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Der Entwurf von Forschung

Das Design Research Laboratory an der
Architectural Association - AADRL - in
London bietet ein 16monatiges Aufbau-
studium mit einem Masterabschluf3
(M.Arch). Seit den ersten Anfingen wurde
unser Programm mit den innovativsten
Aspekten aus anderen Disziplinen ge-
koppelt. Wir versuchen im Rahmen die-
ses Studiengangs eine Form von archi-
tektonischer Forschung zu etablieren,
deren wesentliches Instrument kollektiv
erarbeitete Entwurfsprojekte sind. Unser
Forschungsschwerpunkt - ‘Responsive
Environments’ - untersucht und testet
die Erweiterung architektonischer Arte-
fakte mittels elektronischer Sensibilitét
und Motorik im Sinne einer intelligen-
ten Symbiose zwischen Nutzer und Um-
gebung. Wir arbeiten mit 90 Studenten
aus 33 Liandern, unterstiitzt von Ingeni-
euren und innovativen Firmen. In dieser
heterogenen Mannschaft stecken Syner-
giepotentiale, die wir in wechselnden,
multiplen Arbeitsgruppen realisieren. Bei
aller Verschiedenheit der Sprache und
architektonischen Kultur sind die gingi-
gen Softwareprodukte das allen selbst-
verstandliche Verbindungsglied. Pro-
gramme wie 3ds max und Maya, auf die
unser Studiengang zugeschnitten ist,
werden sehr schnell zu Plattformen der
Kommunikation. So wird die notwendi-
ge Kohérenz fiir die Durchfithrung eines
einheitlichen Forschungsprogramms
hergestellt. Dem zentralen Forschungs-
und Entwurfsprojekt gehen verschiedene
Workshops voraus, die vor allem dem
spielerischen Experimentieren mit Tech-
niken und formalen Prinzipien gewidmet
sind. Im Sinne unseres Forschungs-
schwerpunkts ‘Responsive Environments’
ist der Begriff formaler Prinzipien nicht
auf Morphologie beschrinkt, sondern
bezieht sich ebenso auf Prinzipien der
Sensorik, der Kinetik und der Vernetzung
von Verhaltensweisen. Dennoch kann
man auch hier von formalen Prinzipien
sprechen, da zunichst abstrakt experi-
mentiert wird, ohne konkrete Funktions-
kriterien. In begleitenden Seminaren wer-
den theoretische Uberlegungen vertieft

und kontextualisiert. SchlieBlich wird
eine konkrete Entwurfsaufgabe auf der
Basis von sogenannten Quasi-Klienten
gestellt. Die Bearbeitung in zwei Phasen
erstreckt sich tiber ein volles Jahr. Die
Ergebnisse werden 6ffentlich diskutiert
und ausgestellt.!

Lehre und Forschung

In einer Zeit des technologischen und
sozial-6konomischen Strukturwandels
kann sich Architektur immer weniger
auf die Reproduktion bewihrter Typolo-
gien verlassen. Wenn sich die typische
Halbwertzeit von mustergiiltigen Losun-
gen verringert, dann verringert sich auch
der Wert einer Lehre, die sich als das
Vermitteln solcher Musterlésungen be-
greift. Die Notwendigkeit systematischer
Forschung wird virulent. Diese Dynamik
verschiebt den Akzent der Lehre von
einem individuellen Einiiben von Ent-
wurfsprinzipien hin zur kollektiven For-
schungsarbeit. Es gibt jedoch keine aus-
driicklich institutionalisierte Forschung
in der Architektur. Die Aufgabe der In-
novation ist bestimmten Schulen einer-
seits und dem ‘Avantgarde’-Segment
des praktizierenden Berufsstands ande-
rerseits iiberlassen. Beide Surrogate sind
mit eigentiimlichen Nachteilen und
Beschriankungen behaftet:

Die Avantgarde-Praxis miiBte ihre
Auftrage fiir die Arbeit an verallgemei-
nerbaren, innovativen Architekturkon-
zepten instrumentalisieren, was eine
Verweigerung gegeniiber vielen konkre-
ten Interessen des Bauherrn bedeuten
wiirde. Selbst wenn dies geldnge, ist es
angesichts einer zufilligen, heterogenen
Serie von Auftrigen fast unméglich, ein
kohirentes Forschungsprogramm zu
installieren.

Ein akademischer, nicht von kommer-
zieller Profitabilitat abhingiger Lehrbe-
trieb ist nicht in dieser Weise einge-
schrinkt und kann seine Aufgabenstel-
lung frei wihlen, lduft aber Gefahr, in
die rein ‘akademische’ Irrelevanz ab-
zugleiten. Oft sind Struktur und Inhalte
der Lehre zu unflexibel, um unbiirokra-

tisch und innovativ den gesellschaftlichen
Trends nachzuspiiren. Eine schwerwie-
gende Beschriankung liegt auch in der
relativ kurzen ‘Vertragsdauer’ der stu-
dentischen Forscher - bei Aufbaustudi-
engingen oft nur 12 Monate -, die
Umfang und Tiefenschérfe der Projekte
kiinstlich begrenzt. Dazu kommt die be-
trachtliche Biirde, jedes Jahr eine neue
Generation von Studenten/Forschern
anzulernen. Trotz dieser Beschrankungen
scheint die postgraduierte Lehre noch
am ehesten in der Lage, eine systemati-
sche Forschungspraxis in der Architektur
zu etablieren. Auf diese Weise werden
die Studenten zu einer vitalen Ressource
fiir ein Proto-Forschungsinstitut der Ar-
chitektur. Wahrend die Wissenschaften
sich anschicken, ihre Forschung von der
Lehre abzukoppeln, findet in der Archi-
tektur erst noch die Herausbildung der
Forschung im SchoBe der Lehre statt.

Die Transformation von traditioneller
Architekturausbildung zu einer archi-
tektonischen Forschungsarbeit hat eine
Reihe charakteristischer Konsequenzen,
die im AADRL nach und nach entdeckt
und implementiert wurden:

1. Die Verschiebung des Akzents von
der Lehre zur Forschung impliziert eine
unwiderrufliche Abkehr vom Modell der
individuellen Architektenpersonlichkeit
sowie der Vorstellung des klassischen
Entwurfs. Die Arbeit findet in Gruppen
statt: Workshops, Entwurfsprojekte und
die theoretische Arbeit. Die Maxime der
kollektiven Arbeit bezieht sich auch auf
die Lehrenden bzw. Forschungsleiter.

2. Die thematische Einheit und Ver-
gleichbarkeit der Forschungsarbeiten ist
sicherzustellen. Alle Beteiligten arbeiten
im Sinne einer {ibergeordneten Problem-
stellung, und die Arbeiten lassen sich ge-
genseitig als kommensurable Varianten
und Alternativen aufeinander beziehen.
Die Beurteilung kann nach gemeinsamen
Kriterien erfolgen.

3. Die Einrichtung einer open source-
Infrastruktur (Netzwerk) macht jede Ar-
beit jederzeit fiir jeden fraglos zuging-
lich. Kein Anspruch auf individuelle
Autorenschaft ist zuldssig. Kein Begriff
von intellektuellem Eigentum darf der
Verbreitung neuer Ideen im Weg stehen.
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4. Im AADRL werden moglichst lang-
fristige Forschungsprogramme formu-
liert — in bewuBtem Gegensatz zu dem
Angebot einer oft ginzlich disparaten
Serie von Semesteraufgaben, die die zu-
fallige Aneinanderreihung von Klienten
und Auftrigen des Berufstands wider-
spiegelt. Dem gegeniiber erlauben lang-
fristige Forschungsprogramme einen sy-
stematischen Wissenszuwachs, d.h. den
kumulativen Aufbau von relevanten
Techniken, differenziertem theoretischen
Vokabular, innovativen Losungen etc.

Forschung im Modus des Entwerfens
Architektur ist eine Entwurfsdisziplin.
Architektonische Innovation beinhaltet
die Erfindung von rdumlichen Konstruk-
ten sowie die Spekulation iber Moglich-
keiten der sozialen Nutzung. Daher kann
genuin architektonische Forschung sich
nicht auf die Beschreibung und Erkla-
rung von vorgefundenen Phidnomenen
beschrianken, sondern letztlich nur in
Form von Entwurfsprojekten vorangetrie-
ben werden. Empirische Informations-
aufnahme und theoretische Erkldrung
der Entwurfsbedingungen unterscheidet
die entwurfsbezogene Forschung von
einer bloB intuitiven Entwurfspraxis.
Dieses analytische Moment (Empirie und
Theorie) muB jedoch in einer generativen
Praxis, die systematisch zur Synthese
neuartiger Konstrukte fiihrt, instrumen-
talisiert werden. Die Kardinalfrage lau-
tet: Unter welchen Voraussetzungen
kann sich Entwurfsarbeit als eine Form
von Forschung qualifizieren?

Die Bedingungen dafiir lassen sich
nicht in Bezug auf bestimmte Eigen-
schaften eines isolierten Projekts identi-
fizieren. Nicht jedes innovative Projekt
ist aus sich heraus bereits ein Beitrag zur
Forschung ist. Fiir ein isoliertes Projekt
gibt es weder notwendige noch hinrei-
chende Bedingungen. Selbst die Bedin-
gung des Neuen ist keine Notwendigkeit,
insofern ein Projekt als Vergleichs- bzw.
Kontrollprojekt in einem Forschungs-
programm fungieren kann.

Die Qualifikation einer Entwurfsarbeit
als Forschung muB sich auf den akade-
mischen Kontext beziehen, in dem die
Arbeit entwickelt, beurteilt und fortge-
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schrieben wird. Die einzelnen Projekte
sind in einer Serie von Projekten einge-
bettet, werden simultan vorangetrieben
und in ihren jeweilige Zwischenstdnden
und Resultaten aufeinander bezogen. Sie
sind Teil eines Forschungsprogramms,
das ein verbindliches Thema und eine
gemeinsame Zielsetzung formuliert. Da-
zu ist eine Theorieschiene, zumindest die
Herausbildung eines spezifischen Jargons,
unerlaBlich, wodurch eine gemeinsame
Abstraktionsebene, die relevanten Ver-
gleichsgesichtspunkte und die Erfolgs-
kriterien festgelegt werden. Diese erst
erlauben es, Arbeit und Kommunikation
mit genligender Schirfe zu fokussieren.
Aufgrund der immanent gesetzten Er-
folgskriterien werden Projekte befordert,
abgebrochen oder zurechtgertickt und
zwar immer in einem Feld gleichartiger
Projekte. Nur so potenzieren sich die
Teile wechselseitig und entwickeln eine
gemeinsame StoBrichtung. Dieses Feld
von Projekten wéchst von Jahr zu Jahr,
auch wenn Halbwertzeiten zu beriick-
sichtigen sind. Jedes Projekt aktualisiert
Ansitze dlterer Projekte und produziert
zugleich virtuelle Sinniiberschiisse, die es
im weiteren zu realisieren gilt. Wo Thesen
explizit gesetzt sind, kann auch Kritik
als immanente Kritik fokussiert und das
typische Phédnomen, daB bei Entwurf-
sprasentationen die Kritiker jeweils ihre
eigenen Themen an das Projekt heran-
tragen, weitgehend vermieden werden.

Die Essenz dieser Uberlegungen be-
deutet, daB3 die minimale Sinneinheit der
Forschung nicht die Einzelerfindung,
sondern das Forschungsprogramm ist,
wiederum eingebettet in einen weiteren
Diskurs. Wissenschaftliche Arbeit, auch
im Sonderfall von wissenschaftlich
strukturierter Entwurfsarbeit, 148t sich
aus dem kollektiven ProzeB der Reflexi-
on und konsequenten Selbstkritik nicht
herausldsen.

Zweigleisige Forschung

Zeitgleich mit den gesellschaftlichen
Wandlungsprozessen, die auch die Ar-
chitektur mit neuen charakteristischen
Problemstellungen herausfordern, (ver)-
fiihren die neuen digitalen Entwurfsme-
dien die Disziplin in ein noch uner-
forschtes Reich der Moglichkeiten. Die

Kernfrage ist hier, ob ihre kreative An-
eignung zum Aufbau von technischen,
methodischen und konzeptionellen Res-
sourcen gefiihrt werden kann, die pro-
duktiv auf diese neuen Problemstellun-
gen ausgerichtet sind.

Innovation ist immer zwischen zwei
Pole gespannt: der Herausarbeitung
zentraler Problemstellungen einerseits
und der Ausweitung des Moglichkeits-
bzw. Losungsraums andererseits. Keiner
der beiden Pole ist auf den anderen re-
duzierbar. Fortschritt auf jeweils nur
einer Seite ergibt noch keine wirksame
Innovation.

In der Disziplin der Architektur war
diese Polaritdt immer wieder AnlaB ei-
ner produktiven Arbeitsteilung zwischen
der Analyse der neuen, gesellschaftlich-
funktionalen Anforderungen einerseits
und der Verbreitung neuer gestalterischer
Repertoires andererseits. Diese latente
Bifurkation der disziplindren Entwick-
lung ist in jiingerer Zeit an der geldufi-
gen Entgegensetzung von holldndischer
und US-amerikanischer Neo-Avantgarde
abzulesen. Das sozial-programmatische
Interesse der Hollander manifestiert sich
unter Ausschluf3 der formalen Anliegen
der Nordamerikaner und umgekehrt. Bei-
de Tendenzen erregen (und verdienen)
Aufmerksamkeit. Der Erfolg auf beiden
Seiten geht allerdings einher mit einer
gewissen ideologisch verhirteten Einsei-
tigkeit. Von auBen betrachtet 148t sich
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hier, trotz des harten Gegensatzes der
Manifeste, eine potentielle Komplemen-
taritdt der Pole ausmachen. Die jeweils
unabhingige Verfolgung der einseitigen
Ausrichtung besitzt ihre eigene Rationa-
litdt und bringt tatsichlich schnellere
Ergebnisse als eine simultane Verfolgung
beider Pole. Die Bearbeitung mu# in pa-
rallele Strange oder in sukzessive Phasen
auseinander gezogen werden. Mit dieser
Feststellung stellt sich zugleich die Fra-
ge nach der (notwendigen!) Synthese
der Ergebnisse beider Strénge.

Diese Synthese ist keine triviale An-
gelegenheit, sondern selbst ein Akt der
kreativen Intelligenz. Sie bedarf eines
virtuosen Oszillierens zwischen den bei-
den aufbereiteten Feldern. Hier gibt es
keine fertigen Eins-zu-Eins-Korrespon-
denzen zwischen Problemen und Lésun-
gen. Potentielle Korrespondenzen miis-
sen im Entwurfsprojekt erst gesucht und
ausgearbeitet werden. Dafiir sind syste-
matisch Suchmaschinen ins Feld zu
schicken. ‘Losungen’ konnen genausogut
auf die Suche nach Problemen gehen,
wie umgekehrt Probleme nach Lésungen
suchen. Das so gefilterte Material kann
dann in ausgedehnten Versuchsreihen
von Form-Funktions-Komplexen gete-
stet und anhand von themen-immanen-
ten Kriterien ausgewertet werden.

Unsere Entwurfsforschung (‘Design
Research’) ist der Versuch ein derartiges
Oszillieren zwischen den beschriebenen
Polen der Innovation zu systematisieren,
indem wir einen thematischen Rahmen
definieren, innerhalb dessen sowohl die
Problemzone (im Sinne der gesellschaft-
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lichen Fragestellung) als auch der poten-
tielle Losungsraum (im Sinne vorausge-
setzter formal-rdumlicher Prinzipien)
geniigend eingeschrinkt ist, um eine
spezifische Serie von Entwurfshypothe-
sen formulieren zu kénnen.

Die anfingliche Zielsetzung des
AADRL, wie wir sie 1996 formuliert hat-
ten, versprach eine solche innovative
Synthese von sozialen und formalen Un-
tersuchungen. Wir stellten uns die Auf-
gabe, die aufeinanderfolgenden Wellen
der formalen Innovation auf digitaler
Basis nicht nur weiter zu beférdern (das
auch!), sondern dieses Material sozial-
0konomisch zu interpretieren. Je linger
diese formale Welle sich ohne iiberzeu-
gende Problemstellung und Funktionali-
sierung auftiirmte, umso gréBer schien
die Gefahr der Diskreditierung und des
Zusammenbruchs. Reibung und Wider-
stand muBten der Bewegung endlich
Gestalt und Substanz geben.

Von ‘Corporate Fields' zu ‘Responsive
Environments'

Das erste strategische Problemfeld, d.h.
das gesellschaftliche Feld, das den neuen
Form- und Raumkonzepten inhaltliche
Substanz geben konnte, wurde in dem
Paradigmenwechsel gefunden, der sich
in der Firmenorganisation des Dienstlei-
stungssektors theoretisch und prakisch
vollzieht. In der Restrukturierung der

links: Prototyp
oben: digitale Experi-
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avancierten Firmen erfolgt ein spiirbarer
Umbruch von klar geschnittenen Hier-
archien hin zu selbst-organisierenden
Netzwerken.2

Fiir die ersten vier Jahre des AADRL
haben wir diese Problematik der (post-
fordistischen) Firmen-Reorganisation im
Rahmen von ‘Corporate Fields’ bearbei-
tet: Eine bewuBt eng gewéhlte Bandbreite
von formalen, rdumlich-organisatori-
schen Konzepten - komplexe Uberlage-
rungsstrukturen, kontinuierlich defor-
mierte Flichenstrukturen, kontinuierlich
differenzierte Raumfachwerke, Partikel-
schwirme - wurde auf einen diskursiv
ebenso eng begrenzten, aber paradigma-
tischen Ausschnitt der gesellschaftlichen
Realitit angesetzt. Anhand strategisch
ausgesuchter ‘Quasi-Klienten’ wurde
diese Entwurfsforschung konkretisiert.

Die Wabhl dieses gesellschaftlich viru-
lenten Themas war in mehrfacher Hin-
sicht produktiv. Zum einen hat sich hier
die offensichtliche Kongenialitit und
Konvergenz der Begriffe und Metaphern
- Komplexitit, Durchdringung, flieBen-
de Uberginge, Netzwerke etc. — auch im
Detail produktiv durcharbeiten lassen;
zum anderen ergaben sich aus dem
Gegenstandsbereich unserer Arbeit An-
regungen zur organisatorischen Form
unserer eigenen Arbeitsweise.3 Der
Anspruch der Innovation hat sich seit-
her immer sowohl auf die Inhalte als
auch auf unsere eigene Arbeitsorganisa-
tion erstreckt.
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Das unersittliche Verlangen nach Flexi-
bilitat, das wir im Milieu der neuen Fir-
menkultur antreffen, hat uns dazu inspi-
riert, Animations-Software fiir Entwurf
und Simulation von kinetischen, respon-
siven Biirolandschaften einzusetzen.
Das gegenwartige Forschungsprogramm
‘Responsive Environments’ entstand als
Refokussierung dieser letzten, konse-
quentesten Umsetzungen der ‘Corporate
Fields’, die die Choreographie des Arbeits-
und Kommunikationsflusses unserer
Quasi-Klienten sowie die Dynamik der
wechselnden Zusammensetzung der Ar-
beitsgruppen wihrend der verschiedenen
Projektphasen in einem dynamischen,
rdumlichen Milieu abzubilden versuchen.
Daraus entwickelte sich ein System
raumlicher Komponenten, das mit pro-
grammierbaren und vernetzten kineti-
schen Adaptionen und intelligenten
Antizipationen interaktiv in die organi-
satorischen Abliufe eingreift.

Dieser Aspekt einer moglichen Res-
ponsivitit (Spontaneitit, Interaktivitit)
der Architektur ist nun als selbstandiger
Forschungzweig von dem spezifischen
Kontext der Biirolandschaft abgelost
und verallgemeinert worden.* Wir glau-
ben, daB sich auf diese Weise ein fun-
damental neues Paradigma fiir die Ar-
chitektur auftut, das nach einem eigen-
stindigen Forschungsprogramm verlangt.
Architektonisches Entwerfen wichst
hier {iber die Gestaltung von Form und
Raum hinaus und wird zur spekulativen
Simulation von komplexen Verhaltens-
systemen. Das Forschungsprogramm
‘Responsive Environments’ baut auf
zwei wesentlichen technologischen Vor-
aussetzungen auf:

1. Diverse Sensortechnologien sowie
Antriebssysteme werden alltéglich.
Gleichzeitig treibt die avancierte Robo-
tertechnologie die Entwicklung von
Kiinstlicher Intelligenz, inklusive kollek-
tiver Mechanismen, Lernfahigkeit etc.
immer weiter voran.

2. Digitale Werkzeuge erlauben die
Modellierung und Simulation responsiver
kinetischer Systeme. Mittels ‘scripting’,
‘wiring’, ‘inverse kinematics’, ‘force-fields’
etc. konnen komplexe Interaktionssyste-
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me aufgebaut werden. Die Parameter je-
des Objekts konnen innerhalb des Modells
dynamisch mit jedem Parameter jedes
anderen Objekts verkniipft werden. Auf
diese Weise lassen sich kiinstliche Welten
mit einem jeweils eigenen System von
‘Naturgesetzen’ entwerfen.

Die moglichen Anwendungsbeispiele
sind dabei weit gestreut (Biiros, Wohnun-
gen, Mirkte). Unsere neuesten Projekte
bestehen typischerweise aus Arrange-
ments kleiner, diskreter Elemente. Die
Definition von ‘Baumaterialien’ hat sich
hier auf alle moglichen elektronischen
Systeme, Gerédte und Mechanismen aus-
geweitet, die man heute in die stadtische
Umwelt eingebettet findet. Auf dieser
Basis werden hypothetische Architektu-
ren entwickelt, die auf verschiedenste,
aber funktional vergleichbare Weise mit
kiinstlicher Sensitivitidt, Motorik und
elektronischer Informationsverarbeitung
ausgestattet sind. Dariiber hinaus kann
(und muB) tiber die Symbiose dieser res-
ponsiven Systeme mit den Nutzern im
Sinne von emergenten sozialen Verhal-
tensweisen geforscht werden. Die géingi-
gen Animationsprogramme sind auch
hier nicht nur hilfreich, sondern uner-
laBliche Voraussetzung, wenn es darum
geht, mit einer gewissen Detailschérfe
entsprechende soziale Verhaltensszena-
rien zu erarbeiten, die in den vorge-
schlagenen ‘lebendigen Spielwiesen’ zu
erwarten sind.

Uber derartige digitale Simulationen
hinaus werden im AADRL funktions-
fahige Prototypen fiir kontrollierbare
und transformierbare Bauelemente wie
Decken, Trennwinde, Wand-Boden-

Kombinationen, Offnungen etc. im Mo-
dellmaBstab hergestellt.> Dabei werden
unsere studentischen Arbeitsgruppen mit
zusétzlichen, temporiren Mitarbeitern
wie Programmierern, Robotics Firmen,
Ingenieuren und Materialexperten erwei-
tert. Diese Teams sind ein notwendiges
Pendant zu unseren inhaltlichen Ambi-
tionen und eine weitere, fundamentale
Herausforderung an traditionelle For-
men architektonischer Praxis und Lehre.

1 Fiir eine ausfiihrliche Darstellung der struktu-
rellen Charakteristika des AADRL, s. Brett Steele,
‘Disappearance and Distribution: The Architect as
Machinic Interface’, in Roemer van Toorn, ed.,
‘What is the Architect Today', Spezialausgabe des
Hunch Magazine (The Berlage Institute, Feb. 2003).
2 Vgl. zu diesem Thema: Patrik Schumacher, Pro-
duktive Ordnungen, in: 136 ARCH™, Your Office Is
Where You Are, April 1997 sowie: Patrik Schuma-
cher, Wirtschaft Forschung Architektur, in: Daida-
los 69/70, Dez.1998/Jan.1999. sowie: Patrik Schu-
macher, Arbeit, Spiel und Anarchie, in: Work &
Culture - Biiro. Inszenierung von Arbeit, Hrsg.
Herbert Lachmayer und Eleonora Luis, Ritterver-
lag, Klagenfurt.

3 Wir verdanken es der unbiirokratischen VerfaB3t-
heit der AA, daB8 wir diese Anregungen sofort an
uns selbst ausprobieren konnten.

4 Als Vorarbeit zum Thema ‘Responsive Environ-
ments' s. das Projekt der Arbeitsgruppe RAMTV in:
Brett Steele, ed., Negotiate My Boundary: Mass
Customization and Responsive Environments,
London: Architectural Association, 2002, darin
auch: Brett Steele, 'Architecture, Networks &t
Acronyms: Initialising RAMTV', und Patrik Schu-
macher 'Autopoeisis of a Residential Community'.
5 In der Ausstellung: Latente Utopien - Experi-
mente der Gegenwartsarchitektur, Graz, kuratiert
von Patrik Schumacher und Zaha Hadid; s. dazu
den Katalog: ed. Zaha Hadid/Patrik Schumacher,
Latent Utopias: Experiments within Contemporary
Architecture, Wien: Springer-Verlag, 2002.
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