Das digitale Bild als
Ideenakzelerator

Katharina Richter

Neben der Frage, wie heute digitale Bildverfahren
am Architekturentwurf partizipieren, stellt sich die
Frage danach, wie das allgegenwadrtige, allseits ver-
fligbare, weltweit zugangliche digitale Bild Einfluss
auf Entwurfsprozess sowie Entwurfsprodukt nimmt.

Der Beitrag widmet sich der Bedeutung des di-
gitalen Bildes aus dieser besonderen Perspektive
heraus. Er beleuchtet den Einfluss digitaler Bildme-
dien auf das architektonische Entwerfen als Akzele-
rator von Entwurfsideen und hinterfragt deren Rolle
beim Transport von Entwurfswissen und Entwurfs-
erfahrung. Neben der Frage nach der physischen
Qualitat des digitalen Bildes stellt sich die Frage
nach der Qualitat des Abgebildeten. Dies ganz be-
sonders vor dem Hintergrund der Institutionalisie-
rung von Online-Angeboten fiir Architekten. Moti-
viert wird diese Auseinandersetzung durch bei der
Betreuung eines interdisziplindren Lehrprojektes an
der Bauhaus-Universitdt Weimar gemachte Beobach-
tungen und gesammelte Erfahrungen. Diese besit-
zen das Potenzial, gewonnene Erkenntnisse zu be-
statigen, und werden zur lllustration herangezogen.

Die Reflexionen dieses Beitrages finden vor dem
Hintergrund einer kritischen Auseinandersetzung
mit einem auf das architektonische Entwerfen ange-
wandten Paradigma aus der kiinstlichen Intelligenz
statt. Sie verbinden Erkenntnisse aus Entwurfs-
theorie, Architekturinformatik, Kognitionswissen-
schaft und IT.

Ausgangspunkt

Neben der Aufhebung der Grenze zwischen digita-
ler Bilder- und materieller Objektwelt in der bauli-
chen Umwelt beobachtet man immer deutlicher die
Durchtrankung des architektonischen Entwurfsall-
tags mit digitalen Medien. Computer Aided Archi-
tectural Design, leistungsfahige Modeller und
Renderer, in Zukunft immer stirker virtuelle Realitat
und erweiterte Realitdt zogen und ziehen in den
Alltag entwerfender Architekten ein. Quell dieser
Bewegung sind in groBem Umfang Universitaten
und Hochschulen, an denen Novizen die Gelegen-
heit erhalten, sich in diesen Techniken und Techno-
logien zu erproben und so auch forschungsnahes
Fachwissen zu erwerben.

In diesem universitdren Umfeld ist ein Projekt
angesiedelt, welches neben dem allgegenwartigen
Ziel, dem Architekten digitale Werkzeuge und
Technologien zur Verfiigung zu stellen, fir die vor-
zustellenden Forschungsergebnisse Anlass, Aus-
gangspunkt und Motivator darstellte. Das Projekt
ist eingebettet in ein umfangreiches Forschungs-
vorhaben, welches sich in umfassendem Mal mit
dem Case-based Design Paradigma (siehe folgender
Abschnitt) und -Systemen in der Architektur be-
schaftigt.

In einem interdisziplindren Lehrprojekt an der
Bauhaus-Universitit Weimar (2003-2006), Pro-
jektbeteiligte waren der Lehrstuhl fir Entwerfen
und Wohnungsbau und der Lehrstuhl Informatik in
der Architektur, beschaftigten sich Studierende mit
der Analyse von zeitgendssischen und historischen
Wohnungsbauprojekten und dem Aufbau einer
Online-Datenbank." Sie recherchierten und analy-
sierten eine definierte Anzahl von Wohnungsbau-
projekten. Nach Abschluss dieser Analyse pflegten
sie ausgewdhlte Projekte, reprasentiert durch aussa-
gekraftiges Bildmaterial (Fotografien, aufgearbeitete
Grundrisse und Schnitte, Animationen) und erganzt
durch pragnante Texte mittels eines Web-Front-
Ends, in eine Online-Datenbank ein (Abb. 1).

Eine vordefinierte Liste, bestehend aus 52 Krite-
rien in acht Oberkategorien, diente als Orientie-
rungshilfe fiir diese Analyse. Als Oberkategorien
fungierten: Haustypologie, ErschlieBungstypologie,
Wohnungstypologie, Konstruktion, Fassade, privater
AuBenraum, Innenraum und Nutzung.

Der Begriff Kriterium versteht sich hierbei als
Beschreibung der Eigenschaften von Architektur-
projekten. Die Kriterien dienten neben ihrer Funk-
tion als Orientierungshilfe wahrend der Analyse
auch als Mittel zur Datenbankstrukturierung und als
Hilfsmittel bei der Suche in der Datenbank (Abb.
2). Neben der Suche nach analysierten Kriterien
erlauben Indizes wie Architekt, geografische Lage,
Baujahr und Projektname die Suche nach Fakten-
daten.

Das Ergebnis dieses Lehrprojektes ist eine im
derzeitigen Stand rund 600 Wohnungsbauprojekte
umfassende Online-Datenbank mit ca. 1.200 analy-
sierten Kriterien, illustriert durch tber 6.800 ein-
gepflegte digitale Bilddateien.

Konzept — Benutzung der Datenbank

Dieses Projekt wird auf drei verschiedene Arten von
Lehrenden und von Studierenden im Hauptstudium
Architektur genutzt: Die am Seminar teilnehmen-
den Studierenden beschéftigten sich intensiv mit
der Analyse von Wohnungsbauprojekten und erwei-
terten, geleitet durch die fachspezifischen Konzep-
te, die sich hinter den Kriterien verbergen, ihr
Wissen und ihre Erfahrungen im Fachgebiet Woh-
nungsbau. Der zweite Aspekt ist die Nutzung der
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Im Zuge der Stadterweiterung entstand im sudlichen Teil Weimars eine Experimentalsiedlung for
flachensparenden, hochverdichteten Wohnungsbau —mit
Wohneinheiten zwischen 38 und 152 Quadratmetern Wohnflache. Die nord-sud-orientierten
zZweigeschossigen Zeilenbauten besizen eine dreifach hohere Dichte als ein dichtes
Einfamilienhausgebiet, Die Gartenhafe weisen Flachen zwischen 39 und 90 Quadratmeter auf. Die
ErschlieBung der Zeilen erfolgt durch FulBwege. Das Projelt versteht sich als soziale und
architelktonisch-stadtebauliche Alternative zu den Oblichen Eigenheimsiediungen der Ortsrander.

Abb. 1: Projektseite eines analysierten Wohnungsbauprojektes
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Datenbank als reiche Quelle von Referenzobjekten.
Lehrende nutzen sie zur lllustration ihrer Erlaute-
rungen wéhrend der Konsultation zu Wohnungs-
bauentwurfsprojekten. Studenten erhalten dadurch
ein besseres Verstandnis ihrer eigenen Entwurfsab-
sichten. Studierende nutzen die Datenbank zur
Kommunikation ihrer Entwurfsideen. In der Kon-
zeptphase der Entwiirfe dienen die in der Daten-
bank eingepflegten Projekte als Quelle der Inspira-
tion, sie unterstiitzen analoges SchlieRen (analogical
reasoning).

Case-based Reasoning im architektonischen
Entwurf

Auf der Feststellung griindend, dass Architekten
beim Lésen von Entwurfsaufgaben haufig von Vor-
gangerbauten (oft bezeichnet als ,Referenzobjekte”
oder in dhnlicher Bedeutung englisch ,Precedents”)
Gebrauch machen, entstanden seit Beginn der
1990er-Jahre eine Vielzahl von prototypischen Sys-
temen und Konzepten, die diese Entwurfsstrategie
unterstitzen.2

Diese Systeme basieren auf dem ki-Konzept des
Case-based Reasoning (cBR; deutsch: fallbasiertes
SchlieBen), einem Paradigma, welches fir das Wie-
derverwenden von Erfahrungen aus der Vergangen-
heit zur Losung gegenwadrtiger Probleme steht. cBr
bezeichnet zum einen eine Methode zur Konzep-
tion von Computersystemen und zum anderen ein
Modell zur Beschreibung kognitiver Vorgdnge beim
Menschen.3 Ihm zu Grunde liegen Roger Schank's
.Dynamic Memory Theory" und Studien zu analo-
gem SchlieBen.4 cBR wird gemeinhin als eine Form
des Analogieschlusses oder auch Analogismus be-
trachtet,> wobei die Quelle der Analogie der eige-
nen Domdne entspringt (intra-domain analogy).
Zusammenfassend setzte sich fiir cBr-basierte Sys-
teme im Entwurf der Oberbegriff Case-based De-
sign Systems (cBD-Systems) durch.

Obwohl nicht urspriinglich als cBD-System kon-
zipiert, teilt das beschriebene Projekt durchaus
Ansatz und Zielstellung, aber auch Probleme mit in
einer Vorgéangerstudie untersuchten cBD-Systemen.”

Betrachtungen zum Projekt

Mehrwert, aus informationsverarbeitender Sicht
allerdings auch grofRtes Problem des Projektes, liegt
in Auswahl und Bewertung der Wohnungsbaupro-
jekte. Projektanspruch war es, nur Projekte zur
Aufnahme in die Datenbank zuzulassen, die in min-
destens zwei ihrer Eigenschaften als innovativ ein-
zuschdtzen sind beziehungsweise mindestens zwei
innovative Losungen fiir Teilaspekte vorweisen kon-
nen. Die von den Studierenden vorgeschlagenen
Projekte wurden durch intensives und zeitaufwen-
diges Engagement eines Experten auf dem Gebiet
des Wohnungsbaus hadndisch evaluiert, einzelne

Aspekte als innovativ bestatigt und erst im An-
schluss zur Einarbeitung in die Datenbasis freigege-
ben.

Ein wesentliches Kriterium fir diese Entschei-
dungen, so der Experte, bestand dabei auch in der
Qualitat des ,Bildes der Architektur" (des Bildma-
terials), ein Aspekt, der im Zentrum dieser Betrach-
tungen stehen soll.

Referenzobjekte im architektonischen
Entwerfen

Unumstritten ist wohl, dass Architekten beim Ent-
werfen aus Erfahrungen schopfen. Der Begriff
Entwurfserfahrung wird in der Literatur ambivalent
diskutiert: ..., for the term design experience can
be interpreted in multiple ways."8

Als Quellen von Erfahrungswissen in der Archi-
tektur werden genannt: Erfahrungen, die durch
eigenes Entwerfen gesammelt werden,? Erfahrun-
gen, die beim Beobachten Dritter wahrend des
Entwerfens gesammelt werden, 10 Erfahrungen, die
durch die Auseinandersetzung mit gebauter Archi-
tektur gesammelt werden.1

Dieser letzte Aspekt ist fiir diese Arbeit von
besonderer Bedeutung, da analysierte cBD-Systeme
zu einem grofRen Teil vom gebauten Projekt als
Datenquelle (Case/Fall) ausgehen (Abb. 3).

Immer wieder und dies nicht ausschlieBlich im
Zusammenhang mit Case-Based Design wird das
gebaute Objekt, das Entwurfsprodukt, als Quelle
von Erfahrungswissen genannt oder gar das gebaute
Objekt mit Erfahrungswissen gleichgesetzt. Law-
son, 2 stellvertretend fiir zahlreiche andere Quel-
len,'3 widmet in What Designers Know das Kapitel
«Theoretical and experiential knowledge in design”
dem Thema vorangegangener exemplarischer Bei-
spiele — Referenzobjekte — als Quelle von Erfah-
rungswissen. Er fasst unter dem Begriff ,Precedent”
komplette Projekte oder Teile davon, vormals ent-
wickelte Entwurfsldsungen desselben Architekten
oder beriihmter Kollegen, Gebdude, Landschaften
und Stiddte zusammen. Er weist darauf hin, dass
Entwerfer wahrend des Entwerfens selbstverstand-
lich und hadufig auf diese zuriickgreifen.

Prozesse ——p | Erfahrungen @ <—— Projekte

« Erfahrungen beim Entwerfen

+ Erfahrungen beim Beobachten Dritter + Architektur  erfahren”

Abb. 3: Quellen von Entwurfserfahrung in der Architektur

221



Unter Referenzobjekt soll in nachstehenden
Betrachtungen Folgendes verstanden werden:
Referenzobjekte sind gebaute und oder publizierte
Architekturobjekte oder bestimmte Aspekte und
Teile dieser, welche vor Ort besucht oder aus
Medien aufgenommen und vom Entwerfer (auf ver-
schiedene Art und Weise) bewusst zur Unterstiit-
zung des architektonischen Entwerfens herangezo-
gen werden.

Lawson betont die zentrale Rolle dieser Objekte
in der Lehre und macht auRerdem auf den Trend
aufmerksam, dass diese Objekte immer haufiger
nicht direkt vor Ort, sondern in Magazinen, Zeit-
schriften, Biichern und im Internet ,erfahren” wer-
den.14 Internetplattformen wie greatbuildings.com,
nextroom.au sowie ArchiMedia, AGRAM, Great
Building Collection5 erfreuen sich zunehmender
Beliebtheit.

Um dem auf die Spur zu kommen, ob und in-
wieweit diese letzte Herangehensweise das Poten-
zial besitzt und tatsdchlich auch mit dem Ziel be-
trieben wird, das den gebauten Architekturpro-
jekten unbestritten inharente Erfahrungswissen zu
extrahieren, wurde zunéchst eine Kategorisierung
der Nutzungsarten vorgenommen. Diese basiert auf
der Auswertung relevanter Literatur.

Rolle von Referenzobjekten in der
Architektur

Architekten greifen wéahrend des Entwerfens auf
Referenzobjekte zuriick. Dabei ist die Rolle, die
diese Projekte im Einzelnen einnehmen, sehr viel-
schichtig. Es konnten folgende Nutzungsarten aus-
gemacht werden, wobei fiir den vorliegenden
Beitrag der letzte Aspekt besondere Berticksichti-
gung verdient:
¢ Information
e Evaluation
¢ Kommunikation
e Schliissel zur Erinnerung — Lieferung von
Entwurfsconstraints

* Inspiration.
Goldschmidt und Smolkové reflektieren in ihrer
Studie aus dem Jahr 2006 zu Varianzen im Einfluss
von visueller Stimulation auf die Problemlésungs-
performance von Entwerfern ein Experiment mit
ahnlichem Fokus aus dem Jahr 2000.17

In diesem Experiment wurden Vergleichsgrup-
pen Bildersammlungen, bestehend aus Bildern des-
selben Themenkreises wie die Entwurfsaufgabe
(within-domain oder intra-domain) und aus Bildern
aulerhalb dieser zur Unterstiitzung einer Entwurfs-
aufgabe zur Verfiigung gestellt. Die Auswertung des
Experiments zeigte deutlich, dass Entwerfende von
diesen visuellen Stimuli profitieren. Goldschmidt
und Smolkov leiten aus diesem Ergebnis ab, dass
.- they (die Entwerfer, Anm. der Verf.) take advan-
tage of anything in the work environment that may
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potentially trigger ideas or lead to an enhanced
memory scan, motivated by a cue that suggests its-
elf as useful."18

Sie nennen damit zwei der wesentlichen Poten-
ziale der Beschéftigung mit Referenzobjekten, in
dieser Studie festgemacht an deren visuellen Repra-
sentationen: Durch die Auseinandersetzung mit
Referenzobjekten wahrend des architektonischen
Entwerfens kénnen sowohl Ideen ausgeldst als auch
durch angeregtes Nachdenken (,memory scan")
potenziell eigene, in der Vergangenheit gemachte
Erfahrungen aktiviert werden, die dann zur Ent-
wurfsfindung bereitstehen. In diesem Sinne dienen
Referenzobjekte und deren visuelle Reprasentatio-
nen als Schliissel zur eigenen Erinnerung und Er-
fahrung.

Fir die weiteren Betrachtungen ist relevant,
dass das Material zu Referenzprojekten, auf welches
Architekten Zugriff haben, zu einem grofen Teil aus
visuellem Material besteht.

Visuelle Analogie

Um den Begriff ,Inspiration” von seiner Mystik zu
befreien, soll im Folgenden in aller Kiirze der kog-
nitive Vorgang, der dabei maBgeblich stattfindet,
reflektiert werden.

Analoges SchlieRen (Analogieschluss) ist der
Transfer von relationalem Wissen aus einer be-
kannten Situation (,Quelle") auf eine neue, unbe-
kannte Situation, welche Erklarung bedarf (,Ziel").
Analogie ist definiert als die Ahnlichkeit von Re-
lationen, wie in A:B wie C:D, A ist mit B verwandt
wie C mit D.19 Bei einem visuellen Analogieschluss
sind die Quellen der Analogie visueller, bildhafter
Art und eng an das Medium Bild gekniipft. Bild-
haftes Denken und das Arbeiten mit visuellen Ana-
logien werden immer als wichtige Hilfe bei der
Lésung von Entwurfsproblemen betrachtet.20 Die-
ses bildorientierte Arbeiten entspricht dem ,desi-
gnerly way of knowing", der Entwerfer weif3, denkt
und arbeitet in visueller Weise.21

Zahlreiche Studien belegen, dass das Bilden
visueller Analogien wéhrend des Entwerfens, un-
terstiitzt durch Bildersammlungen, zu einer Verbes-
serung des Entwurfsprozesses, zu Originalitat und
Kreativitat und zu einer verbesserten Qualitat der
architektonischen Losung fihrt.22

Interessant ist neben der Frage nach der Quelle
des Materials (within-domain oder alle Lebensbe-
reiche betreffend), wie dieses Material beschaffen
sein muss, um diese Entwurfsstrategie erfolgreich
unterstiitzen zu kénnen.

Qualitatsaspekt, Case-based Design und das
digitale Bild

Ein Anspruch, den das vorgestellte Lehrprojekt mit
einigen der analysierten cBD-Systeme teilt, ist, dass



nur Projekte ,herausragender architektonischer"
Qualitdt in die Datenbasis Einzug halten sollen.23
Konkretisiert wird diese Forderung im Projekt durch
den grafisch-dsthetischen Anspruch, der an verwen-
detes Bildmaterial gestellt wird.

Ein Abgleich zwischen kognitivem Modell des
CBR, der daraus abgeleiteten konzeptionellen Me-
thode, wissensbasierte Computersysteme zu imple-
mentieren, und deren Anwendung in entwurfsun-
terstitzenden Computersystemen in der Architektur
(cBD-Systeme) ldsst eine deutliche Divergenz sicht-
bar werden. Im Zenrum des cBR-Paradigmas steht,
wie eingangs geschildert, das Lernen und Schopfen
aus Erfahrungen. Die Fallreprasentation in den
Datenbasen zahlreicher analysierter Systeme be-
schrankt sich, davon abweichend, jedoch auf die
Darstellung des bloBen Projektes, Erfahrungswissen
wird nicht explizit. Diese Tatsache bedingt die
Forderung nach Qualitat der, zumeist aus zweiter
Hand, also nicht vom Entwurfsarchitekten selbst,
eingepflegten Projekte in den Datenbasen (Abb. 4).

Neben der Schwierigkeit (Unméglichkeit), den
Begriff architektonische Qualitdt eindeutig zu defi-
nieren, und der Problematik einer Qualitatsdiskus-
sion in der Architektur darf nicht auBer Acht gelas-
sen werden, das das Potenzial des cBrR-Pradigmas
gerade darin besteht, aus Fehlern zu lernen, diese
zu vermeiden und so potenziell zu besseren L6-
sungen zu kommen.

Schlussbetrachtung

Die Frage danach, welche Qualitdt Projekte und
deren Reprasentationen in Datenbasen aufweisen
missen, ist eng an die Rolle gekoppelt, welche man
ihnen im System einrdumt. Inspiration findet der
kreative Geist sprichwortlich auf der StraBe. Wis-
senschaftlich hinterlegt dies u. a. ein Zufallsergebnis
einer Studie aus dem Jahr 2006: Das Projekt eines
Teilnehmers in einem Experiment zur Bestimmung
des Einflusses visueller Stimuli auf Originalitat und

Anmerkungen:
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Abb. 4: Defizit bestehender cBD-Systeme

Kreativitdt von Entwurfslésungen, in einer neutralen
Arbeitsumgebung entwerfend, war deutlich von
einer zufélligen UnregelmaBigkeit in der Wandober-
flache inspiriert. Ein Loch in der Wand fand seinen
Weg in das Projekt als Guckloch in dem zu entwer-
fenden Trinkbrunnen. ,This example stresses the
notion that environmental factors can become use-
ful stimuli to the keen eye almost under any cir-
cumstances."24 Wenn die Rolle, die digitalen
Bildern eingerdumt wird, jene ist, den Entwerfer zu
stimulieren, zu inspirieren, so stellt sich die Frage
nach der Qualitat der abgebildeten architektoni-
schen Losung kaum. Gilt es jedoch, dariiber hinaus
Wissen und Erfahrungen im Sinne des cBr-Paradig-
mas zu transportieren, ist das Bild mehr als bloRe
Quelle der Inspiration. Hier ist diese Frage nach der
Integration bewertender Faktoren/Kriterien als
essenziell einzuschatzen und harrt einer befriedi-
genden Beantwortung. So schliefit dieser Beitrag
mit einer Bemerkung Rivka Oxmans und Ann
Heylighens, die an Aktualitdt nichts eingebiifit hat:
.In order to strengthen the field of Case-Based
Design (cBD), it appears that additional theoretical
efforts are needed."25
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