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<Embryologic House»: Greg Lynn

Die Maschinenarchitektur
von Greg Lynn

Greg Lynn lehrt seit drei Semestern an der ETH als Assistenzprofessor fiir Raumdarstellung
und -erfassung (HP 11/99). Er experimentiert als Architekt mit avancierter
Software-Technologie und zeigt nun mit seinen Studentinnen und Studenten erste Ertrige:

Arbeiten mit und am blob.

Projekt <Loungescapes: Guy Bebié, Bernhard Rosner

Am Anfang warderblob. Einblobistein
<binary large object> - ein wichtiges
Wort fiir Greg Lynn und seine Studen-
tinnen und Studenten an der ETH
Ziirich. Man kann sich darunter eine
tropfenartige, digitale Verbindung vor-
stellen, die sich — animiert und in Be-
wegung gebracht — im freien Spiel der
Kréafte in nahezu unbegrenzter Weise
formen und verformen ldsst. Ein blob
ist ein ungerichtetes, nichtorientier-
tes, einflachiges Gebilde von einer ten-
denziell unendlichen Oberflache. Ein
blob hat, theoretisch, kein Oben und
kein Unten und kein Innen und kein
Aussen. Das organoide Aussehen des
blob tduscht dabei leicht dariiber hin-
weg, dass er das Ergebnis komplexer
digitaler Rechenprozesse ist. Ein blob
ist also nicht nur das stilistische Fanal
eines elaborierten digitalen Formfin-
dungsprozesses.

Ein blob ist vor allem ein geometri-
sches Modell, ein Produkt der mathe-
matischen Topologie, die von all jenen
Architektinnen als Experimentierfeld
beackert wird, die nach Konzepten su-
chen, mit denen sich die Raum-Zeit-Er-
fahrungen des digitalen Zeitalters
moglicherweise addquater beschrei-
ben und zum Ausdruck bringen lassen
als mit herkémmlichen Architektur-Mo-
dellen. Der blob symbolisiert die Absa-



ge an die giltigen und verldsslichen
cartesianischen Koordinatensysteme,
in denen sich der white cube, die box,
die Kiste, der Kasten in der ganzen
Spannbreite ihrer mal banalen, mal
elaborierten Manifestationen materia-
lisieren konnten. Der blob als <topolo-
gischer Kérpen wird zurAlternative der
<box> als dem «cartesianischen Kor-
pen, dessen radikale Vereinfachung
die Moderne im Verlauf des 20. Jahr-
hunderts vollendet hat.

Animate form

Der blob ist das Ausgangsmaterial ei-
ner Architektur, die aus der Bewegung
geboren werden soll und diese nicht
nurformalabbildet und assimiliert. Der
blob wird denn auch nicht mit konven-
tionellen CAD-Programmen architekto-
nisch bearbeitet. Aus der Filmindustrie
und dem Industrial Design iibernom-
mene Animations- und Entwurfsverfah-
ren formen und gestalten die formlose
Rohmasse des blob in einem Span-
nungsfeld rdaumlich definierter Wirk-
kréfte. Fiir die bekennenden blob-Ar-
chitekten scheint sich mit diesen
Maglichkeiten ein Traum zu erfiillen,
den die Architektur spatestens seit
der Avantgarde der Zwanzigerjahre
trdumt. Mit dem blob und seinen digi-
talen Generierungs- und Bewegungs-
moglichkeiten in der Architektur méch-
ten sie das einfangen, was sich ihr in
ihrer statischen, auf Dauerhaftigkeit
angelegten Beschaffenheit widersetzt:
die Zeit.

Eroberung der Zeit

Die Eroberung der vierten Dimension
fir die Architektur ist ein Projekt, an
dem Greg Lynn arbeitet. Lynn, der ge-
legentlich auch auf dem Boden der Tat-
sachen Bauten wie etwa die Presbyte-
rian Church in New York (1995-98) zu-
sammen mit andern realisierte, hat
sich dem Experiment im Raum der
unbegrenzt erscheinenden digitalen
Moglichkeiten verschrieben (HP 11/99).
Begleitetvon einer ansehnlichen Reihe
Publikationen stellt er den blob in Pro-
jekten und in Ausstellungsinstallatio-
nen vor. Der blob ist denn auch das
Schliisselwort seiner Lehre und For-
schungsarbeit, die er mit seiner Assis-
tentin Marcelyn Gow seit drei Semes-
tern mit ETH-Studentinnen an der Ar-
chitekturabteilung auf dem Hongger-
berg in Zirich einrichtet.

Mechanic architecture
Die Ergebnisse dieser Bemiihungen
sind zur Zeit an einer Ausstellung zu se-
hen, die sich als Beitrag zu jenem Dis-
kurs versteht, der unter dem Motto
«cartesian versus topological—box ver-
sus blob> von Lynn, aber auch Ben van
Berkel u.a. gefiithrt wird. «Mechanic
processes in architectural design»

heisst die Prdsentation, die Projekte
versammelt, die die gut 32 Studieren-
den eines Semesters in Gruppenarbeit
entwickelt haben. Auch ihr Ausgangs-
material war der blob, den in seiner Be-
schaffenheit und Dynamik zu begreifen
ein Ziel der jeweils ein Semester dau-
ernden Ubungen ist. Der blob wird da-
bei mit unterschiedlichen geometri-
schen Analysewerkzeugen beschrie-
ben, seziert und transformiert. Unter
den Stichworten «stripes», «cells) oder
<tetris> werden blobs untersucht, zer-
legt und neu definiert. Korper vari-
ierender Dicke und solche aus einan-
der durchdringenden Linien und Ober-
flachen stellen das Ausgangsmaterial
mathematisch autonomer Analyse-
und Formentwicklungsprozesse dar, in
denen frei von konkreten Funktionsbe-
stimmungen die topologische Variati-
onsbreite erkundet und ausgelotet
wird. Doch auch wenn die Studentin-
nen angehalten sind, den Versuchun-
gen nach wie auch immer gearteten
Haus- und Objektentwiirfen zu wider-
stehenund aufzu grosse Realitdtsndahe
zu verzichten, so missen die auf den
Silicon Graphics Rechnern mit Pro-
grammen wie Maya und surf cam kre-
ierten Gebilde doch den Test der Mate-
rialisierung bestehen: Nicht nurdervir-
tuelle Entwurf, sondern auch seine Um-
setzung in ein wirkliches Modellist Ziel
der Ubung. Denn die Konvertierung des
topologisch generierten digitalen Mo-
dells in ein cartesianisches ist die Vor-
aussetzung und Grundlage, damit eine
Idee handfest als haptisches und sinn-
lich erfahrbares Modell realisiert wer-
den kann. Zur Schnittstelle wird die
CNC-Frase; ihre Verbindung zum Rech-
ner wird dabei nicht nur zum mathe-
matischen Priifstein — an dieser Schnitt-
stelle gerinnt auch der Prozess in einer
einzigen, eigensinnigen Form.

Form follows ...

Die Architektur hat sich schon in einer
Fiille von formalen Anndherungen und
symbolischen Raumgestaltungen um
die Frage bemiiht, ob und wie sich Be-
wegung in Gebautes iiberfiihren lasst.
Diese Frage ist noch ebenso wenig be-
antwortet wie das Raum-Zeit-Drama in
den digital inszenierten Szenarien so
ohne weiteres eine giiltige Formulie-
rung finden kann - sei es nun mit dem
blob oder einer wie auch immer medi-
aldekorierten «<Schuppem-Architektur.
Die Situation ist offen, und sie sollte
nicht zuletzt die Heroen der Tektonik zu
jenem Diskurs herausfordern, in dem
es immer wieder um das geht, was die
Architektur in ihrem Innersten zusam-
menhalt und zum Aussersten treibt:
den Raum. Andrea Gleiniger

Die Ausstellung <Mechanic processes in architec-
tural designs ist noch bis zum 12. Mai in der Ar-
chena, ETH-Hénggerberg, Ziirich, zu sehen.

Projekt <Tetris): Clemens Bachmann, Christopher Heinzerling, Ralf Peter, Robert Reiniger,
Tobias Schaffrin

Projekt «Pleated Model Wall>: Oliver Bertram, Thomas Von Pufendorf

Projekt <Loopings»: Andreas Fluck, Sibylle Frey, Natascha Khorsandy, Charlotte Wiber
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