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Positionen heute: Geschichte(n) für die Zukunft

Jacky Moncuit und Richard Quincerot

Entwerfen als Manipulation der Zeit
Die Architektur - eine Zeitkunst
Realisierte Architektur, die unsichtbar bleibt, niemals durchgeführte Architekturprojekte, die sehr wohl sichtbar sind:

Atombunker auf der einen und Video-Simulationen auf der anderen Seite. Die Zukunft also in einer Welt, die mit der Bombe
lebt, oder in der Welt auf dem Fernsehschirm. Zwei Extreme, zwei Paradoxien zugleich, die das fundamentale Problem der
Architektur beinhalten: das Spiel vom Leben und Tod oder, einfacher, das der Zeit. Das Architekturprojekt blickt sowohl nach,
der Vergangenheit wie auch der Zukunft, um so eine Regel für die Gegenwart ableiten zu können: es ist dies eine Zeitmanipulation.

L'architecture - un art du temps
Architecture reelle qui reste invisible, projets d'architecture non executes qui sont pourtant bien visibles: abris antiatomique

d'une part et video-simulations d'autre part. Autrement dit, l'avenir dans un monde qui vit avec la bombe ou dans le monde de
Fecran de television. Deux extremes, deux paradoxes tout ä la fois, qui concernent le probleme fondamental de l'architecture: le
jeu de la vie et de la mort ou plus simplement celui du temps. Le projet d'architecture regarde aussi bien vers le passe que vers
l'avenir afin d'en deduire une regle pour le present: il s'agit bien d'une manipulation du temps.
Texte original en frangais, voirpage VI.

Architecture - or Temporal Art
Realised architectural projects remaining invisible and such as were never constructed and yet are quite visible: atomic

shelters on the one and video simulations on the other hand. Our future in a world existing under the threat of the bomb or on a
TV screen. Two extremes, and two paradox situations as well, comprising the fundamental problem of architecture: the life and
death game, or just the game of time. Architectural projects glean whatever they can from both past and future, trying to establish
a rule for the present: this is a clear manipulation of time.

Architektur wurde lange Zeit
hindurch als Raumkunst betrachtet. Die
Vorstellung von «Raum und Zeit», die S.

Giedion prägte, liess keinen Zweifel an
der Tatsache, dass der ästhetische
Genuss eines Gebäudes die Bewegung des

jeweiligen Betrachters voraussetzte.
Grundsätzlich wurde die Architektur
allerdings als etwas Unveränderliches gesehen,

ein ewiges «Gegenwärtig-Sein»,
das, wie die Gebäude selbst, unveränderlich

der Zeit standhielt. Auf diese Kunst
des Räumlichen antwortete der Historiker

nun mit der Kunst des Zeitlichen. Es
war Sache der Architekten, «zeitgenössische»

Werke zu schaffen, welche in der
Gegenwart schwelgten, dem Augenblick
also, dem unmittelbar Gegebenen (dem
«Zeitgeist»). Den Historikern blieb es

überlassen, wenn auch selbstverständlich
erst nach erfolgter «Tat», diese Werke
zwischen Vergangenheit und Zukunft, in
einem geschichtlichen Kontinuum also,
zu situieren.

Dieser Standpunkt beantwortet
allerdings die Frage der Beziehungen von
Architektur und Zeit keineswegs
erschöpfend. Ausserhalb der faszinierenden

Präsenz der Steine und des Betons,
kurz der Architektur, gibt es nun auch
noch das Projekt, mit anderen Worten,
ein Spiel mit der Zeit: Wie vermag man
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das Wissen der Vergangenheit zum
Besten der Zukunft zu verwenden? Wir
wollen hier einmal zur Verteidigung der
Ansicht, das Spiel verfüge in sich selbst
über einen gewissen Wert, schreiten,
unabhängig von irgendwelchen Konstruktionen

(ganz gleich ob moderner,
postmoderner oder irgendwelcher Art), das

von ihm ausgelöst oder durch es realisiert
wird.

Ein ewiger Widerspruch?
Wie die Schrift, so ist auch das

Architekturprojekt eine Manipulation von
Zeit. Ziel ist die Verwandlung der Welt:
die Erschaffung eines unvorstellbaren
Raumes, die Kreation von Neuem auf
der Oberfläche unseres Planeten. Sein
Mittel besteht aus der Durchbrechung
des chronologischen Ablaufes: im
gleichen Augenblick werden Vergangenheit
und Zukunft erfasst und daraus eine
effiziente Regel für die Gegenwart abgeleitet.

Der Projektverlauf ist in zweifacher
Hinsicht gegen die «Natur». Dies wirkt
denn auch äusserst verunsichernd. Das
Projekt stürzt sich in eine ausserzeitliche
Künstlichkeit, die gleichermassen Gefallen

und Angst, Jubel und Terror erweckt.
Wir gestehen nur ungern diese

fundamentale Ambivalenz des Projektes,
beschäftigt, wie wir nun einmal sind, un¬

sere Kunden von dessen positiven, nützlichen

und rationellen Aspekten (der
Durchbrechung vergangener Trägheit,
der Meisterung der Zukunft und des

Triumphes über das Schicksal) zu
überzeugen. Das, was wir verschweigen (und
was mehr «Persönliches» denn Berufliches»

betrifft), ist, dass der Tod bereits
im Kern des Projekts steckt. Es gibt keine

Erfindung, die nicht mit einer Repeti-
tion begänne; keine Konstruktion, der
nicht eine Destruktion vorausginge (des
Bauplatzes, der natürlichen Baumaterialien,

der Umgebung, der Erinnerung...);
keine Planung, die nicht auf eine Unordnung

folgt (eine Durchbrechung etablierter

Normen, eine Änderung von
Gewohnheiten, eine Einschränkung alter
Freiheiten...).

Es ist dies ein Paradoxon. Um eine
Verbesserung der Lebensqualität zu
erzielen, kämpft das Projekt gegen ebenje-
nes Unvorhersehbare an, das das Leben
ausmacht. Um zukünftige Freiheit zu
erzielen, umschliesst es ebendiese Zukunft
mit einem vorhersagbaren Ablauf,
geplant und so auch sicher. So wie die
Schrift das Wort festhält, so gefriert das

Projekt quasi die Zeit ein. Dieser Widerspruch

kennt keine Lösung, nur ein
immerwährendes taktisches Arrangement
damit. Bauprojekte bilden den Hinter¬

werk. Bauen+Wohnen Nr. 1/2/1985
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grund, vor dem sich die Ambivalenz des

Projektes, von Leben und Tod, abspielt,
ohne je zu einer Lösung zu gelangen.

Weder die Architektur selbst noch
die Architekten besitzen das Monopol zu
dieser schwerwiegenden Diskussion.
Man kann sie mit Hilfe der Beschreibung
zweier Situationen gut illustrieren, in
denen das Bauen zur Unterstützung von
Zeitspielen dient und die vielleicht kaum
dem «architektonischen» Prinzip eines
Giedion entsprechen, wohl aber von
unbestreitbarem kulturellem Interesse sind.

Der Krieg und die unsichtbare
Architektur
Wir befinden uns im Frankreich

des Jahres 1984. Die Erstellung von
Atomschutzbunkern ist nicht obligato¬

risch. Und doch werden sie gebaut, aus
einer individuellen Überzeugung heraus.
Die Nachfrage ist genügend gross, um
einen regelrechten Markt zu begründen:
mehrere Hersteller rivalisieren darin, ihre

Schutzräume möglichst verführerisch
anzubieten.

Die Kunden finden sich natürlich
vor allem in besser situierten Kreisen. Es
handelt sich dabei zumeist um die Besitzer

von Einfamilienhäusern (vom Stil
«Ile-de-France» beispielsweise). In einer
diskret verborgenen Ecke des Gartens
führt eine Treppe unter die Erdoberfläche.

Überschreitet man die Türschwelle,
beginnt der Schutzraum: die Zukunft und
das Abenteuer in einem. Hier beginnt
das Morgen, der Krieg. Ist die Türe einmal

zu, überprüft der Besitzer im hier

herrschenden Schweigen die Ausrüstung:
persönliche Gegenstände,
Dekontaminationsprodukte, Messapparaturen, das

zum Überleben notwendige Minimum.
Selbst Robinson war wohl kaum mehr im
Exil auf seiner Pazifikinsel. An diesem

geheimen Ort vollzieht sich die alte
Geschichte von der primitiven Hütte, wenn
auch in zeitgenössischer Version: nach
der grossen Explosion folgt der Neubeginn.

Alle im Quartier wissen um die
Existenz des Schutzraumes; aber es ist

Die unsichtbar gebaute Architektur: der Atombunker ist
ein unterirdischer Zylinder für das Überleben in der
Zukunft / L'architecture invisible reelle: l'abri antiatomique
est un cylindre souterrain pour la survie future / Invisible
architecture: atomic bomb shelters as an Underground cy-
linder for survival in the future
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dies, wie der Raum selbst, eine «unsichtbare»

Information. Der Schutzraum ist
unsichtbar, versteckt unter der friedlichen

Grünanlage des Gartens. Die Familie

hat nur die allernächsten Verwandten
von dessen Existenz informiert, all jene,
denen sie Vertrauen schenkt: das Überleben

bleibt einer kleinen Anzahl von
Menschen vorbehalten. Die entsprechende

Selektion ist recht strikt, die conditio
sine qua non jeglichen Schutzes.

Währenddessen spielen die Kinder
darin, wie dies jeder militärischen Architektur

blüht. Der Schutzraum ist Objekt
sekundärer Billigung und somit auch
einer Lebenserweiterung. Er ist Keller,
Carnotzet, Spielraum, Tanz- oder
Konzertsaal Zwischen dem Haus (sichtbar)

und dem Schutzraum (unsichtbar)
entstehen seltsame Beziehungen. Hier
unten bereitet man sich auf ein Überleben

vor, auf eine andere Zeit. Dem
alltäglichen Leben des Hauses entspricht
die Ausnahmesituation des Schutzraumes:

Unterschlupf zum Zeitvertreib, zum
Vergnügen und zu der dramatischen
Antizipation eines absoluten Abenteuers,
der Bombe.

Videosimulationen: Sehen, vorhersehen

und nachher betrachten...
Wir befinden uns in Genf, im

Video-Studio der Architekturschule der
Universität Genf, dem Aime Jolliet
vorsteht. Im Dämmerlicht erwachen die
Bildschirme zu Leben. Der Videoexperte
manipuliert die Kommandopulte, die
Monitore leuchten auf. In einem benachbarten

Raum glänzt das Modell eines
Mietshauses (modern, postmodern
oder...) im Licht der Scheinwerfer und
einer Kamera.

Eine Kassette wird in ein
Videobandgerät eingeführt. Nach einigen
Manipulationen läuft das Band rasch durch,
dann stabilisiert sich das Bild: auf dem
Bildschirm zeichnet sich eine am Abend
zuvor gefilmte Landschaft ab (eine Stadt,
eine Strasse oder ein Park). Nach erneuten

Manipulationen erscheint auf einem
anderen Bildschirm das Modell auf blauem

Hintergrund. Schliesslich führen
erneute Manipulationen zu einer
Überblendung: das Modell verdeckt nun die
zentrale Partie der Landschaft. Der Vi¬

deoexperte tritt hinzu und klebt
bestimmte Teile des Modells an, löst den
Vordergrund der Landschaft, der das
Mietshaus verdecken helfen soll. Die
Arbeit geht nur langsam voran, dann aber
ist die Architektur plötzlich und brutal
inmitten des Grundstückes. Es handelt
sich nun nicht mehr um zwei Bilder (ein
Modell auf der einen und eine darüberge-
blendete Landschaft auf der anderen Seite),

sondern um ein einziges vom
Bildschirm ausgestrahltes Bild, das ein Mietshaus

inmitten eines Parks zeigt: eine
Tatsache, eine Präsenz, die ohne die mühsamen

Bauvorgänge, die normalerweise
dazu nötig wären, ins Leben gerufen wurde.

Spaziergänger gehen vorbei, Kinder
spielen. Das Bild ist in sich kohärent,
sauber, mühelos leserlich, es überzeugt.
Nur um zu spielen, eliminiert der
Videoexperte mit wenigen «wütenden»
Strichen das gesamte Mietshaus: die Realität
zerreisst, das Bild verliert seine innere
Einheit, der Trick wird sichtbar, und das
Wunder zerstört sich selbst.

Wiederum beginnt man. Das Band
wird zurückgespult, und man fügt von
neuem zusammen. Wenn dann die «Realität»

auf dem Bildschirm wiedererstanden

ist, spielt man damit: man öffnet im
Erdgeschoss einen Teil des Hauses,
erstellt eine gewisse Transparenz, wechselt
seine Farbe, Silhouette, sein Profil,
vergrössert oder vertieft das Ganze, vervielfacht

ein bestimmtes Motiv... Das
digitalisierte Bild beugt sich ohne Murren
dem Diktat dieser Veränderungen, ohne
einen einzigen Moment seine Glaubwürdigkeit,

seinen Realismus zu verlieren.
Man vermag auch die Architektur

selbst zu verändern, indem man die
Kamera auf ein anderes Modell richtet oder
ein anderes Bild eines Gebäudes, gleich
ob es sich um eine Fiktion oder eine Realität

handelt. Die Bildschirme zeigen
ruhige Bildfolgen: am gleichen Ort werden
verschiedene Bauten gezeigt, alle noch
blosse Hypothese, aber auch alle
gleichermassen realistisch anzusehen. Wie es
entstand, so kann es allerdings auch wieder

zerstört werden: es genügt, das Band
zurückzuspulen.

Man verlasst das Studio, wie man
ein Delirium hinter sich lässt. Draussen
gewinnen die Gebäude erneut an Stabili¬

tät, an Schwere und auch an Banalität.
Das Reale findet sich erneut in festen
Bildern, in denen wir leben, wieder.

Die Architektur - eine
Zusatzbemerkung
Bei diesen zwei Erfahrungen handelt

es sich ohne Zweifel um marginale
Erlebnisse, betrachtet man das Feld der
Architektur insgesamt. Heisst dies aber
auch, dass man sie davon ausklammern
solle? In beiden Fällen dienen Bauten dazu,

Zeitspiele zu unterstützen (Antizipation
und Simulation), die dem «Projekt»

eines Architekten sehr nahekommen: eine

Gelegenheit, das Leben in all seinen
Beziehungen zum Bild und zum Tod zu
«erdenken».

Im ersten Fall (dem des Schutzraumes)

ist die Konstruktion durchaus realer
Natur, wenngleich unsichtbar. Im zweiten

Fall (dem Videobild) jedoch ist die
Sichtbarkeit des Gebäudes dessen einziger

realer Aspekt. Ohne sichtbare
Erscheinung oder als blosse Erscheinung
gehören diese Konstruktionen nicht zum
Genre der «Architekturwerke», wie sie

heutzutage in Zeitungen und Fachzeitschriften

präsentiert werden. Ist dies aber
auch ein ausreichender Grund, authentische

kulturelle Erfahrungen mit Verachtung

zu strafen, die schliesslich nichts
anderes wollen, als die Architektur auf zwei
ihrer Entstehungsgründe zurückzuweisen:

den Krieg und das Imaginäre?
J.M.,R.Q.

42 Werk. Bauen+Wohnen Nr. 1/2/1985
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Die sichtbare, nicht gebaute Architektur: eine Videosimulation, die vom Videostudio der
Architekturschule in Genf realisiert wurde, unter Leitung von Aime Jolliet / L'architecture
visible irreelle: une Simulation video realisee par le studio de video de l'ecole d'architecture

genevoise sous la direction d'Aime Jolliet / Visible though non-realized architecture: a

video Simulation realized by the video studio of the Geneva School of Architecture. under
the direction of Aime Jolliet
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Positions d'aujourd'hui: histoire(s) pour l'avenir

Jacky Moncuit et
Richard Quincerot

Le projet comme
manipulation du
temps
L'architecture, art du temps
L'architecture a longtemps

ete presentee comme un art de

l'espace. La notion «d'espace-temps»
proposee par S.Giedion faisait bien
rernarquer que la consommation
esthetique d'un edifiee supposait le
mouvement du spectateur. Mais pour
l'essentiel, l'architecture etait posee
comme stable, un «eternel present»:
comme les edifices, une immobilite
defiant le temps. A cet art de
l'espace, l'historien repondait par un art
du temps. II appartenait aux
architectes de produire des ceuvres
«contemporaines», baignant dans le
present, l'instant, l'immediat («l'esprit
de l'epoque»). C'etait aux historiens
qu'il incombait, apres coup, de situer
ces ceuvres entre passe et avenir, dans
la eontinuite supposee d'une
Histoire.

Ce point de vue n'epuise pas
la question des rapports de l'architecture

au temps. Hormis la presence
fascinante des pierres ou du beton,
l'architecture, c'est aussi le projet,
c'est-ä-dire, fondamentalement, un
jeu sur le temps - comment exploiter
les ressources du passe pour ameliorer

l'avenir? Nous voudrions defendre

l'idee que ce jeu a valeur pour lui-
meme, independamment des
«Instructions (modernes, post-modernes
ou autres) qu'il met en scene, ou realise

effectivement.

Une contradiction eternelle?
Comme l'ecriture, le projet

d'architecture est une manipulation
du temps. Son but est de transformer
le monde: creer un espace inoui, faire
apparaitre du nouveau sur la surface
de la planete. Son moyen est de

transgresser l'ordre chronologique:
embrasser d'un meme regard le passe
et l'avenir, et en deduire une regle de
conduite efficace pour le present. Son
mouvement est deux fois contraire ä
«la nature». Cela a de quoi inquieter.
Le projet plonge dans l'artifice d'un
hors-temps, qui suscite ä la fois plaisir
et crainte, jubilation et terreur.

Nous n'avouons pas volontiers

cette ambivalence du projet.
trop oecupes ä convaincre nos clients
de son aspect positif, benefique,
rationnel (briser l'inertie du passe, mai-
triser l'avenir, triompher du destin).

Ce que nous taisons (et qui passe, du

coup, du «professionnel» au «personnel»),

c'est que la mort est au cceur
du projet. II n'est pas d'invention qui
ne commence par une repetition: pas
de construction qui ne suppose une
destruetion (du site, des materiaux
naturels, des lieux, de la
memoire .); pas de planification qui ne
parte d'un desordre (rompre avec les

normes etablies, changer les
habitudes, limiter des libertes
anciennes

C'est paradoxal. Pour ameliorer

la vie, le projet lutte contre les

imprevus qui sont la vie. Pour liberer
l'avenir, il l'enferme dans un deroulement

previsible, planifie, sür. De
meme que l'ecriture fige la parole, le
projet gele le temps. La contradiction
est insoluble, on ne fait jamais que
s'en arranger, tactiquement. La
construction est une des scenes oü l'ambi-
valence du projet, de la vie et de la
mort se joue sans jamais se resoudre.

D'une discussion aussi grave
l'architecture ni les architectes ne
possedent le monopole. On peut l'il-
lustrer en decrivant deux situations,
oü la construction sert de support ä
des jeux sur le temps peut-etre peu
«architecturaux» (au sens de
Giedion), mais d'un interet culturel
pourtant incontestable.

Penser ä la guerre:
Architectures invisibles
Nous sommes en France, en

1984. La construction d'abris anti-
atomiques n'est pas obligatoire. Et
cependant des abris se construisent,
par decision individuelle. La
demande sociale est suffisamment
importante pour que se constitue un
marche: plusieurs fabricants rivali-
sent pour presenter leurs abris sous
l'aspect le plus seduisant.

La clientele appartient bien
sür ä une categorie relativement ai-
see. II s'agit surtout de proprietaires
de maisons individuelles (de style
«Ile-de-France», par exemple). Dans
une partie discrete du jardin, un esca-
lier s'enfonce sous terre. La porte
franchie, commence l'abri: l'avenir,
l'aventure. Ici commence demain, la
guerre. Porte fermee, dans le silence,
le proprietaire verifie soigneusement
l'equipement: objets personnels,
produits de decontamination. appareils
de mesure, le minimum necessaire

pour apres, la survie. Robinson n'etait

pas plus exile du monde, sur son
ile du Pacifique. Dans ce lieu retire se

joue une version contemporaine du
vieux recit de la cabane primitive:
apres le «grand boum», un nouveau

depart de la vie.
Dans le quartier tout le

monde connait l'existence de l'abri;
mais c'est une information souter-
raine. L'abri est invisible, tapis sous
la pelouse inoffensive du jardin. La
famille n'a informe que les proches,
les personnes de confiance: la survie
n'est prevue que pour un petit nombre.

La selection est plutot stricte,
condition «sine qua non» de la
protection.

En attendant, comme dans
toutes les architectures militaires, les
enfants jouent. L'abri fait l'objet
d'appropriations secondaires qui am-
plifient la vie. C'est une cave, un car-
notzet, une salle de jeux, une salle de
danse ou de concert... Entre la maison

(visible) et l'abri (cache), se

nouent d'etranges rapports. Au-dessus

la vie continue, normale, appa-
rente. Au-dessous se prepare la survie,

pour un autre temps. Au temps
quotidien de la maison repond le

temps d'exception de l'abri: refuge
des passe-temps, des plaisirs, et anti-
cipation dramatique sur l'aventure
absolue, la bombe.

Video-simulations: voir,
prevoir, post-voir...
Nous sommes ä Geneve, dans

le studio video de l'Ecole d'Architecture

de l'Universite de Geneve,
dirige par Aime Jolliet. Dans la penom-
bre les ecrans s'animent, unanimes.
Le videaste manipule le pupitre des

commandes, des voyants s'allument.
Dans une salle voisine la maquette
d'un immeuble (moderne ou
postmoderne ou...) brille dans la
lumiere, cernee de projeeteurs, et
d'une camera.

Une cassette est introduite
dans un magnetoscope. Manipulation,

la bände defile rapidement.
Puis l'image se stabilise: sur un ecran
voici un paysage filme la veille (une
ville, une rue, un parc). Nouvelles
manipulations: voici, sur un autre
ecran, la maquette, se detachant sur
un fond bleu. Manipulations enfin:
voici les deux images superposees, la
maquette cachant la partie centrale
du paysage.

Le videaste se deplace. Pro-
menant un crayon sur une tablette
graphique, il gomme certaines parties
de la maquette, degageant les avant-
plans du paysage qui doivent cacher
l'immeuble. Le travail est lent,
progressif. Puis brutalement, l'architecture

est dans le site. II ne s'agit plus
de deux images (une maquette d'une
part, un paysage de l'autre, super-
poses), mais d'une seule image televi-

VI

see, montrant un immeuble dans un
parc: une presence advenue sans les
lourds efforts de la construction. Des

promeneurs passent, des enfants
jouent. L'image est coherente, nette,
directement lisible, eile empörte la
conviction. Alors pour jouer, d'un
crayon rageur, le videaste «efface»
l'immeuble: la realite se dechire,
l'image perd son unite, le subterfuge
se denonee, le miracle se defait.

Puis on recommence. La
bände defile en marche arriere, et de

nouveau on assemble. Lorsque «la
realite» est reconstituee sur l'ecran,
on joue: ouvrir une transparence au
rez-de-chaussee de l'immeuble, changer

sa couleur, sa Silhouette, sa mo-
denature, l'elargir, l'abaisser, multi-
plier un motif... L'image digitalisee
se plie docilement aux transformations,

sans perdre un instant de son
realisme.

On peut aussi changer
d'architecture: planter la camera devant
une autre maquette, ou une autre
image d'edifice, fictif ou reel. Les
ecrans deroulent sereinement une
succession de presences: en un meme
lieu, des construetions diverses,
toutes hypothetiques, mais toutes
portees au meme degre de vraisem-
blance. Ce qui est fait peut aussi se

defaire: il suffit de faire defiler la
bände ä l'envers.

On sort du studio comme d'un
delire. Au dehors les construetions
retrouvent leur stabilite, leur pesan-
teur, leur banalite. Le reel se fixe ä

nouveau en images stables, oü vivre.

L'architecture, encore
Ces deux experiences sont

assurement marginales, par rapport au
champ de l'architecture. Faut-il pour
autant les exclure? Dans les deux cas
des construetions servent de support
ä des jeux sur le temps (antieipations,
simulations) qui ressemblent fort au
«Projet» des architectes: une occasion

de penser la vie, dans ses

rapports ä l'image, ä la mort. Dans le
premier cas (l'abri), la construction
est reelle, mais invisible. Dans le
second cas (la video), la visibilite de
l'edifice est sa seule realite. Sans ap-
parence, ou pures apparences, ces
construetions echappent au genre des

«ceuvres» d'architecture que presentent

plus couramment les revues. Est-
ce une raison süffisante pour dedai-

gner des experiences culturelles
authentiques, qui ne fönt apres tout que
reconduire ä deux sources originaires
de l'architecture: la guerre, l'imaginaire?

J.M.,R.Q.
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