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TOM STEINERT

SMARTPHONE ARCHITECTURE.
MIMESE ALS ARCHITEKTONISCHES GRUNDPRINZIP!

Wodurch wird Bauen zu Architektur, ein Geb&ude zu einer architektonischen
Erscheinung? — Dadurch, dass zur bloRen Zweckerfiillung des Bauwerks ein
bewusst gestalteter architektonischer Ausdruck hinzutritt. Oder wie es das
Lexikon der Kunst in der Endphase der DDR prazise, aber in einer heute nicht
mehr ganz gebrduchlichen Sprache definiert:

[Architektur] verwirklicht sich als unldsbar miteinander verbundene materielle
und ideelle Aneignung der Wirklichkeit durch den Menschen von ihrer gegen-
standl. Existenzweise her in der Einheit von Raum und Korper, von ihrer gesell-
schaftl. Funktionsweise her in der Einheit von Bau (bes. Gehduse) und Zeichen.2

Der Bereich, in dem dieser architektonische Ausdruck besonders stark in Er-
scheinung tritt, ist die Fassade. Das gilt fir historische Bauwerke ebenso wie
flr die Gegenwartsarchitektur.

Die Fassade war in der traditionellen Architektur ein mit besonderem Auf-
wand bewusst gestalteter Teil, der sich von der eigentlichen Gebaudehdille un-
terschied (Abbildung 1). Sie war ikonografisch aufgeladene Ansprache an den
Betrachter und fir diesen entsprechend lesbar. Sie markierte die Schauseite
oder den Haupteingang des Bauwerks. Die Unterscheidung zwischen Aufen-
wand und davorgesetzter Fassade haben wir im 20. Jahrhundert aufgegeben;
nur in seltenen Fallen kommt sie noch vor.2 Fassade ist fir uns nicht l&nger ein

1 Beim vorliegenden Text handelt es sich um die umgearbeitete, teils erweiterte, teils gekirzte
deutsche Fassung eines in anderem Zusammenhang urspriinglich auf Englisch verfassten Es-
says. Dieser enthalt zusatzliche Beispiele und Farbabbildungen, die hier aus Platz- und Kos-
tengriinden entfallen sind. Der englischsprachige Essay ist frei zuganglich: Tom Steinert,
»Some Observations on the Interdependence of Architectural and Industrial Design®, in:
Cloud-Cuckoo-Land. International Journal of Architectural Theory 19, 32 (2014), S. 159-
180. Online unter: cloud-cuckoo.net/fileadmin/issues_en/issue_32/article_steinert.pdf.

2 [s. n.], Stichwort ,,Architektur”, in: Harald Olbrich et al. (Hg.), Lexikon der Kunst. Architektur,
bildende Kunst, angewandte Kunst, Industrieformgestaltung, Kunsttheorie, Bd. 1, Leipzig, 1987,
S. 241-244: 241.

3 Ein aktuelles Beispiel ist die Rekonstruktion des Berliner Stadtschlosses, bei welcher Natur-
steinelemente als Fassade der AuRenwand vorgeblendet werden. Besonders der Wettbewerbs-
beitrag des Architekturblros Kuehn Malvezzi machte die Unterscheidung zwischen Auf3en-
wand und Fassade — mit Hinweis auf die traditionelle Architektur — zum Thema. Im Erlaute-
rungsbericht der Architekten heilit es, das Schloss werde ,,zundchst als feiner Sichtziegelbau
hergestellt. In seiner Gliederung bildet der Sichtziegelbau ein genaues stereometrisches Mo-
dell des ehemaligen Schlosses. Es folgt dem Prinzip des ,fertigen Rohbaus‘ von Albertis
Mantuaner Kirche St. Andrea und Schinkels Seitenfassaden der Neuen Wache. In einer zwei-
ten Phase kann mit der partiellen Applikation von Fassadenornamenten begonnen werden,
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besonders ausgezeichneter Teil des Gebédudes. Selbst der Bauklimatiker spricht
heute von ,Fassade‘, wenn er lediglich ,AuBenwand* oder ,Klimahulle* meint.
,Fassade* ist fur uns alles, auch die Riickwand zum Hof und die Brandwand zur
Nachbarparzelle. Mithin eriibrigt sich die Unterscheidung zwischen Vorder- und
Ruckseiten eines Geb&dudes.

Zugleich mit der auf allen Seiten des Bauwerks im Wesentlichen gleichen,
Uberall ,vorn‘ demonstrierenden Fassade erhalten die Gebdude eine Allseitig-
keit, das heif3t einen objekthaften Charakter. Wir begreifen sie fast immer als
Solitére, nur noch selten als Teil eines Stadtgewebes. Anders als bei der
Hohle, bei welcher sehr wohl die Innenrdume Gestalt haben, eine duRere Ge-
stalt aber nicht existiert oder ohne Bedeutung ist, sprechen wir bei Architektur
als Gehduse mindestens ebenso sehr von der AuBenansicht und der duferen
Gestaltung. Der oben zitierte Lexikonsatz bringt ,Gehduse‘ und ,Zeichen* in
einen engen Zusammenhang. Die Zeichen, welche von der &ulReren Erschei-
nung eines Geb&udes ausgehen, kénnen zum Beispiel eine solide Bauweise,
einen bestimmten Machtanspruch, die Funktion oder die Funktionsweise des
Gebdudes, seinen 6ffentlichen oder privaten Charakter zum Ausdruck bringen.
Die Architektursemiotik widmet sich der umfassenden Analyse dieser Zei-
chen, die Ikonografie der Analyse eines Teilbereichs.

In diesem Essay soll es um einen anderen Teilbereich gehen: das as-if, das
heit um Mimese als architektonisches Grundprinzip. Der biologische Begriff
der Mimese erweist sich im vorliegenden Zusammenhang als zutreffender
denn der kunstphilosophische Begriff der Mimesis, da im Folgenden die ent-
wurfspraktische Ubernahme charakteristischer Formmerkmale aus anderen
Disziplinen (etwa dem Industriedesign) in die Architektur untersucht werden
soll, nicht die Konkretisierung immaterieller Ideen oder die Vervollkomm-
nung der Natur im Sinne von Platon oder Aristoteles.

Zur Begriffsbestimmung sollten wir uns zunéchst den Begriff der Mimese
in seinem eigentlichen Sinne vergegenwartigen, um ihn anschlielend auf die
Architektur zu tibertragen. Mimese ist als die ,,Nachahmung von belebten oder
unbelebten Gegenstanden durch Tiere (bes. Insekten), die die Tiere davor
schitzt, als Beute erkannt und gefressen zu werden, und im Unterschied zur
Mimikry nicht abschreckend wirkt*, definiert.# In der Architektur findet man
beides: die Nachahmung belebter Gegenstande etwa bei den altdgyptischen
oder griechisch-antiken S&ulenordnungen. Schon damals stellte sich offen-
sichtlich die Frage, in welcher Weise die konstruktiv notwendigen Stltzen ge-
staltet werden sollen, und die kanonisch gewordenen S&ulenordnungen appli-

wenn die daflr notwendigen Steinelemente zur Verfligung stehen. [...] In einer letzten Phase
ist es moglich, samtliche historisch gegliederten Fassaden zu verkleiden.” — [s. n.], Humboldt-
Forum im Schlossareal Berlin, [Kennnummer] 279875, [2008], S. 2, online unter: www.bbr.
bund.de/BBR/DE/Bauprojekte/Berlin/Kultur/HUF/downloaderlaeuterungsonderpreis.pdf?__b
lob=publicationFile&v=2.pdf, zuletzt aufgerufen am 27.08.2016.

4 [s.n.], Stichwort ,Mimese“, in: Meyers Lexikonredaktion (Hg.), Gerd Grill et al. (Red.),
Meyers neues Lexikon, Bd. 6, Mannheim, Leipzig, Wien u. Zirich, 1993, S. 399.
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zieren zum Teil Pflanzenformen. Einen besonderen Fall der Nachahmung un-
belebter Gegenstande haben wir mit Johann David Steingrubers Architectoni-
schem Alphabet (1773) vor uns — zumindest dann, wenn wir Buchstaben zu
den Gegensténden zé&hlen.s

Insofern besitzt die Architektur als angewandte Kunst seit jeher einen ho-
hen Grad an Freiheit bei der Gestaltung der duBeren Erscheinung eines Bau-
werks. Die architektonische Gestalt ist nicht etwa durch die Nutzung des Ge-
b&udes vorbestimmt, sondern kann willkirlich festgelegt werden, sofern sie
Statik, Baukonstruktion und Materialeigenschaften beriicksichtigt.

Wie ist das mdglich? — Indem zwischen die zu schaffenden Innenrdume und
die AuBenwelt das Geh&use tritt. Das Gehé&use dient einerseits dazu, die In-
nenrdume aus der Umwelt auszusondern. Indem es zur Fassade wird, ist es an-
dererseits eine frei gestaltbare Raumschicht oder Oberflache. Die Willkir sei-
ner Gestaltung schlégt sich in der Stilvielfalt nieder, die sich im Laufe der Ar-
chitekturgeschichte herausgebildet hat und die bis hin zur Frage fihrte: ,,In
welchem Style sollen wir bauen?“¢ Eine vergleichbare gestalterische Freiheit
entwickelte sich auch im Gerétedesign, hier aufgrund der Einflihrung von Ver-
kleidungen und Benutzerschnittstellen, zunehmender Miniaturisierung, beson-
ders aber der Einfihrung der Mikroelektronik und der Zuriickdréngung me-
chanischer Teile.

Der Chip ist das epochale Gegenmodell zur alten mechanischen Technik, die, so-
weit ,unverkleidet’, sich selbst in ihrer Funktionsweise erklarte: Man konnte ihr
bei der Arbeit zusehen. Damit ist jetzt endgultig Schluss. Digitale Technik findet
im Geheimraum des Unsichtbaren statt.”

Damit ist das Aussehen der Gerate und Apparate aber nicht langer an ihre
Funktionsweise gebunden, sondern kann willkirlich bestimmt werden und an-
deren Prédmissen folgen: ,,Die Chip-Entwicklung [...] frisst den Kdérper der
Dinge weg und vertilgt das einst greifbar und begreifbar Gestaltete. An dessen
Stelle tritt ein neues Oberflachendesign*.

Indem das architektonische Geh&duse seinen Ausdruck durch die ,,Nachah-
mung von belebten oder unbelebten Gegenstanden® erhélt, wird Mimese zum
architektonischen Grundprinzip. Die Grinde fiir Mimese in der Architektur
sind offensichtlich aber andere als im Tierreich, wo sie ,die Tiere davor
schitzt, als Beute erkannt und gefressen zu werden, und im Unterschied zur

5 Vgl. Johann David Steingruber, Architectonisches Alphabet [...], Schwabach, 1773. Wéhrend
die Buchstabenformen in Steingrubers Gebdudegrundrissen deutlich abzulesen sind, zeigen
die zugehdrigen Aufrisse, dass dies keineswegs auch auf die Erscheinung der ausgefiihrten
Gebaude zutrafe. Zum Thema vgl. des Weiteren: Werner Oechslin, ,,Architektur und Alpha-
bet“, in: Carlpeter Braegger (Hg.), Architektur und Sprache (= Gedenkschrift fir Richard
Zircher), Miinchen, 1982, S. 216-254.

6 Vgl. H.[einrich] Hibsch, In welchem Style sollen wir bauen?, Karlsruhe, 1828.

7 Gert Selle, Geschichte des Design in Deutschland, aktualisierte und erweiterte Neuausgabe,
Frankfurt/M., New York, NY, 2007, S. 326 f.

8 Ebd., S. 329.
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Mimikry nicht abschreckend wirkt*. Gerade die nicht abschreckende Wirkung
bringt uns hier weiter: Mimese als architektonisches Grundprinzip erlaubt es,
Gebduden eine gefallige Erscheinung zu geben, indem sie auf Formen zuriick-
greift, die aus anderen Bereichen bekannt sind. Das gilt fur das korinthische
Kapitell ebenso wie flr die Gegenwartsarchitektur, in welcher vorhandene und
massenhaft verbreitete Geratedesigns im architektonischen Malistab nachge-
ahmt werden.® Das Grundprinzip der Mimese in der Architektur ist folglich
gleich geblieben; verdndert hat sich hingegen das Bezugsfeld mimetischer Ar-
chitektur. Darin spiegelt sich die jeweilige Epoche wider. Im weiteren Verlauf
des Essays sollen ausgewéhlte Beispiele demonstrieren, wie sehr der architek-
tonische Ausdruck zeitgendssischer Bauten mitunter dem Industriedesign ent-
lehnt ist.

1. Ausblick

Seit einigen Jahren werden in unseren St&dten Geb&ude errichtet, deren For-
mensprache zwar an die moderne und die brige zeitgendssische Architektur
erinnert; ihre Hulle verweist aber zugleich auch auf das Gehdusedesign der
verbreiteten Digitalgeréate, also Smartphones, Personal Computer, Bildschirme
etc. Offenkundig gibt es Architekten, die eine Analogie zwischen den Gehé&u-
sen von Geréten und den menschlichen Behausungen empfinden, trotz des im-
mensen MaRstabssprungs, den es dabei zu Uberwinden gilt. Unterstutzt wird
die Analogiebildung zwischen Geh&use und Behausung durch die fortgesetzte
Anndherung der im Grunde maRstabsunabhangig arbeitenden CAD-Zeichen-
werkzeuge. Als zwei wesentliche Analogieebenen lassen sich die Analogie der
Oberflachen und die Analogie der Geh&useformen benennen.

Diese Feststellungen mdchte ich zum Ausgangspunkt fiir einige Ausfiihrun-
gen Uber die Wechselbeziehungen zwischen Geratedesign und Architekturent-
wurf nehmen. Ziel ist es, das Phanomen der erwéhnten Geb&ude zu erhellen,
die man auf den ersten Blick als ,smartphone architecture* bezeichnen kénnte.

9 Auch fiir die Geratedesigns und elektronischen Produkte wird im Ubrigen haufig die Riick-
bindung im Bekannten und Bewahrten gesucht; man denke etwa an die Formgebung (durch
Mimese) und die Benennung (durch Metapher) der Computer, die selbst grundsatzlich ge-
staltlos sind, sich aber als ,book*, ,phone‘, ,tablet* und ,watch* ganz im Sinne Selles inzwi-
schen in einer Reihe archetypischer Gegenstande konkretisiert haben. Je grundlegender und
verbreiteter die mimetisch und metaphorisch nachgebildeten Gegensténde sind, desto groRer
scheint der Erfolg der sich solchermalBen verkleidenden Hardware zu sein. Dass das mitunter
auch fiir die Architektur gilt, mégen nicht zuletzt die folgenden Beispiele zeigen. Das Pro-
blem, dass Computer keine zwangslaufig feststehende Gestalt haben und das Neue in das Be-
kannte und Bewahrte zuriickgebunden werden muss, fiihrte auch schon beim Personal Com-
puter zur Verwendung einer Vielzahl von Metaphern wie ,desktop‘ und ,folder*, ,keyboard*
und ,mouse* fir ansonsten eher abstrakte Soft- und Hardwareelemente.
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2. Undurchsichtigkeit und Undurchschaubarkeit

Die Bauten der ,smartphone architecture® sind oft komplettverglast; gleich-
wohl geben sie dem Betrachter wenig Auskunft ber ihre Nutzung und ihre
Benutzbarkeit. Wo befindet sich beispielsweise der Eingang des Musée des
civilisations de I’Europe et de la Méditerranée (MuCEM) in Marseille (Abbil-
dung 2)? — Auf der abstrakten Geb&udeoberflache werden alle architekto-
nischen und mafstabsbildenden Elemente weitgehend unterdrickt. Dank die-
ser Tendenz zur Mafistabsunabhédngigkeit erscheint ,smartphone architecture*
eher als Hightech-Objekt, eher als digital device (Abbildung 3) denn als Ge-
baude.

Wodurch zeichnet sich das Design der digital devices in den letzten Jahren
aus? Zunachst einmal féllt die Verwendung von Grundgeometrien und stereo-
metrischen Grundformen auf. Sanft gerundete Ecken und Kanten kontrastieren
harmonisch mit den scharfen Kanten an anderen Stellen des Geréats. Hinzu
kommt die ausgesprochene Flachheit, verbunden mit dem Fehlen hervortre-
tender oder zuriickspringender Elemente. Die Tendenz zum underdetailing
flhrt zur fast vollstandigen Vermeidung aller Elemente, an denen sich der
MaRstab und die Benutzung des Gerats ablesen lieRen. Das underdetailing un-
terstlitzt weiterhin den Eindruck einer integren, unversehrten Oberflache. Es
herrscht in jeder Hinsicht eine scheinbare Einfachheit. Das radikal reduzierte
Formvokabular bewirkt, dass diese Geréte fur jemanden, der mit ihrer Benut-
zung und ihren visuellen Codes nicht vertraut ist, keineswegs selbsterklarend
sind — und ginge es nur darum, sie einzuschalten. Im Unterschied zu anderen
Designansétzen werden der Zweck, die Mdglichkeiten und die Handhabung
des Gerdts nicht unmittelbar mitgeteilt. Das Gehéduse zeigt nicht an, ob man
mit dem Gerat telefonieren oder fotografieren oder Musik héren kann — oder
alles zusammen oder etwas ganz anderes. Vielmehr wird das Gerét als eine ge-
heimnisvolle und kostbare ,black box* prasentiert, was offenkundig als eige-
ner Wert angesehen wird.

Das ist ein grundsétzlicher Unterschied zur Gerategestaltung im Maschi-
nenzeitalter: Damals wurde die Funktionsweise einer Maschine dadurch un-
mittelbar anschaulich, dass es keine Gehéduse bzw. Verkleidungen gab und die
Funktion mit einer Bewegung der Teile in Zusammenhang stand. Wie der ein-
gangs bereits zitierte Designhistoriker Gert Selle schreibt: Der mechanischen
Technik konnte man ,,bei der Arbeit zusehen®.x — Nur erwédhnen kann ich hier,
dass inshesondere im 18. und 19. Jahrhundert die Ubernahme der Formenspra-
che genau in umgekehrter Richtung erfolgt war: von der Architektur in die
Gerategestaltung. Es gibt zahlreiche Gebrauchsgegenstande, wie beispiels-

10 Wie Anm. 7. Das gilt analog etwa auch fiir die friihesten, oft selbstgebauten Rundfunkemp-
fanger, obwohl diese nicht mechanisch, sondern elektromagnetisch arbeiteten: Da die not-
wendigen Bauelemente ohne Gehduse auf einer Grundplatte montiert waren, erschloss sich
die Funktionsweise eines Kristalldetektor-Empféngers fast ebenso anschaulich wie die einer
Dampfmaschine.
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weise Waagen und Druckerpressen, Straenlaternen und Feuermelder, die ar-
chitektonische Saulenordnungen adaptierten. Typische Félle einer solchen
Ubernahme sind vor allem aber die optischen Gerite (Mikroskope) und
Dampfmaschinen.t Mimese ist augenscheinlich nicht nur ein architektoni-
sches Grundprinzip.

Im Design der heutigen Digitalgerate finden wir schlieBlich diskret reflek-
tierende dunkle Oberflachen, die bezeichnenderweise aus Glas bestehen. Die-
se visuelle Undurchsichtigkeit geht mit der Undurchschaubarkeit der Funk-
tionsweise einher. Der Architekturhistoriker Kurt W. Forster schreibt:

Zweifellos liegt das Geheimnis der iPads in ihrer Oberflache. Randlos gefasst,
dunkel und unergriindlich scheint ihre Oberflache nur auf den Blick eines Nar-
ziss zu warten, der erst von sich weiB, indem er sich im Wasser spiegelt. Er sucht
sich in seinem eigenen Bild zu erkennen und kommt damit doch nie Uber sich
selber hinaus.12

Und weiter:

Die Magie der iPads gehort ihnen nicht allein, sie reflektiert vielmehr eine Welle
von Verwandlungen, die sich bis in die Architektur hinein abzeichnen. In wach-
sendem MafRe nehmen auch Fassaden Eigenschaften an, die sie zu neuartigen
Oberflachen umdeuten. [...] [D]as bedeutet auch, dass die Bauhille sich von
ihrer Rolle als Mantel oder Kruste entfernt und sich zu einer empfindlichen
Membran wandelt. Bei einer Membran sind kennzeichnenderweise Spiegelungen
und Durchsicht eine Sache optischer Verschrénkungen und Brechungen, die ein-
zig in den Eigenschaften der Membran selbst und nicht dies- oder jenseits von
ihr liegen. Die Oberflache bleibt ihnen gegenuber zugleich empfindlich und im-
mun.3

Wenngleich die Verknipfung von Membran und Spiegelung fragwirdig er-
scheint, halte ich das fur eine zutreffende Charakterisierung. Anknupfend an
Forster kénnen wir erganzen, dass sich das Design von Digitalgerdaten und
,smartphone architecture* auch durch eine Aktivierung der Oberflache und da-
mit in Zusammenhang durch demonstrative Leistungsbereitschaft und eine
perfektionierte dsthetische cleanness auszeichnet. — Man denkt unwillkirlich
an Ernst Blochs Sentenz, ,,s0 schldgt es gerade dem allzu Schonen gut an,
wenn der Lack springt“.2 Genau das ist in der &sthetischen Welt, von der hier

11 Fir konkrete Beispiele und die entsprechende Beweisfilhrung vgl. Steinert (2014), Some Ob-
servations, Anm. 8 auf S. 165 f. Zu nennen ist insbesondere die fein detaillierte architektoni-
sche Formensprache der Hochdruck-Dampfmaschine mit schwingendem Zylinder von Ernst
Alban (Gustrow 1839; Deutsches Museum, Munchen, Inv.nr. 2341), die sich auf die Propyla-
en der Athener Akropolis zuriickfiihren lasst. Weitere Exemplare des dort ebenfalls erwéahn-
ten Standfeuermelders von Siemens & Halske (Berlin 1895) haben sich tibrigens in Berlin er-
halten, beispielsweise in der Tauentzienstrale, Ecke Passauer Strale.

12 Kurt W. Forster, ,,Above the Trash. Momente eines objective turn in Architektur und De-
sign®, in: Jorg H. Gleiter (Hg.), Symptom Design. Vom Zeigen und Sich-Zeigen der Dinge,
Bielefeld, 2014, S. 21-38: 32.

13 Ebd., S. 33-35.

14 Ernst Bloch, Das Prinzip Hoffnung, Bd. 1, Berlin, 1954, S. 239.
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die Rede ist, aber nicht vorgesehen. Springt der Lack — oder die Scheibe —,
sind die wesentlichen Eigenschaften verloren. Solche Geb&ude kdnnen im
Grunde auch nicht allmahlich altern, sondern nur ,bindr den Zustand wech-
seln: lhre Oberflache ist intakt oder defekt.s

Das Phanomen unergrindlicher Ganzglas-Oberflachen in der Architektur ist
keineswegs auf die Gegenwart beschrénkt. Eigenschaften heutiger ,smartphone
architecture* sind zum Teil schon in Gebduden der letzten vierzig, funfzig Jahre
vorhanden, welche die Vorlaufer heutiger Entwirfe darstellen. Sie unterschei-
den sich zugleich aber deutlich von der ,smartphone architecture®, denn man
nimmt sie tendenziell immer noch als Geb&aude und nicht als Objekte wahr. Der
Grund dafir ist, dass die Vorlaufer-Architekturen noch nicht auf einfachste
stereometrische Grundformen reduziert waren, sondern architektonische
Gliederungselemente aufweisen. Weiterhin sind sie nicht ausreichend mafstabs-
und ortsunabhéngig, um als ,smartphone architecture* zu erscheinen.

3. Malstabssprung und Objektcharakter

Zwei Grundbedingungen der ,smartphone architecture* kdnnen wir vorlaufig
festhalten: Zum einen den Mafstabssprung. GrofRbauten kénnen Eigenschaf-
ten kleinerer Objekte aufweisen. Ein Museumsbau kann — wie gezeigt — Anlei-
hen beim Smartphone nehmen; oder, bereits im 19. Jahrhundert: Eine Bahn-
hofshalle kann wie eine Dampfmaschine betrachtet werden — und umgekehrt.
Die Herangehensweise des Ingenieurs oder des Designers ist auf beiden Mal3-
stabsebenen grundsatzlich gleich. Sie fiihrt zu Entwirfen, die starker mit den
technischen Mdglichkeiten einer bestimmten Epoche zu tun haben als mit dem
MaRstab der jeweiligen Entwurfsaufgabe.

Im Zusammenhang mit dem Mafstabssprung wird man aufRerdem gewabhr,
dass solche Gebaude die deutliche Tendenz haben, als Objekte zu erscheinen.
Wenn der Objektcharakter eines Bauwerks vorherrscht, es also nicht mehr als
anonymer Teil in die gebaute Umwelt eingeht, wird es zugleich zum Design-
objekt. Das ist eine wesentliche Grundlage beispielsweise der sogenannten
Stararchitektur. Dieser Umgang mit Architektur wird von einer Grundbeding-

15 Zu den psychologischen Griinden fiir den Erfolg der Designgrundséatze von cleanness und un-
versehrter Oberflache vermag ich nichts beizutragen. Erhellend ist hier moglicherweise der
Essay von Markus Krajewski im vorliegenden Band, der ein analoges Phdnomen in der bun-
desdeutschen Nachkriegsarchitektur (gekachelte Aulenwénde) untersucht und psychologisch
deutet. Vgl. ferner Markus Krajewski, Bauformen des Gewissens. Uber Fassaden deutscher
Nachkriegsarchitektur, Stuttgart, 2016. — Eine Gemeinsamkeit zwischen den Objekten unse-
rer Fallstudien scheint darin zu bestehen, dass die Gestaltung beide Male mit ,Aufbruch in
eine neue Zeit‘, ,Neuanfang* und ,Zukunftsorientierung* assoziiert werden kann.

16 Zum John Hancock Tower in Boston (Henry N. Cobb/leoh Ming Pei and Partners, 1967—
1976) und den Willis Faber & Dumas Headquarters in Ipswich (Lord Norman Foster, 1971—
1975) als zwei Beispielen, welche die Oberflachenerscheinung der heutigen Digitalgerate
vorwegnehmen, vgl. Steinert (2014), Some Observations, S. 161 f.
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ung des computer-aided design unterstitzt: der Objektbezogenheit der Ent-
wurfssoftware. Sie flhrt zu einer immer gréReren Zahl von Geb&uden, die als
Designobjekte entworfen werden, und dazu, dass vor allem jiingere Architek-
ten, die mit einer solchen Software ,aufgewachsen® sind, diese Art zu entwer-
fen fir ganz selbstverstandlich halten.

Frank O. Gehry und Zaha Hadid sind zwei Architekten, deren berufliche
Entwicklung mit der Entwicklung der digitalen Modellierungsmethoden ver-
bunden war. Die Einfihrung sogenannter splines und NURBSs (nhon-uniform
rational Bezier splines) in die 3D-Modellierungssoftware erweiterte die Mog-
lichkeiten fiir gekriimmte Bauteile im Entwurf. Durch sie wurde es mdglich,
Flachen von nahezu beliebiger Form und Wolbung zu beschreiben. Diese
Technik hat ihren Ursprung in der Auto- und Flugzeugindustrie der 1950er-
und 1960er-Jahre. Seit den 1990er-Jahren hielt sie auch in der CAAD-Soft-
ware?” Einzug.

Da diese Programme grundsatzlich maBstabsunabhéngig arbeiten und die
zugrundeliegenden Algorithmen universal verbreitet sind, kann eine Fahrzeug-
karosserie eine Formensprache haben, die frappierend der eines Staubsaugers
&hnelt, oder ein modisches Einfamilienhaus hat mitunter dieselben Formmerk-
male wie ein Fahrradhelm. Zaha Hadids Entwurf flir das Performing Arts Cen-
tre in Abu Dhabi (2007) ist ein Beispiel dafiir. Es ist eine Tatsache, dass
Computertechnik und Modellierungssoftware in gewissem Male die Form
von Geb&uden und Objekten mitbestimmen. Frank O. Gehry, der einige fri-
he Bauten auf Grundlage von splines und NURBSs entworfen hat, ist auch
der Griinder eines Softwareunternehmens mit dem Namen Gehry Technolo-
gies. Eine der Softwareanwendungen, mit dem Titel Digital Project Desig-
ner, bietet als Hauptmerkmal ,,free-style surface modeling (NURBS)*.z8

4. Aneignung der Objekte

Eine Gegentendenz zu solchen beliebig gekrimmten und geschwungenen For-
men ist die erneute Versachlichung der Architektur in den letzten Jahren. Zu-
mindest in Mitteleuropa findet hdufiger eine neomoderne Formensprache An-
wendung. Diese arbeitet statt mit der gekrimmten Linie wenn (berhaupt mit
der Schrdge — beispielsweise beim Erweiterungsbau des Bernischen Histori-
schen Museums von 2009 (Abbildung 4). Der Betrachter sieht sich einer kon-
tinuierlichen grauen Oberflache gegenuber, die an einer Stelle von einer
scheinbar diinnen vertikalen Glasebene geschnitten wird. Auch hier wird Glas
nicht als durchsichtiges Material, sondern als reflektierende Flache eingesetzt,
auf der sich der Ursprungsbau des Museums spiegelt. Die Glasebene fungiert
als Bildschirm.

17" Computer-aided architectural design.
18 \Vgl. www.gehrytech.com/en/products/designer/, zuletzt aufgerufen am 27.08.2016.
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Die Schnittzeichnung des Gebdudes (Abbildung 5) verstarkt noch den Ein-
druck, dass die graue Oberflache eine Gehduseschale ist, die von der Glas-
ebene geschnitten und gedffnet wird. Noch deutlicher wird das in den Grund-
rissen (Abbildung 6). Diese Beobachtung erlaubt es, die eingangs genannten
Formmerkmale um das Konzept der Gehduseschale zu ergdnzen, zumindest
bei einigen Geb&uden und Geréten. Ihre Erscheinung wird von einer scheinbar
dicken, umhullenden Schale oder einem Ganzmetall-,Panzer* bestimmt, der
lediglich auf der Vorderseite durch eine diinne Glasebene ersetzt wird (Abbil-
dung 7). Im Falle der grol3formatigen Werbeplakate wird das digitale Objekt
zudem auf nahezu architektonischen Malistab vergroRert und tritt damit in
Konkurrenz zur dahinter verborgenen Bebauung. Die oft gebdudehohen Wer-
beplakate flir Smartphones zeigen die Geréte teils im Malistab 100:1 und dari-
ber — wéhrend ein typischer Entwurfsmafstab fur die als Tragkonstruktion
dienenden Geb&ude 1:100 ist (Abbildung 8). Diese Malistabsspriinge in beide
Richtungen werden durch das underdetailing unterstiitzt, da so bei der Ver-
kleinerung keine Details wegfallen — doch kommt bei der VergréRerung auch
nichts hinzu. Insofern wirken die abstrakten Bauten der trivialisierten Nach-
kriegsmoderne auch dann wie CAD-Entwurfe, wenn sie mit der Hand gezeich-
net wurden.

Doch zurlick zum Erweiterungsbau des Bernischen Historischen Museums,
fur den ein noch unmittelbareres Vorbild existiert, ndmlich der Apple Il von
1977, einer der ersten Personal Computer (Abbildung 9). Indem wir den Apple Il
in die Betrachtung einbeziehen, lasst sich die etwas eigentimliche Form des Ge-
baudes mit einem Mal leicht erklaren. In der Analogie von Gerat und Gebéude
stellen die oberen Etagen dann das Innere eines Monitors dar, dessen Bildschirm
die bereits angesprochene Glasebene ist. Genauso wie bei den Digitalgeraten er-
laubt dieser ,Bildschirm* keinen Einblick in die aufgeschnittene Gebaudehiille.
Vielmehr verhindern die Reflexionen auf dem ,Bildschirm* diesen Einblick. Ein-
mal mehr haben wir eine ,black box* vor uns.

Der Eindruck, bei dem Gebaude handele es sich um die Ubertragung eines
Apple-l11-Computers in die Architektur, wird von der charakteristischen Schra-
ge auf der Rickseite des ,Bildschirms* verstérkt (Abbildung 10). Mit dem Ge-
danken an den Apple Il lassen sich die verstreuten Pixel auf der Gebaudeober-
flache mit einem Mal als Reverenz an diesen friihen Personal Computer und
seine grobe Bildschirmgrafik lesen. Tatséchlich konnte der Apple Il im hoch-
aufgelosten Grafikmodus gerade einmal 280 x 192 Bildpunkte darstellen.z
Man kann sich kaum des Eindrucks erwehren, dass sich einer der Architekten
des Berner Geb&udes, ob bewusst oder unbewusst, wahrend des Architektur-

19 The Apple Il computer has two distinct graphics modes. Lo-Res graphics [...] has a resolution
of 40 dots horizontally by 48 dots vertically. Each dot is very coarse (7 x 8 pixels). [...] Hi-Res
graphics, on the other hand, is much more detailed or dense. The resolution is 280 horizontal
dots by 192 vertical dots. [...] However, only six different distinct colors are available in this
graphics mode.* — Jeffrey Stanton, Apple Graphics and Arcade Game Design, Los Angeles, LA,
1982, S. 9.
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entwurfs an seine frihen Computererfahrungen erinnert habe. — Und offen-
kundig handelte es sich bei seinem ersten Computer um einen Apple 1.

Im Falle des Bernischen Historischen Museums fiihrte die Ubertragung ei-
nes Industriedesigns in die Architektur zu einer ansprechenden und zeitgends-
sischen Formensprache. Das ist bemerkenswert, erscheint doch demgegeniiber
die Formensprache des Personal Computers inzwischen als Uberaus antiquiert.
Die Ubertragung des Apple Il in die Architektur ist ein Beispiel dafiir, wie
Objekte — oder genauer: ihre Formensprache — angeeignet werden kénnen.
Das Gehduse eines unspezifischen und ubiquitéren Objekts diente hier als Mo-
dell fiir ein hochgradig ortsbezogenes Gebdude mit groem Wiedererken-
nungswert.

Die litauische Nationalgalerie in Vilnius ist ein weiteres und ungleich direk-
teres Beispiel einer solchen Ubertragung. Sie besteht aus zwei sehr unter-
schiedlichen Teilen, einem 1980 fertiggestellten Ursprungsbau und einer zeit-
gendssischen Erweiterung. Der Architekturwettbewerb fiir das erste Geb&ude
(Abbildung 11) fand 1966 statt, als die Architekten noch den Prinzipien der
klassischen Moderne folgten. Offensichtlich handelt es sich um eine raumdefi-
nierende Architektur mit Bezug auf den menschlichen MaRstab. Errichtet
wurde das Gebdude damals als Revolutionsmuseum der Litauischen Sozialisti-
schen Sowjetrepublik.

Nach 1990 wurde es zum Kunstmuseum umgewidmet. 2003 fand dann der
Wettbewerb flir den Erweiterungsbau (Abbildung 12) statt, so dass das En-
semble 2009 als Nationalgalerie wiederertffnet werden konnte. Der Gebaude-
entwurf in Gestalt zweier Flachbildschirme steht im grofiten Gegensatz zum
Ursprungsbau. Statt der klassisch-modernen Architektursprache findet man
hier die Ubernahme von aktuellem Industriedesign; statt raumdefinierender
Architektur raumverdréangende Objekte; statt des menschlichen MaRstabs ei-
nen irritierenden Malstabssprung.

Zwei Griinde scheinen mir flir diese Architektursprache offensichtlich. Zum
einen muss sich das Geb&ude gegenuber der vorbeifilhrenden Schnellstrale
behaupten. Dafir bietet sich eine zeichenhaft-prdgnante und berdimensio-
nierte Formensprache an, wie sie bereits Robert Venturi fir Las Vegas unter-
sucht hat.2 Bisher war hier die Riickseite des Museums, noch dazu unterhalb
Strallenniveau. Um den Geb&udekomplex neu auszurichten und im Stadtraum
zu markieren, scheint die grofie Geste passend. Es gibt aber noch einen zwei-
ten, vielleicht wichtigeren Grund: Bedenkt man die litauische Geschichte und
insbesondere Litauens Bedurfnis nach Unabhéngigkeit von der Sowjetunion,
scheint es nur allzu verstandlich, dass eine solche Geste nétig war, um das fri-
here Revolutionsmuseum als Nationalgalerie neu zu definieren. Die beiden
Flachbildschirme sind dann nicht nur Effekthascherei, sondern stehen fiir das
zukunftsgerichtete, moderne, westliche Land, das Litauen sein mdchte. Die

20 Vgl. Robert Venturi/Denise Scott Brown/Steven lzenour, Learning from Las Vegas, Cam-
bridge, MA, London, 1972.
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Ubernahme der Formensprache zeitgendssischen Industriedesigns in die
Architektur unterstreicht die mentale Transformation des Geb&udes.

5. ,Smartphone Architecture

Was aber hat es mit der ,smartphone architecture* im engeren Sinne auf sich,
also mit Geb&uden, die typische Gestaltungsmerkmale heutiger Digitalgeréate
wie Smartphones und Tablet-PCs aufweisen? — So weit ich sehe, handelt es
sich dabei um ein vereinzeltes, zur Zeit noch zunehmendes Ph&nomen in je-
weils ganz unterschiedlichen st&dtebaulichen Kontexten. Das erste Beispiel,
das ich anfilhren mdchte, ist das 2013 in Marseille er6ffnete Musée des civili-
sations de I’Europe et de la Méditerranée, das weiter oben bereits zur Analo-
giebildung herangezogen wurde (Abbildung 2). Offensichtlich besitzt das Ge-
b&ude viele der bereits erwahnten Eigenschaften aktueller Digitalgeréte: so
zum Beispiel Flachheit und Einfachheit der Form, underdetailing und eine un-
versehrte Oberflache. Die sanft gerundete Gebdudeecke kontrastiert harmo-
nisch mit den scharfen Kanten des Sonnenschutzdachs.

Weiterhin erinnert die Kombination einer dunkel verglasten Grundstruktur
mit der Hinzufiigung eines ornamentierten Sonnenschutzdachs an die unzahli-
gen Smartphone-Schutzhillen. Diese Hullen dienen der persénlichen Aneig-
nung des ansonsten unspezifischen, hunderttausendfach vorkommenden Ob-
jekts. Das Gebdude erscheint von auflen mithin wie eine identitéatslose, welt-
weit verbreitete Architektur — eine Art eleganter, aber uniformer Container —,
die erst dadurch ortsgebunden wird, dass sie unter ein hochspezifisches Dach
geschlupft ist. Auch das ist eine Mdglichkeit der Aneignung des Objekts.

Abbildung 2 zeigt die diskret reflektierende Oberflache des Gebédudes. Ein-
mal mehr gehdren visuelle Undurchsichtigkeit und das Réatsel der Funktions-
weise zusammen. So wie das Design der Digitalgerate, teilt auch die Erschei-
nung des Gebdudes nicht unmittelbar dessen Zweck und Benutzbarkeit mit.
Vielmehr wird es als eine kostbare ,black box* prasentiert, als magischer Zau-
berkasten, der alles und nichts sein kann. Dementsprechend wurde der Zweck
des Geb&udes auf der Glashille etikettiert. Doch auch wenn man verstanden
hat, dass es sich um ein 6ffentliches Museum handelt, muss man immer noch
nach dem Eingang suchen. In Ubereinstimmung mit den Digitalgeraten fihrt
das radikal reduzierte Formvokabular dazu, dass das Gebdude nicht mehr
selbsterklarend ist. Erst wenn man weil3, wie es zu benutzen ist, erscheint die
Benutzung als iberaus einfach.

SchlieBlich kénnen wir an diesem Geb&ude auch eine Anspielung auf die
Art und Weise entdecken, wie Smartphones den sogenannten ,content® dar-
stellen: Die Skulptur an der abgerundeten Gebédudekante wird dezent hinter
der Glasebene présentiert, so dass man nicht sicher entscheiden kann, ob es
sich um eine flache Bildschirmdarstellung oder eine echte, wenn auch auffal-
lend grofle Skulptur handelt. Hier haben wir es mit dem paradoxen Fall der
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Virtualisierung eines doch wohl realiter im Museumsbestand vorhandenen
Objekts zu tun. Die Asthetik der Smartphone-Displays ist hier in die architek-
tonische Wirklichkeit iibergewechselt.

Ein zweites Beispiel eines Gebdudes, das man als ,smartphone architecture*
bezeichnen kann, ist das Mehrzweckgebdude am Vordsmarty tér in Budapest
(2007, Abbildung 13). Es wurde in einer stadtebaulich bedeutsamen Situation
errichtet, in welcher es eine der vier Seiten eines Budapester Hauptplatzes de-
finiert. Auch dieses Gebdude besitzt Merkmale aktueller Digitalgerate: eine
dunkle Glasoberflache, stereometrische Einfachheit, Flachheit, eine unberihr-
te Oberflache, Kantenrundung etc. Anders als in den Féllen von Bern, Vilnius
und Marseille ist dieses Geb&ude mitten im Stadtzentrum platziert.

Das Beispiel des Vorosmarty tér flihrt weiter zu einem anderen Bau, der
noch vor der Smartphone-Periode entworfen wurde: Das Gebaude der Galeries
Lafayette in der Berliner FriedrichstralRe (1996, Abbildung 14) weist ebenfalls
Merkmale von ,smartphone architecture® auf. Mit seiner dunklen Vollvergla-
sung und der abgerundeten Kante setzt es sich markant von den traditionalisti-
schen Fassaden seiner Umgebung ab. Die traditionelle ausgearbeitete Fassade
wurde durch eine Art Glasdisplay ersetzt, das abwechselnd Gesamtansichten
des Gebdudeinnern, geschosshohe Werbung und zuféallige Spiegelungen der
Umgebung bietet — fast wie ein Smartphone-Display (Abbildung 15).

Im Unterschied zur abstrakteren ,smartphone architecture® bildet die Vor-
hangfassade der Galeries Lafayette aber die Geschosseinteilung des Gebaudes
ab. Diese wird durch die Verglasung sogar noch hervorgehoben. Dadurch wer-
den ein MaRstabssprung und der damit verbundene Objektcharakter des Ge-
béaudes verhindert (Abbildung 14). Weiterhin ist die Gebdudeoberflache nicht
vollig unberihrt, sondern weist eine Anzahl hervortretender und zurticksprin-
gender Elemente auf; sogar eine traditionelle Dachform wird angedeutet. Da-
mit kdnnen die Galeries Lafayette als Vorlaufer von ,smartphone architecture’
bezeichnet werden.

Es gibt noch eine Reihe weiterer Gebéaude, die geeignet sind, die Wechsel-
beziehungen zwischen Industriedesign und Architekturentwurf sowie die Ar-
ten der Aneignung zu erhellen. Zum Abschluss mdchte ich ein Beispiel aus-
fiihren, das den Schwerpunkt der Auseinandersetzung noch einmal verlagert.

6. ,Desktop Architecture

Bislang habe ich mich hauptséchlich auf das Design der Gerétehille bezogen,
ohne die grafischen Benutzeroberflachen der Software einzubeziehen. Dabei
zeigt sich, dass deren Omnipréasenz offenkundig ebenfalls einen Einfluss auf
den Entwurf von Gebaudehullen haben kann.

Das EPFL Learning Center in Lausanne (Abbildung 16) entstand zwischen
2004 und 2010. An ihm fallt zun&chst die Sandwichkonstruktion auf. Die In-
nenrdume sind zwischen zwei scheinbar massiven Ebenen untergebracht. Da-
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riber hinaus vermittelt die umlaufende ,Fassade‘ den Eindruck, als ob die
Sandwichkonstruktion ganz prézise aus einer grélReren Ebene herausgeschnit-
ten worden sei. Das Gebdude erscheint wie ein orthogonaler Ausschnitt aus ei-
ner potenziell unendlichen Ebene.

Dieser Ausschnitt wird von wellenférmigen Hohenmodulationen und viel-
faltigen Offnungen charakterisiert. Zusammen (iberfiihren sie den zunéchst zu-
falligen Ausschnitt in eine hochspezifische Form. Das Gebdude an sich ist
nicht ortsbezogen, doch aufgrund seiner besonderen Binnengliederung und Er-
scheinung erhélt es eine Wiedererkennbarkeit. Es fallt auf, dass die Kategorie
der Wiedererkennbarkeit hier nicht auf jene Aulenflachen zutrifft, welche (b-
licherweise die Fassade darstellen. Vielmehr offenbart sie sich an der markan-
ten Geb&udeoberseite in der modulierten Ebene. Die umlaufende ,Fassade*
hingegen wirkt wie eine unspezifische ,Schnittkante*, die Zufallsblicke in die
Sandwichkonstruktion erlaubt. Offensichtlich haben die Architekten die tradi-
tionelle Funktion der Fassade hier fiir einmal der Dachflache zugewiesen.

Man kann das EPFL Learning Center als ein auf den Boden gelegtes Objekt
betrachten. Das Gebdude scheint — seinem Untergeschoss zum Trotz — von
diesem Boden weitestgehend unabhéngig zu sein, ihn kaum zu beriihren — ein
Objekt, das wie zuféllig in eine vorgefundene Situation eingefligt und an-
schlieend durch FuRwege und Fahrspuren in diese eingebunden wurde.

Wenn man all das in Betracht zieht und zu der wesentlich zweidimensiona-
len Erscheinung die Proportionen des rechteckigen Ausschnitts hinzunimmt,
scheint es moglich, das Learning Center als das Aquivalent eines Computer-
bildschirms zu lesen. Mit fast genau 4:3 entspricht das Seitenverhaltnis jenem
der zur Zeit des Entwurfs verbreiteten Laptop-Bildschirme. Auch ist der virtu-
elle desktop, der auf solchen Bildschirmen angezeigt wird, ebenfalls nur ein
Ausschnitt aus einer groferen, potenziell unendlichen Ebene, auf der die Pro-
grammfenster, ,widgets* etc. in zwei Dimensionen hin- und hergeschoben
werden konnen, das heil’t in Richtung der x- und der y-Achse. Der unendliche
Charakter der Bildebene in grafischen Benutzeroberflachen wird Klar, wenn
man beispielsweise an die Mdoglichkeit denkt, unterschiedliche Ausschnitte
dieser Ebene fir die gleichzeitige Anzeige auf einem Computerbildschirm und
einem angeschlossenen Videoprojektor festzulegen.

Bleiben die Oberflachenmodulationen in Richtung der Geb&ude-z-Achse.
Koénnen auch sie durch den Vergleich mit Bildschirm und virtuellem desktop
erklart werden? — Ich méchte vorschlagen, sie als eine Anspielung auf ein
konkretes Phanomen in der Computergrafik zu lesen. Aus der Vogelperspek-
tive wirkt das Learning Center wie ein Computerbildschirm, der im Moment
eine Vielzahl von ,dashboard widgets* anzeigt. Diese sind typischerweise Uber
den ganzen Bildschirm verteilt und haben unterschiedliche Form und GroRe.
Die Wolbungen in der Oberflache symbolisieren dann das Motiv der Wellen-
bewegung, das jedes Mal abgespielt wird, wenn ein neues ,widget getffnet
wird. Dieser Effekt ist von der ,Aqua‘-Benutzeroberfliche des Apple-Be-
triebssystems Mac OS X bekannt.
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,Dashboard* und ,widgets‘ wurden erst im April 2005, mit Mac OS X 10.4,
eingefiihrt, doch wurden sie bereits im Juni 2004 der Offentlichkeit vorge-
fuhrt, und zwar einschlieBlich des Welleneffekts beim Offnen eines neuen
,widgets*.22 — Zur selben Zeit, zwischen Marz und Dezember 2004, wurde der
Wettbewerb flr das EPFL Learning Center lanciert. Diese Koinzidenz unter-
streicht die Vermutung, dass das Design der grafischen Benutzeroberfldche
einen Einfluss auf den Geb&udeentwurf hatte. Das EPFL Learning Center
mdochte ich somit als Beispiel einer ,desktop architecture® charakterisieren, da
sein Entwurf grafische Effekte des virtuellen desktop nachempfindet.

7. Rickblick

Es sollte gezeigt werden, dass eine bestimmte Art von Gebduden das Gehduse-
design der verbreiteten Digitalgerédte aufgreift. Dieses Design wird vor allem
durch folgende Eigenschaften charakterisiert: Flachheit, formale Einfachheit,
underdetailing, groRe, reflektierende Glasflachen, unberiihrte Oberflachen, ab-
gerundete Ecken und Kanten, Undurchsichtigkeit und eine Art von minimal
design, die ,schlichte Eleganz* ausdriickt. Solche Gebdude sind bislang nur
vereinzelt anzutreffen, aber sie unterscheiden sich auf charakteristische Weise
von den meisten anderen Geb&duden. Sie werden viel starker als Objekt wahr-
genommen und sind ungleich abstrakter als andere Gebdude. Dadurch er-
scheinen sie — mehr oder weniger direkt — als eine Art tberdimensionaler digi-
taler Geréte.

Freilich haben auch die heutigen digital devices ihre Vorbilder. Bekanntlich
liegt ein Anknipfungspunkt etwa des Apple-Designs der letzten knapp zwei
Jahrzehnte, angefangen beim ,Cube‘ (2000), im Industriedesign der Firma
Braun vor einem halben Jahrhundert. Allerdings lasst sich zeigen, dass auch
dieses Vorl&ufer hat, etwa in den friihen Rundfunkgeraten der 1930er-Jahre.2
So lasst sich unter Umsténden eine Wirkungslinie vom ab 1933 nach Entwurf
von Walter Maria Kersting produzierten ,Volksempfanger* zum gut zwanzig
Jahre spater von Braun produzierten ,Kleinsuper* ziehen.z Allerdings gibt es
bei allen Ahnlichkeiten im Detail auch Unterschiede zwischen beiden Geraten,
vor allem in der Anmutung des Ganzen. Spekulativer, aber aufgrund der ahnli-
chen Anordnung, Kompaktheit und Klobigkeit auf der Hand liegend, wére ein
Vergleich des ,Volksempfanger‘-Modells VE 301 Dyn von 1938 mit dem ers-

21 Vgl. www.youtube.com/watch?v=dPCNUExXWR®6I, Abspielposition 1:20:30-1:24:15, zuletzt
aufgerufen am 27.08.2016.

22 \/gl. dazu Romana Breuer/Petra Hesse (Hg.), Radio Zeit. Réhrengeréte, Design-lkonen, Inter-
netradio/Radio Days. Tube Radios, Design Classics, Internet Radio (= Bestandskatalog des
Museums fiir Angewandte Kunst Kéln, Bd. 21/Katalog zur gleichnamigen Ausstellung vom
19. Januar bis zum 5. Juni 2016), Bielefeld, Berlin, 2016.

2 Vgl. ebd., Kat.nr. 5 und 6 gegeniiber Kat.nr. 101 und 110.
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ten Apple Macintosh von 1984.2¢ Die Erkenntnis aus diesen Vergleichen ist,
dass die Anwendung bestimmter Designprinzipien — wie groitmdgliche Klar-
heit der Form und Einfachheit der Bedienung — auch in ganz unterschiedlichen
Entstehungskontexten und Zeitabschnitten zu &hnlichen Grundformen fiihren
kann, ohne dass diese zwangslaufig aufeinander Bezug nehmen.

Interessant wird es jedoch, wenn wir uns der Technikgeschichte dieser Ge-
h&use widmen, insbesondere den Eigenschaften des Werkstoffs Bakelit, eines
Phenolharzes, das ab 1910 zunéchst in den USA und in Deutschland herge-
stellt wurde. Aus diesem wurde auch das Gehéduse des ,Volksempféangers* pro-
duziert, nachdem die Patente fr den neuen Werkstoff ausgelaufen waren.

Um [...] ein Werkstlck prozessgerecht pressen zu kénnen, mussten Regeln be-
achtet werden. Unter vielen anderen sind folgende zu nennen: 1) Das Werkstiick
sollte eine mdglichst gleichméRige Wanddicke haben. [...] Konkret heif3t dies,
dass Ecken und Kanten am besten mit innerer und &uBerer Rundung gestaltet
werden. [...] Somit ergeben sich bei Abrundungen festere Pressteile.2

Hier haben wir fiir einmal einen Hinweis darauf, dass sich das Design der Ba-
kelitgeh&use nicht unerheblich nach den Materialeigenschaften richtete. Wei-
ter heiflt es, aus diesen Regeln ,ergeben sich Gestaltungsmerkmale, flr die
runde Ecken und gewdlbte Kanten charakteristisch sind.*“2s Neben den mate-
riellen gab es aber auch damals schon &sthetische Griinde fiir eine solche
Formgebung, die der amerikanische Industriedesigner Harold van Doren mit
einem etwas irrefiihrenden Begriff als ,nonfunctional streamlining® bezeichne-
te. 1940 diskutiert er an einem abstrakten, quaderférmigen Volumen die ver-
schiedenen Mdglichkeiten der Eck- und Kantenausbildung bei der Herstellung
eines Blechgehduses.z” Die beiden von ihm favorisierten Ecklésungen (Abbil-
dung 17) nehmen frappierend genau die oben geschilderten Merkmale heuti-
ger Digitalgerdte vorweg, so die Reduktion auf Grundgeometrien, das Kon-
trastieren sanft gerundeter und scharfer Kanten und die Tendenz zum underde-
tailing. Die linke Skizze verweist weiterhin auf das oben beschriebene Kon-

24 Zum genannten ,Volksempfanger‘-Modell vgl. ebd., Kat.nr. 20.

%5 Gunter Lattermann, ,,Der Matrizen-Stil/The Matrix Style“, in: ebd., S. 48-55: 50.

% Ebd.

27 \Vgl. Harold van Doren, Industrial Design. A Practical Guide, New York, NY, London, 1940,
tenth impression, S. 137-145. — Den Hinweis auf dieses Buch verdanke ich Giinter Latter-
mann. Eine Uberarbeitete und erweiterte Fassung seines in Anm. 25 genannten Aufsatzes dis-
kutiert die gegenseitige Beeinflussung zwischen Architekturentwurf und Industriedesign in
den 1920er- und 1930er-Jahren anhand einer Reihe von Beispielen: Gunter Lattermann, ,,The
Matrix Design®, in: e-plastory. Journal of Plastics History 1 (2016), online unter: e-plastory.
com/index.php/e-plastory/article/view/Matrix/32, zuletzt aufgerufen am 27.08.2016. Zum
Thema vgl. weiterhin: Hans Ulrich Kélsch, ,,Bakelit und Design. Formgebung und friihe
Interpreten”, in: Ulrich Lober (Hg.), Bakelit. Ein Werkstoff mit Zukunft (= Vertffentlichungen
des Landesmuseums Koblenz, Band B47/Publikation zur gleichnamigen Ausstellung), Kob-
lenz, 1993, S. 81-92. Lesenswert ist der Aufsatz des Architekten Kolsch vor allem deshalb,
weil er eine Reihe von Personen nennt, die zugleich Architekten und Industriedesigner waren,
was das Uberwechseln von Gestaltungsmerkmalen zwischen beiden Disziplinen zusatzlich
begiinstigte.
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zept der Geh&useschale, wobei die glaserne Schnittebene links hinten vorzu-
stellen ist. — Die Urspriinge der bei den heutigen Digitalgeraten und gelegent-
lich auch in der zeitgendssischen Architektur verwendeten Formensprache lie-
gen damit offenbar in der Einflihrung neuer Materialien zwischen 1910 und
1935 und dem friihen Industriedesign der 1930er- und 1940er-Jahre.
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Abbildungsteil

1 — Unterscheidung von AufRenwand und Fassade am Beispiel des Palazzo Pitti,
Florenz, Ursprungsbau wohl von Luca Fancelli, 1458—1466;
die hier in einem Eckdetail abgebildete Erweiterung des Hauptbaus
aus der ersten Halfte des 17. Jahrhunderts.
Die Fassade bringt unter anderem Machtanspruch und Wehrhaftigkeit zum Ausdruck.
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2 — Musée des civilisations de I’Europe et de la Méditerranée (MuCEM), Marseille,
Rudy Ricciotti und Roland Carta, 2004—2012 (2013 eroffnet). —
Ein unter ein Schutzdach geschliipftes Smartphone?
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3 — Digital devices: unterschiedliche iPod-Geréte. —

Wiéhrend Grundgeometrien Einfachheit suggerieren,
sind Digitalgerate in Wirklichkeit undurchschaubare ,black boxes®.
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4 — Erweiterungsbau des Bernischen Historischen Museums, :mlzd, 2001-2009. —
Konzept einer Gehduseschale, die von einer Glasebene geschnitten wird.
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Querschnitt

1.-3. Obergeschoss
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5 und 6 — Erweiterungsbau des Bernischen Historischen Museums, :mlzd, 2001-2009,
Schnitt und Grundrisse. — Hier bestatigt sich der Eindruck einer Gehduseschale,
die von einer Glasebene geschnitten wird.
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7 — Werbeplakat am Seitenausgang des Miinchner Hauptbahnhofs. — Das Digitalgerat
wird hier beinahe in den architektonischen Mafstab tberfuihrt. Deutlich zu erkennen
ist das Konzept einer Gehduseschale, die von einer Glasebene gedffnet wird.
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8 — Werbeplakat vor der Fassade eines Hochhauses;
ehemaliges Fernmeldegebdude, Berlin, Ernst-Reuter-Platz,
Bernhard Binder, 1969-1974. —
Bezeichnenderweise ist der Detaillierungsgrad des Gebaudes nicht héher als
der des mehr als hundertfach vergréRerten Digitalgerats.
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9 — Apple-l1-Personal-Computer (1977),
ausgestellt im Museum Enter, Solothurn. —
Industriedesign als Vorbild fur den Architekturentwurf?
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10 — Erweiterungsbau des Bernischen Historischen Museums, :mlzd, 2001-2009. —
Die fast vollstandig geschlossene Siidfassade des Gebéudes hat Ahnlichkeit mit der
Gehdusertckseite friherer Computermonitore.

In dieser Lesart erinnern die Fenster6ffnungen und die Ornamentierung
der Oberflache an die grobe Bildschirmgrafik frither Personal Computer.
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11 — Nacionaliné dailés galerija (litauische Nationalgalerie), Vilnius,
Ursprungsbau von der Flussseite aus,
Gediminas Baravykas und Vytautas Vielius, 1971-1980; Umbau 2003-2009. —
Ein Architekturentwurf nach den Prinzipien der klassischen Moderne;
raumdefinierende Architektur und menschlicher MaRstab.
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12 — Nacionaliné¢ dailés galerija (litauische Nationalgalerie), Vilnius, Erweiterungsbau
von der StraRenseite aus, Audrius Bucas, Darius Caplinskas und Gintaras Kuginys,
2003-2009. — Architekturentwurf als Ubernahme von Industriedesign;
raumverdrangende Objekte und Malstabssprung.
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13 — Mehrzweckgebaude am Vorosmarty tér, Budapest, Gyorgy Fazakas und
Jean-Paul Viguier, 2002-2007. — Futuristische ,smartphone architecture in
einer traditionellen stadtebaulichen Umgebung.
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14 — Galeries Lafayette, Berlin Friedrichstrafe,
Jean Nouvel, Emmanuel Cattani & Associés, 1991-1996. —
Der Vorlauferbau der ,smartphone architecture* setzt sich deutlich
von den traditionalistischen Fassaden seiner Umgebung ab.
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15 — Galeries Lafayette, Berlin Friedrichstrae, Jean Nouvel, Emmanuel Cattani &
Associés, 1991-1996. — Die traditionelle ausgearbeitete Fassade wurde hier durch eine
Art Glasdisplay ersetzt, das abwechselnd Gesamtansichten des Gebaudeinnern,
geschosshohe Werbung und zuféllige Spiegelungen der Umgebung bereithalt.
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16 — EPFL Learning Center, Lausanne,
Kazuyo Sejima und Ryue Nishizawa (SANAA), 2004-2010. —
Ein auf dem Boden liegendes Computerdisplay?

Die Abmessungen von 166,5 m x 121,5 m entsprechen fast genau
dem zur Zeit des Wettbewerbs (2004) bei Laptop-Bildschirmen
gebrauchlichen Seitenverhéltnis von 4:3.

Die Offnungen und Héhenmodulationen erinnern an
Uber den Bildschirm verstreute ,widgets‘.
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17 — Harold van Doren, Ecklésungen fir die Gestaltung
eines quaderférmigen Gegenstands bei industrieller Herstellung, ca. 1940.



SMARTPHONE ARCHITECTURE 249

Literatur

[s. n.], Stichwort ,,Architektur®, in: Harald Olbrich et al. (Hg.), Lexikon der Kunst. Archi-
tektur, bildende Kunst, angewandte Kunst, Industrieformgestaltung, Kunsttheorie,
Bd. 1, Leipzig, 1987, S. 241-244.

[s. n.], Stichwort ,,Mimese*, in: Meyers Lexikonredaktion (Hg.), Gerd Grill et al. (Red.),
Meyers neues Lexikon, Bd. 6, Mannheim, Leipzig, Wien u. Zirich, 1993, S. 399.

[s. n.], Humboldt-Forum im Schlossareal Berlin, [Kennummer] 279875, [2008], online un-
ter:  www.bbr.bund.de/BBR/DE/Bauprojekte/Berlin/Kultur/HUF/downloaderlaeuterung
sonderpreis.pdf?blob=publicationFile&v=2.pdf, zuletzt aufgerufen am 27.08.2016.

Bloch, Ernst, Das Prinzip Hoffnung, Bd. 1, Berlin, 1954,

Breuer, Romana/Hesse, Petra (Hg.), Radio Zeit. Rohrengeréte, Design-lkonen, Inter-
netradio/Radio Days. Tube Radios, Design Classics, Internet Radio (= Bestands-
katalog des Museums fiir Angewandte Kunst Koln, Bd. 21/Katalog zur gleichnami-
gen Ausstellung vom 19. Januar bis zum 5. Juni 2016), Bielefeld, Berlin, 2016.

Doren, Harold van, Industrial Design. A Practical Guide, New York, NY, London, 1940,
tenth impression [o. J.].

Forster, Kurt W., ,,Above the Trash. Momente eines objective turn in Architektur und
Design“, in: Jorg H. Gleiter (Hg.), Symptom Design. Vom Zeigen und Sich-Zeigen
der Dinge, Bielefeld, 2014, S. 21-38.

Hibsch, H.[einrich], In welchem Style sollen wir bauen?, Karlsruhe, 1828.

Kdlsch, Hans Ulrich, ,,Bakelit und Design. Formgebung und friihe Interpreten®, in: Ul-
rich Lober (Hg.), Bakelit. Ein Werkstoff mit Zukunft (= Verdffentlichungen des Lan-
desmuseums Koblenz, Bd. B47/Publikation zur gleichnamigen Ausstellung), Kob-
lenz, 1993, S. 81-92.

Krajewski, Markus, Bauformen des Gewissens. Uber Fassaden deutscher Nachkriegs-
architektur, Stuttgart, 2016.

Lattermann, Gunter, ,,.Der Matrizen-Stil/The Matrix Style“, in: Romana Breuer/Petra
Hesse (Hg.), Radio Zeit. Rohrengeréte, Design-lkonen, Internetradio/Radio Days.
Tube Radios, Design Classics, Internet Radio (= Bestandskatalog des Museums fiir
Angewandte Kunst Koln, Bd.21/Katalog zur gleichnamigen Ausstellung vom
19. Januar bis zum 5. Juni 2016), Bielefeld, Berlin, 2016. S. 48-55.

Lattermann, Glinter, ,,The Matrix Design®, in: e-plastory. Journal of Plastics History 1
(2016), online unter: e-plastory.com/index.php/e-plastory/article/view/Matrix/32,
zuletzt aufgerufen am 27.08.2016.

Oechslin, Werner, ,,Architektur und Alphabet“, in: Carlpeter Braegger (Hg.), Architek-
tur und Sprache (= Gedenkschrift fir Richard Zlrcher), Miinchen, 1982, S. 216-254.

Selle, Gert, Geschichte des Design in Deutschland, aktualisierte und erweiterte Neu-
ausgabe, Frankfurt/M., New York, NY, 2007.

Stanton, Jeffrey, Apple Graphics and Arcade Game Design, Los Angeles, CA, 1982.

Steinert, Tom, ,,.Some Observations on the Interdependence of Architectural and Indus-
trial Design®, in: Cloud-Cuckoo-Land. International Journal of Architectural Theory
19, 32 (2014), S. 159-180, online unter: cloud-cuckoo.net/fileadmin/issues_en/issue
_32/article_steinert.pdf, zuletzt aufgerufen am 27.08.2016.

Steingruber, Johann David, Architectonisches Alphabet [...], Schwabach, 1773.

Venturi, Robert/Scott Brown, Denise/lzenour, Steven, Learning from Las Vegas, Cam-
bridge, MA, London, 1972.



ABBILDUNGSNACHWEISE

Tom Steinert

Abb. 1 — Foto: Tom Steinert 2016.

Abb. 2 — © Hans Jan Diirr. Bildquelle: www.flickr.com/photos/durr-architect/
10480756863 (Ausschnitt).

Abb. 3 — © Matthieu Riegler, Wikimedia Commons [CC-BY-3.0 (creativecom
mons.org/licenses/by/3.0)], via Wikimedia Commons. Bildquelle: upload.wiki
media.org/wikipedia/commons/1/11/IPod_family.png.

Abb. 4 — Foto: Tom Steinert 2009.

Abb. 5 und 6 — © :mlzd, Biel. Bildquelle: :mlzd, Biel. Abdruck mit freundli-
cher Genehmigung des Bernischen Historischen Museums, Bern.

Abb. 7 — Foto: Tom Steinert 2013.

Abb. 8 — Foto: Tom Steinert 2015.

Abb. 9 — © Bobol1 [CC-BY-SA-3.0-2.5-2.0-1.0 (creativecommons.org/licen
ses/by-sa/3.0)], via Wikimedia Commons. Bildquelle: upload.wikimedia.org/
wikipedia/commons/2/25/Museum-Enter-6094693.JPG (Foto 2012; Ausschnitt).
Abb. 10 — Foto: Tom Steinert 2009.

Abb. 11 und 12— Foto: Tom Steinert 2014.

Abb. 13 — Foto: Tom Steinert 2013.

Abb. 14 und 15 — Foto: Tom Steinert 2014.

Abb. 16 — © User:Epfll Alain Herzog (eigenes Werk, gemeinfrei), via Wiki-
media Commons. Bildquelle: upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/
d6/ Rolex Learning Center_07-2009.jpg (Foto 2009).

Abb. 17 — Harold van Doren, Industrial Design. A Practical Guide, New
York, NY, London, 1940, tenth impression [o. J.], S. 144.





