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War die Natur anfangs bloss Hintergrund, dringt sie nun mit aller Macht
in den Raum. Bild: Color C Studio

Text:
Mirjam Rombach,
Maarit Strobele

Pixelparadiese

Die Schau (Hyperscapes: zeigte virtuelle Sehnsuchtsorte
wie im Game «Ten Lands> von Mélanie Courtinat.

Grenzen zwischen Innen und Aussen Isen sich
zusehends auf. Bild: Color C Studio

Inspiriert von Malerei und Natur, entwickeln 3-D-Kiinstler
und Designerinnen virtuelle Landschaften. Wo beeinflussen
sie die Realitat? Eine interdisziplindre Spurensuche.

Was sucht der Mensch in virtuellen Landschaften? Und
wie finden sie Eingang in Design und Landschaftsarchi-
tektur, in unsere reale Alltagswelt? Um Antworten auf die-
se Fragen zu finden, haben wir die Ausstellung <Hypersca-
pes - Virtuelle Landschaft als Sehnsuchtsort?> besucht,
die das Kornhausforum gemeinsam mit der Berner De-
signstiftung bis Anfang 2023 gezeigt hat. Mit dem Con-
troller auf einem weichen Sofa sitzend, verloren wir uns in
wandfiillenden Hiigeln voller Baume und geheimnisvoller
Ruinen. Daneben leuchtete ein menschenleeres Traum-
habitat mit iibergrossen Pilzen, Pflanzen und einer plane-
taren, vernetzten Natur. Wir trafen dort auf ein Motiv, das
in der Kunst- und Literaturgeschichte eine wichtige Rol-
le spielt: die unberiihrte Natur als reine Schopfung, die
das Wahre und Gute verkérpert - als Gegenwelt zum Men-
schen, der die krankmachende Zivilisation am besten ver-
lasst, um in der Wildnis zu seinen Wurzeln zu finden.
Menschen versuchen seit Tausenden von Jahren, die
Natur abzubilden. Auch im frithen digitalen Raum: «Super-
mario> rannte iiber pixelige Hiigel in giftigem Griin, vorbei
an Baumen und iibergrossen Bliitenkdpfen. Heute reiten
Cowboys durch die sonnenbeschienene Wildnis von «Red
Dead Redemption 2> - Heldinnen und Helden brauchen
einen Raum, um agieren zu kénnen. Auch virtuelles Mo-
dellieren ist beliebt: «The Age of Empire> und <Lego Mine-
craft» machen jeden zum Weltenbauer. Mittlerweile lassen
sich digitale Landschaften frei nach unseren Vorstellun-
gen gestalten, die Natur ist dabei eine immer fernere Vor-
lage. Auffallend ist, wie konsequent menschenleer viele
davon sind. Fast scheint es, als markierten die Bilder den
Beginn einer posthumanen Ara, in der sich die Natur zu-
riickerobert, was sie zuvor hergeben musste. ->
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Was sagen Traumlandschaften wie diese {iber unser Naturverstandnis aus? Der 3-D-Designer Alexis Christodoulou
gehorte zu den Ersten, die sogenannte <Dreamscapes» gestalteten. Bild: Color C Studio

Hochparterre 8/23 = Pixelparadiese 33



«Dreamscapes» umfassen nicht nur Landschaften, sondern auch Interieurs.

Studio Six N. Five setzt manche davon auch physisch um, etwa an der Art Basel 2022.

- Ganz real haben Raumsonden Aufnahmen von Land-
schaften fremder Himmelskorper auf die Erde gebracht.
Hier zeigt sich eine andere Art von Natur, nicht iippig griin,
sondern felsig, kalt oder vielleicht auch heiss, etwas de-
solat und verloren. Neu sind diese Welten nicht: Die wiis-
tenhaften, in spitzen Winkeln gegeneinander verschobe-
nen Schollen in Caspar David Friedrichs <Eismeer> wirken
wie Vorboten der Landschaften, die Designer und Kiinst-
lerinnen heute am Computer entwerfen. Hier dienen er-
habene, idyllische oder abenteuerliche Landschaften als
Stilmittel, um eine bestimmte Atmosphére oder ein Nar-
rativ zu erzeugen. Etwa dann, wenn sie diister-dystopische
Welten darstellen.

Virtuelle Landschaftsdarstellungen bilden weniger
die Natur ab, sondern widerspiegeln unseren dsthetisier-
ten Blick darauf. Und sie zeigen, wie kompliziert unser
Verhaltnis zu ihr ist. Mal wurde sie zum gottlichen Sym-
bol iberhoht, dann zur Rohstofflieferantin degradiert.
Schon ihre Definition ist unklar: Gehoren die Tulpenplan-
tage und der Gen-Mais noch dazu? Und wie natiirlich ist
Fleisch, das im Labor wachst?

Nicht selten 16sen virtuelle Landschaftsrdume eine
unterschwellige Weltuntergangsstimmung aus. Andere ze-
lebrieren das Gegenteil: Wahrend die Natur zu kollabieren
droht, bieten imagindre Landschaften die Illusion einer
Welt, in der es weder Diirren und Waldbrande noch Bie-
nensterben gibt. Hier ruhen pastellfarbene Felsformatio-
nen, Wiesen und Wasserfldchen in einem sanften Licht,
menschliche Spuren sind héchstens in Form von archi-
tektonischen Strukturen oder weichgezeichneten, hyper-
perfekten Interieurs présent, die mit der Aussenwelt zu
verschmelzen scheinen. Diese Traumlandschaften strah-
len eine fast iiberzeichnete, friedvolle Ruhe aus. Balsam
fiir gehetzte Seelen, die von Beschleunigung und Dichte-
stress geplagt sind.

Farbliche Orientierung
nach Disziplin:
Landschaft
Design

Was ist echt, was nicht? 3-D-Kiinstler Ezequiel Pini, Naturfotograf Cody Cobb und Mobeldesigner Ben Willet
lassen virtuelle und physische Welten verschmelzen. Bild: Studio Six N.Five
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Nicht Ausserirdische, sondern Ausstellungsbesucher im
Urwaldnebel des Technorama in Winterthur Foto: Kuster Frey

Niemand verkoérpert die <Dreamscapes>-Asthetik so wie
die Garde internationaler 3-D-Kiinstler und Designerin-
nen, die sich in den 2010er-Jahren herausgebildet hat. Ob-
wohl ihre Studios liber halb Europa verstreut sind, zeigt
ihr Werk eine globalisierte Ahnlichkeit, mit zarten Farben
und symboltrdchtigen Objekten - eine Mischung aus Mo-
derne, Postmoderne, Surrealismus und Science-Fiction.

Von der 3-D-Spielerei zum neuen Genre

Einer der Ersten war Alexis Christodoulou. Als er be-
gann, mit 3-D-Programmen herumzuspielen, war er Tex-
ter und vom Job gelangweilt. Er fand Ablenkung, indem
er architektonische Strukturen zu digitalen Stillleben ar-
rangierte und auf Instagram verdffentlichte - intuitiv und
ohne Ziel. Heute setzt der Siidafrikaner Auftrage fiir Fir-
men wie Cassina oder Mini um, seine Werke héngen in Mu-
seen. Dass er Teil eines neuen Genres ist, hat er erst spat
wahrgenommen: «Lange dachte ich, es handle sich nur um
eine Modeerscheinung. Erst als immer gréssere Brands
mit mir arbeiten wollten und mein Stil kopiert wurde, sah
ich, dass es Bestand hat», sagt Christodoulou, der mit sei-
nem Studio Color C heute in Amsterdam zu Hause ist.

Anfangs verstromten seine Gebaude trotz mediterra-
ner Farben einen Hauch Brutalismus. Ein Resultat der be-
grenzten Moglichkeiten des Autodidakten, geometrische
Formen gelangen schlicht am besten. Natur drang erst all-
mahlich in die steril wirkenden Renderings: Palmwedel,
die sich ins Bild hineinstreckten, da und dort ein Stiick-
chen Himmel und immer wieder Wasser - in Pools, Seen
und Meeren. Spéter schoben sich Sand und rauer Fels in
die durchdesignten Rdume, bis die Architektur zuriick-
wich und von Blumen iiberwuchert wurde. Das Vordringen
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Eine fast unwirkliche Traumlandschaft im Wohnumfeld erschaffen De Molfetta
Strode im Parco Casarico in Sorengo. Foto: Caroline Goddard

der Natur hatte mehrere Griinde: Einerseits verbesser-
ten sich das Geschick und die Softwares des Gestalters,
andererseits verlor er die Skepsis vor der Machart seiner
Bilder: «<Anfangs versuchte ich zu kaschieren, welche Pro-
gramme ich nutzte. Damals wirkten 3-D-Renderings in
der Kunst, im Gaming oder im Fantasy-Bereich oft anti-
asthetisch und tibertrieben maskulin. Damit wollte ich
brechen.» Aus der Kombination von neuen Werkzeugen
mit einer neuen Asthetik entstand ein Designtrend.

Landschaften digital zu gestalten, erlebt der 39-Jah-
rige als Widerspruch, weil Natur im virtuellen Raum nicht
heimisch sei. Dabei setzen auffallend viele 3-D-Kiinstle-
rinnen und Designer die kunsthistorische Auseinander-
setzung mit der Natur fort und hinterfragen, in welchem
Verhaltnis Gesellschaft, Natur und Technik zueinander
stehen. Sie nutzen die digitale Natur, um die urspriingliche
besser zu begreifen. Auch Christodoulou: «Ich fiittere die
Leute mit einer Vorstellung von Natur, die auf den ersten
Blick interessanter ist als die echte. Doch wer diese genau
betrachtet, entdeckt Unglaubliches - viel verriickter, als
ich mir je ausdenken kénnte.»

Seine virtuellen Raume wollen nicht umsetzbar sein.
Wirken sie zu realistisch, dekonstruiert er sie bis zur Ab-
surditdt. Das halt er fiir den Schliissel zum Erfolg seiner
eskapistischen Traumwelten, des «Opiats der Bilder», wie
er es nennt. Kommerzielle Raumdarstellungen setzen oft
auf Luxus, um zu gefallen. <Dreamscapes> wecken ein dhn-
liches Gefiihl, ohne diesen Aspekt zu bedienen. Sie 16sen
Sehnsucht aus, weil sie unerreichbar sind. Dass manche
diese Asthetik fiir Kitsch halten, interessiert den 3-D-De-
signer nicht. Vielmehr will er experimentieren und nicht
an einem Stil hdngenbleiben, nur weil er funktioniert. -
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Stills aus einem Video von Six N.Five
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Inspiriert vom Game <Age of Empires», Idsst der Kiinstler Zheng Guogu im Liao-Garten in Yangjiang Pflanzen und Geb&dude
in die Hohe wachsen, die sich zu einer Traumlandschaft verbinden. Foto: Zheng Guogu

- Einen anderen Zugang zur virtuellen Landschaft hat
der chinesische Kiinstler Zheng Guogu gefunden. Das Vi-
deospiel <Age of Empires> inspirierte ihn zu einem ganz
besonderen Garten. Auf iiber 20000 Quadratmetern ent-
steht seit 2005 in Yangjiang der <Liao Gardem, eine Land-
schaft mit Museum, wuchernden Pflanzen und Skulptu-
ren. Mauern, Graben und Gebaude verwachsen zu einem
Gesamtkunstwerk. Alles ist von einer lippigen tropischen
Vegetation iiberwuchert, Wasserldufe ziehen sich durch
Griin und Gebédude. Nicht immer ist klar, was aussen und
was innen ist. Man bewegt sich darin wie ein Gamer von
Raum zu Raum, von Level zu Level. Der Bau- und Pflanz-
prozess zeigt, wie Ideen aus einem Game sich in der rea-
len Welt entwickeln. Die pixelige Videospieldsthetik
wurde zu einem immer komplexeren Weltenbauen, das
zugleich Ahnlichkeiten mit verschiedenen Bildwelten des
virtuellen Landschaftsdesigns aufweist.

Wie die digitale Welt zunehmend in die reale iiber-
schwappt, zeigt auch Charlotte Taylor, eine der wenigen
Frauen in diesem Genre. Die Londonerin wechselt zwi-
schen Realitdt und Fiktion, indem sie sowohl physische
als auch virtuelle Raume einrichtet. Obwohl sich die Wort-
schopfung «Dreamscapes» aus <Landscape> speist, be-
schréankt sie sich nicht bloss auf das Draussen, sondern
schliesst Innenrdume mit ein.

Ahnlich ist es bei Ezequiel Pini: Der erfolgreiche 3-D-
Gestalter hat Stiihle und Innenrdume im Stil seiner Traum-
welten realisiert - keine leichte Aufgabe, weil Umsetzbar-
keit in virtuellen Fantasiebildern keine Rolle spielt, die

Form eben nicht der Funktion folgt. Der Grafikdesigner
fiihrt in Barcelona das Studio Six N. Five. Es ist auf virtu-
elle Stillleben und Videos spezialisiert, die Asthetik redu-
ziert, hyperrealistisch und trdumerisch.

Digitale Fluchtwege aus der chaotischen Welt

Wie Christodoulous Frithwerk verorten sich auch Eze-
quiel Pinis Arbeiten anfangs in Innenrdumen. Erst all-
mahlich sind seine Szenerien nach draussen gedrungen
und von dort in den Himmel bis hinaus ins All. Obwohl der
37-Jéhrige es geniesst, imagindre Welten ohne die Ein-
schrankungen der physischen Welt zu entwerfen, beein-
flusst die Natur seine &dsthetischen und konzeptionellen
Entscheidungen. Manchmal verbringt er Stunden damit,
Staub hinzuzufiigen, um ein Bild besonders realistisch
wirken zu lassen. «Ich fiithle mich mit der Natur auf eine
meditative, friedliche Weise verbunden», sagt der Argen-
tinier, «diese Beziehung versuche ich in meine Praxis zu
uibertragen. Wenn ich vor dem Computer sitze und Land-
schaften modelliere, empfinde ich &hnlich. Ich denke,
dies iibertrdgt sich auf das Publikum.» Pini weiss, dass
virtuelle Fluchtwege reale Orte niemals ersetzen konnen.
Seine Arbeiten widerspiegeln denn auch eher den Wunsch,
inmitten einer chaotischen Welt ein Gefiihl der Ruhe aus-
zuldsen und die visuelle Uberdosis zu neutralisieren, mit
denen wir konfrontiert sind. Es scheint so absurd wie lo-
gisch, dass beides auf ein und derselben Plattform statt-
findet: auf Instagram, unversiegbare Quelle der Ablen-
kung und Arena der Aufmerksamkeitsékonomie.
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Virtuelle Welten in Wien

Das Museum fiir Angewandte Kunst (MAK)
in Wien zeigt derzeit die Ausstellung
«/imagine: Eine Reise in die Neue Virtua-
litdt>. Sie bietet einen Uberblick iiber

die neuen Gestaltungsstrategien und ver-
sammelt Projekte von Kiinstlern, Ar-
chitektinnen und Designern, die sich mit
dem virtuellen Raum auseinander-
setzen. Im dritten von insgesamt vier Ka-
piteln sind auch die Arbeiten von

Alexis Christodoulou und Charlotte Taylor
ausgestellt; der Titel lautet passen-
derweise <Dreamscapes>. Die Ausstellung
findet bis 10. September 2023 statt.
www.mak.at

Charlotte Taylor entwirft sowohl virtuelle als auch
reale Raume. Bild: Zyva Studio x Charlotte Taylor

Nicht nur bei der Gestaltung physischer Rdume lasst Eze-
quiel Pini die Grenzen zwischen den Welten verschwim-
men. Auch manche seiner virtuellen Landschaften spie-
len damit. Dazu kooperiert er mit dem nordamerikani-
schen Naturfotografen Cody Cobb. Obwohl die beiden
unterschiedliche Medien bedienen, ist ihre visuelle Spra-
che verbliiffend dhnlich - es ist kaum erkennbar, was echt
und was unwirklich ist. Pini liebt es, Verwirrung zu stif-
ten, trotz seines makellosen Stils: «Unser Verstand ver-
sucht, die digitale Welt zu verorten und mit der Realit&t ab-
zugleichen.» Beziige finden Betrachtende genug, wie die
Kommentare seiner Follower zeigen: «It seems there are
references to the works of the great Zaha Hadid», «René
Magritte would love this one» oder schlicht «Digital Dali!».
Zwar ist der Link zu den Surrealisten wohl am stédrksten,
aber auch Kiinstler wie Cézanne, Hopper oder Arp zéhlen
zu seinen Inspirationsquellen und - «Bécklin would love
this» - die Vertreter des Symbolismus. Die Follower bilden
eine Priifstelle, die jederzeit offenbart, was gut ankommt.
Das ist einerseits hilfreich, birgt aber auch das Risiko, ins
Gefallige abzurutschen, weil dsthetische Entscheidungen
davon beeinflusst werden. 5

Vom kiinstlichen Studioumfeld direkt in den Traumdschungel: der Mediengarten
in Ziirich-Leutschenbach Foto: Krebs und Herde

Mediengarten: ein Dickicht aus Pflanzen direkt vor Gebduden Foto: Krebs und Herde
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- Die «Dreamscapers» treiben die Uberhéhung der Na-
tur, wie wir sie aus der Kunstgeschichte kennen, mit voller
Kraft voran. Manche ihrer Rdume scheinen geradezu ein
Heilsversprechen anzubieten, das an die historische Ver-
flechtung von Spiritualitédt, Mensch und Landschaft erin-
nert. Die Frage, ob die Natur auch im virtuellen Raum ein
Kraftort sein konne, wiirden Pinis 389000 Follower ver-
mutlich bejahen. Er 14dt jeden von ihnen ein, die Haupt-
rolle in seinen menschenleeren Schopfungen zu spielen.

Projekt Technonatur

Ganz direkt kommt die virtuelle Welt nicht in der
Landschaftsarchitektur an. Doch Allusionen an die para-
diesischen Bilder des Cyberspace finden den Weg in die
allgemeine Vorstellung von Landschaft und in konkrete
Projekte. Ein Spaziergang durch den Technorama-Garten
in Winterthur (Krebs und Herde, 2022) etwa fiihrt durch
den Technodschungel. Das ist nicht so weit entfernt
von der Vermischung von Technik und wuchernder Na-
tur, wie es der Blockbuster <Avatar> vermittelt: Dort wirkt
die fremde Natur fast realer als die echte des Amazonas,
die vor den Augen der Menschheit zerstort wird. Es geht
also um Umweltprobleme. Nicht ganz zuféllig taucht nach
der strengeren Formensprache der 2000er- und frithen
2010er-Jahre die iippige Natur wieder haufiger auf, bevor-
zugt im Dialog mit technischen Elementen. Die Natur er-
obert sich die Stadt zuriick.

Prototyp der Technonatur sind Parkanlagen in ehema-
ligen Industriegebieten, am plakativsten veranschaulicht
das wohl der MFO-Park in Ziirich-Oerlikon (Raderschall-
partner, 2002), wo sich Kletterpflanzen ein streng geras-
tertes Gerliist im Volumen einer ehemaligen Industriehal-
le einverleiben. Auch im Parco Casarico in Sorengo TI (De
Molfetta Strode, 2022) geht es in den Dschungel und eben-

so im Mediengarten auf dem Studiodach in Leutschen-
bach (Krebs und Herde, 2020) oder im Taschenformat in
der Uberbauung Reitmen in Schlieren (Raderschallpart-
ner, 2021). Ob es einen direkten Bezug zu virtuellen Ur-
waldern gibt, wéare zu beweisen, die Formensprache liegt
jedenfalls in der Luft.

Landschaftsarchitektur wird auch in der Praxis zu-
nehmend digitaler. Was als Spielerei und Software-Ent-
wicklung begonnen hat, ist mittlerweile viel mehr: Com-
puterbasiertes Planungswerkzeug wird immer wichtiger.
Jedes Jahr findet irgendwo auf der Welt die Veranstaltung
«Digital Landscape Architecture> (DLA) statt, zuletzt im
Bauhaus in Dessau. Entwicklerinnen und Entwickler pra-
sentieren dabei neueste Software oder Sensorsysteme
zur Pflanzeniiberwachung, die Vortrage handeln aber auch
vom Einfluss des Digitalen auf die reale Praxis. Hier geht
es nicht nur um Werkzeuganwendung, sondern ebenso um
Vorstellungen und Bilderwelten.

Wachsen Pflanzen auch digital?

Digitale Modelle werden direkt als Entwurfswerk-
zeug verwendet, wodurch man gleichzeitig sehen kann,
was unter dem Boden gebaut wird und wie die Pflan-
zen im fertigen Projekt aussehen. Die digitalen Land-
schaften wirken erholsam, wie die Eidgendssische For-
schungsanstalt fiir Wald, Schnee und Landschaft (WSL)
herausgefunden hat. Auch fiir die Untersuchung von Um-
welteinwirkungen und Biodiversitdtsstudien taugt das
neue Werkzeug. Mit enormem technischem Aufwand ver-
setzt das Institut fiir Raum- und Landschaftsentwicklung,
Planung von Landschaft und urbanen Systemen (PLUS)
an der ETH Ziirich Probanden im Rahmen sozialwissen-
schaftlicher Studien in simulierte Landschaften, um he-
rauszufinden, wo und wie Windturbinen und Solarzellen

«Lieblingsp

latz. »
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gebaut werden sollten. Hier werden Aussagen iiber Land-
schaftssehnsiichte gesammelt. Virtual-Reality-Anwendun-
gen lassen Landschaftsarchitekten und Bauherrinnen in
projektierten Griinanlagen spazieren, zum Teil in groben,
skizzenartigen Entwiirfen, aber zunehmend auch in per-
fekten Landschaftswelten, denen nur noch der Wind und
der Geruch der nassen Erde fehlen.

Was noch nicht funktioniert: Pflanzen zu modellie-
ren. Das komplexe Wachstum von Pflanzen, das von vie-
len Faktoren abhangig ist und unter wie auch oberhalb der
Erde stattfindet, {ibersteigt die Modellierungsmdoglich-
keiten heutiger Computer. Man sei aber daran, wie Mit-
chell Joachim, US-amerikanischer Architekt und Mitgriin-
der der Urban-Design-Forschungsgruppe Terreform One
in einem Vortrag an der DLA 2022 sagte. Wie ein Projekt
heranwachsen wird, das erst im Computer existiert, muss
man - noch - in der Realitdt beobachten. Da sieht man, ob
Pflanzen wirklich so {ippig spriessen wie geplant oder ob
ein junger Baum eingeht, weil es wider Erwarten zu heiss
ist. Die detailreiche Darstellung vollendeter Projekte ist
immer noch eine Frage der Rendering-Kunst spezialisier-
ter Biiros, deren in zartes Licht getauchte Visualisierun-
gen sich bisweilen stark den Bildern von 3-D-Designern
anndhern. Hier schliesst sich der Kreis.

Natur neu denken statt romantisieren

Unterdessen riitteln die «Dreamscapers» ungeniert
an den begrenzenden Sichtweisen, die Kunst und Design
strikt voneinander trennen wollen. Das Geschaftsmodell
Instagram - kommerzielle Auftrége - Digitalkunst ist gera-
de deshalb so erfolgreich, weil Popularkultur und Kunst-
sphéire sich so unerhort nahekommen. Ezequiel Pini und
andere Vertreter seines Genres schaffen es, die breite
Masse anzusprechen - was der Kunst nur selten gelingt.

Alexis Christodoulou bezeichnete sich frither als 3-D-De-
signer, weil er sich der Kunstwelt nicht zugehorig fiihlte;
zu gross sei die Skepsis gegeniiber den neuen Medien ge-
wesen. Mittlerweile sind ihm die Zuschreibungen egal, an
seiner Arbeitsweise dndern sie ohnehin nichts. Und seine
Werke sind ldngst in den Museen angekommen.

Wer in den eskapistischen Trostwelten bloss ober-
flachliche Ablenkung sieht, kénnte sich irren: Ihr Poten-
zial als Verstarker ist gross. So farbt ihre Popularitat auch
auf 3-D-Designer, Kiinstlerinnen und Landschaftsarchi-
tekten ab, die unseren Umgang mit der Natur ernsthaft
hinterfragen oder spekulative Designmethoden im virtu-
ellen Raum nutzen. Das ist auch dringend notig. Schliess-
lich zeigt ein Blick in die Geschichte, wie rasch Utopien
ins Dystopische kippen kdnnen. Je eher wir uns vom Ideal
der paradiesischen, unberiihrten, wilden Natur verab-
schieden, desto besser. Natur, Mensch und Technik sind
keine Gegensétze. Technologie gehort zur Menschheit,
sie ist Teil unserer Natur. Von Wildnis zu traumen, wah-
rend die Technosphére ldngst mit der Biosphédre verwach-
sen ist, bringt uns nicht weiter. Wir brauchen einen klaren
Blick, um auf Klimakrise und schwindende Artenvielfalt
reagieren zu konnen. Es ist kaum vorstellbar, dass wir dies
ohne technologische Innovationen tun werden. Um es mit
den Worten des niederldndischen Thinktanks Next Na-
ture Network zu sagen: «To cope with the immense chal-
lenges facing the world today, we need to go forward, not
back, to nature.» @

.
|
|

Ein Gemeinschaftsprojekt, mitentwickelt von und basierend auf einer Idee der HSLU, mitfinanziert durch Innosuisse.

keller-unternehmungen.ch/kelestosigna

Der erste Eindruck zahlt. Das gilt fir Fassaden erst recht. Haben wir uns mit Fassadensystemen
einen einzigartigen Namen gemacht, so sind wir auch in Sachen Innovation traditionell stets vorne
dabei. Mit kelesto Signa Fassaden setzen wir einmal mehr ein Ausrufezeichen flr pragende
Charakterstik am Bau und eroffnen damit ganz neue Perspektiven.

EdKeller

Mit System am Bau
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