Norbert Palz

Architektonischer Entwurf und
differenzierte Mediennutzung

Einleitung Wissenschaftliche Innovationen entstehen in den
seltensten Fillen als gidnzlich origindre Erfindungen, sondern sind
oftmals das Ergebnis einer kreativen Neubetrachtung und Montage
zuvor getrennter Erkenntnisse in neuen Verfahren oder eigenstin-
digen Technologien. Diese schopferische Rekombination' vereinigt
(fragmentarische) Erkenntnisse aus vielen Bereichen und Zeiten in
einer neuen dynamischen Wissenslandschaft, die sich in der Folge
wieder fiir einen neuerlichen Prozess der Wissensgewinnung und
Innovation 6ffnen kann. Diese Perspektive auf innovatives Handeln
betrachtet historisches und gegenwdirtiges Wissen als — potentiell
— wirksame Einflussgroflen, die ein zukunftsgerichtetes gestalteri-
sches Handeln formen konnen. Implizit zu dieser Haltung ist ein
Verstindnis von Geschichte, das nicht als Sequenz abgeschlossener
— tendenziell linearer — Narrative begriffen wird, sondern als refle-
xives und schopferisches Element eines Gestaltungsvorgangs.

Eine besondere Rolle kommt hierbei den operativen, medialen
und instruktiven Schnittstellen gestalterischen Handelns zu, haben
sie doch dafiir Sorge zu tragen, dass formgebende Informationen
in eine les- und vermittelbare Form {iiberfithrt und transformiert
werden konnen. Die Architektur hat in der Vergangenheit verschie-
denste dieser medialen Schnittstellen von groBler Abstraktion
entwickelt, um aus den unterschiedlichsten planerischen Parame-
tern — seien sie technisch oder heuristisch — eine eindeutige rdum-
liche und konstruierbare Losung ableiten zu kénnen. So fufiten
die Architekturzeichnungen der Renaissance auf den mathema-
tischen Regeln der Darstellenden und Projektivgeometrie wie sie
von Gaspard Monges beziehungsweise Philibert de 1’Orme nieder-
gelegt waren. Die Universalitit dieses repriasentativen Mediums,
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unabhingig gegeniiber individuellen stilistischen Ausprigungen,
fungierte als informative und integrierende Schnittstelle — von
der Baustelle bis zum Auftraggeber — aber auch als kommunika-
tives Instrument innerer Vermittlung architektonischen Wirkens.
Es versteht sich von selbst, dass sich trotz dieser Festlegungen
immer auch eigenstindige Auslegungen dieser Protokolle in Bild
und Modell finden lassen, die als Signatur des Gestaltenden eine
Interpretation des mathematischen und ikonographischen Raumes
formulierten. Interessanter als diese individualisierten Interpre-
tationen sind allerdings die Wechselwirkungen, die diese abstra-
hierten Schnittstellen im Verlauf ihrer Anwendung auf das raum-
lich-konstruktive Vokabular des sie anwendenden Planers ausiiben
und so einen reziproken Dialog zwischen Planungswerkzeug und
konstruktiver Materialisierung beforderten.> Die Moglichkeiten
mathematischer Beschreibbarkeit entlang einer codierten zeich-
nerischen Prozessoralitit bereiteten den Weg fiir neue rdumliche
Morphologien und Bauteiltypologien, die nur diesem Werkzeug-
kasten avancierter Geometrie entspringen konnten.3 Entwerferische
Entscheidungen entwickelten sich nun aus einem Selektionsvor-
gang geometrischer Variantenbildung.

Ein besseres analytisches Verstindnis liber die Wechselbe-
ziehungen von Material und Geometrie war ab dem 19. Jahrhun-
dert fiir eine Neubetrachtung und teilweisen Ablosung tradierter
Geometriesysteme verantwortlich, indem das Material selbst und
seine darin eingeschriebenen strukturellen Vorginge zunehmend
in den Vordergrund einer ingenieursmifigen Entwurfsauffas-
sung und davon abgeleiteten neuen Raumformen riickten. Durch
die experimentellen Arbeiten Heinrich Hiibschs, Antoni Gaudis,
Frei Ottos, Sergio Musmecis und Anderen entstanden nun aus den
strukturmechanischen Eigenschaften des Materials abgeleitete
Formfindungsmethoden, die unabhéngig von tradierter Tektonik
und zeichnerischer Darstellung operierten. Das physische Modell
lenkte den Entwurfsprozess, die Darstellungsform und den impli-
ziten morphologischen Losungsraum, der sich aus einem emer-
genten Materialverhalten prozessoral herausbildete. Ein sich aus
dieser Praxis entwickelnder Wandel der Bedeutung zeichnerischer
Darstellung hatte auch pragmatische Griinde angesichts der geome-
trischen Komplexitit sich bildender Materialgefiige, die mit den
Hilfsmitteln der Darstellenden Geometrie nicht mehr praktikabel
zu bestimmen waren.
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Gerade am Beispiel von Gaudis Héngemodell der Colonia Giiell
Kirche finden wir ein eigenes, zeichnungsunabhingiges vernetztes
physisches Entwurfsmedium, das eine Position zwischen einem
realen Gebédude und dessen Reprisentation einnimmt. Aber auch
Heinrich Hiibschs — fast hundert Jahre zuvor — entwickelte Zeich-
nungsinstrumente, die er fiir seine Formfindung zweidimensionaler
druckbeanspruchter Bogenformen verwendete, basierten vornehm-
lich auf einem idealisierten Materialverhalten, das sich an der
Hingefigur von Kettenlinien orientierte, in seinem resultierenden
formalen Kanon allerdings noch stirker vom Historismus des 19.
Jahrhunderts vorkonditioniert war.# Beide Formen eines iiber das
Materialverhalten vermittelten Entwurfsprozesses entsprangen
keiner epochalen Modestromung, sondern einer forschenden
Praxis, deren Urspriinge vielfiltig waren und sich aus einer indivi-
duellen Entwurfsauffassung ableiteten. Es kann spekuliert werden,
dass Gaudis iiber Formfindungsmodelle entwickelte Gewdolbe-
strukturen von katalanischen Mauerwerkstraditionen inspiriert
waren, die fiir ihn als patriotischen Architekten groe Bedeutung
hatten und in der Folge mit seinem radikalen Ansatz zu struktu-
reller Formfindung, handwerklicher Innovation und kiinstlerischen
Talenten verbunden wurden. Jeder der obengenannten Architekten
verfiigte also iiber einen hochst individuellen Satz an experimen-
tellen Planungs- und Konstruktionswerkzeugen, die einem eigenen,
iiber Jahre entwickelten Forschungsinteresse entstammten, jedoch
auch von den personellen und infrastrukturellen Konditionen der
Profession und Epoche abhéngig waren.

Zeitgenossische computergestiitzte Entwurfsprozesse erwei-
tern das Repertoire planerischer Werkzeuge, Instrumente und
Medien. Ridumliche Form entsteht nun aus einem Prozess inei-
nander verschrinkter technologischer, performativer und quali-
tativer Rahmenparametern, die in Verbindung zu prozessoralen
digitalen und analogen Werkzeugen gesetzt und kalkulatorisch
abgewogen werden. Das Narrativ der Formgebung leitet sich
aus der elaborierten organisatorischen Komposition technischer
Prozessabldufe ab, die in Abstimmung zu den prinzipiellen Para-
metern eines computergestiitzten Gestaltungsraumes und einer
vielfdltigen Herstellungstechnologie gesetzt werden. Die gestal-
terischen Losungsrdume werden in diesem Prozess also techno-
logisch, prozessoral und reprisentativ so vorkonditioniert, wie es
in den Bedingungen algorithmischer Beschreibbarkeit angelegt
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ist. Dieser determinierte gestalterische Handlungsraum ist jedoch
auch nicht frei von potentiell manipulativen Einflussfaktoren, die
die Zusammensetzung der zur Losung angewandten Parameter
bestimmen.> FEine ganzheitlichere mediale Betrachtungsweise,
die eine iibergreifende Kombinatorik aller Entwurfs- und Herstel-
lungsmedien — digital wie analog — potentiell und gleichermaf3en
in Anwendung imaginiert, ist allerdings innerhalb zeitgendssischer
computergestiitzter Architekturforschung nur selten zu finden. Ein
projektspezifisches Tableau hybrider Mediennutzung und zeitlich
beziehungsweise inhaltlich weiter aufgespannter Themenfelder zu
entwickeln erscheint sinnvoll, zu repetitiv sind doch die Resultate
eines ausschlieflich am Digitalen ausgerichteten Entwurfszugangs.

Ein kurzer Blick auf historische Beispiele computergestiitzten
Entwerfens zeigt allerdings auch, dass diese Abhingigkeit von
Technologie in ihrer logischen Konditionierung und Raumpro-
duktion schon friih nachweisbar und intrinsisch mit dem Medium
verbunden ist und die Rahmenbedingungen des Entwurfs immer
beeinflusst hat. So konzentrierten sich die Forschungen zum
computergestiitzten Entwerfen in den ersten Dekaden der Nach-
kriegszeit weitestgehend auf numerische Berechnungen einer
(vermeintlich) rationalen Raumkombinatorik, die einen nicht
heuristischen Planungsvorgang anleiten sollten. Begriinden ldsst
sich dieser thematische Fokus einerseits aus der bescheidenen
Funktionalitdt frither Rechenanlagen und anderseits aus einem
politischen Interesse an einer wissenschaftlicheren Bewertung von
Planungsverfahren in der Nachkriegszeit.® Die logische Konditio-
nierung rdumlicher Relationen, durch die ein idealisiert-positivis-
tischer, algorithmischer Entwurfsprozess ausgelost wurde, lieferte
am Ende des Rechenvorgangs abstrakte Graphen und zweidimen-
sionale Matrizen. Die algorithmische Beschreibung typologisch
kombinierbarer Raumqualititen und Sequenzen basierte jedoch auf
Festlegungen, die sich an traditionellen und vernakulédren architek-
tonischen Beispielen orientierten. Die Varianten rdumlicher Relati-
onen wurden computerbasiert bestimmt, die architektonische Uber-
setzung blieb formal unbestimmt und musste — wie gewohnt — in
analoger Manier extrapoliert werden, zum Beispiel in Christopher
Alexanders’ Pattern Language (Abb. 1) oder George Stinys Shape
Grammar.

Computergestiitzte Entwiirfe der 199o0er Jahre konzentrierten
sich dahingegen auf die konkrete morphologische und zeitbasierte
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1 Christopher Alexander, Diagramm aus ,A City is not a Tree”

Entwicklung einer neuen Raumgestaltung, die auf der prozesso-
ralen Anwendung kinematischer Animationssoftware beruhte. Die
dabei entstehenden spektakuldren Visualisierungen und Animati-
onen dreidimensionaler fluider Oberflichenaggregate profitierten
von den Innovationen der Computergrafik, welche ab den 1970er
Jahren grofle Fortschritte in der farbigen Bildgebung von dreidi-
mensionalen Geometriedaten erreicht hatte. Diese architektonische
Avantgarde, die auch den Ursprung der aktuellen Diskurse bildet,
hatte sich bewusst fiir einen Bruch mit den bekannten tektonischen,
typologischen und konstruktiven Architekturkonzepten der vordi-
gitalen Zeit entschieden. Diese Generation war also gerade nicht
daran interessiert eine konzeptionelle Kontinuitédt zwischen ,,histo-
rischen‘ analogen Entwurfsverfahren und digitalen Arbeitsablaufen
herzustellen, sondern setzte auf einen grundsitzlichen Neuanfang
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in der Beziehung zwischen Medium und Raum in direkter Korres-
pondenz zur Technologie.

Der Unterschied dieser beiden, zeitlich um 30 Jahre versetzten,
computergestiitzten Entwurfskonzepte liegt auch in einer qualita-
tiven Verschiebung der Interaktion zwischen Medium und Nutzer
— vom numero-logischen zu pikto-morphologischen® — praktischen
und reprisentativen Entwurfsanwendungen, die jeweils direkt in
das Denken und Handeln der Entwerfenden zuriickwirkte. Diese
enge, technikzentrierte Beziehung zwischen Medium, entwer-
fender Person und Entwurf setzt sich bis heute fort. Die Leistungs-
fahigkeit computergestiitzter architektonischer Entwurfsmedien
basiert heute auf einer technisch immer avancierter und benutzer-
freundlicher werdenden Hard- und Software, letzteres zusitzlich
von den Aktivitdten global vernetzter Nutzergruppen profitierend,
die in Form eines Bottom-Up-Prozesses an der Diversitit mogli-
cher funktionaler Programmbausteine arbeiten.

Die im Folgenden aufgefiihrten Fallstudien sollen beispiel-
haft fiir einen erweiterten Diskursraum stehen, der Technologie,
Autorenschaft und heterogene Wissensgebiete auf neuartige Weise
verbinden mochte. Warum ist dies von Belang? Es ist zu vermuten,
dass architektonische Innovationen eben nicht nur in etablierten
Forschungssegmenten computergestiitzter Gestaltung, sondern
auch in deren fachlichen Randbereichen zu finden sind, die sich
nicht sofort fiir eine prozessorale Verarbeitung anbieten und die
sich anschicken, heterogene Wissensfelder, Praktiken und Erkennt-
nisse zu verbinden. Auch die bewusstere Wahrnehmung und
Operationalisierung von existierendem vor-digitalem architektoni-
schem Wissen kann sich positiv auf das gestalterische Repertoire
auswirken und neue typologische, formale und strukturelle Innova-
tionen — jenseits der Vorhersehbarkeit — erschlieen. Der avantgar-
distische Kern der so entstehenden Architektur wird dadurch nicht
beriihrt. Dieser konzeptionell eklektische Zugang ist hilfreich, um
einen Gestaltungszugang zu stirken, der sich nicht ausschlieBlich
nach positivistischen Kategorien® ausrichtet, sondern eine individu-
alisiertere projekt- und kontextspezifische Kombinatorik formrele-
vanter digitaler und analoger Prozessakteure versammelt.

Die Notwendigkeit, diese Wege intensiver zu beschreiten,
leitet sich auch aus der systemischen Rolle von Architektur ab, ist
sie doch lebendiger Knotenpunkt in einem von technologischen,
soziokulturellen, rdumlichen und wirtschaftlichen Parametern
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prozessoral aktualisierten und sich materialisierenden Umwelt-
system. Es ist ein fiir die Zukunft herausforderndes Ziel, Prozesse
computergestiitzter Gestaltung an diese Komplexitit menschlichen
Zusammenlebens anzupassen und sie technologisch auszuentwi-
ckeln. Reifere computergestiitzte Gestaltungsprozesse konnen nun
auch Themenfelder verbinden, die iiber einen guten Forschungs-
stand innerhalb und auBerhalb der Architektur verfiigen. Sie finden
sich beispielsweise in der Entwicklung von Gestaltungskonzepten
im urbanen Kontext, in deren Materialien und Traditionen, aber
auch in der Modellentwicklung fiir prozessorale politische, ethni-
sche, soziale, Okologische und Okonomische Konditionen des
Raums. Diese Schwerpunktverlagerung von der Technologie zum
Konzept wiirde hiermit einer historischen Kritik Christopher Alex-
anders an rein von Technologie geleiteter Gestaltung entgegen-
treten, indem nun solche Anwendungen gefunden werden konnten,
die die Konditionen kultivierten menschlichen Zusammenlebens
positiv entwickeln konnten und konkreten Problemstellungen
entstammen: ,,Jemand, der fragt: Wie konnen wir den Computer
auf die Architektur anwenden? ist gefihrlich, naiv und dumm, denn
nur eine dumme Person mochte ein Werkzeug verwenden, bevor
er einen Grund fiir dessen Verwendung hat. Er ist naiv, denn wie
uns die tausend Beamten gezeigt haben, kann ein Computer nur
sehr wenig, wenn wir nicht zuerst unser konzeptuelles Verstiandnis
von Form und Funktion erweitern. Zudem ist er gefihrlich, weil
uns seine Voreingenommenheit womdglich daran hindert, dieses
konzeptuelle Verstdndnis zu lesen, sowie Probleme so zu sehen,
wie sie wirklich sind.“'®

Der nachfolgende Textabschnitt wird Projekte prisentieren, die
fiir das bessere Verstindnis einer solch erweiterten Praxis compu-
tergestiitzter Gestaltung hilfreich sein konnen. Sie sind in der Wahl
ihrer formgebenden Informationen heterogen und in deren Wech-
selwirkung komplex.

Verbindung heterogener Wissensgebiete durch computerge-
stiitzte Entwurfsmedien Die folgenden drei architektonischen
Projekte demonstrieren beispielhaft die Anwendung computer-
gestiitzter Gestaltungsprozesse fiir die Vermittlung unterschied-
licher Themen aus den Bereichen Konstruktion, Materialitit und
Nutzung. Die Projekte unterscheiden sich erheblich in den jewei-
ligen MaBstidben, der Darstellungsmethode und ihrer physischen
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Prisenz, sie teilen aber alle drei die Eigenschaft, dass sie nicht
ohne technologische Infrastruktur und avanciertes Wissen in Infor-
matik und Ingenieurwesen realisierbar wiren. Sie sind also compu-
terbasierte Projekte.

Das erste Projekt Project ColomBrick (von der Block Research
Group ETH, Ziirich) untersucht einen hybriden Mediengebrauch,
der zwischen computerbasiertem Entwurf und traditionelleren
handwerklichen Praktiken liegt. So finden digitale Verfahren zur
strukturellen Formfindung von unbewehrten Gewdlben aus diinnen
Fliesen Anwendung, die Errichtung erfolgt iiber ungeschulte lokale
Hilfskrifte.

Das zweite Projekt Concrete[I]land (von Francois Roche /
New Territories / LabM4 + Michigan Ann Arbor) entwickelt ein
filmisches Narrativ um einen architektonischen Entwurf, einge-
bettet in einen komplexen sozialen und technologischen Kontext
eines thaildndischen Ghettos. Eine hiittenidhnliche Struktur aus
additiv gefertigten Schindeln mit adaptiver Morphologie stellt den
eigentlichen — fragmentarisch bleibenden — Entwurf dar, um den
der Film kreist. Der Beitrag kombiniert technologische Beitrige
mit dsthetischen Qualitédten und Darstellungsmethoden aus Wissen-
schaft und Kunst.

Das letzte Projekt Multisensory Architecture (von Sean
Ahlquist, Taubman College of Architecture and Urban Planning;
Leah Ketcheson, University of Michigan, School of Kinesiology;
Costanza Colombi, University of Michigan, Department of Psych-
iatry) untersucht neue erweiterte rdumliche und taktile Schnitt-
stellen fiir die Forderung des Lernens und sozialen Engagements
von Kindern mit Autismus-Spektrum-Storung (ASS).!! Das Projekt
leitet seine geometrische Formgebung und Materialitit von medizi-
nisch-therapeutischen Funktionen ab.

Die verschiedenen Beschreibungen und Interpretationen, die
auf den folgenden Seiten dargelegt werden, konzentrieren sich auf
die Beziehungen zwischen den gebauten Objekten, ihrer Darstel-
lung und ihren breiten konzeptuellen Wurzeln, von denen sie abge-
leitet wurden — seien sie digitaler oder analoger Herkunft.

Projekt ColomBrick Das Projekt beschreibt Formfindung und
Herstellung einer flachen, halb eingegrabenen Mauerwerksschale
am Saum des Parks Juanes de la Paz in Medellin, Kolumbien (Abb.
2). Das Projekt entstand im Jahr 2014 anlésslich des siebten World



https://doi.org/10.14361/9783839448748-009
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

169

ey ﬂlﬂ’l

i lll._q lll.\:c.nﬁa

2 Links: Mauerwerksstruktur als Freiformschale, Verhandlung
des stadtischen Gruns und der Stadtlandschaft; rechts: Mini-
male Skelettschalung, die die Oberflachen zeigt, Block Research
Group ETH ZUrich 2014

Urban Forums und wurde von einer internationalen Kooperation'?
von Architektinnen, Ingenieuren und Handwerkern entwickelt und
gebaut.

Fiir die spezifische Situation des Grundstiicks am Rande eines
innerstiddtischen Parks wurde eine diinne, mehrlagige Ziegel-
struktur entworfen, die zwischen Stadtlandschaft und urbanem
Griin vermittelt. Die Freiformschale differenziert sich in innerer
und duBerer Anmutung, Materialitdt und Geometrie. Der ,,innere*
urbane Teil der Schale, welcher sich zu einer befestigten Freifldche
hin offnet, weist eine sichtbare Ziegelstruktur mit farblich abge-
setzter Mortelfuge auf, wihrend der zum Park orientierte ,,duflere*
Bereich von einer dicken Griinschicht bedeckt wird, die sich konti-
nuierlich vom Park aus auf das Vordach iiber die gesamte Ober-
flache erstreckt. Der Aufbau der Ziegelschale erfolgt hierbei in der
traditionellen katalanischen Gewdlbetechnik, bei der diinne Ziegel
in einem mehrschichtigen Fischgriatenmuster verlegt werden.

Die Beriihrungslinie beider Bereiche ist durch einen robusten
Ziegelrand akzentuiert, die als Aufkantung zur Aufnahme der
Begriinung fungiert. Durch eine Uberlappung beider Oberflichen
— der des Parks und der des Stadtraumes — entsteht eine rdumlich
wirksame und ortspezifische Geste, die den Entwurf bestimmt.

Die konstruktive Entwurfsabsicht ist wie folgt formuliert:
,,.Das neuartige an diesem Projekt ist die Verwendung eines Ziegel-
gewolbes, um halbvergrabene Raume in einem offentlichen Park
zu integrieren, wodurch eine Kontinuitit der Schnittstellen und
elegante Ubergiinge zwischen der griinen und der gepflasterten
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Oberfliche geschaffen werden. Gleichzeitig wird die Sicherheit
der Nutzer gewihrleistet sowie neue Details entwickelt, die dafiir
benétigt werden®."3

Die Morphologie der Schale wurde mit Hilfe von Rhino-
VAULT entwickelt, einem benutzerfreundlichen und intuitiven
Programmbaustein fiir den materialgerechten Entwurf regel- und
unregelmifig gewolbter Formverldufe druckbeanspruchter Kons-
truktionen innerhalb der Modellierungsumgebung von Rhinoce-
ros3D.™4

Die digitale Modellierung geschieht im friihen, kostengiins-
tigen und flexiblen Bereich des Planungsprozesses und bendtigt
keine kostspielige Computerhardware. Die Bedienung erfordert
architektonisches und strukturelles Grundwissen iiber Schalenty-
pologien, jedoch keine spezifischen Programmierkenntnisse. Im
Gegensatz zu tiblichen Herstellungsmethoden digitaler Konstruk-
tionen findet nach der Formfindung jedoch keine Verlegung der
Ziegel mithilfe einer CAD/CAM-gesteuerten, teureren Fertigungs-
technologie statt, sondern der Entwurf wird ausgefiihrt als manuell
verlegter Ziegelverband im katalanischen Stil. Diese Technik fand
im Mittelmeerraum und angrenzenden Regionen Anwendung und
wurde ob ihrer Fahigkeit zur schnellen und wirtschaftlichen Errich-
tung von Gewdlben, Treppen und anderen druckbeanspruchten
Bauteilen geschitzt.'s

Die Besonderheit des Konstruktionsverfahrens liegt unter
anderem in seiner (Abb. 3) lediglich skelettartigen Schalung, die
als rdumliche Struktur fiir die Flichenverteilung aufgebaut wird.
Die Absenz von materialintensiven Schalungskonstruktionen, wie
sie gewohnlich fiir Schalenbauwerke benétigt werden, verstirkt
zusitzlich die wirtschaftlichen und prozessoralen Vorteile des
Bauablaufes. Die Verlegung wird wie folgt beschrieben:

,, Fir Fliesengewdlbe wird ein leichtes Sandwich aus typi-
scherweise drei Schichten diinner (15 bis 25 mm) Struktur-
fliesen verwendet, um den druckbelasteten Raum effizient zu
tiberbriicken. Der schnellbindende (5—20 Sekunden, abhingig
von den Umgebungsbedingungen) Gipsmortel (Pariser Putz),
mit dem die erste Fliesenschicht verlegt wird, reduziert den
Bedarf an Schalungen, da das Mauerwerk temporir nicht
abgestiitzt werden muss (in der Regel nur wenige freitragende
Reihen, abhingig vom gewihlten Kachelmuster). Diese erste
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Links: Spannungsanalyse des Ziegelmodells; rechts: Bau des
Gewslbes beim Ubergang von der zweiten zur dritten Ziegel-
schicht zeigt, Block Research Group ETH Zurich 2014

Fliesenlage wird dann zu einer dauerhaften Schalung fiir
den schnellen Aufbau der anderen Fliesenlagen, fiir die ein
normaler Zementmoértel verwendet wird.«'®

Die Wahl dieser — eigentlich ortsfremden — Herstellungsmethode
erscheint in diesem Zusammenhang trotzdem angemessen, da
Kolumbien bereits iiber eine Tradition ornamentaler Ziegelarchi-
tektur verfiigt,'? das Material also bekannt ist und handwerkliche
Kenntnisse fiir die Verlegung vorhanden waren. Die Entschei-
dung fiir den Herstellungsprozess hat Auswirkungen auf die Ferti-
gungsgenauigkeit und Dimension des Geb#udes, aber auch fiir
die notwendige Kompetenzstufe des ortsansdssigen Konstrukti-
onsteams, das eine individuelle Schulung fiir die Verlegung kata-
lanischer Ziegelsteinverbénde erhalten sollte. Friihere Projekte der
Block Research Group in Athiopien wurden in dhnlicher Weise
ausgefiihrt und lieferten padagogische Erfahrungswerte fiir die effi-
ziente Schulung der Maurer-Neulinge in der Bauphase.

Diese ,,Hybridisierung* der Prozesskette vom digitalen Modell
zum handwerklichen Konstrukt ist von groBer Bedeutung, erlaubt
sie doch eine Anwendung avancierten architektonischen Fachwis-
sens in Gesellschaften mit prekiren wirtschaftlichen und techno-
logischen Ausgangsbedingungen, denen der Zugriff auf CAM-
Technologie iiblicherweise erschwert ist. Diese kombinierte
Entwurfs- und Konstruktionsmethodik erzeugt einen eigenen
asthetischen Ausdruck, der zwischen Tradition und Progressivitit
formal zu vermitteln vermag.
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Projekt Concrete[l]land Concrete[l]land ist ein filmisches Archi-
tekturprojekt, das im Jahre 2015 von der franzosischen Architek-
tengruppe New Territories zusammen mit Studierenden im illegalen
Slumgebiet Makkasan in Bangkok realisiert wurde. Projekttitel und
einzelne narrative Versatzstiicke sind inspiriert von James Graham
Ballards Roman Betoninsel aus dem Jahre 1974.

Zwei Kurzfilme geben fragmentarische Hinweise zum Kons-
truktionsprozess und dem sozialen Kontext einer funktional nicht
niher bestimmten iiberdachten rdumlichen Struktur. In der dysto-
pischen Szenerie des ersten Films Concrete[I]Land- (fiction-
short movie (Linge 8:32 Minuten) (new-territories / R&Sie(n)
2015) fiihrt ein ortskundiger, westlicher Fiihrer den Betrachter
in das Innere einer dichten, verwirrenden und beengenden Slum-
Siedlung, die von psychisch kranken Menschen bevolkert wird,
Andeutungen von Drogenkonsum und sexueller Aktivitéit tragen
zur verstorenden Atmosphire bei. Der eigentliche architektoni-
sche Beitrag erscheint fast beildufig zum Ende des Films, gezeigt
wird dort ein organisch geformter Unterstand mit einer metallisch-
grauen Fassade aus additiv hergestellten Schindeln. Der Film legt
nahe, dass das Baumaterial der Schindeln aus dem Granulat lokaler
Abfille gewonnen wird.

Im zweiten Film Sound — voice for RSI (real sensor interface)
perturbations of trajectories/stochastic (Ldnge 0:51 Minuten) wird
das Herstellungsverfahren dieser Bauelemente genauer erklirt. Die
futuristisch anmutende Szenerie, gefilmt mit einer fixen Kamera-
perspektive, zeigt einen am Tisch sitzenden, jungen Asiaten neben
einem Roboterarm. Wihrend dieser iiber eine Diise den Beton-
schlamm fiir die Schindelproduktion auf eine Wellblechform
auftrégt, gibt der junge Mann einen monotonen Klang von sich.
Der Film suggeriert, dass der Bewegungsablauf des Roboterarms
durch die menschliche Stimme beeinflusst wird und diese akusti-
sche Information iiber eine verdnderte Bewegungstrajektorie der
Diise in die Form der Schindeln iibertragen wird. Die einzelne
Schindel fungiert nun als Archiv akustischer Informationen, die
in der Morphologie gespeichert werden (Abb. 4): ,,Die Kompo-
nenten des Unterstandes werden mithilfe eines Robotersystems mit
realem Sensor-Interface hergestellt... Dabei beeinflusst Nick [...]
die Bewegungsabldufe der Diise. [...] Der Unterstand als verstei-

nerte Stimme [...]“.'8
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Links: Unterstand aus additiv gefertigten Schindeln, hergestellt
aus recyceltem Material; mitte: Robotischer Verteilungsprozess;
rechts: Akustische Anpassung der Roboterbewegung, New-
Territories, M4, with Innsbruck University, Francois Roche with
Camille Lacadee and Stephan Henrich

Diese fragmentierte und surreale filmische Narration zeigt ein
ritselhaftes, vage zukiinftiges Universum, in deren Zentrum eine
beunruhigende Okologie menschlichen Verhaltens im ritualisierten
Austausch mit computergestiitzter Technologie steht. Die mensch-
lichen Laute, die den Bewegungspfad der Maschine bestimmen,
folgen keiner erkennbaren Melodie, sie zeigen auch keinerlei
semantische Strukturen, sondern erinnern vage an schamanistische
Gesinge.

Die kultische Interaktion von Mensch und Maschine fiihrt
in diesem Projekt zu einer technologisch ermdoglichten, spiritu-
ellen Aufladung des Bauwerks jenseits der reinen Materialitit, sie
verhandelt unumkehrbare materielle Objekthaftigkeit und mensch-
liches Handeln.

Projekt Multisensory Architecture Multisensory Architecture
untersucht die Rolle der Architektur als therapeutisches Instrument
fiir Kinder mit Autismus-Spektrum-Stérung (ASS). Diese Storung
beeinflusst die Kontrollfahigkeit der Patienten iiber eingehende
Impulse multimodaler Sinnesdaten (die normalerweise durch
neurologische Filterung erzielt werden) und deren anschlieende
Umsetzung in aufeinander abgestimmte verhaltensméBige und
motorische Handlungen (Abb. 5).
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5 Raumliche Geometrie der sensorischen Spiellandschaft mit
erweiterten visuellen und akustischen Ruckkopplungsfunkti-
onen, Sean Ahlquist 2017

Der Entwurfsansatz der transdisziplindren Forschungsgruppe aus
Architekten, Psychiatern und Kinesiologen orientiert sich an
einem nicht-reduktionistischen, dynamischen und systemischen
Verstandnis menschlichen Handelns. ASS wird unter dieser Pri-
misse als Verbund singuldrer sensorischer Behinderungen ver-
standen, die sich als Beeintrichtigung der motorischen oder
kommunikativen (verbalen und nonverbalen) Fiahigkeiten der Pati-
enten manifestieren. Therapeutische Mainahmen zur Behandlung
von ASS wurden aus diesem Grunde als multi-sensorische Pati-
enteninteraktion konzipiert. Die Forschungsgruppe entwickelt
einen Entwurf fiir eine kindgerechte ,,multivalente Architektur von
taktilen Interfaces, physischen Landschaften und Instrumenten der
sozialen Interaktion“'® aus einer elastischen textilen Oberfliche,
die durch gebogene GFK-Randstibe ausgesteift wird. Eine inter-
aktive Projektion mit einstellbaren akustischen und visuellen Infor-
mationen erlaubt kalibrierbare therapeutische MaBnahmen zur
Steigerung der rdumlichen und sensorischen Empfindlichkeit der
Patienten: ,,Die Oberfliche des Textils wird durch eine Reihe von
Triggern bestimmt, die von einer Microsoft Kinect erfasst werden,
um festzustellen, wann das Textil an einer solchen Stelle bis zu
einer bestimmten Tiefe gedriickt wurde. [...] Sobald ein Trigger
gefunden wurde, werden die folgenden Schritte eingeleitet: (1) Ein
Kreis pulsiert, um die Erinnerung daran zu stirken, wo sich der
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Aktivierungspunkt befindet. (2) gefolgt von der Projektion einer
Animation iiber die Oberfliche des Textils und (3) Abspielen eines
mit dem Inhalt der Animation synchronisierten Soundclips.**°

Die Knotenform der Flidchen bildet den Potenzialraum moto-
rischer Bewegungsmuster eines im Zentrum interagierenden
Menschen, andere spielerische Interaktionen sind (Abb. 6) eben-
falls vorstellbar. Die Aktionspotenziale der therapeutischen Ober-
flaiche werden einzeln aktiviert und zusammengestellt, jede Pati-
enteninteraktion 16st in der Folge eine individuelle Kombination
visueller, akustischer und rdumlicher Impulse aus.

Die hybride Struktur erlaubt dariiber hinaus die Uberwa-
chung und Analyse der Bewegungsmuster des Kindes mithilfe der
verschiedenen Interaktions-Schnittstellen. Die Koordination dieser
Funktionen innerhalb eines einzelnen Objekts erfordert eine inter-
und transdisziplindre Arbeitsmethodik zwischen Psychologie,
Kinesiologie, Textildesign, Interaktionsdesign und Architektur. Das
Wissen computergestiitzter Gestaltung findet so eine therapeutische
Anwendung komplexer, dynamischer Prozesse, die rdumlich und
interdisziplindr realisiert werden konnen und sich in der materi-
ellen Form der Struktur manifestieren.

Schlussbemerkung Die drei hier vorgestellten Architekturpro-
jekte stellen unterschiedliche Beziehungen zwischen computerba-
sierten Prozessen und anderen Themenfeldern her. Diverse Medien
operieren dabei als individualisierte und transformative Schnitt-

Links: Therapeutische interaktive Oberflache aus CNC-
gestrickten, nahtlosen, elastischem Textil und aktiv gebogenen
GFK-Staben, rechts: Spielendes Kind in Interaktion mit textiler

Oberflache und Projektionen, Sean Ahlquist 2017
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stellen zwischen menschlichen und technologischen Akteuren, sie
verfolgen einen experimentellen und kritischen Mediengebrauch,
der einem technisch entwickelten eigenstindigen Gestaltungsbe-
griff verpflichtet ist. Die Eigenstindigkeit dieses Ausdrucks — in und
aus der Zeit — entsteht aus einer Amalgamierung von Kulturtech-
niken, Wissenschaften und kiinstlerischen Positionen. Die Implika-
tionen dieses Vorgehens sind auch fiir die Ausbildung von zukiinf-
tigen Architekten, Architektinnen und Gestaltern von Bedeutung,
erfordern sie doch eine mediale Eloquenz und fachliche Expertise
in vielen Wissensfeldern und ein konzeptionelles Verstindnis fiir
deren Ubertragung in bestehende und noch kommende computer-
gestiitzte Entwurfs- und Fabrikationsprozesse. Die in den Projekten
erkennbare transdisziplindre Methodik integriert hierbei selbst-
verstindlich die Riickkopplungen der angewandten technischen
Entwurfsmedien in ihrer Agency als konzeptionelle Elemente eines
sich erweiternden Begriffsverstindnisses architektonischer Form-
gebung und Raumbildung.

Anmerkungen

1 Eine Beschreibung dieser technologischen Neuordnungen am
Beispiel der additiven Fertigung finden sich hier: Norbert Palz,
Emerging Architectural Potentials of Tunable Materiality through
Additive Fabrication Technologies. PhD Thesis, Centre for Informa-
tion Technology and Architecture, Copenhagen 2012, S. 59.

2 Der britische Architekturtheoretiker Robin Evans hat die Wechsel-
wirkung zwischen Planungswerkzeug, Geometrie und gestalteri-
schem Vokabular ausfuhrlich untersucht. Sie dazu Robin Evans, The
Projective Cast Architecture and Its Three Geometries, Cambridge
Mass. 1995.

Palz (Anm. 1), S. 118-122.

4 Hubsch ist sehr explizit in seinem Aushandlungsprozess zwischen
typologischer Identitat und struktureller Effizienz. Er schreibt in
Heinrich Hubsch: Bau Werke, Karlsruhe 1838, S. 44: ,, Auch handelt
es sich beim architektonischen Entwerfen immer um ein Ab- und
Zu-Geben, um eine Verschmelzung der verschiedenen Formen,
welche einerseits die Bestimmung des Gebaudes erheischt, ander-
seits die Statik verlangt. Deswegen kann die letztere Seite nie rein
fur sich berucksichtigt werden, sondern muss sich haufig nach der
ersten modifizieren; so dass viele Proben nétig sind bis man die in
doppelter Beziehung vorteilhafteste Formen gefunden hat”. Die
Aushandlung der beiden Kategorien — Struktur und Identitat — war
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in seinem Fall allerdings nicht ausgewogen. Die Faszination fur

den propagierten Stil des Historismus Uberschattete das vor ihm
liegende innovative Potenzial eines materialbewussten Entwerfens
— abseits stilistischer Vorcodierungen. Huibsch verfugte also Uber das
avancierte Instrumentarium zur rdumlichen engen Korrelation von
Form und Struktur, sah aber bewusst davon ab, diese als konzep-
tionelle Entwurfsidee konsequent weiterzuverfolgen. Siehe seine
ungluckliche Schlussfolgerung in Hubsch, ebd., S. 53.

Uber die hegemonialen Implikationen von Technologie und Wissen-
schaft siehe auch Jirgen Habermas, Technik und Wissenschaft als
,Ideologie”. Berlin 1968, S. 52-54. Dieser potenziell disziplinierende
Effekt, der Uber die inhaltsrelevanten technologischen Bedin-
gungen zur Entfaltung kommen konnte, wurde schon fruh diagnos-
tiziert. Jean-Francois Lyotards Kommentar im Jahre 1979 folgt auch
dieser Richtung. Er schreibt in The Postmodern Condition. A Report
on Knowledge, Manchester 1979 [1984], S. 4: ,Mit der Hegemonie
der Computer geht eine bestimmte Logik und damit eine Reihe von
Vorschriften einher, die bestimmen, welche Aussagen als ,Wissens-
aussagen’ akzeptiert werden”.

Im deutschen Raum lassen sich erste Versuche einer Computerkunst
in der zweiten Halfte der 1950er Jahre nachweisen. Diese Grafiken,
verfolgten eine wissenschaftlichere Herangehensweise an die
Kiinste und waren von der Theorie einer ,Generative[n] Asthetik”,
die von Max Bense vertreten wurde, beeinflusst. Diese Herange-
hensweise hatte ihre Urspringe in einer Neukonzeption kunstleri-
schen Arbeitens als postfaschistische Praxis.

Es soll allerdings hervorheben werden, dass Christopher Alexanders
Antrieb fur die Entwicklung der Mustersprache seinem Bedurfnis
nach humanistischen am Individuum ausgerichteten Wohnbedin-
gungen entstammte, rationale Optimierung und 6konomische
Gewinnsteigerung waren nicht Teil der Agenda. Siehe dazu Chris-
topher Alexander, , A City is Not a Tree"”, Architectural Forum, Vol
122. 1965, 1: S. 58-62.

Siehe auch Ingeborg Rocker, , Architecture of the Digital Realm.
Experimentations by Peter Eisenman, Frank O. Gehry”, 10. Bauhaus-
Kolloquium Weimar, 2007, S. 249f.

Die Anwendung digitaler Entwurfsmedien als Instrumente einer
neoliberalen Baupraxis wurde von Patrik Schumacher auf markante
Weise gefordert. Fur eine kritische Auseinandersetzung siehe die
Publikation von Matthew Poole and Manuel Shvartzberg. The Poli-
tics of Parametricism. Digital Technologies in Architecture, London
2015.
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Christopher Alexander, ,,A Much Asked Question about Computers
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Siehe Taubmann College ,Social Sensory Surfaces” 2016: www.taub-
mancollege.umich.edu/research/research-through-making/2015/
social-sensory-surfaces [06.10.2019]

Weiteres Material zum Thema findet sich hier: www.block.arch.
ethz.ch/brg/files/lopezlopez-2014-iass-thin-tile-vault-seventh-world-
urban-forum-medellin-2014_1410359059.pdf [30.10.2019]

Siehe Block Research Group (Anm. 12).

Die ursprunglichen Anwendungsgebiete dieser Formfindungsme-
thode waren in der konservatorischen Analyse historischer Gebau-
destrukturen beheimatet und wurden in der Folge zu einem benut-
zerfreundlichen und interaktiven Formfindungswerkzeug fur den
Architekturentwurf ausgebaut.

Die ersten Patente fur diese Bauweise wurden ab 1885 von Rafael
Gustavino angemeldet; eine Beschreibung des wesentlichen
Prozesses finden sich hier: Raffael Gustavino, Building Tile, USA
Patent 548, 160. 15 Oktober 1895.

Lara Davis, Mathias Rippmann, Tom Pawlofsk und Phillippe Block,
«Innovative funicular tile vaulting. A prototype vault in Switzer-
land”, The Structural Engineer, 2012, S. 46.

Dieser Prozess ist in groBer Sensibilitat fur eine méglicherweise
kolonialisierend wirkende Auslegung durchzuftihren und in
Respekt vor lokalen Traditionen zu gestalten.

Camille Lacadee, Frangois Roche, Vongsawat Wongkijjalerd und
Daniela Mitterberger, concretefijland. Edited by new-territo-

ries / R&Sie(n), 2015: www.new-territories.com/blog/?p=2161
[30.10.2019].

Sean Ahlquist, ,Sensory material architectures. Concepts and
methodologies for spatial tectonics and tactile responsivity in
knitted textile hybrid structures”, International Journal of Architec-
tural Computing, 2016, , S. 1.

Sean Ahlquist (Anm. 19), S. 14.
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