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Anndherung

Since an image always announces the death of what
it represents — being a prolonged postmortem on
what will inevitably depart or disappear - there is a
haunting estrangement between the image and reali-
ty. Do these allegories of the disappearing or invisible
city represent the final and irreversible ersasure of
the spatial containers that once stored our icons and
images, the dematerialization of the wax into which
our memories were once impressed? Are cities, sym-
bolically bombed into nothingness, the sacrificial sites
of cyberspace? Or are these fears yet another fiction
in what has been called our terminal identity?,

schreibt Mitte der 1990er-Jahre Christine Boyer im
Schlusskapitel von CyberCities.1 Heute sind wir zehn
Jahre weiter. Trotzdem wahle ich diese Satze zum
Ausgangspunkt meiner heutigen Uberlegungen zur
sogenannten virtuellen Architektur, denn hier sind
bereits die Felder zusammen genannt, um deren
Verbindung es mir im Weiteren geht: Stadt — Bild —
Realitat — Virtualitdt — Materialitdt — symbolische
Ordnungen — Abstraktion — Dematerialisierung —
Cyberspace. AulRerdem glaube ich, dass der kultur-
pessimistische Unterton von Boyer symptomatisch
zu lesen ist: Die Reserviertheit gegenliber dem
Virtuellen, die durchscheint, durchformt auch noch
heutige Debatten und Theoretisierungen.

Mir geht es um den Zusammenhang von Stadt —
Bild — Medien und Architektur fiir das Feld der
Finanzékonomie. Am Beispiel von New York als
globalem Finanzplatz und speziell der New York
Stock Exchange méchte ich Formen von Grenz-
ziehungen und neuerer Grenzverschiebungen zwi-
schen physischer und virtueller Architektur auf-
zeigen. Neben die altehrwiirdige materiale Archi-
tektur der weltberiihmtesten Borse an der Wall
Street ist seit Ende der 1990er eine sogenannte vir-
tuelle Architektur, der NYse 3D-Trading Floor mit

dem Advanced Trading Floor Operations Center,
getreten.

Wie sieht das Verhéltnis von virtueller und ma-
terialer Architektur hier genau aus? Wie verandert
sich das eine mit oder vielleicht sogar gegen das
andere? Wenn die materiale Architektur immer
starker mit anderen Medien verhdngt ist, welche
Rolle spielt dann noch das Raumliche und Drei-
dimsionale der Architektur?

Finanzstadte, New York, die nyse

Seit ihrer Enstehung waren Stddte bevorzugte Orte
des Handels, Marktplatze. Auch heute trifft dies
noch zu; selbst fur die Finanzwirtschaft, die auf-
grund ihrer Befreiung von warenmaRigen Referen-
zen und fortschreitendem Computerhandel die
Bindung an konkrete Stadte oder generell Urbanitat
nicht mehr nétig hatte. Dennoch verankern sich die
Institutionen der Finanzwirtschaft mit ihren Bauten
in Stadten,2 in den groBen Global Cities,3 mit teu-
ren, oft auffilligen, spektakuldren Architekturen. Sie
sind im Zentrum der Stadte, sehr exponiert und
sichtbar und nicht etwa in der Wuste, auf einer
Wiese in der Agglomeration oder gar nirgendwo
mehr.

New York ist eine der wichtigsten Weltfinanz-
stadte, in Bezug auf das reale Handelsvolumen
genauso wie hinsichtlich der Reprasentationen und
populdren Bilder des Finanzgeschafts. Vor allem mit
dem Bild von Wall Street und dem Stock Exchange
Building funktioniert New York als das Cliché der
globalen Finanzokonomie Gberhaupt. Saskia Sassen4
hat ihr Global Cities-Modell mit New York als Vor-
lage vor Augen entwickelt.

Die 6konomische Potenz ist baulich sichtbar:>
Manhattan beherbergt einen riesigen Central Busi-
ness und Financial District, in erster Linie in Form
von Wolkenkratzern. Dieses Bild ist so stark, dass es
meistens das erste ist, das mit New York assoziiert
wird (Abb. 1).

Ein genauerer Blick auf Lower Manhattan und
das Herz des Financial Districts® lenkt schnell auf
die Wall Street, die zum Metonym fiir den Finanz-
sektor von Nyc und generell fir das lokale Finanz-
geschaft geworden ist. Das Bild, das mit dieser am
engsten verkniipft ist, ist der klassizistische Saulen-
portikus der New York Stock Exchange (NYSE) an 10
Broad Street (Abb. 2).

Abb. 1: Blick auf Manhattan von der Staten Island Ferry
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Die Borse wurde nach einem Entwurf von
George Browne Post gebaut und 1903 fertiggestellt,
mit einem Parkett von damals monumentalen
Ausmalen von 33 mal 42 Meter. Nach dem Vorbild
eines griechischen Tempels ist das Charakteristisch-
ste des Eingangsportals das Pediment mit der
Skulpturengruppe von John Quincy Adams Ward
(Integrity Protecting the Works of Man). Dies als
auch Bilder vom handlerbevélkerten Parkett der
NYSE sind die populdrsten Motive, wenn es um
Finanzékonomie in Film, Literatur oder Werbung
geht. Im Gegensatz zur eher atopischen Kulisse der
Skyline von Manhattan ist mit der Spezifizitat der
Architektur der NYsE klar die konkrete Verortung
der Borse in Nyc markiert.

Von einem ersten New Yorker Reglement fiir den
Aktienhandel aus dem Jahr 1792 hat sich die Borse
im Laufe der letzten 200 Jahre zur umsatzmaRig
grolRten Wertpapierborse der Welt entwickelt.
Durch die Fusion mit Archipelago, einer US-ameri-
kanischen Onlinebd&rse und kiirzlich mit Euronext
diirfte die NYsE ihre Gigantenposition im Bérsenge-
schaft in Zukunft noch weiter ausbauen.

Spatestens seit den 1990er-Jahren ist der Druck
fur alle Finanzunternehmen groéBer geworden, neue
Technologien zu implementieren, um ihr Geschéft
zu optimieren.” Als Argumente fiir den Computer-
handel werden meist die schnellere Abwicklung der
Geschifte, die Internationalisierung durch ortsunab-
hédngig geregelten Zugriff, bessere Kontrolle des
Handels durch Vermeidung negativer menschlicher

Abb. 2: New York Stock Exchange
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Einflussnahme (z. B. Betrug oder Insiderhandel) und
natiirlich Kostenersparnisse genannt. Mit dem
Verschwinden des Parketthandels verlre die Borse
allerdings ein starkes Image. Fiir die NYSE ist das
Festhalten an der traditionellen Form des Parkett-
handels weiter bestimmend, dennoch kann auch sie
sich nicht den Bewegungen um sie herum entzie-
hen: So investiert auch die NYSE seit Jahren viel
Geld in Technologie und Anwendungen, allerdings
bislang nur mit dem Endziel des computergestiitz-
ten Handels: Das heifit, es geht dabei um die Ver-
rechnung und Zusammenfassung von Daten, ihre
Gruppierung und Speicherung und auch um eine
ansprechende Visualisierung von Daten und Markt-
informationen, die den Héandlern, immer noch phy-
sisch anwesend auf dem Parkett, schnelle und
angemessene Reaktionen erméglichen sollen.

3DTF Virtual Reality Environment und
Advanced Trading Floor

Die Aufbereitung und verbesserte Visualisierung der
wachsenden Datenmenge und deren Komplexitat
war auch das Ziel bei den beiden Projekten, die
Asymptote flr die NYSE durchgefiihrt hat. Die Borse
beauftragte 1998 das renommierte Architekturbiiro,
eine virtuelle Umgebung zu entwickeln, die es er-
lauben wiirde, eine groBe Menge an borsenspezifi-
schen Daten und Informationen auf einer einzigen
Oberflache darzustellen. Die Daten sollten schnell
lesbar sein und die Benutzer gleichzeitig die Mog-
lichkeit erhalten, Korrelationen herzustellen und
zielgerichtet zu navigieren.8 Es ging um eine Appli-
kation fur das Kontrollzentrum der NYSE, d. h., Ziel
war eine Verbesserung der Uberwachung des Han-
dels, der am Parkett stattfindet, und eine schnellere
Erfassung von Abweichungen in diesem Marktge-
schehen.

Zuvor war der Entwicklungsversuch einer ent-
sprechenden Software gescheitert, bei der man nur
Informatiker und Designer eingebunden hatte. Von
einem Architekturbiiro erwartete man Kompetenz
im raumlichen Denken. AuRerdem hatte sich
Asymptote schon einen Namen gemacht mit Arbei-
ten an der Schnittstelle von physischem und virtuel-
lem Raum; sie gehorten zur Avantgarde von Archi-
tekten, die in den neuen Moglichkeiten, die mit
dem Computer verbunden waren, fiir die Architek-
tur vor allem Chancen sahen und ein neues Betati-
gungsfeld (Abb. 3).

Wie sich erkennen lasst, ist die Gestaltung am
echten Trading Floor orientiert — wenn auch ausge-
stattet mit zusdtzlichen Optionen. Die Daten wer-
den sozusagen raumlich lbersetzt — auf Verdnde-
rungen der Kurse reagiert die Landschaft z.B. in
Echtzeit und schldgt Alarm bei bestimmten Konstel-
lationen.?

Der 3D-Trading Floor wird sichtbar auf Moni-
toren, also auf zweidimesionalen Oberflichen. Nach



der Fertigstellung dieses Projekts wurde fir die
NYSE klar, dass man noch einen physischen Raum
benétigt, damit der neue 3DTF auf Bildschirmen
auch entsprechend in Szene gesetzt wiirde. Die
bestehenden Raumlichkeiten des alten Kontroll-
zentrums in der Ndhe des echten Bérsenpartketts
schienen dafiir nicht mehr geeignet und sollten
umgebaut werden. Auch mit diesem Projekt wurde
Asymptote beauftragt. Eines der Kernelemente die-
ser Architektur sind von hinten beleuchtete, blau
eingefarbte, geschwungene Glaselemente, die den
Raum strukturieren und einen futuristischen Ein-
druck evozieren. Gehalten werden diese Glasflichen
von Stahltragern, an deren AuBenseiten Leuchtbén-
der appliziert sind, die bérsenrelevante Daten an-
zeigen, die dann in die insgesamt 60 Flachbild-

Abb. 3: Nyse Virtual Trading Floor

Abb. 4: NYsE Advanced Trading Floor

schirme (iberlaufen, die in das Glas eingelassen sind
— genauso wie neun weitere, groRere Bildschirme,
die den 3D-Trading Floor zeigen (Abb. 4).

Nach eigenen Angaben hat Asymptote0 bei der
Gestaltung des Advanced Trading Floors, also der
physischen Umgebung fiir den 3DTF, versucht, zum
einen den speziellen Charakter des Finanzgeschafts
asthetisch angemessen umzusetzen und anderer-
seits den Anspriichen und Arbeitsablaufen der
Menschen, die hier arbeiten, bestméglichst zu ent-
sprechen. Da es sich um ein Kontrollzentrum han-
delt, ist der Zutritt nur ausgewdhltem internem
Personal gestattet; als autorisiertes Hintergrundbild
wird der Raum jedoch von vielen amerikanischen
Fernseh-Sendern fiir ihre Bérsennachrichten und
Finanzberichterstattungen gebraucht. Der Raum
wird bezeichnenderweise auch ,Theatre of Opera-
tions' genannt.

Analysen: Materialitat und Virtualitat

Der 3D-Trading Floor von Asymptote fiir die New
York Stock Exchange gilt als die erste groRe Virtual-
Reality-Umgebung fiir Geschaftsanwendungen und
wurde dementsprechend euphorisch gefeiert.

Aber was leistet der 3D-Trading Floor hier ge-
nau? Zundchst visualisiert er das Marktgeschehen,
d. h., die Daten und Informationen des Handels
werden (libersetzt in Formen und Bilder und dies in
Echtzeit, d. h., Verdnderungen von Zahlen bewirken
sofort auch eine Veranderung der Bilder und For-
men am Monitor. Zweitens erlaubt er die Naviga-
tion durch die Daten und stellt dabei Méglichkeiten
zur Verfigung, die teilweise iber menschliche per-
spektivische hinausgehen: 360 Grad-Rotationen,
Hinein- und Herauszoomen, Uber die Szenerie flie-
gen. Drittens ist Interaktivitdt gegeben in der Hin-
sicht, dass der Benutzer die Oberflichen komplett
verdndern kann, wenn er andere Beobachtungs-
oder Filterkriterien definiert. Und schlieBlich schafft
der 3DTF es auch, verschiedene Arten von Daten
aus unterschiedlichen Medien zu integrieren und
miteinander in Beziehung zu setzen — wenn z. B.
ein bestimmtes Neuigkeitsevent, von dem cNN be-
richtet, mit dem Absturz bestimmter Kurse korre-
liert wird.1

Dass der Einsatz von virtueller Architektur gera-
de im Feld der Finanzékonomie relativ unvoreinge-
nommen und frith zur Anwendung kam, ist mit
inhaltlichen Verwandtschaften zu erklaren, die sich
auch in der Verwendung eines dhnlichen Vokabu-
lars zeigen, wenn Uber die Eigenschaften des jewei-
ligen Feldes gesprochen wird: Abstraktion, Fluiditit,
Liquiditat, Flexibilitdt, Dynamik, Flux.

Die virtuelle Architektur konnte sich in ihrem
Verhéltnis zur materialen analog definieren, wie es
die Finanzékonomie ihrerseits gegeniiber der Real-
6konomie tut. Das Versprechen, das die virtuelle
Architektur oder der Cyberspace machen, ist die
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partielle Befreiung von den Zwangen der physi-
schen Welt und den Beschrankungen des Koérpers.
Mit ganz dhnlichen Argumenten wurde die Einfiih-
rung des virtuellen Handels zuungunsten des Par-
ketthandels legitimiert.12

Caitlin Zaloom denkt als Ethnografin des Bor-
sengeschifts die Konsequenzen dieses Medien-
wandels und analysiert die dahinterliegenden ideo-
logischen und politischen Antriebskrafte: “Separat-
ing individuals by fiber-optic cable and isolating
them behind private terminals would allow a purer
market to emerge, with anonymous, autonomous
individuals replacing the trading 'neighborhoods’
and tight in-groups that evolved on the trading
floor. The new electronic systems would offer pure
individual competition: only the fittest would
flourish, and those unfit for market competition
would wither away."13

Okonomische Ideale formieren und entwickeln
sich im Wechselspiel mit verfiigbaren Techniken,
Asthetiken und auch Architekturen: “Yet there is no
technologically determined script for changing the
constitution of the marketplace. Shifting economic
activity from the trading floor to the dealing screen
requires many projects that | call ‘practical experi-
ments' in market building. These experiments — in
architecture and technological design, recruitment,
self-discipline, and even the aesthetics of trading
spaces — aim to bring economic ideals to life, and
no ideal is more important than the competitive in-
dividual."14

Das Programm, das in den neuen virtuellen Ar-
chitekturen und ihrer physischen Umgebung von
Asymptote fir die New York Stock Exchange sicht-
bar wird, ist eine durch Technologie optimierte Zu-
kunftsvision des Neoliberalismus mit entsprechen-
den Markt-, Wettbewerbs- und Subjektidealen.

Dabei werden in den Rhetoriken der Bérse und
Asymptote die liberatorischen Qualitaten der neuen
Technologien, des virtuellen Handels und der virtu-
ellen Architektur betont: schneller, effizienter, aber
auch transparenter, partizipativer.

Das proklamierte virtuelle Programm scheitert
beim 3DTF jedoch an einigen Stellen: Erstens ist
der Parketthandel ja bei der NYSE real gar nicht ab-
geschafft und der Computerhandel vollstdndig im-
plementiert, das wirkliche Geschéft findet eben
nicht primar virtuell statt, auch wenn die bunten
Oberflichen der Bildschirme dies nahelegen. Zwei-
tens gilt die verbesserte Markt-Transparenz nur fir
ein kleines Publikum, denn der 3D-Trading Floor in
der physischen Umgebung des Advanced Trading
Floors dient der internen Uberwachung des Handels
und ist dementsprechend nur einem ausgewdahlten
Personenkreis zuganglich.

Der abstrahierte, Gibermenschliche Blick, der
beim 3DTF suggeriert wird, spiegelt wiederum sehr
treffend die Uberwachungs- und Kontrollfunktio-
nen, die hier real ausgelibt werden, dies aber mit
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der asthetischen Leichtigkeit eines Computerspiels.
Der Wegfall einer 6ffentlichen Oberfliche und die
faktische Exklusivitat des zugelassenen Publikums
werden vordergriindig kompensiert durch die
gleichzeitige Distribution ausgewdhlter Bildaus-
schnitte des 3DTF und mediale Inszenierung dessel-
ben als Hintergrundbild von US-Fernsehnachrichten
und Borsensendungen. Der erlaubte Blick der Ka-
mera simuliert die Offentlichkeit des Innen-Ge-
schehens jedoch nur und schafft eine Schein-Trans-
parenz, denn die Bilder zeigen nicht das, was im
Kontrollzentrum selbst zu sehen ist.

Peter Mortenbock> zeichnet in Die virtuelle
Dimension die Verstrickung der Architektur fiir die
aktuelle postfordistische Reorganisation von Pro-
duktion, Wissen und Konsum nach: Ein Verstindnis
von Architektur, das Welt als reine Form zu generie-
ren glaubt, abgekoppelt von inhaltlichen, politi-
schen und sozialen Zusammenhangen, ist fiir ihn
unmoglich: Architektur war schon immer eine
Komplizin der Macht und so auch die virtuelle Ar-
chitektur fiir ihn das Design des Neoliberalismus.

Firr eine Untersuchung der Beziehung virtueller
und materialer Architekturen ist die NYSE ein beson-
ders interessanter Fall, weil man hier verschiedene
Architekturen parallel vorfindet: Der 3D-Trading
Floor ist entworfen worden als eine Art Idealisie-
rung des realen Parketts, ausgestattet jedoch mit
zusatzlichen Moglichkeiten und Spezialeffekten.
Eine neue, wiederum ganz materiale Physis wurde
anschliefend als Umgebung des 3DTF geschaffen.
Die verschiedenen Raume erfiillen zwar unter-
schiedliche Funktionen und addressieren auch
unterschiedliches Publikum, stehen aber trotzdem
im Zusammenhang - inhaltlich und auch asthetisch.
Die neuen Rdume nehmen jeweils Bezug auf die
alteren: Der 3DTF aufs Parkett, der Advanced
Trading Floor in der Gestaltung seinerseits auf den
virtuellen Raum. Fiir die NYSE ldsst sich sagen, dass
die virtuelle Architektur eine Art Erweiterung, nicht
aber Substitution der physischen Welt darstellt und
die physische des neuen Advanced Trading Floors
wiederum eine Erweiterung des 3DTF.

Das Verhéltnis der virtuellen und physischen
Architekturen ist in diesem Fall ein komplementéres
— sie sind beide aufeinander ausgerichtet. Das Ima-
gindre, wie es auch fiir dieses Kolloquium themati-
siert ist, bzw. das Virtuelle ist angewiesen auf das
Materiale. Alle Weiterentwicklungen knipfen an
Bestehendes an, an bestimmte Probleme, die auf-
tauchen. Fir die NYSE sind alle weiteren architekto-
nischen Formen Interpretationen und Transforma-
tionen des bestehenden traditionellen Parketts und
den hochst reglementierten Ablaufen des Handels,
die darauf stattfinden. Darlber hinaus sind es nicht
nur architekturspezifische Aspekte, die die Ausge-
staltung der physischen und virtuellen Umwelten
beeinflussen: Neben den deutlichen Interessen der
Auftraggeber lassen sich auch andere Referenzen



festmachen: z. B. in der Science-Fiction-Asthetik
oder auch bei einigen Darstellungsformen, die fur
Film und Fernsehen typisch sind.

Einige grafische Elemente des 3DTF wirken sehr
theatralisch: z. B. die teilweise besonders dramati-
sche Inszenierung von Zahlen. Insofern der 3DTF
aber als Hintergrundbild fiir Finanznachrichten im
Fernsehen benutzt wird, speist er sich mit der thea-
tralischen Darstellung hervorragend in die medialen
Anforderungen des Tvs ein. Die Oberflichen, die
virtuellen und materialen, die Asymptote fiir die
NYSE designt hat, sind chic und cool und haben
Uberall die besten Kritiken bekommen, in Archi-
tektur- und auch im Finanzkontexten. Damit ist das
mit diesem Auftritt verfolgte Reprdsentationsbe-
diirfnis fir die NYSE gegliickt. Fir das neue Ge-
schaftsimage, namlich Finanzhandel mit fortschritt-
licher Technologieintegration, brauchte man ein
neues Gesicht, gerade auch um den Vorwurf der
Weiterflihrung des anachronistischen Parketthan-
dels abzuwenden. Die Bilder vom real stattfindenen
Parketthandel als auch die klassische Fassade der
alten NYSE passen nicht mehr zur zeitgemafRen
Selbstdefinition der Bérse. Beide Elemente tauchen
zwar auch in den neuen Medien immer wieder auf,
aber — wie die Tempelfassade der Borse auf der
NYSE-Webseite — nur noch in verblichenen Farben.
Die bestdndige Re-Thematisierung der AuRenfas-
sade konnte auch eine Reaktion auf das Problem
sein, dass durch die Verlegung der reprasentativen
Aspekte des Finanzgeschéfts nach innen entsteht:
Das Verschwinden einer fix installierten, 6ffentlich
sichtbaren und damit fiir jeden jederzeit Gberpriif-
baren Oberfliche.

Die Diagnose einer schleichenden Entmateria-
lisierung der Architektur (und iiberhaupt der Welt)
durch die virtuellen Méglichkeiten muss fiir dieses
Beispiel relativiert und korrigiert werden: auch vir-
tuelle Architektur braucht eine physische, materiale
Bihne, auf der sie entsprechend in Szene gesetzt
werden kann. Das Reale, Materiale und das Virtu-
elle sind immer schon miteinander verbunden.

Ganz im Gegenteil lassen sich vielleicht sogar
Indizien einer Riickkehr des Materialen und Kor-
poralen identifizieren.

Fazit

Augrund dieser Analyse der virtuellen und materia-
len Architekturen der NYSE pladiere ich dafiir, nicht
gleich der Rhetorik der Neuheit und der anstehen-
den Revolutionen durch virtuelle Architektur auf

Notes:

den Leim zu gehen. Aber vielleicht ist die erste
grolRe Begeisterungswelle der 1990er-Jahre hier
auch schon vorbei.

Der euphorische Méglichkeitsoptimisms, der
Debatten um Virtualitdt hdufig begleitet, sollte bei
Analysen zuriickgenommen werden: Der Gestaltung
ganz neuer Raume und Architekturen scheinen
Grenzen gesetzt zu sein, allein durch die Vertraut-
heit des Menschen mit Wahrnehmung und Bewe-
gung im dreidimensionalen, physischen Raum und
der eigenen Kérpergebundenheit.

Das zu Beginn erlduterte, besonders groBe Re-
prasentationsbediirfnis der Finanzékonomie zur
Versichtbarung des Unsichtbaren wird fiir das Bei-
spiel der NYSE mit beiden Architekturen erfillt; mit
dem Unterschied, dass sie sich jeweils besser oder
schlechter in andere Medien einspeisen lassen. Die
Reprasentationen ihrerseits wirken wieder zuriick,
sind konstitutiv fiir das Selbstverstdndnis der Finanz-
6konomie und wirken als Identitatsstifter. Der
Wechsel zu einer Oberfliche wie dem 3D-Trading
Floor ist in diesem Sinne ein durchaus starkes State-
ment.

Dass eine Verdrangung der materialen Archi-
tektur durch die virtuelle stattfinden wird, glaube
ich fiir das Feld der Finanzwirtschaft nicht festma-
chen zu kdnnen. Im Gegenteil: Auch wenn weite
Teile der Finanzokonomie durch den Computer-
handel funktional Gebaude nicht mehr nétig hat,
wird trotzdem weitergebaut. Die Soliditdt und das
Vertrauen, das physische Architektur suggeriert, die
Bindung an einen konkreten Ort und damit die
Ubernahme lokaler Verantwortung ist weiterhin
wichtig, ganz besonders in einer Branche, in der das
Vertrauen der Kunden und Anleger héchste Guter
sind.

Gerade wenn Technologien mehr Mdglichkeiten
zur Verfugung stellen und immer mehr Bilder pro-
duziert werden kénnen, deren ,Echtheit’ fraglich ist,
steigt offenbar gleichzeitig das Bediirfnis nach Fak-
tizitdt und Legitimitdt durch materiale Architektur.
Und an der Installation markanter Architekturen im
Stadtbild haben ihrerseits auch die Global Cities
Interesse. Der Financial District, die Wall Street
und New York sind wechselseitig aufeinander ange-
wiesen zur eigenen ldentitétssicherung, und die
funktioniert gerade nicht nur virtuell. Vielleicht
nicht zufallig heftet sich auch die virtuelle Archi-
tektur sehr haufig Verweise auf die Stadt an, in der
sie verortet ist, auf eine Materialidt aulRerhalb ihrer
selbst.
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