
Architektur online

Die Organisation von Information

Während wir verfolgen, wie sich
in Berlin unter vielen Querelen
die Rekonstruktion der Stadt auf
ihrem historischen Stadtgrundriß
vollzieht und die gesamte Regie-
rung einen Standortwechsel
plant, entwickelt sich auf einer
ganz anderen Baustelle eine
neue digitale Umgebung, gestal-
tet von miteinander vernetzten
Computernutzern, die, wenn in
Berlin die letzten Kräne abge-
baut werden, die bedeutendste
Kommuni kationsplatt form der
Welt darstellen wird.

Ein die Realwelt umspannen-
der Informationsraum von un-
endlicher Größe, in dem jeder
angeschlossene Teilnehmer Emp-
fänger und Sender sein kann, in
dem frei von jeder Zensur die
interkontinentale Begegnung ei-
ne nicht mehr reflektierte Selbst-
verständlichkeil darstellt, ist für
alle derzeit Beteiligten eine auf-
regende Situation. Die einstigen
Piratensender einer politisch be-
wegten Jugendgeneration wecken
bei den 22-jährigen Computer-
hackern und Serverbetreibern
mehr Nostalgie als Lilienthals
erste Flugmaschinen. Es herrscht
Goldgräberstimmung, und die
Wunschkarten tlktiver Kontinen-
te aus dem 1 5. Jahrhundert wer-
den wieder neu gezeichnet. Mit
dem Vorwand, die Well vor Kin-
derpornographie und faschisti-
scher Propaganda schützen zu
müssen, versuchen die Exekuliv-
Ürganisationen staatlicher Ho-
heiten Kontrolle zu gewinnen,
denn es ist mit Recht 711 befürch-
ten, daß die Cybcrdollars von
Digicash und First Virtual Bank
am Fiskus vorbei den Status Quo
heutiger Volkswirtschaften vor
gravierende Probleme stellen
werden. Eine Technologie, ent-
wickelt zum Aufrechterhalten
militärischer und staatlicher
Kommunikalion im Szenario des
drohenden Atopischlages wäh-

rend des kalten Krieges, stellt
mit Millionen von zivilen Knoten
und exponentialen Zuwachsraten
das alte Weltgefuge auf die Probe.

Vieles hat sich in den letzten
fünf Jahren in einer von nie-
mandem geahnten Rasanz ver-
ändert, doch ähnlich den Fassa-
denstädten der Goldgräber ist
der Raum für digitale Kommuni-
kation noch zweidimensional.
Nicht ohne Grund, denn konse-
quent gedacht ist der Raum digi-
taler Kommunikation ein Raum
ohne Volumen und Zwischen-
räume und deshalb nicht einmal
ein 'global village".

Bei zeitgleich ebenso intensiv
betriebener Entwicklung von
3D-Computergrafik-Technologie
und bereits existierenden Com-
putersprachen wie VRML (virtual
reality modeling language) zur
Gestaltung von Hyperobjekten
in Hyperräumen wird die dritte
Dimension, wenn auch völlig
redundant, in die Netzwelt ein-
geführt werden. Informatiker
versuchen berufsbedingt Redun-
danz zu minimieren und sind
deshalb nicht die geeigneten
Fachleute, um den Ort von In-
formation im Netz zu gestalten.
Die Gestalter und Autoren der
Realwelt arbeiten anders. Redun-
danz ist für die Informationsvcr-
niittlung wichtig und in Drama-
turgie wie im szenischen Gestal-
ten ein erprobtes Instrument.

Nur, wie sehen sie aus, die
räumlich gestalteten Orte rele-
vanter Information? Werden sie
in Form von Abbildern der Real-
welt quasi in den virtuellen
Raum importiert? Vermutlich
nicht. Ort und Gestalt von Ob-
jekten und ihrer Umgebung wird
im virtuellen Raum anders ge-
dacht. Orte vorhandener Infor-
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mation werden sich zwangsläufig
in einer sich kontinuierlich wan-
delnden Umgebung ähnlicher
oder themenverwandter Orte be-
finden. Orte finden ihren geogra-
phischen Platz immer im Zu-
sammenhang mit dem jeweiligen
Kontext, in dem sie angefragt
werden, d.h. die räumliche Um-
gebung eines Ortes wechselt, sie
ist themenabhängig und hat mit
dem realen Standort eines Com-
puters und seiner physischen
Nachbarschaft nichts zu tun. Die
Mögichkeit einer konsequent
dreidimensionalen Bearbeitung
solcher Themenstädte macht die
einstigen Visionen der frühen
Moderne im ersten Viertel unse-
res Jahrhunderts unerwartet re-
levant. Die Projektskizzen der
gläsernen Kette oder die Raum-
stadt von Friedrich Kiesler aus
dem Jahr 1925 finden möglicher-
weise als Vorlagen für solche zu-
künftigen grafischen Benutzer-
oberflächen ihre endgültige Be-
stimmung.

Die räumliche Organisation von
Information, sprich die architek-
tonische Gestaltung des virtuellen
Raumes wirkt ob der scheinba-
ren Luxuriösität der Aufgaben-
stellung und der heute vergleich-
bar geringen gesellschaftlichen
Relevanz etwas entrückt und der
Zukunft zugewandt. Doch auch
der derzeit vorhandene Stand
moderner, digitaler Kommunika-
tion und Information wird von
Planern und Architekten noch
nicht genutzt, vielleicht noch
nicht einmal wirklich zur Kennt-
nis genommen. Die Besonderhei-
ten der Kommunikation und In-
formation im Internet und die
damit verbundenen Möglichkei-
ten des neuen Mediums im kon-
ventionellen Arbeitsprozeß zu
nutzen hat sich in der interna-
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tionalen Architektengemeinde
noch nicht herumgesprochen.
Digitale Dialogforen, Informa-
tionsdatenhanken und Special
Interestgroups wie es sie in der
Informatik und in den Compu-
tersciences haufenweise gibt,
sind in der Welt von Gestaltern
und Architekten noch nicht an-
zutreffen.
Christian Möller

Server

LORA - Library of Recomrnended
Architecture
http://www.archimedia.khs-linz.
ac.at/lora/
Fon 0043 732 7180011

LORA ist eine von jedem Schreib-
tisch der Welt aus begehbare
Bibliothek im Internet und dient
als digitales Nachschlagewerk
für beispielhafte Architektur des
20. Jahrhunderts. LORA bittet
Architekten, Architekturstuden-
ten und Publizisten aus aller
Welt, ihre Lieblingsprojekte,
sprich realisierte Gebäudeent-
würfe, die fortan als beispielhaf-
te Lösungen gelten sollen, der
LORA-Datenbank zu empfehlen.

Die Eigenart der von Archi-
media eigens für LORA entwik-
keltcn Softwareumgebung er-
laubt im Unterschied zu her-
kömmlichen World Wide Web
(WWW)- Servern den Besuchern
LORAs nicht nur, Bilddaten zu

empfangen, sondern diese auch,
und zwar ohne das Programm
zu wechseln, direkt über ihren
Netscape-Browser zu versenden.
LORA verwendet die Dialogmög-
lichkeiten des digitalen Kommu-
nikationsmediums, um eine Text-
und Bilddatenbank zu schaffen,
die an Aktualität und Umfang
die Möglichkeiten konventionel-
ler Sammlungen übertrifft. LORA
versucht die Kompetenz seiner
hoffentlich einmal unzähligen
Benutzer inhaltlich zu nutzen
und macht Bibliothekar und Bi-
bliotheksbenutzer zu einer Per-
son.

Ein LORA-Besuchcr, der ein
Projekt der Bibliothek zur Ein-
tragung vorschlagen möchte,
findet zunächst ein Texteingabe-
feld, in dem er gebeten wird, den
Namen des Architekten, Eigen-
namen des Gebäudes, Art und
Nutzung des Gebäudes, Entste-
hungsjahr und Ort einzutragen.
Schickt der Empfehlende seinen
Vorschlag ab, gelangt er auf die
Ebene der Bildeingabe. Hier wird
er gebeten, den Texteintrag um
Bilddokumente zu ergänzen. Als
besonders wünschenswert fragt
LORA nach den Ansichten,
Schnitten, Lageplänen bzw. wei-
teren fotografischen Abbildun-
gen, etc.

Unabhängig von Format und
Größe werden die eingehenden
Bilddokumente aufgenommen
und automalisch in die vom
System bevorzugten Bildformate
konvertiert. Die eingesandten
Abbildungen erscheinen augen-
blicklich verkleinert, etwa brief-
markengroß, zusammen mit den
Textinformationen auf einer vom
System angelegten Katalogseite
und können per Mouseklick in
voller Monitorgröße abgefragt
werden. Grundsätzlich werden
alle Projekte, die dem System
plausibel erscheinen, in die Da-
tenbank aufgenommen. Die ein-
zige Einschränkung ist, daß LORA
bittet, vom Eintragen eigener Pro-
jekte, sprich solcher bei denen
Empfehler und Verfasser iden-
tisch sind, abzusehen.

Die Anwendungsmöglichkei-
ten einer solchen Datenbank
sind mannigfaltig. Benötigt ein
Student für eine Exkursion einen
Architektur-Reiseführer, kann er

sich durch Eintrag seines Reise-
ortes im Suchfeld alle vorhande-
nen LORA-Einträge zu diesem
Ort zusammenstellen lassen.
Wird vom Suchenden Art und
Nutzung des Gebäudes als Selek-
lionskategorie gewählt, kann er
sich von Kindergärten bis Sakral-
bauten durch die seiner Thema-
tik entsprechenden beispielhaf-
ten Entwürfe hindurcharbeiten.
Werden die zum Thema vorhan-
denen Projekte in ihrer Anzahl

formaler Vorlieben besitzt wie
seine japanische Kollegin Yukiko
Shikata in Tokyo, geht er auto-
matisch davon aus, daß die von
Yukiko Shikala vorgeschlagenen
Entwürfe für Hans Meier relevant
sein dürften. Die so generierte
Auflistung der zum Thema vor-
handenen Projekteinträge ist
fortan nicht mehr alphabetisch.

Nettcape: IQRfl-Datetnatzanzeige
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BÜd abgeben) Projekt andern

zu groß, d.h. man sucht einen
Kindergarten und es erscheinen
1200 angeblich beispielhafte
Kindergärten, kann der Besucher
sich über einen Software-Agen-
ten eine seinen formalen Vorlie-
ben entsprechende Vorauswahl
zurückempfehlen lassen.

Jeder, der sich als Benutzer
bei LORA registriert, erhält per
Paßwort den Zugang zu seinem
persönlichen Soft wäre-Agenten.
Jedes Projekt, das ein Benutzer
sich fortan anschaut, kann nun
von ihm in einer Skala von 1
(sehr gut) bis 4 (schlecht) bewer-
tet werden. Der Agent legt mit
diesen Bewertungen ein Profil
der formalen Vorlieben seines
Benutzers an und vergleicht die-
ses mit den Profilen anderer
LORA-Nutzer nach Übereinstim-
mungen. Stellt der Agent nun
fest, daß Hans Meier aus Stutt-
gart ein ganz ähnliches Profil

sondern nach der Relevanz für
den Suchenden hierarchisch ge-
reiht. Die Qualität solcher Ord-
nungsstrategien steigt proportio-
nal mit der Benutzcrzahl.

Der Agent ist als Bestandteil
LORAs bereits realisiert, wird
aber aufgrund der noch nicht
ausreichenden Nutzerzahlen noch
keine qualifizierten Vorschläge
machen können. Nach Überwin-
dung der ersten Anlaufzeit wird
der LORA-Agent vielleicht schon
ab 1997 das LORA Architectural
Magazine publizieren. Eine digi-
tale Fachzeitschrift neuester Pro-
jekteinträge, in der die Auflagen-
zahl der Anzahl der verschiede-
nen Ausgaben entspricht. Ein
LORA Architeetural Magazin,
Ausgabe 6/97 in 30 oder 100.000
unterschiedlichen Varianten.
Christian Möller
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netsign online Publishing
http://www.netsign.de/
Fon 030 61 16009

Der Architektur Server von net-
sign präsentiert im Bereich Aus-
stellungen die Galerie Aedes, mit
Ausstellungen von Peter Kulka
Stadion Chemnitz", dem Projekt

'Erotisches Museum' in den
Hackeschen Höfen und Daniel
Libeskinds 'Musicon'. Weitere
aktuelle Ausstellungen über
Dominique Perraults Rad- und
Schwimmsporthalle' und eine
Werkschau von Böhm Architek-
ten" sind zur Zeit in Arbeit.

Die Ausstellungen werden mit
Text und Bild aus dem jeweiligen
Begleitkatalog präsentiert, sowie
mit aktuellen Fotos der Eröff-
nung. Mit Quicktime VR (Apple)
kann der virtuelle Besucher die
aktuelle Ausstellung durchwan-
dern und hinterläßt im Protokoll
eine Adresse seines Rechners,
womit nachvollziehbar ist, daß
die virtuelle Galerie Aedes pro
Monat bereits mehr als 6000 Br
sucher weltweit - von Neuseeland
bis nach Japan - zu verzeichnen
hat.

Im Bereich Kunst präsentier!
sich der Maler Stefan Hoencrloh
mit einer Auswahl seiner Archi-
tekturvisionen.

netsign bietet als Dienstlei-
stung eine interaktive Program-
mierung der Web-Seiten, die
nicht nur aus statischem Text,
sondern aus animiertem, beweg-
tem Text und Bildern bestehen
können.
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<People>

<projectm>

<virtual Lil>rary>

<Bervicea>

<Upcoming events>

•<Opcnings>

Das 3D-Department
INM - Institut für Neue Medien
http://www.inm.de/
Fon 069 94196322

Mit Quicklinie VR werden Foto-
grafien, die mit einer Spezialka-
tnera aufgenommen wurden, im
Computer nahtlos zu einem Pan-
orama zusammengesetzt. Diese
logisch verknoteten Panoramen
kann ein Betrachter in Echtzeit
durchschreiten und so ein über-
zeugendes Raumgefühl erhalten.
OlafBünck
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nextroom - architektur im netz
http://www.nextroom.at/nr/
Fon 0043 1 4928160

Häufig unbemerkt und vom Ge-
zeter um den Verlust des öffent-
lichen Raumes übertönt, ist ein
neuer öffentlicher 'Informations-
raum' im Entstehen, der durch
die Entwicklung des WWW un-
terstützt und beschleunigt wird
und der weder mit 'Global Vil-
lage' noch mit "Digitale Stadt'
ausreichend bezeichnet werden
kann.

nextroom versteht sich als
aktiver Teil dieses 'Informations-
raumes' und beabsichtigt, darin
der zeitgenössischen Architektur
ein deutschsprachiges Forum
einzurichten und kontinuierlich
zu betreiben, nextroom gliedert
sich in fünf Bereiche:
• Bauten Pt Projekte hat das
Schwergewicht in der Präsenta-
tion geplanter und realisierter
Bauten in Wort, Zeichnung und
Bild, wobei dem Computer als
Planungs- und Darstellungs-
werkzeug sowie dessen Vernet-
zung besondere Aufmerksamkeit
zuteil wird.

Studio für Telematik und Inter-
aktive Medien
Kunsthochschule für Medien
http://www.khm.de/
Fon 0221 20189239

i ?

architektur + digital
http://www.de-sign.de/
Fon 030 2476748

• In Bauten ft Projekte ist Platz
für die Präsentation baukünstle-
rischer Wettbewerbe sowie für
Links zu interessanten Architek-
ten-Webpages.
• Der Kiosk bietet Zeitschriften
ein Fenster ins Netz. Derzeit sind
- neben den wöchentlichen Ar-
chitekturkritiken aus der Wiener
Tageszeitung "Die Presse' - 'Bau-
Art' und 'zolltexte" vertreten.
• Links zu fachspezifischen Pu-
blikationen sind im und außer-
halb des Netzes versammelt.
• In der Rubrik Institutionen ha-
ben fachspezifische Verbände,
Institutionen etc. die Möglichkeit,
analoge Aktivitäten mit dem
digitalen Informationsraum zu
vernetzen.

Die Themen umfassen archi-
tekturnahe Bereiche wie Städte-
bau, Freiraumgestaltung, Raum-
und Verkehrsplanung sowie In-
genieurbau, KunstftBau und In-
nenraum-/Produktgestaltung (ab
Herbst 96).

nextroom vernetzt in Über-
sichtsform sowie mit partiellen
Hinblicken den 'Speicherinhalt'
herkömmlicher Fachmedien mit
(lern des digitalen Informalions-
raumes. Mit Hilfe der neuen
Frames-Technik (unterstützt zur
Zeit durch Netscape ab ver. 2.0
und Oracle's Powerbrowser)
wird versucht, eine thematische
Arbeitsumgebung speziell für
Architekten zu schaffen. Ergän-
zend da/u werden eine Mailing-
liste als Diskussions- und Ankün-
digungsliste eingerichtet sowie
die Distributionsmöglichkeiten
der newsgroups genutzt.

nextroom ist seit 15. März 96
am Netz und wird laufend er-
weitert.
Juerg Meister

Multimedia Lab
Zentrum für Kunst- und Medien-
technologie
http://www.zkm.de/
Fon 0721 934212

AIIDA
IVAR

TAGUNG
JUNI 96

ARCHiNET
http://www.arehinet.de/
Fon 0234 7007069
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bau.netz: Bertelsmann Faeh-
information plant Online-Dienst
für die Baubranche

Drei Unternehmen der Bertels-
mann-Gruppe "Fachinfonnation
Bau und Umwelt' werden ihre
Informationen für die Baubran-
che in Zukunft gemeinsam mit
verschiedenen Kooperationspart-
nern im Internet anbieten. Die
Bertelsmann Fachzeitschriften,
zu denen Titel wie 'Bauwelt",
'DBZ Deutsche Bauzeitschrift',
"Licht ft Architektur' und 'Daida-
los" gehören, die Heinzc GmbH
und die ibau Planungsinforma-
tionen GmbH haben zu diesem
Zweck das Projekt 'bau.netz' ge-
startet.

Der Online-Dienst soll Archi-
tekten und anderen Planern,
langfristig der gesamten Bau-
branchc, als Instrument für die
tägliche Arbeit dienen. Kern des
Dienstes sind zum einen tages-
aktuelle Informationen über Pla-
nungsaufträge und Wettbewer-
be, zum anderen der Zugriff auf
die Datenbanken der Bertels-
mann Fachinformation. Der Be-
nutzer wird z. B. online nach
Produkten recherchieren, DIN-
Normen abfragen oder in den
Archiven der Fachzeitschriften
nach Schlagworten suchen kön-
nen. Branchen-News, Beratungs-
angebote, Veranstaltungstips
und eine umfangreiche Fachme-
dien-Rubrik sind weitere Fea-
tures des Onlinc-Kiosks.

Dabei will 'bau.netz' nicht
nur das Know-how der Bertels-
mann-Bau-Info-Gruppe im Netz
verfügbar machen, sondern ver-
steht sich als Informations- und
Kommunikations-Plattform für
die gesamte Branche, auf die an-
dere Anbieter aufspringen sollen.

Beiträge verschiedener Orga-
nisationen und Institutionen für
Architektur und Bauen werden
die digitalen Arbeitshilfen flan-
kieren. Unter anderem planen
der Bund Deutscher Architekten
BDA und das Deutsche Architek-
tur Zentrum Berlin, das bereits
seine Inhalte im Internet darstell
(http://www.daz.de), als soge-
nannte Content Provider ihre el
genen Seiten ins 'bau.netz' ein-
zuklinken.

Für die Realisierung des Onli-
ne-Dienstes hat die Bau-Info-
Gruppe eine strategische Partner-
schaft mit der Berliner Kommuni-
kationsagentur K/PLEX Konzepte
für Kommunikation geschlossen,
die für das Design und die Um-
setzung des Projekts zuständig ist.

Die erste voll lauffällige Feld-
test-Version von 'bau.netz' wird
im November auf der Frankfurter
Fach-Messe 'ACS Architekten
Computer Systeme', die sich in
diesem Jahr mit dem Thema
'Online' beschäftigt, der Öffent-
lichkeit vorgestellt.
K/PLEX, Jörg Ruckelshauß

TeleDAZ
echtzeit GmbH
http://www.echtzeit.de/
Fon 030 8846840

Mit dem TeleDAZ ist der Aufbau
eines Virtual-Reality-Labors mit
AV-Studio und Vernetzung mit
Architekturperipherie geplant -
in Kooperation mit Hewlett Pack-
ard, Division und dem BMBau
und im Auftrag des Deutschen
Architektur Zentrums. Das Deut-
sche Architektur Zentrum (DAZ)
ist am 1. Juli 1995 in Berlin,
Köpenicker Straße, eröffnet wor-
den. Fs beherbergt neben Archi-
tektur-, Planungs- und Inge-
nieurbüros den Hauptsitz des
Bundes Deutscher Architekten
(BDA), eine Ausstellungs- und
Präsentationsfläche für Firmen
aus der Baubranche und diverse
Veranstaltungsräume. Auf der
Ausstellungsfläche hat die echt-
zeit GmbH ein Studio für Virtual
Reality mit Unterstützung von
HP (2Gnjfik-Workstations,
1 Server), IFZ und Nemetschek
(jeweils 1 CAD-Softwarepaket)
und der Oberfinanzdirektion
(lVR-System von Division) ein-
gerichtet. Damit werden in Zu-
kunft die CAD-Datensätze der
Architekuirbüros als virtuelle
Welten begehbar sein, echtzeit
hat dies zur Baufachmesse in
Leipzig bereits präsentiert.

Als nächster Schritt soll nun
der gesamte Eingangsbereich des
DAZ zur Präsentation des zu-
künftig digitalen Arbeitsumfel-
des für Architekten genutzt wer-
den. Neben dem Virtual-Reality-
Studio soll ein audiovisueller
Sampling- und Schnittplatz ein-
gerichtet werden mit einer Reihe

von typischen digitalen Ein- und
Ausgabegeräten. Kern einer sol-
chen digitalen Arbeitsumgebung
ist die Vernetzung dieser Ein-
richtungen untereinander, vor
allem aber die Schnittstellen
nach außen als Verbindung zu
den Aichitekturbüros. den Da-
tenbanken der Baufirmen und
den weltweiten Veranstaltungs-
orten im Architekturbereich. Mit
dem Konzept des TeleDAZ' wird
somit ein fachspezifischer Spar-
tenkanal angestrebt, der die Bau-
welt informativ unterstützt.
Ausgehend von dem vorhande-
nen Instrumentarium für das
Virtual-Reality-Stttdio werden
nun weitere Geräte und die Netz-
anbindungen integriert, die ein
'Interface' zur Außenwelt ermög-
lichen. Konkret bedeutet das ne-
ben der Einrichtung des Audio-
Video-Studios die Installation
von Eingabegeräten (z.B. 2D-
Planscanner, 3D-Modellabtaster,
Photogrammetrie, Laser-Abta-
ster) und Ausgabegeräten (z.B.
Farbplotter, NC-gesteuerte Mo-
dellfräsen und Stereo-Lithogra-
phie) sowie von Netzwerkdemon-
strationen (z.B. T-Online-Termi-

nals, Baudatenbankangebote
und Personal-Communications-
Stationen wie z.B. das Mediatel).
Zwischen dem VR-Studio und
dem Audio-Video-Arbeitsplatz
wird ein 'Cotnmunication Wall'
installiert, das jeweils eine Seite
einer Konferenztischhälfte in
Bonn und Berlin telepräsent si-
muliert.

Diese gesamte Anlage ist von
Architekten und Bauplanern von
ihrem Arbeitsplatz aus anzusteu-
ern und dienstorientiert zu be-
auftragen, d.h. daß in einem er-
sten Schritt zunächst interessier-
te Architekten über ISDN das
DAZ von ihrem Arbeitsplatz aus
erreichen und von dort Orientie-
rungs- und Informationsdienste
abrufen können (z.B. Veranstal-
tungskalender, Baudatenbank-
angebote, Projekt- bzw. Wettbe-
werbsübersichten). In einem
weiteren Schritt werden dann
über ATM 3D-Datensätze, Real-
bildkommunikation und Virtual
walk throughs' über das Netz
abruf- und austauschbar sein.
Darüber hinaus wird eine fern-
steuerbare Kamera zur Beteili-
gung an Veranstaltungen vom
eigenen Arbeitsplatz aus - ähn-
lich den geplanten Kameras im
Bundestag - zur Verfügung
stehen.
Martin Hartmann
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Elektronische Städte

Zur Bestimmung des Verhältnis-
ses von Stadt und Kommunika-
tion kann man eine Definition
aus der Kommunikationsfor-
schung heranziehen, die Kommu-
nikation als den Austausch von
Waren, Personen und Informa-
tionen begreift. Demnach ist die
Stadt als Ganzes ein hochkom-
plexes Kommunikationsmedium.
Die Notwendigkeit der gleichzei-
tigen Anwesenheit aller am Aus-
tausch Beteiligten führte zur ge-
bauten Struktur von Städten.
Doch leicht wird die gebaute
Struktur selbst mit dem Kom-
munikationsmedium Stadt ver-
wechselt. Durch die Überlage-
rung der herkömmlichen Stadt
durch Telemedien enstehen neue
räumliche Bezüge. Das Überbrük-
ken der Ferne mach! die Not-
wendigkeit der physischen Sub-
stanz einer Stadt nn einein defi-
nierten Ort nicht mehr für alle
Transaktionen zwingend not-
wendig. So wurden urbane Funk-
tionen in Datennetze der Hochfi-
nanz und der Konzerne, aber
auch in das Internet verlagert.
Durch die weltweite Verfügbar-
keit des Internets und wegen
seiner prinzipiell gleichberech-
tigten Steuerung durch die Mit-
glieder ohne eine beherrschende
Zeniralität eignet es sich beson-
ders für soziale Experimente. Da
die Orientierung und Übersieht
im ständig sieh ändernden Inter-
net sehr schwierig ist, wurde
versucht, die Struktur der Stadt
als Metapher in die Netzwerke
zu übertragen. Die ersten Netz-
städte funktionierten auf einer
textbasierten Ebene und hingen
stark von der Imaginationskraft
ihrer Teilnehmer ab. Die Bewe-
gung in diesen Städten erfolgte
durch Lesen. Hatten diese Städte
auch kein 'Bild' im Sinne von
bildhafter Darstellung als Grund-
lage, so diente als Vorbild meist
eine mediterrane Kleinstadt und
nicht der 'Sprawl' unserer urba-
nen Ballungsräume. Der Mangel
an bildhafter oder räumlicher
Darstellung dieser textbasierten
Städte führte zu einer weitge-
henden Ignorierung durch Archi-
tekten oder Stadiplaner. Aller-
dings hängt das Funktionieren
einer Netzwerkstadt nicht von
der benutzten Metapher oder ih-
rer bildhaften Umsetzung, son-
dern einzig von den Kommuni-
kations- und Beteiligungsmög-
lichkeiten ihrer Bewohner ab.
Die Einführung des WWW hat
zwar die medialen Möglichkeiten
und damit die Attraktivität von
Internet Cities erhöht, die Mög-

lichkeit der gleichzeitigen Kom-
munikation vieler Teilnehmer.
die in den textbasierren Städten
in Newsgroups möglich war,
aber eingeschränkt. Die etwas
schwierige Erstellung von eige-
nen Informationsträgern (home-
pages) hat die Schwellenangst
erhöht, vom passiven Konsu-
menten zum aktiven Informa-
tionshersteller zu werden.

Als Referenzprojekte bei den
Internet Cities muß man "De Di-
gitale Stad' in Amsterdam, ge-
gründet 1994, und die "Interna-
tionale Stadt Berlin" von 1995
sehen. Durch die Verwendung
der Landessprache und der An-
bindung an den geographischen
Ort versuchen sie einen Bezug
zwischen Virtualität und realer
Stadt herzustellen. Sie verstehen
sich eher als eine Verlängeaing
der Stadt in das Internet hinein,
nicht als eine unabhängige
Struktur. Die Qualität dieser
Städte liegt nicht so sehr in der
grafischen Gestaltung, sondern
in dem tatsächlichen Nutzen für
ihre Bewohner. Trotzdem ist es
für Architekten interessant, wel-
che Stadt-Bilder verwendet wer-
den. Als grafische Metapher für
'De Digitale Stad' Amsterdam
dient die Wabenstruktur eines
zweidimensionalen oktagonalen
Grundrasters mit eingeschlosse-
nen Quadraten, vergleichbar
einem Fliesenboden der Jahr-
hundertwende, dem sogenann-
ten "planegrond'. Aktiviert man
eines der Quadrate, gelangt man
in das Innere eines Würfels, des-
sen Wände mit 'icon'-artigen
Repräsentanten der Homepages
der Bewohner gepflastert sind,
den 'huisen'. Hier findet also der
Transfer zu einer dreidimensio-
nalen Darstellung statt. Formal
ergibt sich eine gewisse Nähe
zum Strukturalismus, dessen
Ausdruck durch die ihm zur Last
gelegten Auswirkungen wie etwa
Piciiii.ii.Mv tluitigMidu ntgdiiv be-
setzt ist. Andererseits funktioniert
die Darstellung in dem Sinne,
daß sie die Botschaft einer gleich-
berechtigten, hierarchielosen
Struktur transponiert. Die ge-
wählte Metapher der 'Internatio-
nalen Stadt Berlin" präsentiert
sich sofort dreidimensional als
eine Netzstruktur von Knoten
und Verbindungsstäben. Diese
Darstellung ist durch die Variabi-
lität der Länge der Stäbe (Netz-
verbindungen) und der Gleich-
heit ihrer Knoten (Bewohner)
zutreffend.

Die Internationale Stadt Ber-
lin unterstützt Neugründungen
von Netzstädten. Interessenten

wird auf Anfrage Software ko-
stenfrei zur Verfugung gestellt,
um ihnen die eigene Entwick-
lungsarbeit zu ersparen. Mehrere
Städte haben sich zur Interna-
tional City Föderation ICF .
(hnp;,7v. v.v..ici.de/) zusammen-
geschlossen mit dem Ziel, ihr
Konzept global zu verbreiten.

Neben diesen Referenzbeispie-
len für Netzstädte gibt es alleine
in Deutschland mittlerweile über
tireißig Stadtselbstdarstellungen
in Form von Internetjournalen,
die über sportliche, wirtschaftli-
che und kulturelle Veranstaltun-
gen der jeweiligen Kommunen
informieren. Durch die einseitige
Sender/Empfänger-Beziehung
stehen sie allerdings in naher
Verwandtschaft zu herkömmli-
chen Medien und können nicht
als Netzstädte bezeichnet werden.
Je nach Grad der Interaktivität,
der grafischen Aufmachung und
der inhaltlichen Tiefe zeigen sich
erhebliche Unterschiede im In-
formations- und Unterhaltungs-
wert.

Interessanter aus architekto-
nischer Sicht sind die "telecities".
Gesponsort von der EU schließen
sich mehrere Kommunen in ver-
schiedenen Programmen zusam-
men, um in bestimmten sozialen,
kulturellen oder wirtschaftlichen
Gebieten zusammenzuarbeiten.
Dies scheint eine angemessene
Reaktion auf Umstände, die teil-
weise selbst erst durch Teleme-
dien hervorgerufen wurden. Al-
lerdings sind diese Netzwerke
nicht im Internet zu besichtigen
und daher weitgebend unöffent-
lich. Somit ist die Chance auf
Partizipation und Transparenz
im Stadtgeschehen noch nicht
genutzt.

Überraschend für Architekten
und Stadplaner mag sein, daß
Netzstädte bisher ganz gut ohne
'Fachplaner' auskommen. Trotz-
dem bedienen sie sich in ihren
Koiiimuriikaiiorissirategien ein-
deutig überlieferter architektoni-
scher Bilder. Für Architekten
könnte dies als Anreiz dienen,
neue Architekturen und Strate-
gien zu entwickeln, die den ver-
änderten Ansprüchen der Netz-
städte entsprechen. Ein Schritt
in diese Richtung könnten die
dreidimensionalen Netzwerk wei-
ten der "Virtual Reality Markup
Language (VRML)' sein. Im Um-
kehrschluß könnte diese Architek-
tur ihren Ausdruck im Realraum
finden, der den gewandelten Ver-
hältnissen im Kommunikations-
medium Stadt Rechnung trägt.
Bernhard Franken

De Digitale Stad Amsterdam
http://www.dds.nl/
Fon 0031 20 6259745

Manch einer mag sich fragen,
ob das Internet dem Benutzer in
Zukunft letztlich mehr Möglich-
keiten bieten wird, als sich von
einer kommerziellen 'Cool Site'
zur nächsten zu hangeln. Ein
kommunales Projekt in Amster-
dam weist in eine andere Rich-
tung.

Wer in den letzten Wochen
die Homepage von 'Digitale Stad
Amsterdam' aufrief, wurde mit
einem dramatischen Countdown
begrüßt: "Noch 2 Tage, 11 Stun-
den und 56 Minuten bis zum
Freeze!" Am Montag, dem 15.
Januar um 17.00 Uhr MEZ
ging's dann los: Die 'Digitale
Stad" wurde 'eingefroren': Ein
gründliches Backup des gesam-
ten Datenbestands auf den drei
Rechnern, auf denen Europas
avanciertestes Online Experiment
realisiert wird, soll künftigen
'Archäologen'- und Historiker- -
generationen einen Einblick in
das Leben einer virtuellen Ge-
meinschaft im Herzen Europas
zu Beginn des Jahres 1996 er-
möglichen.

Gleichzeitig feierte man das
zweijährige Bestehen: Die 'Digi-
tale Stad Amsterdam', ein im Ja-
nuar 1994 auf Initiative des
'HackTic'-Netzwerkes und des
Amsterdamer Kulturzentrums
gegründeter kommunaler Online-
Dienst, beherbergt inzwischen
36 000 registrierte 'Bewohner',
von denen über 20 000 regel-
mäßig aktiv sind. Die meisten
von ihnen (80 Prozent) loggen
sich über das Internet ein, ande-
re benutzen den Modemport von
Digitale Stad1 oder eines der öf-
fentlichen Terminals. Das Pro-
jekt, das seit dem letzten Jahr
die Rechtsform einer Stiftung
hat, beschäftigt zur Zeit zwölf
feste Mitarbeiter.

Vorbild für die Gründer wa-
ren die sogenannten Tree-Nets'
in Canada und den Vereinigten
Staaten: kommunale Netzwerke,
die den Bewohnern einer Region
kostenlosen elektronischen Zu-
gang zu behördlichen, kulturel-
len und gewerblichen Informa-
tionen ermöglichen. Aber die
Ziele von Digitale Stad' waren
höher gesteckt. Man wollte das
Potential der neuen elektroni-
schen Kommunikationsmittel
ausloten. "Wir haben uns von
vornherein an der Metapher der
Stadt orientiert", berichtet Joost
Flint, der als Vorstandssprecher



der Stiftung gewissermaßen der
Bürgermeister ist. "Es geht uns
darum, die Möglichkeiten, die in
dieser Metapher angelegt sind,
zu erproben."

Mit dem neuen WWW-lnter-
face, das seit dem letzten Som-
mer den Besuchern und Bewoh-
nern von 'Digitale Stad' die
Navigation erleichtert, wird die-
se Idee plastisch umgesetzt: Der
Stadtplan, den der Benutzer zu
seiner Orientierung jederzeit auf-
rufen kann, zeigt eine Reihe von
Plätzen, zu denen man sich je-
weils per Mausklick bewegen
kann. Jeder dieser Plätze hat ei-
nen thematischen Schwerpunkt
wie Kultur, Nachrichten, Politik
und Sport.

Unmittelbar um jeden Platz
herum gruppieren sich acht 'Ge-
bäude'. Das sind Websites von
größeren gesellschaftlichen Ver-
einigungen, öffentlichen Institu-
tionen oder kommerziellen An-
bietern. Diese zahlen für die Mög-
lichkeii, ihre Informationen und
Dienste in der "Digitale Stad' an-
zubieten, eine Miete. Eines der
Gebäude an jedem Platz ist das
Versammlungshaus, das finanz-
schwachen Anbietern die Mög-
lichkeit bietet, sich zu mehreren
unter einem Dach zu präsentie-
ren.

Manche der Gebäude sind
nicht für alle Bewohner zugäng-
lich, sondern per Paßwort ge-
schützt. Auf diese Weise können
beispielsweise Vereine ein Forum
für ihre Mitglieder schaffen oder
Firmen ihren Mitarbeitern oder
Kunden einen elektronischen
Treffpunkt einrichten.

Zu jedem Platz gibt es ein
"Cafe', in dem sich die Bewohner
oder Besucher, die sich gerade
dort aufhalten, zu einem Online-
Schwätzchen treffen können.
Ein Kiosk bietet weitere Internet-
Publikationen zum betreffenden
Thema an, und man kann sich
an Diskussionsgruppen beteili-
gen. Sogenannte 'Seitenstraßen'
führen zu verwandten Websites
im Internet.

Die Bewohner können sich
anzeigen lassen, wer sich gerade
auf dem Platz oder in der ge-
samten Stadt aufhält, und kön-
nen direkt mit einzelnen Perso-
nen Kontakt aufnehmen. Außer-
dem steht ihnen E-Mail mit welt-
weiter Reichweite zur Verfügung.
In der sogenannten "Metro", ei-
ner virtuellen Umgebung, dürfen
sie ihrer Phantasie freien Lauf
lassen und der Stadt nach eige-
nen Vorstellungen einen Unter-
grund bauen.

Zwischen den Plätzen liegen
sogenannte 'Wohnbezirke', in
denen die Bewohner kostenlos
ihre eigenen 'Häuser' (Websites)

einrichten können. Dazu ist im
Prinzip jeder registrierte Bewoh-
ner berechtigt. Aber durch den
Aufbau der Stadt ist die Anzahl
der verfügbaren 'Vordertüren'
begrenzt. Bislang sind es nur
etwa 1 500 Bewohner, deren
Häuser direkt durch Navigation
innerhalb der digitalen Stadt er-
reichbar sind. Alle weiteren pri-
vaten Homepages können nur

via Link oder durch direkte Ein-
gabe ihrer URL Adresse aufgeru-
fen werden.

Im Herbst des letzten Jahres
führte das zu einem Engpaß, der
unter dem Stichwort "Wohnungs-
not" ausgiebig und hitzig disku-
tiert wurde. Die Leitung von 'Di-
gitale Stad' war der Meinung,
daß zu viele Bewohner sich nicht
genügend um ihre Homepages
kümmerten und daß die Attrak-
tivität der Stadt darunter leide.
Man nahm die •Wohnungsnot'
zum Anlaß für einen sehr un-
konventionellen, Amsterdam-

typischen Lösungsvorschlag:
'Häuser', an denen mehr als drei
Monate nicht 'gebaut' worden
war. sollten "kraakbar' sein, das
heißt: zur Besetzung freigegeben
werden.

Eine große Bedeutung unter
den Informations- und Dienste-
anbietern in der 'Digitale Stad'
haben die städtischen und staat-
lichen Stellen, die in den ersten
beiden Jahren auch die Finan-
zierung des Projektes gewährlei-
steten. Es gibt einen eigenen
Platz für die Amsterdamer Stadt-
verwaltung und einen weiteren
für die niederländische Regie-
rung. Das Erziehungsministerium
betreibt ebenfalls einen eigenen
Platz, auf dem sehr ehrgeizige
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Pläne verfolgt werden. Man ar-
beitet dort daran, einen Großteil
des Erwachsenenbildungspro-
gramms online zu realisieren.

Trotz der großen Bedeutung
der offiziellen Institutionen wa-
ren die Initiatoren von Anfang
an darauf bedacht, ihre Unab-
hängigkeit zu sichern. "Als wir
das Projekt vorstellten, waren
die Politiker begeistert", erzählt
Joost Flint. "Sie sagten: Sowas
wollen wir kaufen!' Wir haben
lange diskutieren müssen, um
sie davon zu überzeugen, daß
die 'Digitale Stad' besser in den
Händen einer unabhängigen
Stiftung aufgehoben ist." Demo-
kratischen Prozessen wird viel
Platz eingeräumt. In den Diskus-
sionsgruppen findet zu allen
wichtigen Fragen Meinungsbil-
dung statt. Zentrale Entschei-
dungen werden normalerweise
per Bewohnerreferendum ent-
schieden.

Auch in anderer Hinsicht hält
sich die Leitung von Digitale
Stad' zurück. Beiträge der Be-
wohner werden praktisch nicht
zensiert. Es ist ihnen zwar nicht
gestattet, auf ihren Webseiten
Pornografie anzubieten, aber das
wird nicht mit moralischen, son-
dern mit pragmatischen Argu-
menten begründet: Ein Angebot
von Pornografie führt zu einer
extremen Nachfrage über das
Internet, und die zur Verfügung
stehende Bandbreite reicht für
einen solchen Luxus nicht aus.
Und es gibt in der Stadt einen
Sex-Shop. "Wir haben darüber
nachgedacht, ob wir eine "schmut-
zige" oder eine "saubere' Stadt
bauen wollten", sagt Joost Flint.
"Und wir haben uns für eine
'schmutzige' Stadt entschieden,
für so wenig Kontrolle wie mög-
lich."
Jason van Haard

Die Internationale Stadt Berlin
http://www.is.in-berlin.de/IS/IS_
MAP.html
Fon 030 61609341

Die Internationale Stadt als lo-
kale Kommunikations- und In-
formationsstruktur im Internet
wurde Anfang 1995 von sieben
Künstlern und Computerfreaks
gegründet. Von Beginn an war
es das Ziel, in Anbetracht einer
zunehmenden Kommerzialisie-
rung des Internets Freiräume für
künstlerische, sozio-kulturelle
und politische Projekte zu eta-
blieren. Der Einsatz der Stadt-
metapher im Titel des Projekts
hatte mehrere Gründe:
• Soziologisch gesehen definiert
sich eine Stadt ais Sammelpunkt,
Ballungszentrum, Kommunikati-
ons- und Informationsmedium,
als Treffpunkt für Freunde und
Fremde.

Die Internationale Stadt ver-
steht sich als eine offene Hülle,
in der es auch für 'Netzlaien'
möglich wird, an den gvVtl-
schaftsverändernden I lerausfor-
derungen einer sogenannten In-
fo rmationsgescl lschaft teilzuha-
ben. Nicht als passive Netzsurfer,

sondern als aktive Informations-
geber und Kommunikationsteil-
haber. Dabei geht es nicht um
die Visualisierung von Architek-
tur, sondern um die Fokussie-
rung von sozialer Vernetzung im
und außerhalb des Internet.
• Das Spannungsfeld zwischen
Privatheit und Öffentlichkeit
kennzeichnet eine Stadt.

Das WWW-System der Inter-
nationalen Stadt besteht aus ei-
ner Reihe von 'intelligenten'
Tools. Alle Einwohner der Inter-
nationalen Stadt bekommen aus-
reichend Plattenplatz auf dem
Server der Internationalen Stadt
zur Verfügung gestellt. Mit Hilfe
von exklusiv entwickelten Tools
entscheiden die Einwohner selbst,
wer aus dem Netz Zugang zu
ihren Inhalten erhält. Dabei ist
es auch möglich, in definierten
Gruppen in einem paßwortge-
schützten Bereich Projekte zu
entwickeln, ohne daß die Admi-
nistratoren der Internationalen
Stadt dabei eingreifen müssen.
• Stadtkonglomerate werden
unüberschaubar: Sie fransen an
der Peripherie aus, die Richtung
ihres Wachstums ist kaum mehr
kontrollierbar.

INTERNRTIONRLE STRDT
BERLIN

Die Internationale Stadt sieht
sich in der Tradition von Stadt-
theoretikern/planern und Künst-
lern, die sich mit der Stadt als
utopischem und gesellschafts-
veränderndem Gebilde ausein-
andergesetzt haben, jedoch sel-
ten die Möglichkeit einer Funk-
tionsüberprüfung ihrer Modelle
hatten. Im Internet ist das an-
ders. Auch wenn das WWW als
jüngster Dienst innerhalb des In-
ternet sehr populär ist, so sind
die alten Netzdienste (Netnews,
IRC und MUD's) in ihrer kommu-
nikationsfördernden Vielfalt aus-
geprägter. Denn sie haben den
Ruf des Internet als relativ selbst-
organisierendes Medium geprägt.
Daher versucht die Internationa-
le Stadt kommunikationsför-
dernde tools in ihr WWW-Inter-
face zu integrieren.

Zukunft
Die International City Federation
ist ein Zusammenschluß von
mehreren Internationalen Städten.
Die Internationale Stadt Berlin
stellt ihre Software als Freeware
ausgewählten Gruppen/Organi-
sationen in anderen Städten zur
Verfügung. Ziel ist es dabei, in
weitgehenden Kooperationen
mit anderen Netzaktivisten ein
logisches Netz von Internationa-
len Städten innerhalb des Inter-
net zu etablieren.
Joachim Blank

Free-Nets £t Community Networks
http://duke.usask.ca/~scottp/free.
html/

Freenets and
Community Netwerks



TeleCities, Digital Cities
Information Society Project
Office
http://www.ispo.cec.be/ispo/
ispois.html/
Fon 0130 821943
oder: TeleCities Koordinations-
stelle
http://www.poptel.org.uk/
telecities/
Fon 0032 2 5112421

Die TeleCities sind ein offenes
Netzwerk aus momentan 67 eu-
ropäischen Städten, das auf eine
Initiative der EuroCities (The Eu-
ropean Association of Metropo-
litan Cities) aus dem Jahre 1994
zurückgeht und vom Information
Society Project Office (ISPO) ko-
ordiniert wird. Erfahrungsaus-
tausch, Infrastrukturanpassung
und ein europaweiter Service für
die lokale Industrie, den Dienst-
leistungssektor und die Bürger
waren Ausgangsidee. Im Vorder-
grund stehen ökonomische Ent-
wicklungen und Strategien zur
Überwindung von Struktur-
schwächen.

Neben themenbezogenen
Projekten in den einzelnen Stad-
ien und dem Informationsaus-
tausch gibt es Arbeitsgruppen
zwischen verschiedenen TeleCi-
ties:
• Capitals konzentriert sich auf
Fragen des Verkehrsmanagements
in den europäischen Hauptstäd-
ten: Vom Parkleitsystem bis zur
Koordination der unterschiedli-
chen Verkehrsträger werden
Konzepte entwickelt.
• CityCare beschäftigt sich mit
Informationssystemen im sozia-
len Bereich und im Gesundheits-
wesen: Einzelne Pilotprojekte
sollen zeigen, wie die Hilfsdien-
ste durch eine verbesserte Koor-
dination erleichtert werden kön-

" ii i
coneXiön Madrid
http://www.icf.de/madrid/
portada/i ntreng.html

• Bei Create (Creative Cities and
Combinating social exclusion
through Teleworking) wurden
ökonomische, soziale und kultu-
relle Aktivitäten einer Stadt zu-
sammengefaßt, um Telearbeits-
plätze und Teledienste einzu-
führen. Dabei geht es vor allem
um Selbsthilfeprojekte, mit de-
nen neue Beschäftigungs- und
(Fort-) Bildungsmöglichkeiten
geschaffen werden. Gedacht ist
an den Aufbau •intelligenter
kreativer Quartiere' oder 'virtu-
eller Stadtviertel', die nach dem
Prinzip des Public-Private-Part-
nership soziale bzw. ökonomi-
sche Ausgrenzungen vermeiden
sollen.
• Dali (Delivery and Access to
Local Information and Services)
befaßt sich mit den Dienstleistun-
gen der Stadt für ihre Bürger.
Ziel ist ein leichter und unkom-
plizierter Zugang zu städtischen
Informationen und Diensten und
damit eine bessere Nutzung
städtischer Einrichtungen: Weg-
fall von lästigen Behördengän-
gen durch Zustellung von Doku-
menten und Formularen, Infor-
mationsbeschaffung über An-
liegen und Anforderungen der
Bürger, etc.
• Dicit (Digital Cities-Project)
will ein Transeuropäisches Netz-
werk von WWW Pilotanwendun-
gen aufbauen, um die Kommu-
nikation zwischen kommunalen

Die Internationale Stadt Bremen
http://! 94.77.113.7/IS-Bremen/
Fon 0421 212541

Internationale
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Behörden und zwischen Behörde
und Außenstelle und Bürger zu
verbessern.
• Mit Equality (Teleservices for
Quality of Life) sollen Dienste
wie Teleshopping, -banking,
-medizin getestet werden. Wich-
tig ist dabei, daß der Zugang
- ob vom PC oder einem öffent-
lichen Multimediaterminal aus -
für jeden Bürger möglich ist.
• In EuroScope haben sich die
wichtigsten Hafenstädte Europas
zusammengeschlossen, um durch
Telematik eine bessere Ausla-
stung und Güterverteilung zu
erreichen.
• InfoSond (Teleservices of
General Interest and Economic
Development) arbeitet an der
leichteren Zugänglichkeit von In-
formationen über die Stadt oder
Region. An wichtigen öffentli-
chen Otien sollen MultiMediaPCs
aufgebaut werden für 'Informa-
tion on demand". Lokale Sender
im Kabel fernsehen könnten zu
einer interaktiven Stadtillustrier-
ten ausgebaut werden.
• Odile (Distance Learning Envi-
ronment) verfolgt die Förderung

Supernet Virtual Communities-
London
http://www.itl.net/vc/europe/
London/eontents.html/

von Ausbildungs- und Umschu-
lungskonzepten mit neuen Tech-
nologien wie interaktiven Multi-
mediasystemen.
• Mit PH-Net (Euro-ISDN Public
Health Network) wird in erwei-
terter Form zu CityCare versucht,
medizinische, therapeutische
und gesundheitsvorsorgliche Ak-
tivitäten zu koordinieren. Wich-
tige erste Schritte sind die Tele-
diagnostik, Telephatologie und
der Datenaustausch über Trans-
plantate.
• Quartet+ (Integrated Operation
of Urban and Regional Transport
Networks) versteht die Verkehrs-
problematik von Wirtschaftsre-
gionen nicht isoliert, sondern
aus europäischer Sicht als Ver-
kehrsnetzwerke.
• Script (Improving Accessibility
to Amenities and Services in
Rural Areas) untersucht die Mög-
lichkeiten der Telekommunika-
tion für ländliche Gebiete.
• Tabasco (Integrated Operation
of Urban and Regional Transport
Networks) plant ergänzend zu
den Programmen Capitals und
Quartet+ die Zusammenarbeit
von Stadt und Umland mittels
Verkehrslogistik-Konzepten.

XS4ALL Nederland
http://www.xs4all.nl/

/clkom op XS4AI.I.
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Hypertecture

Seit Mai 1995 stein ein weiteres
Austauschformat im WWW zur
Verfügung. Mit der Virtual Rea-
lity Markup Language (VRML)
besteht erstmals die Möglichkeil,
dreidimensionale virtuelle Mo-
delle via Netz zu besuchen. Der
Besucher kann Modelle interak-
tiv mit Hilfe eines an einen Flug-
simulator erinnernden Instru-
ments bereisen und Verbindun-
gen zu anderen dreidimensiona-
len Umgebungen oder HTML-
Seiten durch Links aktivieren.

Natürlich ist es naheliegend,
den Netzstädten eine dreidimen-
sionale Umgebung zu geben. Al-
lerdings stellt sich die Frage, ob
eine Netzstadt überhaupt einen
solchen Ausdruck braucht, wenn
selbst eine reine Textebene für
deren Existenz schon ausreichend
war. Die Notwendigkeit eines
gebauten Ortes zur Kommunika-
tion ist durch die Telemedien ja
gerade aulgelöst worden, wozu
sollte man dann Dreidimensio-
nalität in den Netzen wieder ein-
führen?

Ein wesentliches Argument
für eine solche Vorgehensweise
ist unsere Körperlichkeit, in der
wir fest verankert sind. Sie ist die
Quelle unserer Erfahrung und
konstituiert unsere "Weitsicht'.
Die durch die Evolution optimier-
ten Sinne erlauben uns Orientie-
rung und Bewegung in der drei-
dimensionalen Welt. Aber für
das Empfinden der Telepräsenz,
der Mehrlachpräsenz oder Delo-
kalisierung haben wir keinen
"Sinn'. Deswegen Hegt es nahe,
die uns geläufige Dreidimensio-
nalität in virtuellen Räumen als
Analogie zu nutzen. Der mensch-
liche Körper mit seinen Abmes-
sungen und unsere Erfahrungen,
wie Schwere und Leichtigkeit,
Licht und Schatten, Entfernung
und Nähe, Innen und Außen,
können den prinzipiell schweie-
losen, unbeleuchteten und frei
skalierbaren Welten Maßstäb-
lichkeit, Orientierung und Sinn
geben. Trotzdem sollte man die
räumliche Struktur vorhandener
Städte nicht einfach ins Netz
übertragen. Eine solche Simula-
tion muß zwangsläufig in ihrer
erfahrbaren Dichte weit hinter
der Realität zurückbleiben. Hinzu
kommt eine augenblicklich noch
vorhandene Unzulänglichkeit
der VRML-Sprache, die einen
gleichzeitigen Aufenthalt mehre-
rer Personen in einem Modell
noch nicht zuläßt. Damit ist sie
vom kommunikativen Stand-
punkt aus den Anforderungen
an Stadt noch nicht gewachsen.

Aber selbst die meisten im Netz
vorhandenen Architekturmodelle
beschränken sich nur auf die Si-
mulation historischer oder ana-
log entworfener Gebäude und
nutzen noch nicht einmal die
Chancen des vorhandenen
Stands.

In Kürze wird die zweite Fas-
sung der VRML-Sprache mit ver-
besserten Interaktionsmöglich-
keiten erwartet. Wagt man einen
Ausblick in die Zukunft, so wer-
den für die Begegnung in Netz-
städten körperliche Repräsenta-
tionen der Bewohner, sogenann-
te Avatars, benötigt. Mit diesen
Stellvertrcterkörpern soll dann
eine vergleichbare Kommunika-
tion wie im Realraum möglich
werden. Eine andere Entwick-
lung konzentriert sich auf die
Schaffung von Intelligenten
Agenten. Als Beispiel seien die
Knowbots vom INM genannt,
die jetzt schon in einer dreidi-
mensionalen Welt leben, die nun
dem VRML-Standard angepaßt
wird. Knowbots leben in einer
Welt, die sie über Sensorik er-
kennen können und mit der sie
über Sprache kommunizieren.
Menschen nehmen über 'Pseudo-
knowbots' Kontakt mit ihnen auf
und können ihnen Sprache bei-
bringen. Ein Ziel dieser und
ähnlicher Entwicklungen sind
Dienstleistungssysteme, die in
die Weiten des Netzes losge-
schickt werden, um gewünschte
Information themengerecht zu
beschaffen. Diese künstlichen
Intelligenzen können uns in Zu-
kunft nicht nur in Avatargestalt,
sondern auch als vollständige
interaktive Umgebungen begeg-
nen. Somit bekommt der Begriff
des 'intelligent building' eine
neue Bedeutung.

Vielleicht entwickelt sich aus
den angesprochenen Ansätzen
eine netzwerkspezifische Archi-
tektursprache, die Ausdruck der
zusätzlichen Dimensionen von
Urbanität durch die Netzstädte
ist. Diese Architektursprache
könnte man in Zukunft als Hy-
pertecture bezeichnen.
Bernhard Franken

CyberCity
echtzeit GmbH
http://www.eehtzeit.de/
Fon 030 8846840

CyberCity ist ein Navigations-
konzept für die mnemotechni-
sche Zuordnung von Informatio-
nen im Stadtraum im Auftrag
der DeTeBerkom GmbH. Berlin,
und verfolgt das Ziel, in Form
eines Virtual Reality-Stadtmo-
dells eine Interaktions- und
Kommunikationsumgebung zu
schaffen, die multimediale Infor-
mationsfaktoren und Netzmög-
lichkeiten miteinbezieht. Das
VR-Stadtmodell dient in diesem
Zusammenhang dem anschauli-
chen Einstieg in die Informa-
tionswelt und bildet die Aus-
gangsbasis für die Inanspruch-
nahme interaktiver Telekommu-
nikationsdienste.

Als Zugang zu diesen Infor-
mationen und Diensten dienen
heute Begriffe, Bilder oder Sym-
bole. Ein realistischeres Orientic-
rungsumfeld bilden die dreidi-
mensionalen Rechnermodelle
von Objekten, Verläufen und
Szenarien, in die mit Hilfe der
Virtual Reality-Technologie 'ein-
getaucht' werden kann. Dieses
immersive Moment des Eintau-
chens in Informationen unter- ,
stützt nicht nur die Konzentrat v

tion, sondern vor allem das in-"
teraktive Zurechtfinden in einer
Informationsumgebung. ^Jß

Entsprechend unserer räirmil-
chen Sozialisation und der damit
erlernten Wahrnehmung ist die
dreidimensional erfahrbahre Vir-
tual Reality für unsere Orientie-
rung dann am adäquatesten,
wenn diese Umgebung unseren
realen Erfahrungen entspricht.
Realistische VR-Modelle helfen
daher, sich in ihnen schneller
zurechtzufinden als in abstrakt-
symbolischen; bekannte Situa-
tionen sind einfacher einzuord-
nen als fremde oder neue Phä-
nomene.

Die CyberCity bietet - auf-
bauend auf der urbanen Soziali-
sation der meisten Nutzer - eine
Orientierungsumgebung für die
Positionierung der Zugänge und
die Bearbeitung und Inanspruch-
nahme von Informationen und
Tele-Diensten. Gleichzeitig ist
sie Gerüst für vorhandene und
zukünftige Datensätze, die zur
komplexen City-Simulations-
grundlage zusammenwachsen.

Das CyberCity-Datenmodell
wird somit zum realistischen
Suchobjekt, wo nicht nur Infor-
mation gefunden wird, sondern
auch verteilt, entwickelt und si-
muliert werden soll.

Seit September 1995 arbeitet
echtzeit kontinuierlich an der
Erstellung eines städtebaulichen
Datenmodells der Berliner In-
nenstadt (Bezirk Mitte), das als
dreidimensionale Erweiterung

der Automatischen Liegenschafts-
karte für städtische Orientie-
rungs-, Gestaltungs- und Ent-
scheidungsprozesse herangezo-
gen werden kann.

Anders als die bislang erstell-
ten Showcases zur Demonstra-
tion virtueller Welten, basiert
dieser Datensatz auf dem offiziel-
len digitalen Kartenwerk und
wird stufenweise exakt ausde-
tailliert. Entsprechend den pla-
nungsrechtlich verbindlichen
Zeichnungsunterlagen des Kata-
steramtes und des Bebauungspla-
nes (Stadt), des Hoch- und Tief-
bauamtes (Quartier), der Bauakte
(Gebäude/ Raum) und den zu-
gänglichen Gebäudenutzungen
(Objekt/Dokument) entsteht eine
realistische und vielseitig ver-
wendbare Datenstruktur.

Dieses Datengerüst versucht
zusätzlich möglichst viele vor-
handene Datensätze von Pla-
nungs- und Architekturbüros zu
integrieren. Dabei wird die zur •*•••
Zeit noch notwendige Datenre-
duktion für die Readme-Bewe-
gung mit den Mitteln der Textu-
rierung großer Flächen, der Leve!-
of-Detail-Technik und einem be-
deutsamen CAD-Modellierungs-
aufwand erreicht. Grundsätzlich
wird jedoch versucht, keine un-
genauen Annahmen zu digitali-
sieren, sondern so weit wie mög-
lich alle Dateneingaben im zen-
timetergenauen Bereich umzu-
setzen, damit dieses Datenmodell
zukünftig für unterschiedliche
Zwecke verwendbar wird; ob als
Orientierungsumgebung, für
Planungsmaßnahmen oder als
städtische KoordiuaLionsbasis.

Als erste Teledienste werden
Anwendungen im Bereich des
Tourismus, des Teleshoppings,
der Immobilienverwaltung, des
Facility Managements und der
Verkehrssimulation ausdifferen-
ziert.
Ali Baslik
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Skylink: Testfeld für
Hypertecture
http://www.inm.de/people/
bernhard/skylink.html/

Das als Gemeinschaftsprojekt
vom Lehrstuhl Professor Eisele
der TH Darmstadt und vom Insti-
tut für neue Medien entwickelte
Projekt Skylink Frankfurt ver-
sucht Antworten zu finden auf
die Fragen nach der Funktion,
der Architektur und der Naviga-
tion in den mehrdimensionalen
digitalen Netzstädten der Zu-
kunft. Das Skylinkprojekt wurde
als dreidimensionale Navigations-
oberfläche für das WWW ent-
wickelt. Seine Elemente wurden
auf die Bedürfnisse der Orientie-
rung, der Maßstäblichkeit, der
Identifikation eines spezifischen
Ortes und auf die Bewegungs-
möglichkeiten eines 'fliegenden'
Besuchers abgestimmt. Die reine
Darstellungsebene wird zugun-
sten einer erweiterten Raumdi-
mension transzendiert, die nur
durch die Netzwerktechnik mög-
lich ist. Die Architektur löst sich
von der Bindung an Raum und
Zeit und wird zur hypertecture.

• Identifikation eines Ortes: Als
Basis für den Entwurf wurde der
Innenstadtbereich von Frankfurt
mit seinen charakteristischen
Bürohochhäusern virtuell nach-
gebildet. Die Wiedererkennbar-
keit definiert nicht nur einen
bestimmten Ort, sondern setzt
gleichzeitig den Maßstab und die
Orientierung. Die Beliebigkeit
virtueller Welten wird somit ver-
mieden, und der Ort drückt sich
konkret und nicht nur über eine
Netzwerkadresse aus. Die Gebäu-
de sind aber nicht zu betreten,
sie bilden nur die Kulisse für die
eigentliche hypertecture.
• Dynanet: Das Dynanet verbin-
det die Hochhäuser der Stadt
Frankfurt auf einer Ebene von
ca. 100 Metern. Es ist ein visio-
näres Architekturelement, das
als dynamische, physikalischen
Kräften unterworfene Struktur
den Computer als Entwurfswerk-
zeug ernst nimmt. Die ständigen
Fluktuationen der Datennetze
repräsentierend formuliert es ei-

ne Metapher, die gängige Archi-
tekturvorstellungen erweitert
und eine nicht statische, ständig
in Bewegung befindliche Platt-
form der virtuellen Stadt defi-
niert.
• Skystation: Die Skvstation ist
Navigations- und Informations-
element. Sie hängt im Netz wie
ein Luftschiff, dessen Innenraum
zugänglich ist. Die Figur dieses
Innenraums ergibt sich aus einer
Negativform des Grundrisses der
im Realraum sich senkrecht un-
ter ihr befindlichen Landeszen-
tralbank, die im Netz der sie um-
gebenden Banken die Funktion
eines Servers hat. In der Skysta-
tion können durch Hyperlinks
Informationen zum Skylinkpro-
jekt abgerufen werden.
• Skywalk: Da die Bewegung
durch den virtuellen Raum in al-
len drei Richtungen schwebend
erfolgt, sind Verkehrswege im
traditionellen Sinne überflüssig.
Trotzdem können sie in symbol-
hafter Weise eingesetzt werden,
um Räume zu definieren und zu
bestimmten Orten hinzuführen.
Sie werden nicht funktional,
sondern semantisch eingesetzt,
da der Besucher ihre Bedeutung
liest. Der Skywalk schwebt wie
ein Landschaftsgarten über dem
Netz. Stelen in einer skulptura-
len Anordnung bieten Orte der
Ansiedlung virtueller Gebäude
bzw. Benutzeradressen. Potenti-
elle Bewohner residieren also
nicht in den Gebäuden, sondern
in der Metastruktur. Ganze drei-
dimensionale Welten lassen sich
unabhängig von ihrem Ort oder
ihrer Größe in einer Stele schach-
teln. Die Möglichkeit der Integra-
tion von Links in VRML-Umge-
bungen kann zu einem
veränderten Verhältnis von

Form und Inhalt, groß und klein,
innen und außen genutzt werden.
Durch das Ineinanderschachteln
von verschiedenen VRML-Mo-
dellen kann z.B. der Innenraum
größer als die Außenhülle sein.
Eine unendliche Verkettung von
Räumen weltweit wird möglich.
• Programmumgebung: Hyper-
tecture ist im Prinzip eine Pro-
grammumgebung (Environment)
ähnlich einer zweidimensionalen
Programmoberfläche. Schnelle,
universelle Verständlichkeit und
leichte Handhabung sind für In-
teraktivität nötig. Die genannten
Mittel zur Identifikation, Überla-
gerung, Dynamisierung, Wege-
führung und zur Schaffung von
Links praktizieren den Transfer
architektonischer Techniken und
Formen zur Ausbildung von
Kommunikationsstrukturen. Reiz-
volle Spannungen entstehen
nicht aus der Willkürlichkeit des
'anything goes', sondern durch
die bewußte Wahl von Mitteln

und den geschickten Einsatz von
Brüchen. Eine weitere Entwick-
lung der Werkzeuge für die Hy-
pertecture scheint dringend wün-
schenswert, denn das Skylink
mit allen Oberflächen und Links
ist nur auf High-end Computern
in akzeptabler Geschwindigkeit
zu genießen. Ins Netz wird also
eine Version kommen, die reich-
lich abgespeckt ist. In der Hyper-
tecture verhält sich Entwurf zur
gebauten Realität umgekehrt pro-
portional wie in der Architektur,
wo das gebaute Gebäude immer
komplexer, vielschichtiger und
reicher ist als der Plan. Dies Ver-
hältnis von Repräsentation und
Objekt ist völlig ungewöhnlich.
Ein weiteres Manko der Hyper-
tecture ist, daß sie bisher nur al-
leine bereist werden kann. Der
eigentliche Sinn von Stadt, die
Begegnung mit dem Anderen,
Fremden bleibt aus.

So ähneln die Besucher der
Hypertecture-Städte sehr der Be-
schreibung der alleine umherir-
renden Eremiten im England des
sechzehnten Jahrhunderts, die S.
John Moscus in seinem Buch
"Spiritual Meadows" beschreibt
und die als "browsers' bekannt
wurden.
Bernhard Franken

dynane
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Projekt Orbit
http://www.cad.architektur.th-
clarmstadt.de/
Fon 06151 1G3036

Orbit ist ein Projekt im 'Archi-
tektura Virtualis", dem ersten di-
gitalen Architekturmuseum.

Mit dem Orbit soll ein virtu-
elles digitales Architektur-,
Skulptur-, Musik- und Sprach-
gebilde im Rechner entstehen,
dessen Ausgangspunkt die Sym-
metrieachse einer Scheune auf
dem Gelände des Weltkulturer-

bes Lorch ist. Die Scheune soll
in Zukunft physischer Ort des
'Architektura Virtualis' sein. Von
dieser Achse geht der Orbit aus,
bezieht sich auf die Erdkugel
ähnlich den Längen und Breiten-
graden. Der Scheunenmittelpunkt
hat die nachfolgenden Kennda-
ten: Meridian 49° 39,193', Longi-
tude 8° 34,144". Höhe NN 120 m.
Längsausrichtung 144° SSO. Je-
der, der auf dieser Null-Linie
liegt, kann sich an der Fort-
führung des Objektes beteiligen,
andere aufrufen, es weiterzu-
führen. Physische Orte, die nicht
auf der Null-Linie liegen, kön-
nen sich einklinken, indem sie
senkrecht zum Orbit auf diesen
stoßen, am Kreuzungspunkt den
Ausgangsorbit vervollständigen

und ihren eigenen initiieren, der
den gleichen Randbedingungen
wie der erste Orbit unterliegt. So
entsteht ein immaterielles Navi-
gationssystem über die einzel-
nen Orbits und deren Knoten,
ähnlich unserem räumlichen Na-
vigationssystem. Es wird sich in
Netzwerke auflösen, ohne die
Navigationsstruktur zu verlieren.

Der erste Orbit wird gestartet
durch das Fachgebiet CAD in der
Architekturfakultät an der TH
Darmstadt und beinhaltet die

physische Architektur des 'Ar-
chitektura Virtualis' sowie des-
sen Inhalte. Parallel wird die
Komposition 'Room Exploration'
gestartet, die aus der digitalen
Analyse des Bauwerks entstan-
den ist. Ebenso startet eine sich
entfaltende Skulptur.

Der Orbit wird sich schließen,
die letzte Anregung inspirieren
und im Startpunkt eine Auswir-
kung haben, die die endlose
Schleife des Orbits von neuem
anzuregen beginnt.

•S: •'
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Rücksichtnahme, auf den Nach-
barn eingehen, nach den Ge-
meinsamkeiten in der sich glo-
balisierenden Welt suchen sind
das eine Ziel. Bildung von psy-
chischen Orten im internationalen
Netz ist das andere. Hoffnung,
daß viele Beteiligte erkennen
mögen, daß wir neben unseren
materiellen Orten immaterielle
Orte bilden müssen.

Das Projekt wird am 1. Okto-
ber gestartet.
M. Koob

Trace - Städtischer Bewegungs-
raum online
ETH Zürich
http://caad.arch.ethz.ch/trace/

Die Interaktionen zwischen natür-
lichen und virtuellen Systemen
sind wenig verständlich, da es
bisher keine gemeinsame be-
schreibende Sprache gibt. Virtu-
elle Welten haben eine wichtige
Funktion als Mittler zwischen
den nebeneinander existierenden
Welten. Wir schlagen ein neues
Stadtkonzept vor, das diese Rich-
tung aufzeichnet. Die Installa-
tion nennt sich Trace - Spur.
Trace generiert Räume, indem es
die Aktivitäten von lokalen und
Netzbesuchern verfolgt, sie inter-
pretiert und darstellt. Die erfolg-
ten Aktivitäten des Besuchers
bilden daher die Substanz und
den genetischen Code des Raums.

Die Energie, aus der Trace
entspringt, ist die Motivation des
individuellen Besuchers oder
Klienten, sich selbst mit Spuren
darzustellen und die Spuren, die
andere hinterlassen haben, zu
lesen und zu interpretieren. Der
erfahrbare Raum repräsentiert

den Systemstatus zum Zeitpunkt
des Einklinkens. Er entsteht durch
den ständigen Informationsaus-
tausch zwischen einer Datenba-
sis, die mit Hilfe eines Event-
Agenten die Spuren speichert
und anzeigt, und einem Geome-
trie-Generator, der sie umsetzt.

Trace zeigt nur isolierte Seg-
mente und Sektoren des Gesamt-
systems in sehr vereinfachter
ikonografischer Darstellung: Die-
se Icons bilden Besucheraktivitä-
ten ab, samt der daraus resultie-
renden Wahrnehmungsmatrix.
Die wichtigsten Formen sind
grundsätzlich immersiv (Innen-
räume, privat) oder transparent
(Außenräume, öffentlich). Trace
ist daher keine typische Simula-
tion, obwohl sie viele Simula-
tionstechniken benutzt. Es ist ei-
ne Substitution des Realen im
Sinne von Jean Baudrillard:
"Abstraktion ist heute ... die mo-
dellhafte Erzeugung eines Rea-

len ohne Ursprung oder'Wirk-
lichkeit: eines Hyperrealen."

Computersimulationen von
städtischem Raum haben unsere
Wahrnehmung und unser Ver-
ständnis bestehender Städte um-
geformt. Raum, vor allem städti-
scher Raum, verändert seine Be-
deutung. Um die Gestalt der heu-
tigen Städte zu begreifen, müssen
wir die Rolle des individuellen
und öffentlichen Verkehrs im
20. Jahrhundert kennen. Um den
städtischen Raum der Zukunft
zu antizipieren und zu planen,
müssen wir die Rolle der Kom-
munikation verstehen, die viele
der alten Technologien obsolet
macht.
Florian Wenz, Fabio Cramarzio
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KR+CF Knowbotic research
http://www.khm.uni-
koeln.de/mem_brane/
Fon 0221 779191

Im künstliehen, durch binäre
Daten beschriebenen Raum gel-
ten weder die wissenschaftlich
ermittelten Natur- noch die durch
soziale Konventionalisierungen
festgelegten Moralgesetze. Doch
anstatt die gesetzliche Neutra-
lität im Datenraum für 'unge-
wohnte' Erfahrungsräume und
Ereigniskonstellationen zu nut-
zen, nehmen die Bestrebungen,
ihn mit simplen Kopien des All-
tags aufzufüllen, erschreckend zu.

So steigt die Anzahl von
politisch verordneten digitalen
Städten, von schein-virtuellen
Institutionen und Museen und
von Architekturmodellierungen
mit jener blitzsauberen Illusions-
ästhetik, die nur Computer er-
zeugen können, in der globalen
Sphäre des Internet ständig.
Gleichzeitig dazu wachsen die
Separationsbestrebungen der
wirtschaftlichen und auch der
wissenschaftlichen Kräfte im
Netz. Sie kapseln sich in kleinen
Machtzentralen - Intranets - ein
und verhindern den allgemeinen
Zugriff (Saskia Sassen), wobei
sie weitgehend nur die textlichen
und numerischen Codicrungs-
fahigkeiten des Mediums nutzen.

Es ist zu befürchten, daß
sich die Korridore zwischen der
Alltagsrealität und den erweiter-
ten technologisch unterstützten
Realitäten (co-realities) auf immer
schließen. Produktive Zwischen-
felder (non-locations), kreative
Realitätsbrüche, 'falt- und bieg-
bare' Systeme (Greg Lynn), mul-
tifunktionale l'berlagerungen,
experimentierfreudige Eigen-
und Kollektivartikulationen etc.
werden unmöglich. Denn die
Reihen der kapitalkräftigen oder
sozial-politisch motivierten Tech-
noiogieanwender, die schwer-
punkthaft mimetische Interessen
vertreten, behindern das Experi-
mentieren im 'Datenraum', um
unsere bestehenden kulturellen
und wissenschaftlichen Begriffs-
apparate und Erklärungsmodelle
(als Eolgeleistung auch die so-
zialen Indikatoren) zu überprü-
fen, neu zu ordnen, zu hinterfra-
gen, zu erneuern. Die Schwer-
kraft bleibt so eine unbeugsame
Konstante, die weiterhin unsere
Bemühungen um die Gestaltung
unserer Umweit, egal ob Archi-
tektur, Design, Lmterhaltungs-
kuliur etc. dominiert. Nur weni-
ge Arbeiten der elektronischen
Medienkunst bemühen sich um
die Installation derartiger expe-
rimenteller (gesetzesneutraler)
Territorien und vor allem ihre
ereignishaften Verbindungen, *
Christian Hübler
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Architektur Sites
The Barcelona Pavilion
http://archpropplan.auckland.ae.
nz/People/Mat/barcelona/baret-
lona.html

at the dezine cafe
http://www.dol.com/

\

Canadian Architecture Collection
http://blaekader.library.mcgill.ca/
eae/index.html

ETH Zürich Abteilung für Archi-
tektur
http://www.arch.ETHZ.ch/

excite Architeetural Netsearch
http://www.excite.com/

The City Summit: Habitat II News
http://www.huduser.org/habi-
tat/habihome.html

Habitat II Home Page *
http://www.huduser.org/habi-
tat/habitat.html

Getty Museum and Library
http://www.ahip.getty.edu/ahip/
Text^multdb-form.html

MAK-Design-Info-Pool
http://mak-design.tu-graz.ac.at/

Museums in the Netherlands
http://www.xxLINK.nl/holland/
museums/

Hessisches Landesmuseum
http://www.darrnstadt.gmd.de/
Museum/HLMD/index.html

National Building Museum, Was-
hington, D.C.
http://www.nbtn.org/

Polytechnico Milano
http://www.dea.polimi.it/

Eley Associates Homepage
http://www.eley.com/

city.scope home
http://eityscope.icf.de/cityseo-
pe_de.html

city.scope
http://qtvr.quicktime.apple.com/
cityscope/cityscope.html

Canadian Centre for Architecture
http://cca.qc.ca/homepage.html

Links zu anderen Museen
http://www.dhm.de/links.html

ArtSource
http://www.uky.edu/Artsource/
artsourcehome.html

Architronic homepage " ""
http://arers4.saed.kent.edu^
Architronic/

The World-Wide Web Virtual
Library: Architecture
http://www.clr.torontu.edu:! 080/
VIRTUALLIB/areh.html

ARCOSANTI
http://www.arcosanti.org/

Design Institute - DOME -;
http://www.design-inst.nI/D
Dome.html

The Lost Library of MOO
http://lucien.sims.berkeley.edu/
moo.html

Plan Net Desktop
http://www.plannet.com/

Telepolis
http://www.lrz-muenchen.de/
MLM/telepolis/

Urbane Initiativen
http://www.tu.or.at/~ui/
index.html

WebMuseum
http://sunsite.unc.edu/wm/

Urban Aboriginals XI Temp
http://www.icf.de/urban/

d:c Virtual real-estate
http://www.dc.co.at/dc/

Eil ipsis
http://www.gold.net/ellipsis/

GIS World Ine.
http://www.gisworld.com/

Global Village 96
http://www.austria.eu.net/give/
gv96/

City of Bits
http://www-mitpress.mit.edu/
City_of_Bits/

Istituto Universitario di Arehitet-
tura di Venezia
http://venice.iuav.unive.it/

MACMAG 20 - School of Archi-
tecture Glasgow
http://www.gla.ac.uk/Acad/
Architecture/MacMag/
macmag20-1.html

MIT School of ArchitWOPe? and
Planning
http://sap.mit.edu/ap/honH.html

Newsletter
http://alberti.mit.edu:80/plan/

0000.00
http://129.27.57.3/0000.00.html

Alvar Aalto Museum
http://jkl21.jkl.fL/aalto/

ANU Art History
http://rubens.anu.edu.au/

Architecture-Today
http://www.architecture-
today.com/index.html

Architektur und Bauen
http://www.tfh-berlin.de/
~s550652/arch/index.htm

Areh-Online NY
http://www.arch-online.com/

Build
http://www.build.com/

Columbia University - Digital
Design Lab
http://www.arch.columbia.edu/

Construction Online
http://www.io.org/~conston/phpl.
egi?pages/co-home.html

80 TAGE WIEN
http://www.lot.or.at/L0T/80TAGE/




