar schwerelosen Raum

54 Marina Vaizey, Christo, Recklinghausen, Aurel Bongers, 1990, S. 14.

55 Die “autonome” Simulation wird im Kontext als gleichbedeutend mit der Simulation ohne
folgendes Original verstanden.
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Das Phinomen des "entfernten' Bodens

Das (Raum-)Experimentierlabor der TU Wien wurde mit einem doppelten Boden, einer
sogenannten Experimentalebene, ausgestattet. Wieder und wieder wird diese Einrichtung
unter anderem auch dazu genutzt, die Relation zwischen Mensch und Untergrund auf die
Probe zu stellen.

Der Mensch als ein auf dem Boden lebendes Individuum - so bezeichnet es die
Wahrnehmungspsychologie - benétigt eine Fliche, welche gegen seine Fiile
oder Unterseite driickt. Im Zuge einer Reihe von Experimenten mit dem so-
genannten Glasbodengerdt, fand man heraus, daB die meisten landlebenden
Wesen ihre normale Korperhaltung nicht beibehalten konnten, wenn sie nicht
zugleich ihre Fiie auf dem Untergrund sehen konnten. Das Resultat lieB den
SchluB zu, daB3 sich der Kontakt der Fiie mit dem unterstiitzenden Boden, im
Unterschied zur Trennung davon, optisch ausweist. Etwas veranlaf3te uns also,
obgleich wir doch auf Grund unserer Intelligenz in eindeutiger Weise den
Untergrund zu registrieren vermochten, dazu, ein Gefiihl wie Angst, in jedem
Fall aber Unsicherheit und Unbehagen zu entwickeln. Unter architektonischen
Gesichispunkten konnten wir hierunter einen zumindest visuell nicht mehr
vorhandenen sprich "entfernten” Boden verstehen.

Stellvertretend fiir die mannigfaltigen Erscheinungsformen jener "Mani-
pulation” innerhalb der "gebauten Wirklichkeit", sei an dieser Stelle der Mu-
scumsabschnitt "Groningen” der Architektengruppe Coop Himmelblau er-
wahnt. Himmelblau zielt in cindeutiger Weise auf die Dramatisierung ge-
bauter Architektur ab. Das eingesetzte Mittel: ein gliiserner Boden, welcher
die Distanz zum Untergrund unmittelbar spiirbar macht. Es muf dazu be-
merkt werden, das sich der Aufbau der Coop s verglichen am menschlichen
MaBstab in betrichtlicher Hohe befindet, und erst aus diesem Grund der Vor-
teil der Tiefe zum Zug kommen kann.

Betrachtet man nun die architektonische Geste des "entfernten Bodens", so
féllt der auBerordentliche Anreiz jenes Elementes auf, welches offensichtlich
nicht nur Unsicherheit sondern auch eine Form von "Nervenkitzel" hervor-
ruft. Bs erzeugt ganz abgesehen von den Qualititen der Transparenz und
Transluzenz eine Form von Spannung, welche dem Element zeitgleich eine
Art "Hohepunkt"-funktion im Ablauf einer Raumkonfiguration zukommen
1iBt. Das Uberschreiten einer glisernen Briicke zieht die Aufmerksamkeit auf
sich und ist zudem imstande diese auch nachhaltig zu konservieren, da sich die
Informationen, welche an jener Stelle wahrgenommen werden, verdichten.
Zudem verspiiren wir dieses seltsame Gefiihl der Unsicherheit. Der iiber-
schrittene Punkt wird, wir greifen nun auf unsere Erkenntnisse iiber das
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Zustandekommen von Ort zuriick, tiberdies durch den Ereignischarakter als
Ort registriert. Wie aber verhilt sich der Mensch, wenn wir ihm zwar seinen
visuell erfahrbaren Untergrund zuriickgeben, ihn jedoch "entfremden". Wir
tauschen vollstindige Transparenz gegen eine teilweise Transluzenz ein und
schaffen auf diese Weise einen hinterleuchteten "Lichtboden”. Voraussetzung
hierfiir ist zum einen ein durchscheinendes Material und die entsprechende
Hinterleuchtung. Gerade im Bereich des Biithnenbildes finden sich derartige
Ausformulierungen nicht selten (Nicht zuletzt aufgrund ihres etwas zweifel-
haften "Spektakelcharakters”). Licht, welches von unten ausgesandt wird, hat
schlieflich nicht nur etwas fremdartiges, sondern 148t auch Assoziationen mit
dem Déimonischen zu, da die artifizielle Situation geheimnisvolle Schatten in
die Gesichter der Protagonisten wirft.

Kehren wir zuriick zur realmaBstiblichen Simulation. Mit Sicherheit kénnen
wir sagen, daB die Geste der Bodenhinterleuchtung, sofern die Baulichkeiten
es zulassen, ein immer wieder neu entdecktes Feld groBen Anziehungs-
charakters reprisentiert. Sie wirkt so befremdlich, wie sie auch wandlungs-
fahig ist. Licht 148t sich schlieBlich duBerst einfach abschalten, regulieren und
entfremden, kaum ein bauliches Element kann da in punkto Verinderbarkeit
mithalten. Selbstverstidndlich spielt die Machbarkeit eine ganz wesentliche
Rolle. Laboratorien, welche iiber die Einrichtung eines "doppelten Bodens"
verfiigen, eines moglicherweise héhenverstellbaren unter dem Bodenniveaun
befindlichen Installationsbereiches, sind demnach besonders pridestiniert,
Jjenes Phdnomen genauer zu untersuchen.

Im Zuge ciner grundsitzlichen Systematisierung eines derartigen Einsatzes,
miissen wir zum einen zwischen der psycho-physisch wirksam werdenden
Baulichkeit und der architektonischen Geste (bzw. Zeichensetzung) unter-
scheiden. Im zweiteren Fall dient das Element entweder der riumlichen
Trennung oder auch der illusionistischen Aufweitung. Das Licht suggeriert
und verschleiert zugleich eine vermeintliche Tiefe des Untergrundes oder
schafft Anzichungspunkte im Ablauf ¢iner rdumlichen Konfiguration. So 148t
sich beispielsweise durch ein umlaufendes Lichtband eine durchwegs einfache
Mbglichkeit zur Distanzierung von Boden und Wand erzielen. Auch das Los-
16sen bestimmter architektonischer Elemente, wie das eines Steges iiber dem
Bodenniveau oder eines vor der Wandflidche positionierten Wandpaneels iRt
sich auf diese Weise iiberaus effizient realisieren. Soweit zur Trennung ein-
zelner Schichten in der Horizontalen als auch in der Vertikalen. Werden
einzelne Felder zu einer leuchtenden Fliche zusammengelegt, entstehen
"poolartige” Situationen, die - man begeht schlieflich nur duBerst ungern ein
Leuchtobjekt - dazu dringen sie zu umwandern und zu umsitzen. Sie iiben
ihre magische Anziehungskraft auf den Menschen aus, méglicherweise des-
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halb, weil sie uns an das "gemeinschaftliche Feuer" erinnern. Licht iibt
schlieBlich nicht nur auf die Pflanzenwelt ihren EinfluB aus. Auf diesc Weise
befinden wir uns in der Lage riaumliche Hohepunkte auch ohne allzu grofie
Dimensionen bzw. Raumhohen zu kreieren. Ein umgestiilpte Kuppel, das
lichte Negativbild raumeinnehmender Architektur.

An Hand ecines weiteren Experimentes wollen wir aufzeigen, in wieweit
rdumliche Aufweitung bis hin zur vermeintlichen Unendlichkeit durch eine
Kombination aus baulichen und lichttechnischen MaBnahmen erreicht werden
kann.

EXPERIMENT .zehn

Tiefe, oder sagen wir besser vermeintliche Tiefe, kann letztlich nur durch
den Umstand einer Verunklidrung iiber die tatsiichlichen riumlichen Verhilt-
nisse erzielt werden. Was liegt also niher, als die Raumbegrenzung bzw. ihre
Determiniertheit, im speziellen ihre vertikale Determiniertheit in eine mog-
lichst groBe Zahl iibereinandergelagerter teiltransparenter Schichten aufzu-
16sen. Um sich im Gegenzug auch durch diese vermeintliche Untiefe bewegen
zu konnen werden die einzelnen Schichten zu begehbaren und iibersteigbaren
Niveaus. Ein vertikal gestaffeltes Feld von Gitterrosten iibernimmt den
tragenden Part.

Die physische Begrenzung unseres Raumes iibernimmt ein umbhiillendes
Schwarz, darin, ein wenig verstohlen, lichte Punkte und Fliachen36. Trotz
nicht real vorhandenem Abgrund tritt der angestrebte Effekt ein. Der
Umstand, dafl Lichtpunkte und Flichen auf Grund mangelnder Information
nicht auf ihre Entfernung hin eingeschitzt werden kénnen - wir konnen dies
an Hand der visuellen Wahrnehmung eines Sternenhimmels iiberpriifen -
erdffnet in dieser Hinsicht einige Perspektiven.

Nun konnten wir selbstverstiindlich einen Versuch wie diesen singemiB in
Frage stellen. Wozu sollten wir scheinbare Unendlichkeit suggerieren, wo
doch offensichtlich riumliche Begrenztheit vorherrscht? Wie auch der
Wunsch nach der freien Bewegung im Raum, ist auch das Begehren nach dem
scheinbar grenzenlosen Raum ein uns innewohnender. Wir kénnen nicht

%6 Im speziellen Fall wurden Neonleuchtkdrper eingesetzt, was die Wirkung ein wenig
schmiilert, da auf Grund der Form des Leuchtmittels, welches sich als hellerer Lichtfleck
abzeichnet, das Objekt erkannt wird und so seine Informationen {iber Gr38e und Beschaf-
fenheit in Erfahrung gebracht werden kdnen. In weiterer Folge kann auf diese Weise die
Entfernung zum Objekt geschiitzt werden. Der Einsatz Punktformiger Beleuchtungen wiir-
de demzufolge den Effekt besser unterstiitzen, da wir in diesem Falle die GroBe des
Leuchtmittels nur weitaus schwerer erfassen kénnten.
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umhin uns dem Thema der illusionistischen Raumaufweitung®’ immer wie-
der von neuem zu stellen. Peter Behrens gibt uns hiezu folgendes zu be-
denken:

"Auch die Architektur strebt dem Unendlichen entgegen. Mehr als jede andere
Kunst bleibt sie jedoch aufgrund ihrer Techniken und Zielsetzungen von
greifbaren Materialien abhingig (...), mit der Erde verhaftet, aber auf der Suche
nach einer geistigen Verbindung mit dem Universum.”

Da wir bisher versucht haben die elementaren Themenkreise der Simulation
in einen Kontext mit dem Feld der Architektur zu bringen, wollen wir auch
fiir dieses Exempel ein addquates Fallbeispiel aufstébern.

Abb. 32 Tiefenillusion auf Basis mehrdeutiger rdumlicher Information

Im Frankreich des Jahres 1784 werden wir fiindig. Etienne-Louis Boullée,
Revolutionsarchitekt des 18. Jahrhunderts priisentiert in einer Reihe lavierter
Federzeichnungen ein Gebdude wahrhaft gewaltigen AusmaRes, den soge-
nannten Kenotaph fiir Isaac Newton. Nun handelt es sich zwar vordergriin-
dig um ein Grabmal, betrachten wir das gewaltige kugelférmige Gebilde je-
doch etwas ausfiihrlicher, so wird uns sein eigentlicher Sinn gewahr.

57 Man denke hiebei nur an die vielen Versuche beengten riiumlichen Verhiltnissen mittels
des Einsatzes von Spiegelungen entgegenzuwirken (siche Adolf Loos).
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Abb. 33 Schnitt durch den Kenotaph fiir Newton (E.L. Boullée)

Boullée ging das geradezu irrwitzige Unterfangen ein, Newtons wissen-
schaftliche Errungenschaften architektonisch zu beantworten. Der Innenraum
des Gezeichneten und zur Existenz als Vision Verdammten suggeriert nichts
weniger als die Unendlichkeit des Kosmos. Ein Abbild des Unabbildbaren.
Boullée hatte sich etwas einfallen lassen miissen um dem angestrebten zumin-
dest illusionistisch gerecht zu werden. Seine Losung ist einfach, wie klug zu-
gleich. Er macht die Form der Kugel zum Katalysator seiner Absichten. Posi-
tioniert das eigentliche Grabmal leicht erhoht, also ein wenig innerhalb, ein
wenig der Mitte nahegeriickt im Raum. StoBt kleine Lichteinlisse in die stei-
nerne Kalotte und riickt insofern bei Tag die Sterne an den vermeintlich
néchtlichen Himmel. Wenn wir nun ein wenig verichtlich von einem "Trick"
sprechen, so weist das Ergebnis doch in eine nie dagewesene Richtung. Wir
erinnern uns an das unendlich viel kleinere Experiment und erkennen doch so
manches wieder, vielleicht ein wenig spiegelverkehrt, doch das Angestrebte
scheint sich zu gleichen. Interessanterweise verweist auch die zu nichtlicher
Stunde zu Leben gelangende Inszenierung, eine zentral in diesem "miniatur-
isierten” Universum positionierte kiinstliche Sonne, auf einen offensichtlichen
Drang hin zum Szenischen, welches uns doch sehr an manches Angesprochene
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rund um die Biihne zu erinnern vermag. Boullées>® erliuternde Worte zu
Jjenem Ereignis machen diese Verwandtschaft deutlich:

Man sieht ein Monument,

in dem der Betrachter

wie durch einen Zauber

in die Liifte gehoben

und auf den Déimpfen der
Wolken in die Unendliichkeit
des Raums getragen wird.>?

38 Im speziellen Kontext scheint es Interessant zu erfahren, daB Louis Kahn den Beweis iiber
die Existenz von Architektur immerhin mittels des Werkes von Etienne L. Bouleés fiihrt.

59 Staatl. Kunsthalle Baden-Baden, Revolutionsarchitektur, Baden-Baden: 1971, S. 39.
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Die Illusion der Projektion

Projektionen sind auf Grund ihres Bildcharakters bereits als Simulationen zu betrachten. Ihre
Einbringung innerhalb der baulichen 1:1 Simulation verhilft uns infolgedessen zu hoherer
Wahrnehmungskomplexitit. Sowohl die negativen als auch die positiven Aspekte jener
Simulationsiiberlagerung sollen einer Untersuchung unterzogen werden.

In der Geschichte der Foto- und Kinematografie kann der Zauber und die
Magie, welche projezierte Bilder anszuldsen vermoégen, sehr eindringlich be-
obachtet werden, dabei operieren Projektionen mit keinem anderen Umstand,
als Bilder und Fotografien es tun. Der Wahrnehmungsapparat des Menschen
sorgt dafiir, dal den Betrachter beiderseits das Gefiihl eines Paradoxons be-
fillt. Zum einen nehmen wir das projezierte Bild wahr, zum anderen erfassen
wir den Projektionsuntergrund. Gerade die zweideutige Betrachtungsweise
sorgt vermutlich dafiir, da R&ume, in welche Projektionen implementiert
werden, nicht selten als unwirklich, irreal und illusionistisch wahrgenommen
werden. Dies erscheint verstindlich, ruft man sich die Vorstellung vor Augen
scheinbar zwei Realititen zugleich wahrnehmen zu kénnnen.

Das Spiel mit Realem und Irrealem bildet von jeher ein attraktionsgeladenes
Spielfeld heraus, geleitet es uns doch in das Reich der Triume und der
"Innenwelten”, umfaBt es doch jenen Teil der Raumwahrnehmung, welcher
der Vorstellungskraft des Einzelnen obliegt®®. Es scheint daher nicht weiter
verwunderlich, daB auch in der Architektur jener Dialog zwischen den beiden
Antagonisten nicht unbeachtet blicb. Die britische Architektengruppe
Archigram geht hiefiir zundchst den Weg einer expliziten Trennung ein und
spricht in einem derart gelagerten Kontext von "Hard-" und "Software”.
Hardware steht dabei fiir die tatséichlich wahrgenommenen "realen” Objekte,
wohingegen der Begriff der Software auch in seiner Auswechselbarkeit auf
das ephemere Medium der Projektion verweist. Der manifeste Anteil der
Architektur wurde damit zur Unterlage wechselnder Bespielung. Einer
"Bespielung"” in welcher Archigram die Moglichkeit erkannten, Architektur
wechselhaft, "kurzlebig” und wandlungsfihig zu gestalten. In dem Gedicht
"Triumen..." von Ron Herron ibernehmen Projektionen die Moglichkeit,
Traumwelten zu generieren und sie im gleichen Moment wieder
verschwinden zu lassen.
"Ich besaf (...) einen Lichtraum -
nur anstellen und drin rumlaufen
3D/Promenade

50 siche dazu: “Die Eroberung der dritten Dimension”
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Hollywood Boulevard in meinem Zimmer
Death Valley auf meinem Hof

Tahiti auf meinem Kissen {...)
Filmwechsel - neue Umgebung/
anstellen/abstellen

es istda

nicht da...

was ist wirklich, wenn es da ist

ist es ein Traum? (...).

Gebaute Architekturelemente werden auf diese Weise zum Untergrund einer
"gewiinschten Programmierung”, welche ihrerseits wiederum die tatsichliche
Baulichkeit zumindest in der Vorstellungswelt des Rezipienten zu deform-
ieren, in manchen Fiillen sogar mit Bedeutung zu befrachten im Stande ist. In
der Semiotik spricht man in einem #hnlichen gelagerten Zusammenhang vom
Begriff der "bricollage”. Dabei werden ausgesandte Zeichen in der eigenen
Phantasie weiterentwickelt und in eine erweiterte Form von Realitit verwan-
delt 6!

Da die Projektion, ob ihres Charakters zuweilen génzlich eigenstindig in der
Lage ist, eine komplexe Wahmehmungsinformation zu hinterlassen, stellt sich
die berechtigte Frage, ob es sich bei der Projektion nicht um ecine eigene
Form der Simulation handelt. Aufgrund ihres "virtuellen"¢? Charakters - im
Sinne einer Nicht-Greifbarkeit - wiirde man die Bildprojektion jedenfalls
eher im Bereich der Computersimulation ansiedeln wollen, als sie in die Nihe
des "realen" Baugeschehens zu riicken.

Eine wesentliche Charakteristik der Projektion ist die der vermittelten schein-
baren Schwerelosigkeit. Bilder, insbesondere projezierte Bilder, sind nicht
greifbar und suggerieren doch Realitit. Dinge sind da und zugleich nicht da;
sie werden ausschlieBlich "vom Licht getragen"” und obliegen seiner Existenz.
Dies Mittel zur Illusion gestattet es, naturphysikalische Gesetze weitestgehend
zu vernachldssigen. Etwas kann in einem Moment noch real erscheinen, um
im nichsten Augenblick verindert oder gar giinzlich absent zu sein. Die be-
sondere Leichtigkeit und Transparenz, welche dabei zum Ausdruck kommit,
sollte auch schon gebaute Architekturen in Sphiren heben, welche einen
neuen Geist in der Architektur zu proklamieren versuchten. Als

6! Das Phinomen wird noch cin weiteres Mal im Kapitel “Versuch tiber eine Didaktik der
Simulation” behandelt.

%2 Die Verwendung des Begriffes scheint insofern paradox, als daB sich “virtuell” vom
lateinischen Begriff fiir Kraft ableitet.
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prominentes Beispiel kann das Wettbewerbsprojekt des franzésischen Archi-
tekten Jearn Nouvel fiir die Berliner Galerie Lafayette angefiihrt werden.
Projektion und Raumzuschnitt gehen hiebei den Versuch ein, eine riumliche
Verdichtung zu schaffen.

Abb. 34 [llusionistische Projektion in der Galerie Lafayette

Ein "Informationslichtstrudel” definiert iiber das Mittel der Projektion das
"dynamische” Zentrum oder genauer formuliert die Zentren eines Gebiude-
komplexes. Was jedoch am Papier faszinierend und zugleich leichtfiiBig er-
scheint, bereitet in seiner Realisierung sichtlich Schwierigkeiten. Nouvel’s
Projekt prisentiert sich zwar bereits in gebauter Form dem Publikum, die an-
gekiindigte "Ilusion einer Projektion” blieb jedoch aus. Wir wollen nun
anhand zweier ausgewihlter Experimente den tatséichlichen Moglichkeiten
dieses nur schwer greif- und steuerbaren Mediums nachgehen.

EXPERIMENT .elf

Dem (ersten) hier angefiihrten Experiment liegt ein dhnlich visionires Bild zu
Grunde, wie es wohl auch Jean Nouvel vorschwebte, als er seine Galerie
Lafayette projektierte. Ein dynamisch den Raum umwickelnder Strudel aus
Zeichen, Licht und Farbe. Eine ginzliche Indeterminierung des Raumes, ein
Kontinuum visueller Information (Boullée wire angesichts solcher
Raumschopfungen zweifelsohne begeistert gewesen).
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Unser Experiment jedoch beschrinkt sich auf eine raumhohe zylindrische
Zelle, wohingegen Nouvel auf einen iiber mehrere GeschoBe ragenden Kegel
setzt, was zugegebener MaBien die Wirkung jener Projektionen aufgrund ihrer
perspektivischen Verzerrung noch zu steigern vermag. Die AuBenhaut unse-
rer Zelle, dem "miniaturisierten” Kontinuum, weist mehrere transluzente wie
auch transparente iiber und hintereinandergelagerte Schichten auf, die trotz
kurzer Lauflinge - wir haben es ja mit einem kleinen Zylinder zu tun - eine
gewisse Variationsbreite zulassen. SchlieBlich wird der Versuch einer visuel-
len Indetreminiertheit angestrebt, welche durch die Erkennung eines immer-
wiederkehrenden Elementes empfindlich gestort, wenn nicht verhindert
wiirde.

Abb. 35 Motorgetriebener Zylinder

Ein Motorantrieb gewahrleistet eine gleichméBige Rotation der Auflenhiille
um einen statisch bleibenden Kern. Wihrend unser Protagonist, der Re-
zipient, welcher in diesem Fall génzlich passiv zu bleiben hat, sich nun so weit
als moglich aus seiner Korperhaftigkeit heraus zu denken versucht, umfangen
ihn die zahllosen bunten und farblosen Zeichen, welche von Projektionen
iiberlagert und erginzt werden.

Biihnenraum/ 114



Nun suggeriert die Schichtung der Auflenhaut - wieder eine jener "gliick-
lichen" Randbedingungen - eine gewisse Riumlichkeit, vermittelt eine Tiefe
die unserer Idee zum Leben verhilft. Wire es nicht denkbar scheinbar dreidi-
mensionale Korper in diesen unseren Informationsstrudel einzubringen?
Rudolf Arnheim liefert uns dazu einen sachdienlichen Hinweis:

"Ein Muster erscheint dreidimensional, wenn es als Projektion einer dreidimension-
alen Situation gesehen werden kann, die strukturell einfacher ist als die zweidi-

mensionale."63

Es werden wohl noch weitere Experimente folgen miissen, die jenen erwei-
terten Aspekten scheinbarer Indeterminiertheit geniige tun. Im Hinblick auf
die durchwegs aktive Rolle, welche Architektur im besonderen Fall anzustre-
ben gewillt ist, kénnen wir noch einmal auf Archigram verweisen. Thre so-
genannte Oslo-Maschine geht mit der hier prisentierten Idee durchaus kon-
form.

EXPERIMENT .zwolf

In einem weiteren derartig gelagerten Experiment wird nicht so sehr der
Komplexitit der Projektion nachgegangen, als vielmehr die entsprechende
"Hardware", die manifest werdende Architekturelementik, einer Betrachtung
unterzogen. Deckungsgleich scheint hingegen die Absicht Gebautes zum Bild-
trdger zu reduzieren. In dieser Hinsicht ist es durchaus schliiBig von einer
einfachen Geometrie abzuriicken.

Abb. 36 Bespielte Papierbahnen

63 Rudolf Arnheim, Kunst und Sehen, Berlin/New York, de Gruyter, 1978, S. 242.
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Das zunichst vorhandene euklidische Raumvolumen, wird mit einfachen
Elementen, im speziellen Fall Seidenpapierbahnen, bestiickt, welche letztlich
zu nichts weiter fungieren, als den Raum in seiner Begrenzung zu verun-
kldren und schlieflich aufzulGsen. Eine einfach zu implementierende Zentral-
projektion wird auf diese Weise im Raum "zerschnitten" und tiefenmifig ge-
splittet. Zwei Faktoren werden nun durch die Parameter der "Hardware" be-
stimmt. Das Licht, welches das Bild transportiert, durchdringt teilweise die
bespielten Papierbahnen, was auch eine Weiterfiihrung des Bildes nach ein-
maliger Abbildung gestattet. Dies sorgt fiir einen zustzlich illusionistischen
Effekt. Zum anderen reagiert das leichte Material der Papierbahn bereits auf
geringfiigige Bewegungen, es iibertrdgt physische - im besonderen korper-
liche - Bewegung in das Raumgefiige. Die Auschnitte des Bildes werden auf
diese Weise einer Verzerrung unterworfen und infolge bedeutend stirker
fragmentiert. Dem indeterminierenden Apparat des ersten Experimentes wird
also im zweiten Fall die Indeterminierung des rdumlichen Gefiiges mittels der
Projektion entgegengestellt. Im Speziellen wird der ephemere Charakter des
Mediums durch eine gleichartige Architektur ergéinzt. Derart wird die "Hard-
ware” beinahe zur "Software",
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Die Qualitit der temporiren Existenz

Simulationen in wahrer Grofe besitzen zumeist nur eine kurze Lebensdauer. Die damit ver-
bundene "Qualitit” und andere auf den Kontext der Zeit bezogene Aspekte stehen im Mittel-
punkt des anschlielenden Abschnittes.

Die Simulation ist dem Druck der Zeit stirker ausgesetzt, als es die gebaute
Wirklichkeit jemals sein wird. Ihre Existenz ist zumeist nur von kurzer
Dauer, stellte sie in der Vergangenheit doch nichts weiter denn eine General-
probe dar. Sie nimmt damit zwar eine entscheidende und zuweilen unver-
zichtbare Rolle ein, fristet jedoch ein Dasein im Schatten des gebauten Ob-
jekts. Im Zuge der "Autonomisierung" des Mediums wandelte sich zwar Sinn,
Inhalt und auch Erscheinungsbild, das Objekt hingegen blieb zeitlich be-
trachtet eine kurzfristige Erscheinung. Die Rolle der Simulation gleicht
schluBendlich der eines Experimentes. Ein baulicher Versuch - ein Probe-
stiick in einem Laboratorium - welches sowohl iiber einen Vorginger, als
auch einen Nachfolger verfiigt. Die temporiire Rolle bleibt der Simulation
also trotz aller Neuerungen beschieden.

Wir wollen nun innerhalb jener zeitlichen Begrenztheit den Versuch anstellen
cine oder mehrere Qualitéten aufzustobern, welche gerade diesem Umstand
ihre Existenz verdanken. Doch muf darauf hingewiesen werden, daf} das
Sprechen iiber den Begriff der "Zeit" in der Architektur, nach einer
differenzierten Betrachtungsweise verlangt. Einerseits wird die eigentliche
"Lebensdauer” eines Gebidudes bedacht, welche in der Regel dariiber Aus-
schlag gibt, ob ein Gebiude als temporir zu bezeichnen ist oder nicht - iiber
diese erste Definition brauchen wir wohl kaum zu diskutieren. Andererseits
gilt unser Augenmerk der zeitlichen Abfolge und Dauer des Bauprozesses
selbst. Gerade in einem Medium, das so gut wie keine Verweildauer besitzt,
miissen wir den Weg zum Ziel deklarieren. Der Bauprozess und seine
chronologische Gliederung nehmen somit die tatséichlich dominante Rolle ein.
Der griBere geschichtliche Kontext, welcher paradoxerweise gerade fiir die
Betrachtung des Modelles des Hauses Krdller-Miiller televant wurde, scheint
in der Regel kaum eine bedeutende Stellung einzunchmen. Weit wichtiger er-
weist sich die fiir dic Wahrnehmung dreidimensionaler Objekte unumging-
liche Zeitabhingigkeit. Gerade die moderne Raumwahrnehmung nach
Schmarsow mit dem Faktor der Zeit auf Grundlage der notwendigen Be-
wegung des Raumerfahrenden eine, wenn nicht sogar die, entscheidende Rolle
im Wahrnehmungsprozess bei.

Betrachten wir vorerst die definitive Lebensdauer cines Gebiudes. In der ge-
bauten Realitiit findet sich eine nicht geringe Zahl an temporiren Gebiuden,
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welche letztlich nicht, zumindest nicht im eigentlichen Sinne, temporir blie-
ben, insofern ihr eigenes Schicksal zu iiberdauern vermochten. Einerseits sind
sie mit groBerer Leichtigkeit ausgestattet - man wollte sie schlieBlich auch
wieder entsorgen - andererseits kamen sie auch ohne die "grofe Bedeutungs-
tiefe”, welche Architekturen zuweilen anhingt, aus. Temporire Architektur,
also folglich auch die Simulation, eignet sich aus verstiindlichen Griinden nur
bedingt als Tréger bedeutsamer, iiber die eigentliche Baulichkeit hinausrei-
chender, Botschaften. Simulation erfiillt in diesem Sinne die Sprechrolle der
Architektur, welche ihr Viktor Hugo® beizumessen gedachte.

Im Gegensatz zum herkémmlich in Erscheinung tretenden temporiiren Ge-
bidude, welches wir allen Ortes vorfinden, vermochte es die Simulation in
keinem bekannt gewordenen Fall, das eigene Provisorium zu iiberleben. Thr
AbriB ist, da sie ja nur Mittel zum "Zweck”" ist, vorprogrammiert. Wenden
wir unser Augenmerk der Kunst oder zumindest jener Grenze zwischen
Architektur und Kunst zu, welcher sich der Kiinstler Christo in seinen Ar-
beiten verpflichtet fiihlt:

"Christos existieren, wenn auch nur eine Zeit lang, in der realen Welt und der
realen Zeit. Wihrend ihrer voriibergehenden Existenz sind sie im natiirlichen
Zyklus von Tag und Nacht 24 Stunden lang zu sehen, im Morgengrauen, am
Vormittag, mittags, nachmittags, in der Abenddimmerung und nachts. Die Pro-
jekte entstehen nach Jahren von Untersuchungen, Studien, Durchfiihrbarkeits-

priifungen, Entwiirfen, gerichtlichen und komunalen Anhérungen."%3

Wir konnten jetzt die Frage in den Raum stellen, inwieweit nicht all die ange-
sprochenen Kriterien auch auf Architektur umzumiinzen wiren und somit zu
kldren versuchen, ob es sich bei jener Kunstgattung nicht vielleicht doch um
Architektur handelt. Bedeutsamer erscheint hingegen der Umstand, daB die
angesprochene Kiinstlerische Ausdrucksform alle bisher erwdhnten Aspekte
der Zeit zu behandeln imstande ist. Der Weg zum Projekt erscheint dabei von
groBer, in jedem Fail teilhabender Bedeutung. Die Lebensdauer des derart
transformierten bzw. generierten Objektes ist jedoch zumeist auf wenige Tage
oder Wochen beschriinkt. Wir konnten darin rasch eine Affinitit zur Simula-
tion entdecken, und doch driickt sich die Verwandtschaft auch auf wesentlich
unmittelbarere Weise aus. Wir kehren noch einmal zuriick an den Ort unserer
ersten Bekanntschaft mit der Simulation.

64 siehe dazu: Epilog
65 Marina Vaizey, Christo, Recklinghausen: Verlag Aurel Bongers 1990, S. 13.
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Wie schon der junge Mies hiitte sich vermutlich jeder Architekt fiir die Be-
spannung eines Holzskeletts entschieden, um ein solcherart dimensioniertes
Raumvolumen in wahrer Gréfie darzustellen. Die gewihlte Konstruktion ist
schliellich leicht und tiberdies verhiltnisméBig kostengiinstig. Kriterien,
welche in der Regel den expliziten Ausschlag fiir oder gegen die Verwendung
eines Materials im Zuge einer Simulation geben. Bestimmte Materialien bzw.
Konstruktionen sind somit fiir die Simulation pradestiniert, sie prigen unwill-
kiiriich ihre Erscheinung. Wie wir bereits erliutert haben, miindet eine inso-
fern einseitige Vorgehensweise - wir miissen sie als solches auch kritisch be-
trachten - in eine letztlich charakteristische und mehr oder minder eindeutige
Gestalt. Wir erinnern uns an das Naheverhiltnis zwischen Kulissenbauten und
ihren anverwandten Erscheinungsformen auf dem Gebiet der Simulation.
Eine kennzeichnende Qualitit, sowohl im wertenden als auch im nichtwerten-
den Sinne, wire also dingfest gemacht,

Abb. 37 "Unfertigkeit" in den frilhen Entwiirfen Frank O. Gehry’s

Die (dsthetische) Komponente des Unfertigen, des Rohen aber auch des
Leichten und Skeletthaften. Die herausragende taktile bzw. auch visuelle Qua-
litdt des Stoffes, im Sinne einer "Verinderlichkeit", muf8 wohl kaum heraus-
gestrichen werden, da sie sich von Experiment zu Experiment von neuem

entpuppt.

Entscheidend wird dennoch in Folge sein, wieweit jenes Feld temporir deter-
minierter Werkstoffe erweitert werden kann, da sich nur aus der Begegnung
mit potentiell Neuzubewertendem Perspektiven zu ergeben imstande sind.
Nur insofern wird es moglich sein, dal eines Tages der "Curtainwall”
adaquates aus der Simulation hervortritt.
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Zuriick zum Bauprozess. Die gebaute Wirklichkeit scheint dem Ablauf der
Errichtung eines Bauwerkes kaum Beachtung zu schenken, obgleich sie die
Asthetik der einzelnen Zwischenstufen eines potentiellen Bauwerkes, den Reiz
des Bauskeletts beispielsweise, fiir sich zu nutzen wufite. SchlieBlich zeichnen
derartige Erkenntnisse fiir so manche architektonische Tendenz verantwort-
lich. Was jedoch die Chronologie und insofern auch die Choreografie der
Entstehung anbelangt, scheint die zeitgenossische Architektenschaft uninteres-
siert. Einzig Raimund Abraham, dessen Architektur sich ohnehin den gingi-
gen "-ismen" zu entziehen scheint, betrachet das Bauwerk auch von seiten sei-
ner Entwicklung. Er erinnert uns daran, daB das Bauwerk zunichst mit dem
Aushub, also einer Furche, seinen Anfang nimmt. Nun ist das Graben eines
Loches im Zuge einer instutionellen Simulation, sprich in einem AEL, we-
der zielfiihrend noch notwendig, dennoch scheint, wie wir bereits erliutert
haben, der Kontakt zum Untergrund von groBer Relevanz. Das Offnen des
Bodens, also das Anheben einer Bodenplatte mu8 schlieBlich bereits als archi-
tektonischer Akt verstanden werden. Ein Akt, der explizit auf eine Absicht
verweist. Der Offnende ist nicht nur Bauender, er ist zugleich Protagonist. In
Bezug auf die besondere Situation der Simulation - wir operieren letztlich auf
einer Bithne - muB dem scheinbar lediglich zielgerichteten Akt der Errich-
tung erhohtes Augenmerk zugewiesen werden, schlieBlich handelt es sich
letztlich bei der Simulation auch um eine Simulation des Bauens. Die ange-
sprochene Qualitit bzw. der beinahe erzwungene Umstand findet sich inso-
fern also in der Betrachtung und eventuellen Neubewertung der Vorginge
rund um das Bauen. Einer Sensibilisierung gegeniiber dem Bauen an sich,
welche sich auf den Bithnenraum stiitzt.
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Von der Asthetisierung des Bauens

Das durchaus eigenstéindige formale Gesicht der realmaBstiblichen Simulation wird in diesem
Kapitel erldutert und mit dem Architekturgeschehen jiingerer Zeit in Beziehung gesetzt.

Die gezeichnete Architektur, welche sich in Gestalt von Plinen und Prisenta-
tionsbildern zur "Schau" stellt, unterscheidet sich wohl in vielerlei Hinsicht
von der gebauten Realitiit. Solcherart betrachtet, sind Pline als nichts weiter,
denn eine codierte, zuweilen iiberaus verschliisselte, Information zu ver-
stehen; sie liefern uns lediglich ein mittelbares Abbild des zu Schaffenden. Im
Zuge der Erstellung des Planes besitzt der Architekt Distanz und Uberblick,
zugleich setzt ihn das Instrumentarium einem Gefiihl der Exponiertheit
gegeniiber dem Realen aus. Dennoch errang das vermeintliche Mittel zum
Zweck die Position der Eigenstindigkeit. Gezeichnete Architektur bedurfte
nicht mehr linger des Gebautwerdens, um als Architektur tituliert werden zu
kénnen. Das vermeintlich Zusammengehorige wurde auseinander gerissen.
Wie verhilt es sich im Gegenzug mit dem Bauen? Gibt es ein Bauen ohne den
zwangsanverwandten Zwilling - die gezeichnete Anweisung? Kénnen wir dem
Raum, also der greifbaren und abgrenzenden Komponente davon, ohne vor-
hergehende zweidimensionale Darstellung zu Leibe riicken. Wiren wir in der
Lage Raum ganz unmittelbar zu "skizzieren", wenn ja, in welcher Weise
wiirde sich dieser vom herkémmlich geplanten Raum unterscheiden ?

EXPERIMENT .dreizehn

Wir betreten das leere unbehandelte AEL. Wir beabsichtigen Raum, das
schwer greifbare, einzufangen und einzuziunen. Zunichst haben wir natiirlich
weniger einen Raum, das Negativvolumen, welches wir ja nicht sehen und uns
aus eben diesem Grund auch nicht vorstellen konnen, im Kopf, sondern viel-
mehr das Greif- und Baubare, schlieflich befinden wir uns nicht mehr in der
Auflenseiterrolle eines Planenden, sondern vielmehr in der Rolle des Zusam-
menfiigenden und Aufstellenden, der Sieg des Haptischen iiber das "Visio-
nire”, im Sinne iibergeordnet erdachter Strukturen und deren Bedeutung. Die
potentiellen Verbindungen, die Fiigbarkeit und physische Machbarkeit stehen
uns nun wesentlich niher. Das Detail, welches uns vor Augen sitzt, regt uns
zu Verbesserungen an. Der Anschluf, welcher sich der Sichtbarkeit oder auch
nur dem Vermogen unseres Sehwerkzeuges entzicht, bleibt unbeachtet. Wir
entwickeln Raum nun, wie wir ihn auch erfahren: linear®. Die iiberge-
ordnete Struktur tritt in ihrer Bedeutung in den Hintergrund, vielmehr fiigen
wir Material an Material ganz so wie wir Raum an Raum fiigen. Der Grofe

66 siche dazu: “Der bewegte Mensch”
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folgt dem Kleinen, der nach unten hin sich Erweiternde folgt dem nach oben
hin Offenen. Das unvermittelte Bauen wirkt sich also wie jedes andere Me-
dium durchwegs charakterisierend aus. Es fordert gerade jene Eigenschaften,
deren es habhaft werden kann. Das real Machbare und das tatsichliche Greif-
und damit Erlebbare driingen sich in den Vordergrund, der Fokus richtet sich
insofern auf die Sinnesreize.

Betrachten wir noch einmal das von Tessenow projektierte Holzmodell fiir
das Ehrenmal (Abb. 7). Der Baukérper wirkt vorallem durch die sichtbar be-
lassene Stiitzkonstruktion an seiner AufBenseite iiberaus unperfekt und un-
fertig. Wir miissen schluBfolgern, dafi die tatsiichliche angestrebte Oberfliche
des Baukorpers demnach nicht im Vordergrund des Interesses stand, mog-
licherweise diente sie nur dazu, den Innenraum zu "kontrollieren”, insofern
wiirden die Riickstrebungen weder storen, noch hinderlich sein,

Da die Simulation auf Grund ihrer Definition in jedem Fall ein weniger an
Information, als das Original aufzuweisen hat, werden wir in der Regel auf
ein visuell unterscheidbares Vorne bzw. Hinten, ein Innen bzw. ein AuBlen
stoffen. Es werden Abdeckungen fehlen, welche im fertigen Bauwerk hinter
einer korrekten "Oberfliche" verschwinden oder Teil eines in sich ge-
schlossenen Bauteils sind (Abb. ). Wenn wir uns nun noch ein weiteres Mal
das Zitat Goethes "(...) jedes Betrachten geht in ein Sinnen und jedes Sinnen
in ein Verkniipfen iiber (...)" ins Gediichtnis rufen, so erscheint es offensicht-
lich, daB das Bauen im Zuge einer Simulation auf die eine oder andere Weise
die Betrachtungsweise zu verdndern mag. Koolhaas schrieb jenen Betrach-
tungen die Entwicklung der "Curtainwall" zu; was kdnnten wir dem noch
entgegensetzen?

Sprechen wir von der Asthetik des Bauprozesses, werden im wesentlichen die
einzelnen Zwischenstufen anvisiert. Zunéchst ist da die Konstruktion, welche
vorerst in all ihrer Offenheit und klaren Ersichtlichkeit die Tektonik des Ge-
biudes unmittelbar erfahrbar macht. Das Skelett und all die anderen ein-, um-
und angelagerten Elemente suggerieren die vollkommene Transparenz, zei-
gen, was zuweilen nach Fertigstellung eines Bauwerkes hinter undurchdring-
lichen Oberfldchen verschwindet. Wir erfahren mehr iiber die Funktions-
weise, die Maschinerie hinter der Hiille. Der Geist einer Faszination, der sich
nicht nur in der Architektur materialisiert. Erst in zweiter Linie entdecken
wir die Asthetik artifizieller Strukturen. Spuren der Arbeit, Spuren des Un-
perfekten, Spuren, welche das Gebaute unmittelbarer erscheinen lassen. Sie
suggerieren ein wenig von jener Unmittelbarkeit, welche die Architektur
scheinbar ausschlieft.
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Friihe Bauten F. O. Gehry’s machen das vermeintlich Unmégliche moglich,
sie wirken spontan, ja beinahe auf der Baustelle entworfen. Gehry greift in
diesen Arbeiten mit besonderer Vorliebe auf Materialien zurtick, welche als
Billigwerkstoffe deklariert werden. Sie mutieren zum Triger seiner neuen
Bauisthetik, einer Asthetik des Billigen, Rauhen und Unfertigen. Zuziiglich
kultiviert er die Gestalt des Provisorischen. Wir rufen uns dazu nocheinmal
die gartenseitigen Riickstrebung aus dem Kapitel "Wege aus der Simulation"
in Erinnerung. Doch was verbindet Gehry’s Arbeit nun mit der Gestalt der
Simulation? Betrachten wir Gehry’s Architekturen, so erinnern sie uns wohl
eher an zu grol gewordene, zuweilen impulsiv entstandene Modelle. Die ein-
gesetzten Materialien und Verbindungen erscheinen zu simpel, als daB sie tat-
sdchlich bauliche Erscheinung annehmen konnten. Wir sind geneigt den ein-
zelnen Werkstoff als Platzhalter einzustufen - Architektur trigt schlieBlich
noch immer das Stigma "edler Baukunst” vor sich her. Nun lieBe sich diese
Liaison mit dem Ungeliebten sicherlich auch auf Gehry’s Anverwandtschaft
zur Kunst und seinen Proponenten zuriickfiihren, ihr definitiver Ursprung
liegt jedoch in der Verwurzeltheit mit dem Bauen begriindet. Sowohl die Ge-
schehnisse rund um das Haus Kroller-Miiller, als auch um die Arbeit des F.
O Gehry belegen, daB der Einsatz scheinbar illegitimer Werkstoffe und de-
ren teils improvisierter Koppelung zu einer durchwegs eigenen Asthetik
fiihren kann.
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Gibt es eine Sprache der Simulation?

Der Fotografie als Sprachrohr des Mediums Simulation wird ebenso nachgegangen, als der
Gedanke einer assoziativen Sprechweise in Bezug auf Entstehung und Entwicklung einer
Simulationsarchitektur verfolgt wird. Ein assoziativer Sprachgebrauch fiihrt in jedem Fall zu
einer Vielzahl an Interpretationen und damit einer Vielfalt méglicher Erscheinungsformen ein
und desselben Grundgedankens.

Wir konnten bereits exemplarisch am Fall Mies van der Roke feststellen, daB3
die Fotografie, zumeist einzig verbleibendes Zeugnis einer vorangegangenen
Simulation, wesentlich zum Verstindnis der selben beitréigt. Sie vermittelt uns
Information, ist also Medium und unterliegt infolgedessen auch der Gefahr
der Manipulation. Schlieilich verleiht nicht das Objekt, sondern der Fotograf
dem Bild Gestalt. Untersuchen wir die Fotografie hinsichtlich dessen noch et-
was eingehender! Vor unseren Augen, inmitten einer tristen Natur, erhebt
sich das Weil} eines vermeintlich steinernen "Tempels”. Wir achten nun nicht
mehr so sehr auf das Objekt, als vielmehr auf die Art und Weise der Darstell-
ung. Wir erfassen ein Objekt, genauer ein Haus. DaB es sich lediglich um den
Anschein eines Hauses handelt - wir kénnten es schlieBlich nur bedingt als
solches nutzen -, ist ohne nihere Erlduterung nicht zu ersehen. Da wir aber
um die Bewandtnis des Objektes wissen, fillt es uns umso leichter die Inten-
tion des Fotografen zu beschreiben. Es lag, dies wird offensichtlich, ganz und
gar in seiner Absicht die temporire Illusion des Architekten van der Rohe in
die Nachwelt zu tragen, sie auf "Zelluloid” zu bannen und ihr solcherart eine
Gewichtung zu verleihen, welche sie in der realen Welt nicht zu erreichen
vermochte. Doch wer gab jenes mysteridse Bild in Auftrag? War es der
Architekt, der es in Ubereinkommen mit dem Bauherrn anfertigen licB?
Diente die Fotografie etwa als Argumentationsmittel, oder ist sie bloB als das
Produkt eines mehr oder minder zufillig beauftragten Fotografen zu ver-
stehen, der die Simulation ganz so festhielt, wie man reale Gebdude eben anno
dazumal ablichtete. Wieviel Zufall liegt in dieser unserer Angelegenheit? Die
"Machart" jener Simulation schien, dies ist ebenso offensichtlich, nicht im
Interesse unseres Unbekannten zu liegen, hitte er uns sonst nicht wenigstens
teilweisen Einblick in die Maschinerie dieser Fata Morgana gewihrt. Ein vom
Wind geblihtes Tuch, ein Stiick freigelegtes Holzskelett hiitte bereits als Spur
dienlich sein konnen. Doch nein - nichts dergleichen findet sich. Die Foto-
grafie dient - dies scheint wohl der richtige Ausdruck zu sein - der Simula-
tion, sie fungiert als ihr Sprachrohr.

Eine anderere Frage von hichstem Interesse kreist um das mysteridse Gleis.

Jenes Gleis, welches den entscheidenden Ausschlag gegen das Projekt gab.
Der Fotografie zufolge scheint es ganz so, als hétte es nie existiert. Hitten wir
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nicht die wenigen sachdienlichen Hinweise aus der Literatur, der Fall
Kroller-Miiller bliebe wohl zur Génze im Dunkeln. Eine ausschlieBliche
Bildbetrachtung liefle uns explizit der, im besonderen Fall zu Gunsten der
Simulation ausfallenden, Manipulation anheimfallen. Wir wiren der Illusion
erlegen, und hitten den vermeintlichen "Fehler" des Architekten, nimlich die
zu groBe Nihe zwischen Gleis und Gebiude, nie erfahren.

Es lieBe sich wohl noch eine Unzahl &hnlich lautender Fragen stellen, und
doch wiirde sich immer wieder von Neuem bewahrheiten, wieviel an in-
formativer Aussage bereits in der Abbildung der Simulation ruht. In diesem
Sinne betrachtet, hilt die fotografische Aufzeichnung zuweilen eine hochst
fragile, unter Umsténden nur fiir einen kurzen Moment der Zeit aufrechter-
haltbare, Situation fest. Bilder derartiger Beschaffenheit sind insofern in der
Lage, Illusionen festzuhalten, ja sogar (erst) zur Geltung kommen zu lassen.

Die liberaus "giinstige” Konstellation der beiden Medien war auch schon zu
Zeiten des Dritten Reiches als effizientes Mittel erkannt und benutzt worden.
Modelle unterschiedlichster MaBstiblichkeit und deren iiberlegte In-szene-
setzung via Film, vermochten es immerhin, ein vermeintlich reges Bauge-
schehen vorzuspiegeln und auf diese Weise vom Krieg abzulenken. Alles in
allem betrachtet scheint es plausibel, daB die Fotografie in Bezug auf die
Simulation durchaus unterschiedliche Aussagen zu treffen im Stande ist. Sie
bringt eine ihr eigene Information ein und ist insofern pridestiniert die Simu-
lation zu "besprechen”. Eine Erorterung auf Grundlage visuell erfahrbarer
Information. Nur sie eignet sich zum Transport in die "Ewigkeit"; sinnliche
Wahrnehmungen hingegen bleiben auf der Strecke. Uberdies bezicht sich die
fotografische Abbildung fiir gewéhnlich auf die rein statischen Sachverhalte.

Nun wandelte sich aber Bild und Inhalt der Simulation. Aspekte der Beweg-
ung, wie wir sie bereits geschildert haben, erheben ihren rechtmiBigen An-
spruch auf das Medium. Die denkbar naheliegendste Antwort auf die solcher-
art erhobenen Anforderungen finden sich wohl in der filmischen Aufzeich-
nung, jedoch auch die Fotografie vermag hiebei einen gewissen Anteil zu
leisten. Die Technik der Mchrfachbelichtung erdffnet in diesem Kontext ver-
hiltnisméaBig unbeschrittene Pfade.

Soweit zum Sprachrohr der Simulation, wie aber verhilt es sich mit der un-
mittelbar an die Simulation gebundenen Sprache. Unterliegt auch das
Sprechen im Zuge der Entwicklung neuer "anderer Realitéiten” einer eigenen
Ordnung? Auf Grund der Tatsache, daB wir an der "Er-findung" und Ent-
wicklung einer Wirklichkeit beteiligt sind, sind wir gezwungen das Projek-
tierte zu besprechen, schlieBlich ist Architektur an einen notwendigen Ver-
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mittlungsprozess gekoppelt. Da sich die zweidimensionale Darstellung zwar
sehr wohl eignet, beispielsweise eine Konstruktion zu erldutern, jedoch nur
bedingt niitzlich ist, die schwer greifbaren Gedanken zur Idee der Architektur
zu transportieren, greifen wir zum Mittel dér Sprache. Doch auch hier stofien
wir alsbald an imaginire Grenzen. MuBten wir nicht erfahren, daB unser
Sprachraum dort endet, wo auch unser "Denkraum" seine Grenzen findet? Es
scheint gidnzlich unméglich, das nicht Vorstellbare in Worte zu fassen, es ent-
zieht sich uns, so wie es der Raum tut. Worte verweisen schlieBlich, wie auch
Zeichen, auf Objekte und Sachverhalte aus unserer realen Welt. Wollten wir
also etwas entwickeln und infolge besprechen, das noch nicht existiert, hitte
die Sprache erneut ausgedient. Ein kleiner Seitenblick auf die Welt der
Zeichen scheint hilfreich.

Zum einen ist da der Index, also jenes Merkmal, das auf eine Ursache ver-
weist (Rauch verweist auf das Feuer). Zum anderen kennen wir die Ikone,
welche durch ihre Bilddhnlichkeit an etwas erinnert, und drittens das
Symbol, ein Zeichen welches willkiirlich mit Inhalt verbunden worden ist. In
der Regel haben wir es im Rahmen der Simulation mit der zweiten Kategorie
der Zeichen zu tun, der /kone. Simulierte Objekte funktionieren in erster
Linie durch ihre, zumindest auf einen ausgewihlten Aspekt zutreffende, Ahn-
lichkeit zu einem bekannten Objekt. Soweit zur herkémmlichen Simulation,
der Nachbildung. Komplexer verhidlt sich die Situation fiir den Fall, daB wir
das Terrain der Nachbildung und Vortiuschung, also ein Gebiet geringen
Entwicklungspotentials, verlassen. Wir hitten s in der Folge wieder mit der
Komplettheit architektonischer Information zu tun. Einerseits mit den Pri-
mirfunktionen und ihrer denorativen®’ Zeichencharakteristik und anderer-
seits mit den Sekundiirfunktionen, welche der konnotativen Zeichencharakte-
ristik zugeordnet werden. Die Konnoration bezeichnet die Gruppe der Be-
deutungen, die unterschwellig, assoziativ bzw. mittelbar dem Zeichen zuge-
ordnet werden. Sie sind fiir die Simulation, die an sich keine mehr ist, von
vorrangiger Bedeutung. Interessant erscheint dabei der Umstand, daB ikoni-
sche Zeichen in der Semiotik auch als "Simulation"” bezeichnet werden. Die
Begriindung fiir die im ersten Moment gewagt erscheinende Zuordnung liegt
darin, daB man mit jenen Zeichen, so lautet die Definition, auch Objekte dar-
stellen kann, welche nicht aus der realen Welt bekannt sind. Ikonische
Zeichen konnen folglich alles darstellen, was wahrnehmungsmiBig vorstellbar
ist! "Umgekehrt" kénnten wir demnach sagen: Simulation ist gleichbedeutend
mit dem Arbeiten an fkonen. Wir errichten und entwickeln Ahnlichkeiten,
welche vom Betrachter gelesen werden. Was diese Lesart betrifft, so werden
wir im Epilog noch einmal die zugehérige Problematik vor Augen fiihren,
wollen jedoch dazu noch einmal dem Wahrnehmungsprozess von Seiten der

67 Denotation bezeichnet die Klasse der lexikalisch “eindeutigen” Bedeutungen (“Code”)
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Semiotik Gehor schenken. Wahrnehmen heiBt, so Klaus Boeckmann, QOrd-
nung in das Chaos aus tatsichlich vorhandenem und interpretiert-verwandel-
tem zu bringen:

"Wesentliches von Unwesentlichem unterscheiden, Vergangenes mit Gegen-
wirtigem vergleichen, Sichtbares mit Unsichtbarem verkniipfen, das Wahrge-
nommene in ein kognitives System einordnen."68

Wahrnehmen ist also mit dem Verwandeln verkniipft, beinahe kénnten wir
sagen, der Betrachter erschafft das Bild. Im Sinne jener semiologischen Be-
trachtung zur Wahrnehmung scheinen insbesondere Objekte von Relevanz,
welche in direkter Weise der realen Welt enthommen und in die Simulation
implementiert werden. Objekte wie beispielsweise Blumen oder aber auch
Stroh bringen insofern eine neue Dimension in die Simulation ein, sie ver-
leihen ihr zusitzlichen Realitdtscharakter und lassen die Grenzen zwischen
Schein und Realitdt verschwimmen. Sie fiihren uns in das Nahgebiet der
Theaterbiihne und ihrer hochst artifiziellen aus dem Kontext des Alltiglichen
genommenen Welt. Deratige Objekte mutieren solcherart zu Bedeutungs-
tragern, Verweisen und deutbaren Zeichen. Kénnen wir sie als Requisiten be-
greifen, welche mehr oder minder eindeutige Botschaften an unsere eigene
Vorstellungswelt zu senden imstande sind - Botschaften innerhalb eines drei-
dimensionalen Raumgefiiges?

Was die Moglichkeit der Sprache im wortlichsten Sinne anbelangt, so setzt ihr
Stellenwert moglicherweise erst in der Deutung und Interpretation, folglich
in der Riickfiihrung des "Simulierten” in die Wirklichkeit ein. Unter Zuhilfe-
nahme einer derart interpretativen Besprechung bekommt das Zeichenwerk
erst in seiner abschlieenden Auswertung seinen semantischen Zusammen-
hang. Der Wahrnehmungsprozess hat die Objekte dabei notwendigerweise
verédndert.

68 Klaus Boeckmann, Unser Weltbild aus Zeichen, Wien, Braumiiller, 1994, S. 118.
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Versuch iiber eine Didaktik in der Simulation

Im letzten Kapitel wird der Frage nachgegangen, in welcher Form Lernprozesse an Hand von
Simulationen im MaBstab 1:1 vollzogen werden kdnnen. Es zeichnen sich insofern 2
kontrapunktische Ansitze ab. Einerseits jener der "Informationsselektion” und andererseits der
Weg der abschliefenden "Deutung". Beide scheinen ihre Berechtigung zu haben.

Auf die Frage nach dem Lernprozess im Zuge einer Simulation, kénnten wir
guten Gewissens ein letztes Mal auf Goethe s Zitat iiber das Betrachten,
Sinnen und Verkniipfen verweisen, und wiirden vermutlich alles sagen.
Dennoch wollen wir versuchen, ein wenig spezifischer auf diese Fragestellung
einzugehen.

Da die Simulation eines baulichen Objektes simtliche Stadien der Entstehung
eines realen Bauwerkes durchliuft, konnte sie vereinfachender Weise als
Probebiihne des Baugeschehens betrachtet werden. Dieser Zusammenhang ist
einfach, wie auch wenig detailreich zugleich. Unsere Uberlegungen miissen
demnach in Richtung einer Differenzierung gehen. So wollen wir zunichst
den Vorgang der Auswahl bestimmter Eigenschaften des einzelnen Architek-
turelementes ins Auge fassen. Wir werden den Prozess, welchen wir als
simulationsimmanent betrachten diirfen, als "Informationsselektion” be-
zeichnen. Die Selektion findet noch im Vorfeld der Entstehung jedweder
Baulichkeit statt. Sie ist die Fragestellung, welcher die Entscheidung zu-
gunsten oder gegen ein informationstragendes Objekt folgt. Dabei haben wir
es zundchst mit einem Abstraktionsvorgang zu tun. Ein Vorgang der uns auch
aus dem Reich der Kunst bekannt ist. Rudolf Arnheim verweist darauf, daB
der Kiinstler die Welt mit der Genauigkeit des Tromp [deil-Malers kopieren,
oder auch wie Mondrian und Kandinsky mit gidnzlich ungegenstindlichen
Formen darzustellen vermag. (Auf die Konstellation zwischen der kiinstler-
ischen Darstellung und der Wahrnehmung muB hier nicht dezidiert einge-
gangen werden.) Jan Turnovsky verweist sogar darauf, daB der Wahrnehm-
ungsprozess selbst im Aufstellen und Uberpriifen hypothetischer Modelle der
Realitdt besteht. Vergleichbar der Simulation ist auch das Wahrnehmungs-
modell einer notwendigen Vereinfachung unterworfen - einem Abstraktions-
vorgang. Wird demnach ein Bauteil zur Simulation herangezogen, so miissen
vorab séimtliche relevante Eigenschaften des Elementes fixiert werden, um
dieselben so weit als moglich durch einen anderen Werkstoff ersetzen zu
konnen. Eine Vielzahl dieser architektonischen Entscheidungen wird in der
Regel instinktiv getroffen.

Zudem ist unsere Wahrnehmung, wie wir bereits erliutert haben, als ein
Schmelztiegel realer und imaginativer Einwirkungen zu betrachten, Die
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solcherart subjektiv erlebte Welt bleibt in der Regel unaufgearbeitet. Um je-
doch Vorginge iiber die Wirkungsweise und die eventuell evozierten Ver-
haltensweisen eines Betrachters verstehen zu konnen, ist es notwendig, daf
wir uns der entsprechenden Ausloser bewuBt werden und sie im speziellen
Fall zu selektieren lernen. Der fiir eine bestimmte Wirkung tatsichlich ver-
antwortliche Ausléser wird also herausgefiltert, wodurch das derart priizi-
sierte Informationsmaterial letztendlich gleichsam zum "Entscheidungskon-
zentrat” mutiert.

Die andere nahezu durch keine andere Darstellungstechnik ersetzbare didak-
tische Charakteristik der 1:1 Simulation ist jene des abschlieBenden "Er-
kennens und Deutens". Es handelt sich dabei um eine der Aktion folgende
Be- und Auswertung simtlicher zuvor (unterbewuBt) getroffener Entscheid-
ungen. Sie werden einer Analyse unterzogen, deren vorrangiges Ziel es ist,
die eigenen (mehr oder weniger intuitiv getroffenen) Entscheidungen zu
lesen. Derart kénnen in Folge Kategorien erschlossen und Typologien erliu-
tert werden. Die Vorgehensweise scheint am direktesten Johann Wolfgang
von Goethe s Feststellung nachzukommen.

Nun hort sich dies alles iberaus theoretisch an, wir wollen deshalb wieder
zum Wesen der "anderen Realitit” zuriickkehren. Der Begriff der Simulation
weckt eine gewisse "Abscheu", er triigt eben jenes unwirkliche, jenes leblose
nicht wirk-liche in sich. Die (andere) Realitiit hingegen verweist auf die Fi-
genschaft "zu beriihren" bzw. wirk-sam zu werden. Die Semiotik teilt uns im
Zusammenhang mit der Rezeption von Literatur und Film mit, daB das Spiel-
material fiir eine etwaige Imagination und Identifikation vorallem men-
schliche Gefiihle und Stimmungen, sowie dramatische Entwicklung, Dynamik
und Spannung darstellen mufl. Sowie das einzelne Bild Bewegung und dyna-
mische Entwicklung vermissen 14Bt, ist die bloBe Errichtung einzelner Ele-
mente nicht in der Lage, unsere Imagination zu erwecken. Die Simulations-
realitéit, bedarf demnach all der Dinge, die wir in dieser Arbeit darzulegen
versucht haben. Je weniger fertig, bzw. je weniger eindeutig die Simulation
lesbar ist, desto mehr férdert sie unsere Imagination heraus. Dieser riitsel-
hafte Mechanismus muB3 wohl irgendwo zwischen dem Lesen und dem Fern-
sehen angesiedelt werden. Lesen, so heiBt es, fordere die Imagination in stiir-
kerem MaBe heraus als es das Fernsehen tut, schlieBlich bekommen wir bei
zweiterem bereits fertige Bilder vorgefiihrt. Das Buch, bzw. das
Kommunikat, wie es in der Terminclogie der Semiotik heif}t, besitzt vorallem
die Eigenschaft zur Moglichkeit des (vom Rezipienten) okkupiert werdens.
Ubertragen auf die Simulation bedeutet dies, daB jene Simulation in wahrer
Grofle, die okkupiert, ins physische iibertragen, auch betreten werden kann,
in erhthtem Mafe die Imagination und Identifikation begiinstigt. Wir eignen
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uns infolgedessen das Kommunikat an. Eine Aneignung, welche zuweilen
soweit reicht, daB die Rezeption zu einer "zweiten Produkiion” %wird. Der
dazu in der Semiotik von John Fiske geprigte Begriff der "bricollage” um-
schreibt das Phidnomen produktiv weiterentwickelter Traumwelten anhand
gesendeter Botschaften. Als bekanntes Beispiel fiihrt Klaus Boeckmann Fan-
Gruppen des Film und Fernsehproduktes "Star Trek" an, welche:

"sogar mit selbst erstellten Video-Mixturen Expeditionen in diese fiktionale
Welt unternehmen"70

Ein denkbares Resumee wire: wir tduschen nicht vor, bzw. bilden nach,
sondern sind in der Lage eigene Wirklichkeiten zu erstellen. Eine Wirk-
lichkeit in der sich lebende Personen bewegen und vollstindige Wahrnehm-
ungsstrukturen vollziehen. Gerade in Bezug auf den Menschen scheint ein
letzter, keinesfalls zu vernachlissigender, Punkt von Relevanz - die Dynamik
menschlicher Interaktion. Stellenweise wird ihre Bedeutung und Auswirkung
als vielleicht unmittelbarster Beitrag im Zuge der Ausbildung innerhalb eines
AEL’s verstanden. Experimentierlaboratorien weisen, dies wurde ja bereits
formuliert, in vielen Belangen eine weitgehende Ahnlichkeit zu Baustellen
auf. Es treten, wenn auch in herabgeminderter Form, die gleichen Gefahren-
momente und vergleichbare soziale Strukturen ein. Der Umgang mit der
Hierarchie, welche sich ganz von selbst einstellt, aber auch die ersten Gehver-
suche im Teamdenken sind, nicht zuletzt im Architekturschaffensprozess, von
herausragender Bedeutung.

8 gleiche Quelle, S. 203.
70 gleiche Quelle, S. 203.
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Epilog

Gibt es nun jene andere Realitit, also die Simulation, welche nicht mehr Linger bloB als solche
zu bezeichnen ist? Worin liegt die Erklarung fiir den Prozess der Wirk-samwerdung?

Versuch iiber die Moglichkeit

Simulieren wir, so ersetzen wir einen Grundstoff, durch einen anderen - stets
in der Hoffnung die maBgeblichen Qualitdten der originalen Substanz trans-
portiert zu haben. Mies van der Rohe heftete Segeltiicher auf ein tragendes
Holzskelett, im Glauben den Charakter einer steinernen Wand vermitteln zu
konnen. Die Andeutung einer Fugenlineatur tat méglicherweise ein weiteres.
Heinrich Tessenow umrifl das Volumen seines steinernen Baus in Gestalt
einer holzernen Skelettkonstruktion und - um auch ein jiingeres Beispiel zum
Zug kommen zu lassen - Laurids Ortner iibermittelte die stidtebauliche
"Umweltvertriiglichkeit” seiner Museumsquartierbauten durch das Mittel
eines Umgrenzungsrahmens.

Philostratus™ legte vor langer Zeit seinem Helden Appolonius von Tyana
nahe, daf};

"niemand einen gemalten Hengst oder Stier verstehen konnte, wenn er nicht
wiillte, wie solche Geschopfe tatsichlich aussehen”.

Simulation ist letztlich wie die Malerei eine Form der Darstellung und ver-
langt wie eben diese auch, nach einer mehr oder minder groBen Kenntnis
ihrer "Regeln” und Zeichen. Ernst Gombrich erldutert in seinem Buch
"Bild und Auge" auf unnachahmliche Weise, weshalb die von der Nasa ins
All verschickte Botschaft an etwaige auBerirdische Intelligenzen im Falle
einer tatsichlichen Auffindung unverstanden bleiben muf3. Er macht uns be-
wullt, da} beispielsweise das grafische Zeichen eines Pfeils auf die Kenntnis
um den Ursprung und das dafiir Pate stehende Objekt nétig ist, um es ver-
stehen zu konnen.

Wir miifien jedoch keinesfalls einen derart weiten Weg antreten, um ver-
stindlich werden zu lassen, daB das Verhiltnis zwischen Simulation und Re-
zeption ein durchaus ambivalentes ist. Waren es in der Malerei noch {iber-
wiegend - zumindest fiir den zugehorigen Kulturkreis und die jeweilige zeit-
liche Epoche - breiter verstindliche Codes, so erschlieBt sich die architek-
tonische Simulation zuweilen nur dem Schopfer.

71 Ernst H. Gombrich, Bild und Auge, Stuttgart: Klett-Cotta, 1984, S. 142.
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Abb. 38 Weltraumbotschaft der NASA

Die horizontalen Linien an einer textilen Bespannung als steinerne Fugen zu
interpretieren, mag ja noch nachvollziehbar sein, einen stihlernen von Bau-
kriinen abgehéingten Rahmen als Gebidudevolumen zu identifizieren, wird
ohne zusitzliche Information vermutlich schon auf gréfere Schwierigkeiten
stoBen, Was aber passiert, wenn die Simulation - wie dies im Rahmen institu-
tionalisierter, demnach autonom agierender, Simulationen der Fall ist - a
priori nicht mehr auf die Darstellung eines oder mehrerer Aspekie bekannter
"Muster" abzielt? Wir miissen zusehen wie uns die Aussage einer intentional
stirker vom konventionellen Architekturverstindnis abweichenden Simulation
zum Verhingnis wird. Gombrich stellt den Vorgang der Bildinterpretation
der versuchsweisen Deutung eines unklaren akustischen Signals gleich und er-
klirt auf diese Weise das aus der Psychologie bekannte Phiinomen, "(...) daf3
die Interpretation eines undeutlichen optischen Erlebnisses das, was man sicht,
in erstaunlichem MaBe’2 (...)" veriindert.

72 gleiche Quelle, S. 248.
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Auf gewisse Weise sechen wir also das, was wir sehen wollen, oder was man
uns glauben macht zu sehen. Man konnte den Sachverhalt in diesbeziiglichen
Experimenten auch beweisen. Wir miissen also davon ausgehen, daB der Rezi-
pient einer realmafistiblichen Simulation wie vor einem fiir ihn mit unver-
stindlichen Codes angefiillten Bild zum Stillstand kommt, und nun zu inter-
pretieren beginnt. Seinen Mafistab also an etwas "Unbekanntes” legt, seine
ihm bekannten "Muster” auf das nicht Identifizierbare projeziert, folglich mit
einer bestimmten Wahrscheinlichkeit etwas Neues, zumindest aber etwas
Anderes erstellt. Haben wir ihm hingegen von unserer Intention berichtet,
wird er diese auch zu sehen imstande sein. MuBten wir nicht auch lemen die
in ihrer Kontur unscharfen und grobfleckigen Farbauftriige der Impression-
isten als eindeutige Abbildungen zu lesen? Wir wollen uns jener Unschirfe
in der Architektursimulation zuwenden, die einen betrichtlichen Teil des
Ritsels in sich zu tragen scheint.

Wir withlen dazu noch einmal das Beispiel einer simulierten Ziegelwand und
entscheiden uns in diesem hypothetischen Anlauf erneut fiir die Variante eines
mit Fugenlinien bezeichneten Segeltuchs. Anstelle einzelner iiber und anein-
ander getiirmter Steine haben wir nun also ein Tuch gleicher zweidimensio-
naler Ausbreitung vor uns. Hitten wir es mit einer mehr oder minder einan-
sichtigen Betrachtungsweise zu tun, so kidmen wir, vorausgesetzt Ober-
flachenstruktur und Farbe des Tuches bezichungsweise der Fugenlineatur ent-
sprichen in etwa dem Original, der Aufgabenstellung vermutlich relativ nahe.
Da wir es in der Architektur jedoch mit einer weit htheren Anzahl an be-
stimmenden Parametern zu tun haben, beginnen wir nun beispielsweise das
Tuch zu umwandern. Es besitzt einstweilen noch keinerlei Unterkonstruktion,
gleicht somit eher dem "magischen indischen Seil", an welchem sich der
Artist auf mysteridse Weise gegen den Himmel zieht. Ein Bild also, wir
konnten es beinahe ein ideales Bild nennen - es scheint keinerlei relevante
Tiefe zu besitzen. Wiirden wir im virtuellen Raum operieren, wir kénnten die
einzelnen Mantelflichen auf diese Weise addieren und unser gestelltes Prob-
lem derart zur Losung bringen. Der virtuelle Raum erscheint uns in diesem
Sinne als Ort ohne jeglichen duBeren KrafteinfluB. Tatsache unseres real er-
lebbaren Raumes sind jedoch die Bedingungen der Schwerkraft und sofern
wir im Freien bauen auch die der Naturkrifte. Unsere allzu "ideale" Tuch-
wand bedarf demnach einer Unterkonstruktion um nicht bloB ein Dasein von
wenigen Sekundenbruchteilen filhren zu miissen. Aus Skonomischen Griinden
entscheiden wir uns, wie schon Mies es tat, fiir eine holzerne Rahmenkon-
struktion. Die Aufgabe scheint geldst.

Mit Entsetzen bemerken wir, daB wir offensichtlich den gleichen Kriterien
anheimfielen, welche moglicherweise bereits im Jahre 1912 dem jungen
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Architekten den Aufirag zur Realisierung kosteten. Erneut wilben sich die
Wiinde im Wind, wieder zeichnet sich das tragende Skelett ab und 146t die
Simulation mit uns in einen Dialog treten. Hitten wir einen Juror aus
Ubersee, einen amerikanischen Ureinwohner beispielsweise, nach dem Objekt
befragt - wir hitten damit unser Kulturgebiet und damit auch die Kenntnis
iiber unsere Regeln und Zeichen verlassen - er hiitte mit groBer Sicherheit die
Simulation fiir das eigentliche Objekt gehalten und sich vermutlich mehr oder
minder vehement dagegen gewehrt, das "Haus" ungenutzt abzutragen. Woher
hiitte der "Fremde" auch wissen sollen, daB die denkwiirdigen Lineaturen an
der AufBlenseite lediglich als Verweis auf die steinerne Wand fungierten, wel-
che seinem Mobilitatsanspruch ohnehin wenig gerecht geworden wire. Die
angeklungene Interpretierbarkeit gepaart mit einer subjektiven Er-
fahrungswelt verleitete unseren fremden Freund dazu, sich giinzlich falschen
Schliissen hinzugeben.

Wie also lassen sich Materialien und Strukturen ersetzen, ist doch schlieBlich
nur ein Stein eben ein Stein und als solches auch fiir jedermann verstindlich.
Wir operieren mit einer originalen Information - darunter kisnnten wir jene
uns hinsichtlich des Simulierens relevant erscheinenden Aspekte einer Struk-
tur verstehen - und iibersetzen diese durch eine Ersatzstruktur, welche jedoch
eben nicht nur unsere Originalinformation, sondern auch eine ganze Menge
eigener Informationen in und mit sich triigt. Das neu entstandene Bild triigt
nun einerseits zwar das Originalbild in sich, lieBe sich jedoch auch ginzlich
anders interpretieren. Wir haben unversehens unsere Realitit deformiert, in-
folgedessen auf gewisse Weise eine "andere Realitit" erzeugt - stets vorausge-
setzt, das wir auch willens sind, die Simulation offenen Auges zu betrachten.

Wir sind damit bei jener anfinglichen Frage, der Frage des Rem Koolhaas
angelangt. War es die Simulation des Hauses Kréller-Miiller, welche zur
Entwicklung der Curtainwall beitrug? Im Zuge der Untersuchung einer
solchen historischen Zuordnung, wird man auf das bereits im Jahre 1910 von
Walter Gropius errichtete Gebidude der Schuhleistenfabrik Fagus in Alfeld
an der Leine stofien, ¢s weist, so wie auch das schon 1903 errichtete Fabrik-
gebiude der Margarete Steiff GmBH in Giengen eine bereits als Curtain-
wall titulierbare Fassadenkonstruktion auf. Wir gedenken der Worte
Elaines und verbleiben dabei, daB es nicht die Antwort ist, welche von Be-
deutung ist, sondern vielmehr das Potential, welches in der Fragestellung
ruht.
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Versuch ilber die Unmoglichkeit

Wir muBten soeben zusehen, wie aus der Simulation Wirklichkeit wurde.
Eine durchaus ernstzunehmende bauliche Wirklichkeit! Wollten wir uns nun
vollends ins Verderben stiirzen, wir briuchten bloB noch einmal von vorne zu
beginnen. Schlieflich haben wir ja definitionsgemiB erklirt, daB die Simula-
tion der Realitit diametral gegeniibersteht. Doch dem Dilemma eines Neu-
beginns wollen wir uns nicht hingeben, vielmehr folgen wir einer abschlieB-
enden Frage, die in ihrer Beantwortung die eigene Infragestellung zur Schau
trigt.

Robert Venturi und Denise Scott Brown bezogen die Architektur in
"Learning from Las Vegas" auf die beiden Komponenten Raum und Symbol.
Wir wollen dieser durchaus vereinfachenden Gliederung folgen. Wiirden wir
Architektur a priori als die Schaffung von Raum verstehen, so hitten wir
vermutlich ein leichtes Spiel mit der Simulation. Wir kénnten Raum abgren-
zen, ihn einfangen und "einzdunen”. Die dafiir notwendige Begrenzung wiire
nur von peripherem, da nicht im unmittelbaren Vordergrund befindlichem
Interesse. Uberdies ist die Begrenzung in der Simulation ohnehin von ginz-
lich anderer Beschaffenheit, als im "Original”. Nun hatte aber Viktor Hugo
1831, wir nehmen Bezug auf die zweite Komponente, der Architektur mit
dem Aufkommen der Schrift ihren Tod vorhergesagt, da diese die Architek-
tur ihrer Rolle als Trigerin von verschliisselten Botschaften berauben wiirde.
Mit der Definition von Raum alleine wiirden wir der Architektur also kaum
gerecht werden. Der Raum scheint vielmehr nur einer von vielen Parametern
zu sein, welche im Mittelpunkt unseres architektonischen Interesses stehen.
Gingen wir so weit, die Architektur auf ihre Rolle als Triigerin ver-
schliisselter Botschaften zu reduzieren, hitten wir in Anbetracht unseres erst-
geschilderten Versuches das vollstindige Drama unserer Bemithungen aufge-
deckt. Die Architektursimulation mutiert zum "Geplinkel". Unsere Sprache,
folglich unsere Zeichen werden zur Ginze unleserlich.

Am Kreuzungspunkt beider Anschauungsmdoglichkeiten stoBen wir auf die
Arbeiten des Frankokanadiers Melvin Charney. 1976 gelingt ihm, was bisher
wohl selten gelang, eine temporére Installation, wir konnten im vorliegenden
Fall auch von einer Simulation sprechen, wurde noch vor ihrem eigentlichen
"Ablaufdatum" abgerissen.

Charney rekonstruierte mit seinem Projekt Les Maisons de la rue Sherb-

rooke eine typische Biirgerhausfassade des 19. Jahrhunderts um damit dem
Voranschreiten der Stadtzerstérung durch Spekulantenunternehmungen
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Abb. 39 Fassadenrekonstruktion (M. Charney)

Einhalt zu gebieten, zumindest aber auf diesen Umstand zu verweisen. Mit
Einsetzen der Olympiade 1976 fiel aus politischen Griinden die provokante
Installation dem Vorschlaghammer zum Opfer. Das Geschilderte hitte fiir uns
wohl kaum eine relevante Bedutung, hiitte nicht dieser demonstrative Abrif3
nachhaltig dazu gefiihrt, daB die Bevolkerung - was die Stadtzerstérung an-
belangt - erheblich sensibilisiert wurde. Die Simulation, im Sinne einer Nach-
ahmung, wurde somit wirk-sam, sie entfaltete ihre Wirkung und wurde inso-
fern zur Wirk-lichkeit. Ein ndherer Blick auf die Rekonstruktion scheint
notig.

Die zur Errichtung der Installation verwendeten Werkstoffe des fiir gewohn-
lich mit dem Material Holz operierenden Architekten: Stahl, Beton und Holz.
Die Kulisse wirkt durchaus solide, bedenkt man den Umstand, da3 derartige
Héuser in den Vereinigten Staaten in einer wenig auf "Ewigkeitsanspruch”
setzenden Holzskelettkonstruktion gefertigt werden. Betrachten wir die Ab-
bildung, so kdnnten wir nur schwerlich entscheiden, ob es sich hiebei ledig-
lich um eine aufgestellte Kulisse handelt, oder einen letzten moglicherweise
gut erhaltenen Rest eines der Vernichtung gewichenen Gebiudes. Wir wollen
schluBfolgern, daB es gerade jemer Umstand einer besonderen visuellen
Soliditit war, welcher die ansissige Bevélkerung zu einer neuen Betrachtung
des Geschehens rund um die voranschreitende Stadtbildzerstorung veranlafBte.
SchlieBlich hitte sich wohl kaum jemand bemiiBigt gefiihlt, fiir eine abge-
tragene groBmaBstibliche Zeichnung (im Sinne einer bezeichneten Tuchwand)
auf die Strafle zu gehen. Wann also wird eine Simulation wirksam, wann kann
sie Anspruch auf eine eigene Wirk-lichkeit erheben? Wir wollen uns
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nocheinmal dem in Kapitel "Wege aus der Simulation: eine Betrachtungs-
genese” geschilderten Beispiel der Universidad Central de Venezuela zu-
wenden. Die Simulation, welche im wahrsten Sinne des Wortes als solche zu
bewerten ist, konstituiert - dies ist eindeutig ersichtlich - nichts weiter, denn
die formalen Aspekie existenter realer Objekte. Dreidimenisionale Verweise
(visuell wirksam werdende Tkonen), welche aufgrund ihrer duBerlichen Ahn-
lichkeit als solche klassifiziert werden. Wie wir erldutert haben, fehlt es
diesen nachgebildeten Einzelobjekten an tektonischer Richtigkeit. Thr Aufbau
vermag es nicht, den strukturellen Bedingungen des Herstellungswerkstoffes
nachzukommen, bzw. zu entsprechen.

Die Simulation scheint demnach dann zur Realitit zu werden, wenn dem Er-
satzwerkstoff, welchen die Simulation ja bedingt, auch strukturell-tektonisch
entsprochen wird. Dies ist wohl weniger fiir die Bedeutung des Begriffes von
Wichtigkeit, als vielmehr fiir die Arbeit an der Simulation, die mog-
licherweise gar nicht als solche zu bezeichnen ist - doch erscheinen uns die
Umstéinde von gréBerer Bedeutung, als deren Bezeichnung und Definition.
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Glossar

Die wenigen, aber immer wiederkehrenden Begriffe, ohne welche ein Sprechen iiber behan-
deltes Thema kaum méglich erscheint, werden an dieser Stelle vom Verfasser einer kritischen
Uberpriifung unterzogen und stellenweise auch zur Ginze hinterfragt. Es wird nicht beabsich-
tigt, existente Begriffsbildungen zu falsifizieren, vielmehr sollen Fragen nach eventuell ver-
inderten Inhalten aufgeworfen werden.

Autonome Simulation: Der aus dem griechischen stammende Terminus
autonom bezeichnet das durch eigene Gesetzgebung bzw. GesetzmiBigkeit
selbstindig Geordnete. Der Verfasser schligt vor, diesen Begriff auf jene Si-
mulationen anzuwenden, welche sich zum einen innerhalb dafiir bereitgestell-
ter Institutionen, sprich Experimentierlaboratorien, und zum anderen ohne
zugehoriges "Original” entwickeln.

Originalmodell: Berthold Schwanzer bezeichnet Simulationen im MaBstab
1:1 in seiner Schrift "Modell und Wirklichkeit" aus dem Jahre 1987 als
"Originalmodelle” und versucht auf diese Weise diese Sonderform des Mo-
dellbaus gegen samtliche MaBstabsmodelle abzugrenzen. Eine Weiterfithrung
jenes Begriffes wire die Bezeichnung "originalmaBstibliche Simulation”. Die
Begrifflichkeit scheitert nach der Meinung des Verfassers jedoch im erweitert
benutzten Sinne, da sie die Gegentiberstellung zum Original, welches jedoch
nicht unbedingt existent sein muB, voraussetzt.

Raum(experimentier)labor: Die durchaus unterschiedliche bauliche Aus-
formulierung universitdrer Experimentierlaboratorien wirft vorallem die
Schwierigkeit eines gemeinsam nutzbaren Terminus und eines gemeinsamen
Arbeitsfeldes auf. Verweist der Begriff "Raumlabor” a priori auf das Arbei-
ten am und Formulieren von Raum, so steht doch oftmals auch das konstruk-
tions- oder das gestaltorientierte Experiment im Vordergrund. Weitlaufige
Anlagen werden sich vermutlich besser zur Erforschung riumlicher Zu-
sammenhéinge eignen, als es ein rdumlich relativ beengtes Raumexperimen-
tierlaboratorium tut. Im Zuge vorliegender Arbeit greift der Verfasser auf
den weiter gefassten Begriff des Architekturexperimentierlaboratoriums
(AEL) zuriick, um auch die Les- und Deutbarkeit des Errichteten, sprich der
Begrenzungen in den Mittelpunkt der Betrachtungen riicken zu konnen.

Raumsimulation bzw. riumliche Simulation: Im Abschnitt "Schein und
Realitiit in einer Begriffsbetrachtung" wird erlidutert, da dem Verfasser der
Begriff des Simulierens von Raum im MaBstab 1:1 problematisch erscheint,
da Raum in tatsichlicher Weise umgrenzt und definiert wird, das "Simulie-
ren” von selbigem hingegen auf die nicht reale Existenz von Raum verweisen
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wiirde. Der Terminus der "rdaumlichen Simulation" hingegen, nimmt in seiner
Umschreibung die Funktion eines Platzhalters ein.

RealmaBstiblichkeit: Der im englischen gebriuchliche Begriff des "full-
scale modelling” wird in der deutschen Sprache zumeist durch die Bezeich-
nung der "Darstellung im MaBstab 1:1" iibersetzt. Auch die Ubertragung in
den Terminus "vollmaBstiblich" wire denkbar, lieBe jedoch unter Umstinden
eine gewisse Anzahl an Fragen offen. Der vom Verfasser dieser Arbeit ge-
prigte Begriff des "realmafstdblichen" nimmt hingegen Bezug auf die Rea-
litdt, schlieft damit jegliche Verkleinerung aber auch VergroBerung aus, und
triigt zudem unterschwellig den Gedanken, des Arbeitens mit realen Dingen in
einem durchaus realen Umfeid in sich.

Simulation: Der aus dem lateinischen stammende Begriff der "Simulation”,
wirft vorallem das Problem auf, dal er in Kontraposition zum vermeintlichen
Original, der Realitit, steht. Im Kapitel "Schein und Realitit" wird nach einer
eventuellen Bedeutungserweiterung des Begriffes verlangt. Interessant scheint
liberdies die terminologische Analogie zum Gebiet der Semiotik. Der Begriff
der Simulation wird im spezifisch semiologischen Kontext dem Begriff der
Ikone gleichgesetzt. Simulation wird damit zum Ahnlichkeitsbild.
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Anhang

Ubersicht iiber die erfaBten Raum- und
Architekturexperimentierlaboratorien

Austria, Raumexperimentierlabor, Technische Universitiit Wien

Canada, Laboratoire Vraie Grandeur, Université du Quebec & Montreal

Canada, Indoor Environment Research Facility, NRC Ottawa

Denmark, Byggeriets 1:1 Modelvaerksted, Danish Academy of Fine Arts

Germany, Raumlabor, Fachhochschule Diisseldorf

Germany, Raumlabor, Fachhochschule Wiesbaden

Italy, L.T.N. - Laboratorio Tipologico Nazionale, Bologna

Malta, Full-scale Laboratory Malta, University of Malta

Norway, Full-scale Lab, Norwegian University of Science and Technology

The Netherlands, Mock-up Laboratory, Agricultural University Wageningen

The Netherlands, Informatie Centrum Zuiderkerk, University of Amsterdam

The Netherlands, Laboratoriumruimte voor 1:1 Modellen, University of
Technology Eindhoven

The Netherlands, Laboratorium voor Experimentele Ruimtestudie, University
of Technology Delft

Sweden, Fullskalelaboratoriet, University of Lund

Sweden, Fullskalelaboratoriet, University of Technology Gothenburg

Sweden, Fullskalelaboratoriet, Tekniska Higskolan Stockholm

Switzerland, Laboratoire d’Experimentation Architecturale, Ecole
Polytechnique Federale de Lausanne

Venezuela, Laboratorio De Esperimentacion Espacial, Universidad Central de
Venezuela

Weiterfiihrend: http://info tuwien.ac.at/efa/
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Kurzfassung

Der Begriff der "Simulation” steht jenem der "Realitit" per definitionem dia-
metral gegeniiber, dennoch sind realmaBstibliche Simulationen in eindeutiger
Weise einer realen Welt, mit realen Dingen zuzuordnen. Die moglicherweise
andersartigen Wirk- und Betrachtungsweisen verleihen der vorliegenden
Arbeit ihren Titel. In Gestalt zyklenhaft zusammengeschlossener Kapitel wird
versucht die Eigenstindigkeit des Mediums der realmaBstiblichen Simulation
hinsichtlich der architekturbezogenen Wahrnehmung zu erldutern. Dem je-
weiligen Bezug zur gebauten oder blofl gezeichneten Wirklichkeit wird dabei
besonderes Augenmerk geschenkt. Den Einstieg bildet eine als reprisentativ
zu bewertende Darstellung der Simulation in wahrer Grofie, welche einer Zu-
ordnung und Analyse unterzogen wird. Desweiteren wird auf die iiberaus
spezifischen Aspekte der Simulation innerhalb eines architekturbezogenen
Experimentierlabors eingegangen.

Im Zuge der Beleuchtung diesbeziiglicher Themenkreise wird sowohl die
grundsiitzliche Problematik im Umgang mit dem vermeintlichen Paradoxon,
welches bereits im Titel anklingt, aber auch das denkbare Potential der Simu-
lation im MaBstab 1:1 beleuchtet. Den Ansatz zur Ausschopfung dieses Poten-
tials findet der Verfasser in Uberlegungen zu Lesart und Deutung gebauter
Simulation. Ziel der Arbeit ist es, zum einen die grunsitzlichen Charakteristi-
ken des Operierens innerhalb einer solchen Institution, als auch deren Bedeu-
tung im Betrachtungsfeld der Architektur auszuloten.
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