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VORWORT

„Glücklich ist der Reisende, der zur Vielzahl der vorhandenen Weisheiten einige neuere hinzufügen kann.“ 

(Alexander von Humboldt)

Jedes Jahr erhebt die UNESCO mehr kulturelle Güter und Institutionen in den Status 

des Welterbes. Die Planungen und Errichtungen von Gedenkstätten nehmen zu, und 

Sonderausstellungen präsentieren mehr kulturhistorische Themen. Trotzdem sind das 

Entsetzen über kulturelle Verluste und die Erkenntnis von Grenzen der bewahrenden 

Bemühungen um Sachzeugnisse der Kulturgeschichte  groß.

Der schnelle Wandel der Gesellschaft und die daraus resultierende Orientierungslo-

sigkeit des Individuums werfen die Frage auf, wie sich der Umgang mit Baudenkma-

len zukünftig darstellen wird. Mit der Zunahme der Rechenleistung von Computern 

und der Verfügbarkeit qualifizierter Visualisierungssoftware gewinnt das Thema des 

kulturellen Gedächtnisses als Teil des kulturellen Erbes durch die neue Technologie 

der medialen Darstellung nicht nur in der Wissenschaft, sondern auch in der prakti-

schen Denkmalpflege immer größere Aktualität. Die elektronische Virtualisierung von 

Baudenkmalen wird zu einem neuen Werkzeug der Erinnerungskultur, welches tradi-

tionelle Medien immer mehr verdrängt. Von Bedeutung ist die Frage, was aufgrund 

der neuen Technologie der Wahrnehmung und der vielfältigen Speichermöglichkei-

ten von virtualisierten Baudenkmalen in Zukunft an Informationen weitergegeben 

werden soll oder was vergessen werden kann. Im Spannungsfeld zwischen Authenti-

zität und kulturellem Gedächtnis, im Ineinandergreifen von baulich-räumlicher und 

sozial-räumlicher Umwelt will sich die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen 

zu einem ergänzenden Teil des kulturellen Gedächtnisses der Gesellschaft etablie-

ren. Durch sie könnte die Vergangenheit sinnlich erfahrbar, in die Gegenwart einge-

bettet und der Bogen zur Zukunft geschlagen werden.

Sinnsuche ist gleichsam das Taumeln in der Dialektik von Sozialität und Individualität, 

von Stoff und Form, Realität und Virtualität, Sein und Schein. Es gilt als eine erkennt-

nistheoretische Maxime der Wissenschaft, dass nur das gelte, was man zunächst 

sehen, zählen, messen und wiegen kann, was also rational erfassbar und reprodu-
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zierbar ist. Die Öffnung der virtuellen Welt gegenüber der realen Welt ermöglicht die 

Erweiterung der Sinnerfahrung. Auf Grund der Macht der neuen Medien auch beim 

Umgang mit Sachzeugnissen der Kulturgeschichte erscheint die theoretische Ausei-

nandersetzung mit Problemen, welche die Bekenntnisse zu Tradition und Erbe berüh-

ren, als dringlich.

Durch neue Medien entsteht eine neue Wissenschaft, eine neue Kultur, deren Arte-

fakte eine andere Kognition hervorbringen, die sie ihrerseits reproduziert und berei-

chert. Mit virtuellen Darstellungen ist die Wissenschaft in der Lage, Forschungsergeb-

nisse zu präsentieren, ein realistisches Abbild gegenwärtiger und vergangener Sach-

verhalte zu vermitteln und interaktiv in immersiver Qualität erlebbar zu machen. Des 

Menschen kognitive Fähigkeiten, die er für individuell und subjektiv hielt, werden 

durch die neuen Technologien auf eine weitere Art und Weise kollektiv und objekti-

viert. Eine mögliche zukünftige Rolle des Computers als „Wahrnehmungs- und Wirk-

lichkeitsmaschine“ von virtualisierten Baudenkmalen oder als Teil des kollektiven 

kulturellen Gedächtnisses der Gesellschaft, die Frage danach, was und auf welche 

Art und Weise diese Institution leisten kann und welche Konsequenzen sich daraus für 

die Zukunft der substanziell-realen Baudenkmale ergeben, wurde bisher nur einge-

schränkt diskutiert; es gilt weitgehend als Tabu-Thema.

Die kulturpolitische Situation zeigt deutlich, dass eine erhebliche Anzahl von Bau-

denkmalen vor dem drohenden substanziellen Verlust steht. Realistisch betrachtet, 

kann nur der geringere Teil der substanziell-realen, baulich-räumlichen, im Interesse 

der Öffentlichkeit stehenden Zeugnisse der Kulturgeschichte mit entsprechenden 

Schutzmaßnahmen der Nachwelt erhalten werden. Denkmalschutz und Denkmal-

pflege sind geprägt durch erhebliche Defizite im Wertbewusstsein, in unzureichen-

den wirtschaftlichen und finanziellen Möglichkeiten zur Erhaltung von Baudenkmalen 

sowie durch das Fehlen adäquater Nachnutzungen des historischen Bestandes. 

Dem Bedürfnis nach Anschauung und Orientierung, nach Übersicht und nach Erin-

nerung an eine natürlich-räumliche und baulich-räumliche Situation trägt ein sub-

stanziell-reales Denkmal ganz besonders Rechnung. Es stellt sich die Frage, inwieweit 

und ob überhaupt eine elektronische Virtualisierung Ersatz schaffen kann.
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Die in der Mitte der 40er und Anfang der 50er Jahre des 20. Jahrhunderts konstruier-

ten elektronischen Apparate konnten Nachrichtencodes dechiffrieren, Flugbahnen 

von Geschossen bestimmen und bislang zeitraubende Rechenoperationen in Kürze 

vornehmen. Sie wurden ausschließlich dazu benutzt, Daten in Ziffernform zu verar-

beiten. Ab Ende der 1970er Jahre waren Anwendungen von Buchstaben möglich, 

grafische Darstellungen sieben Jahre später. Doch erst das Computer gestützte 

Konstruieren (CAD) revolutionierte die elektronischen Datenanwendungen.1 Mit Hilfe 

der Computergrafik werden Volumenmodelle auch von Baudenkmalen in fotorealis-

tischer Darstellung geschaffen, die gegenwärtiges oder ehemaliges Aussehen prä-

sentieren.

Mit „Virtueller Realität“ wird das neue und außergewöhnlich vielfältige Phänomen 

bezeichnet, das z. B. die Frage nach der ursprünglichen Form des substanziell-

realen Baudenkmals angeblich zu beantworten vermag, tatsächlich aber es von 

einer abstrakten Beschreibung in Wort und Bild in eine immaterielle Realität transfor-

miert. Mit virtuellen Darstellungen ist man in der Lage, Forschungsergebnisse zu prä-

sentieren, auch ein realistisches Abbild gegenwärtiger oder vergangener Zustände 

eines Baudenkmals zu vermitteln und interaktiv erlebbar zu machen.

Aufgrund der beschleunigten technischen Entwicklung von elektronischen Rechen-

maschinen, Schnittstellengeräten und Software sowie der zunehmenden Anwen-

dung neuer Technologien in der Denkmalpflege kann keine diesen Themenkreis 

betreffende Abhandlung vorgelegt werden, in der nicht ihre Unvollständigkeit be-

kundet wird oder Lücken zu benennen wären.

Die Arbeit befasst sich mit der Beurteilung eines konzeptionierten, aber im Fachge-

biet Denkmalpflege noch nicht etablierten Systems der elektronischen Virtualisierung 

und geht der Frage nach, ob das substanziell-reale und das virtualisierte Baudenk-

mal uneingeschränkt gegenseitig austauschbar sind, das erstere durch das letztere 

ersetzbar und ob die elektronische Virtualisierung das geeignete Mittel ist, die Öffent-

lichkeit im Umgang mit Baudenkmalen zu stimulieren, und ob das virtualisierte Bau-

denkmal das immaterielle Zeugnis der Kulturgeschichte in der Zukunft werden kann.

1Vgl. Frings, Marcus, Der Modelle Tugend: CAD und die neuen Räume der Kunstgeschichte, Weimar 2001, S. 16.
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PHILOSOPHISCHE UND DENKMALTHEORETISCHE EINFÜHRUNG

Die Diskussion über Denkmalschutz2 und Denkmalpflege3, Denkmalwerte und ihre 

Träger wandelt sich oft in eine selbstreferentielle Debatte über die Funktionsweise der 

Gesellschaft, über ihre Identität4 und ihr kulturelles Dasein, auch über das Vergessen 

als Gegensatz des Erinnerns. Indem sie sich mit dem Denkmal befasst, beschäftigt 

sie sich mit kulturellem Gedächtnis, in ihrem Bewusstsein faktisch aber mit sich selbst.

Virtuelle Realität

Virtuelles in der kulturellen Realität

„Virtuell“ meint zunächst das Nicht-Wirkliche, das Scheinbare, darüber hinaus auch 

etwas, das verwirklicht werden kann. Der Begriff „Virtuelle Realität“ kann unter derjeni-

gen Bedingung eine sinnvolle Bedeutung gewinnen, dass von der Bildhaftigkeit der 

„Realität“ abstrahiert wird und die Bildinhalte als reale Wirklichkeit aufgefasst werden. 

„Ein Bild ist etwas, das so beschaffen ist, wie kein anderes, ohne aber selbst das zu 

sein, was es durch seine Beschaffenheit darstellt. Wenn man mit der Frage ti esti an 

ein Bild herantritt, kann man nur die Antwort erhalten, dass es eben ein Bild ist, jeden-

falls wenn man diese Frage platonisch als eine Frage nach dem Wesen der Sache 

2„Denkmalschutz: Juristisch sanktionierte Obhutspflicht über reale, juristische Denkmale gegen Zweckentfrem-
dungen, die den Denkmalstatus gefährden oder infrage stellen. Denkmalschutz erstreckt sich über (kartografisch) 
punktuelle und flächenhafte Ausschnitte der (Kultur- und Natur- )Landschaft pauschal, undifferenziert; er bedeu-
tet nicht den einschränkungslosen Schutz vor jeglicher Veränderung, nicht den Schutz alles dessen, was – undif-
ferenziert – unter Schutz gestellt ist. Denkmalschutz bedeutet lediglich, dass alles, was an den unter Schutz ste-
henden Sachen und Sachgruppen geschieht, unter denkmalbehördlicher Aufsicht und Kontrolle zu geschehen 
hat“. (Wirth, Hermann, Denkmalpflegerische Grundbegriffe. (Praxis-Ratgeber zur Denkmalpflege, Nr. 10, Informa-
tionsschriften der Deutschen Burgenvereinigung e. V., Braubach 2003, S. 3-4).
3 „Denkmalpflege: Alle praktischen Maßnahmen am und im denkmalgeschützten Objekt sowie in dessen Um-
gebung, die der Erhaltung bzw. Wiederherstellung denkmalwerter Substanz und denkmalwerter Strukturen sowie 
der Wirkung derselben dienen“. (Ebd., S. 5).
4 „Identität: Für die Denkmalpflege fundamentaler Begriff in Verbindung mit dem Kulturbegriff: kulturelle Identität. 
Denkmale sind die baulich-räumlichen Träger kultureller Identität einer Region, eines Ortes, eines Volkes, einer 
Nation. Identitätsdefinition findet durch Denkmalerklärungen (Denkmale) und Denkmalsetzungen (Denkmäler) 
statt. Denkmalpflege ist Identitätspflege jedoch nur dann, wenn sie tatsächlich Identität bewahrt, dafür Sorge 
trägt, dass das Denkmal sich selbst identisch bleibe und nicht z. B. zum ‚Freiwild’ ehrgeiziger Um- und Neugestal-
tungsabsichten entarte“. (Ebd., S. 6).
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versteht.“5 Das Bild wird als Repräsentation eines tatsächlichen, eines vergangenen 

oder möglichen Sachverhaltes verstanden. Der Ausdruck „Virtuelle Realität“ verweist 

bei dieser Betrachtung auf eine konstruierte Differenz von Bild und Realität und be-

zeichnet das Vergessen der Bildhaftigkeit, seiner medialen Verkörperung. Formal 

betrachtet, ist zum einen die virtuelle Wirklichkeit nicht „virtuell“, denn sie besteht aus 

realen Aktualisierungen, und zum anderen keine Realität; sie ist als Bild  oder Darstel-

lung real, aber keine Realität. Die Bindung als Potentialität an das Aktuelle ändert 

sich mit dem, was man unter Moderne versteht, indem zunehmend das Virtuelle als 

eigenständiger Bereich entdeckt wird.6

In die Wirklichkeit transponierte „virtuelle Welten“ sind die Künste.7 Frühe Felszeich-

nungen und -malereien dienten dem gleichen Zweck wie die durch monströse 

Rechnerkapazitäten generierte elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen: der 

realen Verbildlichung bestimmter Bewusstseinzustände. Die inzwischen mit elektroni-

schen Mitteln erzeugte virtuelle Welt ermöglicht es dem Betrachter, sich interaktiv in 

ihr zu bewegen. Der direkte Eingriff in die virtuelle Welt, das Bewegen von Objekten 

durch den Benutzer, kann bei einem hohen Immersionsgrad der realen fast ent-

sprechen. Das Misstrauen, auf das die Erzeugung virtueller Welten stößt, hat seine 

Ursache im Misstrauen gegenüber allem Künstlerischen. Die Kunst besticht durch 

Schönheit, gilt als Lüge.8 Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen erzeugt 

Bilder, die eine kodifizierte Welt schaffen und zu einer Entfremdung des Menschen 

vom real Realen führen können.9 Mit der Öffnung des Informationsraumes (Cyber-

space) manifestiert sich die Existenz der Medienwirklichkeit als alternative Wirklich-

keit10, wodurch die Existenz des realen Baudenkmals neu definiert werden muss.

5 Böhme, Gernot, Idee und Kosmos. Platons Zeitlehre – eine Einführung in seine theoretische Philosophie, Frank-
furt/Main 1996, S. 34
6 Welsch, Wolfgang, Virtual to begin with? in: Sandbothe, Mike, u. Winfried Marotzki, Subjektivität und Öffentlich-
keit. Kulturwissenschaftliche Grundlagenprobleme virtueller Welten, hrsg. v. Mike Sandbothe,  Köln 2000, S. 25-60 
7 Bolz, Norbert, Eine kurze Geschichte des Scheins, München 1992
8 Vgl. Flusser, Vilém, Digitaler Schein, in: Rötzer, Florian, Digitaler Schein – Ästhetik der elektronischen Medien, 
Frankfurt a. Main 1991, S. 147-159.
9Vgl. Hartmann, Frank, Cyber Philosophy. Medientheoretische Auslotungen, Wien 1999.
10 Hartmann, Frank, Medienphilosophie, Wien 2000, S. 289
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Raum und Zeit

Der virtuelle Raum ist nicht substanziell-real. Es wirken keine Kraftgesetze. Die Folge 

ist, dass er keine Grundlage für reale menschliche Existenz bietet. Den virtuellen 

Raum ohne realen Raum gibt es nicht. In ihm aber ist die virtuelle Anwesenheit Be-

teiligter möglich. Die Interaktion, die früher nur in realer räumlicher Nähe möglich 

war, kann nunmehr über große Entfernung hinweg und in Gleichzeitigkeit erfolgen.

Subjektiv wahrgenommen, hat die Zeit drei Erscheinungsformen: Vergangenheit, 

Gegenwart und Zukunft.11 Sie wird als Werden und Vergehen, Wandel und Dauer 

erfahren; sie wird als nicht umkehrbare, nicht wiederholbare Abfolge des Gesche-

hens erlebt. Das Bewusstsein bewältigt diese Erfahrung durch Deutungsleistungen 

dadurch, dass sich der Mensch orientieren und sein Leben sinnhaft auf sie beziehen 

kann. Nur durch Deutung des Geschehens erhält die Zeit einen Sinn; aus der immer 

ineinander verschränkten Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft erwächst er 

nicht.12 Dieser Sinn stellt eine geistige Leistung dar, womit der Mensch durch die Ge-

samtschau von Vergangenheit über die Gegenwart und Zukunft eine konkrete, reale 

und kulturelle Form des Lebens gewinnt. 

Die Zeit ist ein elementarer Faktor des praktischen menschlichen Lebens. Im Span-

nungsfeld zwischen Erwartung und Erinnerung geschieht das alltägliche menschli-

che Handeln. Die Vergangenheit ist durch Erinnerung, die Gegenwart durch fortwäh-

rende Erfahrung und die Zukunft durch Erwartung wahrnehmbar. Erinnern und Erwar-

ten sind nicht gleichbedeutend mit nur vorgestellt. Erinnerung und Erwartung unter-

scheiden sich von der virtuellen Realität durch den zwingenden subjektiven Eindruck 

der Tatsächlichkeit. Zeiterfahrungen geschehen unter strukturellen Rahmenbedin-

gungen.13 Sie formieren sich aus objektiven Zusammenhängen der Lebensumstän-

de. Zeit kann als Qualität des erfahrenen Sachverhaltes wahrgenommen werden. 

11 Vgl. Einstein, Albert, hrsg. v. M. Besso, Correspondance 1903-1955. Traduction, notes et introduction de Pierre 
Speziali, Paris 1972.
12 Vgl. Wirth, Hermann, Der Streit wider die Zeit, in: Thesis. Wissenschaftliche Zeitschrift der Bauhaus-Universität 
Weimar, 46. Jg., Heft 6, Weimar 2000, Seite 6-11.
13 Der virtuelle Charakter alles nicht Realen bedarf einer Differenzierung: Die Gegenwart ist als ein reiner Punkt 
nicht erlebbar. Sie ist ausgedehnt und umfasst sowohl künftige als auch vergangene Teile, die nicht schon des-
halb als virtuell im Sinne von noch nicht oder gerade nicht mehr gelten. Bereits schon Zukünftiges und eben 
noch Dagewesenes sind in der Gegenwart miteinander vereint.
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Arbeit, Wechsel der Jahreszeiten, die Möglichkeit, Ernten festzulegen, auch politi-

sche Herrschaft und die Veränderungen der baulich-räumlichen und natürlich-

räumlichen Umgebung finden in der Zeit statt. Die Frage nach der Zeit ist auch eine 

kulturelle. Kultur besteht in der Deutung der Zeit, dass die Menschen in ihr mit Ge-

schehenem umgehen und einen Sinn gewinnen können. 

Das subjektive Zeiterleben trennt durch die Gegenwart die Vergangenheit von der 

Zukunft. Alles, was gegenwärtig wahrgenommen wird, wird als materielle Wirklichkeit

erfahren, und alles, was nicht gegenwärtig und unmittelbar wahrgenommen wird, 

existiert im Bewusstsein. Nun ist es mit Computern möglich, virtuelle Realitäten zu 

schaffen, die eine subjektive Erlebnissphäre mit einem angenäherten Grad an die 

mit sämtlichen Sinnessystemen wahrnehmbare Wirklichkeit erzeugen können. Com-

puter sind informationsverarbeitende Maschinen, die in ihren physikalischen Struktu-

ren und durch die Ergänzung mit Schnittstellengeräten Teilen der Natur entsprechen 

können. Im Gegensatz zum menschlichen Organismus sind sie bis an die Grenzen 

des physikalisch Möglichen programmierbar. Die elektronische Virtualisierung in der 

Denkmalpflege ermöglicht in der virtuellen Realität subjektive Zeitreisen in die Ver-

gangenheit. Hier gibt es kein Werden und Vergehen; hier werden kein Wandel und 

keine Dauer erlebt. Die Virtualisierung wird als umkehrbare, wiederholbare Abfolge 

des virtuellen Geschehens erfahren. Die Entropie steigt in der virtuellen Welt nicht an, 

wohl aber im Bewusstsein des physisch in der parallel vorhandenen Realität verblei-

benden interaktiven Benutzers.

Bei der Zeitreise in der virtuellen Realität muss der Mensch um seine Existenz nicht 

bangen, da er bei einer Änderung der Voraussetzungen in der virtuellen Vergan-

genheit seiner physischen Grundlagen nicht beraubt wird.14 Die subjektive Zeitreise ist 

nur dann möglich, wenn sich der Mensch im Bewusstsein in den Zustand desjenigen 

Zeitpunktes versetzen kann, zu dem er zu reisen beabsichtigt. Er verliert dabei weder 

seine physischen Eigenschaften, noch seine psychischen Erfahrungen. Die gesamte 

umgebende Welt stellt sich virtuell zu dem Zielzeitpunkt seiner Reise in der Vergan-

genheit dar; seine Erkenntnisse und Erfahrungen werden bei der Rückkehr nicht ver-

gessen. Das physische Alter des in der Gegenwart verbleibenden subjektiv zeitrei-
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senden Beobachters schreitet in unveränderter Geschwindigkeit voran. Der Zeit-

punkt, zu dem er subjektiv reist, liegt in der Vergangenheit oder Zukunft der virtuellen 

Realität, ohne Einfluss von physikalischen Größen, wie Entfernung und Geschwindig-

keit.

Wahrnehmung der virtuellen Realität

Seit es Philosophie gibt, wird über die erkenntnistheoretische Frage nachgedacht, 

welchen Wahrheits- und Realitätsgehalt die Wahrnehmungen, auch die der baulich-

räumlichen Umwelt, haben. Während die „Realisten“ die Ansicht vertreten, dass die 

Inhalte der Wahrnehmung die „realen Tatsachen“ entsprechend wiedergeben, ge-

hen die „Idealisten“ davon aus, dass es sich für sie im wesentlichen um „ideelle Er-

findungen“ des Geistes handelt, die sich nicht ursächlich auf die Realität beziehen. 

Für den Idealisten ist die Frage nach der Wahrheit nicht existent. Entsprechend den 

Alltagserfahrungen sind diese philosophischen Betrachtungen über den Realitätsge-

halt der Wahrnehmungen nicht sofort verständlich. Die baulich-räumliche Umwelt 

liegt unmittelbar vor dem Betrachter wie sie ist, er nimmt sie mit allen Sinnessyste-

men wahr, er wirkt darin interaktiv mit und befriedigt materielle und ideelle Bedürfnis-

se. Die Wahrnehmung ist Teil des kognitiven Prozesses. Die baulich-räumliche Umwelt 

wahrzunehmen, bedeutet, Informationen aufzunehmen, zu organisieren, zu interpre-

tieren und zu bewerten. Nur ein Teil dessen, das der Mensch erlebt, wird unmittelbar 

wahrgenommen. Der auf diese Weise wahrgenommene Zustand der Umwelt steht 

mit dem wahrzunehmenden Geschehen in kausalem Zusammenhang. Das ist der 

zeitliche Zustand der Gegenwart. Alles, was mit der Wahrnehmung des Geschehens 

nicht gleichzeitig ist, existiert nur im Bewusstsein, also subjektiv oder in der virtuellen 

Realität. Es kann sich hierbei um erträumte, phantasierte, imaginierte Inhalte oder 

um antizipierte und erinnerte Wahrnehmungen handeln. Der allergrößte Teil der sub-

jektiven Erlebnissphäre ist virtuell, da der Teil, der mit dem Geschehen der Wahr-

nehmung in der Gegenwart übereinstimmt, sehr gering ist im Vergleich zum Ge-

samtgeschehen in der Welt.

14 Vgl. Rheingold, Howard, Virtuelle Welten. Reisen im Cyberspace, Hamburg 1992.
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Der wissenschaftliche Diskurs um elektronische Technologien einer neuen Wahrneh-

mungsform wird zunächst von Philosophen, wie Jean Baudrillard, Vilém Flusser15,

Heinz von Foerster, Friedrich Kittler, Paul Virilio und Peter Weibel, geprägt. Die Fach-

diskussion um Simulation und Virtualität bezieht sich vornehmlich auf die mit elektro-

nischen Mitteln erzeugten Visualisierungen.16 Dieser Diskurs wird dahingehend ge-

führt, dass technische Bilder eine nicht vorhandene Realität suggerieren, mit der 

Konsequenz, dass der Glaube an die visuelle Wahrheit ins Wanken gerät. Die Kame-

ra ist hierbei immer wieder zentraler Bezugs- und Ausgangspunkt der Wahrnehmung. 

Dieses, das biologische Auge ersetzende technische Aggregat ist in der Lage, mehr 

und komplexer zu sehen.17 Die Technik ist grundsätzlich ein untrennbarer Bestandteil 

im Prozess der elektronischen Virtualisierung. Als Apparat ist sie ein Mittel zum Zweck 

und prägt Wahrnehmungsformen.18 Künstliche Realität bewirkt eine Extension der 

menschlichen Sinne.19 Sie thematisiert die Immaterialisierung des Körpers, ein in eine 

elektromagnetische Umwelt integriertes elektromagnetisches Feld.20

Die menschliche Wahrnehmung wird durch die neuen Medien stark beeinflusst.21 Sie 

ziehen eine Grenze zwischen baulich-räumlicher Umwelt und Mensch, mit einer 

räumlichen Distanz zwischen Beobachter und dem beobachteten Baudenkmal. Die 

Schnittstelle Mensch-Maschine verändert den von Hand und Auge dominierten 

Wahrnehmungsprozess und bewirkt einen Bruch mit den traditionellen Mustern der 

menschlichen Wahrnehmung.22 Die virtuelle Realität erfordert eine uneingeschränkte 

Konzentration und nimmt alle Sinne in Anspruch. Die virtuelle Realität unterscheidet 

sich von der realen Welt dadurch, dass der Benutzer in die Welt der Illusion wie ein 

Demiurg einbezogen wird. Das Geschehen ist von ihm abhängig und wird durch ihn 

15 Flusser behält die klassischen erkenntnistheoretischen Fragestellungen der Philosophie unter den Bedingungen 
des „digitalen Scheins“ bei, ob es Gewissheit geben kann oder etwas, das nicht trügt. (Flusser, Vilém, Digitaler 
Schein, in: Rötzer, Florian, Digitaler Schein – Ästhetik der elektronischen Medien, Frankfurt a. Main 1991, S. 285).
16 Vgl. Faßler, Manfred, Alle möglichen Welten. Virtuelle Realität, München 1999.
17 Winkler, Hartmut, „Tearful reunion auf dem Terrain der Kunst? Der Film und die digitalen Bilder“, in: Paech, Joa-
chim, Strategien der Intermedialität, Stuttgart/Weimar 1994, S. 300.
18 Weibel, Peter, Virtuelle Realität. Der Endo-Zugang zur Elektronik, in: Rötzer, F., u. P. Weibel, Cyberspace. Zum 
medialen Gesamtkunstwerk, hrsg. v. P. Weibel, München, 1993, S. 32
19 Vgl. Marshall McLuhan, Herbert, Understanding Media – The Extension of Man, London, 1964.
20 Ausätze hierzu finden sich im Sammelband: Lischka, Gerhard Johann, Kunstkörper – Werbekörper, hrsg. v. 
Gerhard Johann Lischka, Köln, 2000.
21 Vgl. Hünnekens, Anette, Der bewegte Betrachter - Theorien der interaktiven Medienkunst, Köln 1997.
22 Hick, Ulrike, Geschichte der optischen Medien, München 1999, S. 337
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selbst bestimmt. Wenn die herkömmliche Bedienung eines Computers das Betrach-

ten eines Abbildes eines Baudenkmals ermöglicht, dann bedeutet die virtuelle Reali-

tät eines Baudenkmals, dass man entweder vor dem Gebäude oder mitten darin 

steht und es glaubhaft als existent empfindet.

Elektronische Medienprodukte sind sinnlich erfassbare Figurationen, die eine subjek-

tive Veränderung der Wahrnehmung, des Gewahrwerdens beeinflussen. Mit techni-

schen Geräten zur Wiedergabe von stehenden und bewegten Bildsequenzen bietet 

die elektronische Visualisierung nicht mehr Bilder im gewohnten Sinne; vielmehr sind 

es Daten, die man Bilder nennt und den Glauben an ihre visuelle Wahrheit ins Wan-

ken bringt.23 Sie ermöglicht die Veranschaulichung des Objektes und die Interaktion 

des Geschauten,24 mit einer steigenden Wertschätzung des Tastsinns und des 

körperlich Erleb- und Fühlbaren. Das Substanzielle im Imaginationsprozess gewinnt 

zunehmend an Bedeutung. Die Interaktivität wird häufig als Grundeigenschaft 

elektronisch-digitaler Medien und als Unterscheidungsmerkmal bezüglich analoger 

Medien genannt. Zwischen dem Betrachter, nunmehr abweichend von seiner klassi-

schen Rolle, und dem Mediensystem fließen bidirektionale Informationen. Der ehe-

mals passive Betrachter verwandelt sich zum Akteur und agiert in der virtuellen Reali-

tät, indem er z. B. die Kamera, den Blickpunkt, den Blickwinkel und den Kameraweg 

nach seinen Vorstellungen verändert. Durch diesen kommunikativen Prozess kann er 

in dem Mediensystem in Echtzeit navigieren und in der virtuellen Realität interagie-

ren. Die Interaktion fordert neben dem Blick und der Distanz mehr und mehr die Be-

rührung. Damit verändert sich dieses Objekt visueller Wahrnehmung zu einem Objekt 

der taktilen Wahrnehmung mit reduziertem Abstand. Physikalisch wird durch die Be-

rührung ein Druck auf den Körper des Betrachters suggeriert und dessen Hautober-

fläche gereizt. Diese Form der Wahrnehmung erfährt durch die Computertechnik 

eine Renaissance, die auf eine Rückeroberung der körperlichen Sinne abzielt und 

eine neue Hierarchie der Sinne denkbar werden lässt. Der Siegeszug des Buchdru-

ckes hat zum Verlust ganzheitlicher Körperwahrnehmung, einschließlich des Ge-

ruchs-, Geschmacks- und Tastsinnes, geführt und sich auf die analysierenden Fähig-

23 Spohn, Annette, „What you see is what you want”. Paradigmenwechsel in der visuellen Kultur, in: Münker, Ste-
fan und Alexander Roesler, Praxis Internet, Frankfurt/Main 2002, S. 267
24 Vgl. Crary, Jonathan, Techniken des Betrachters, Dresden 1996, S. 103-140.
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keiten des Auges konzentriert.25 Durch virtuelle Realitäts-Simulationen wird 

hauptsächlich der visuelle Sinn angesprochen, unterstützt durch auditive 

Informationen, gelegentlich auch ergänzt durch taktile bzw. haptische 

Wahrnehmung. Ausgereifte Technologien für die Wahrnehmung von Geruch und 

Geschmack sind noch nicht vorhanden.

Wirklichkeit der virtuellen Realität

Die reale Wirklichkeit besteht aus unmittelbar Erfassbarem, die virtuelle Wirklichkeit 

aus elektronisch erzeugten und gespeicherten Daten. Die Wirklichkeit ist relativ; ein 

historisches Objekt ist nicht allein deshalb schon wirklich, weil es der Mensch visuell 

wahrnimmt. An einem im Gehirn erzeugten Abbild orientiert er sich und schafft einen 

Bezug zur Außenwelt. Durch die direkte Konfrontation und durch merkliche Differen-

zen zwischen realer Wirklichkeit (Bild) und virtueller Wirklichkeit (Abbild) wird das virtuel-

le Objekt mit der Realität verglichen und dieser angepasst.26 Kulturelle Erfahrungs-

formen lassen sich nur auf der Basis der Unterscheidung von „wirklich“ und „nicht wirk-

lich“ funktionalisieren, wobei Wirkliches und Nicht-Wirkliches (lllusion, Fiktion, Schein)  

zueinander in Bezug gesetzt werden. Das Reale und das Virtuelle erweisen sich als 

gegeneinander gleichsam durchlässig und miteinander verwoben. Das Wirkliche 

schließt virtuelle Anteile ein, wie auch zur Virtualität Wirklichkeitsanteile gehören kön-

nen.27

Im täglichen Umgang mit Baudenkmalen spielt zunehmend die Erkenntnis eine be-

sondere Rolle, dass es mehr als nur eine substanzielle Realität gibt, die ein Zurecht-

finden in der bekannten realen Wirklichkeit der Denkmalpflege und mit den damit 

verbundenen Problemen erschwert. Bislang war der Denkmalpfleger nicht in der La-

25 Vgl. Marshall McLuhan, Herbert, Die Gutenberg-Galaxis. Das Ende des Buchzeitalters, Bonn 1995.
26 Vgl. Waffender, Manfred, Cyberspace - Ausflüge in virtuelle Wirklichkeiten, hrsg. v. Manfred Waffender , Köln 
1996.
27 Welsch, Wolfgang, „Wirklich”. Bedeutungsvarianten – Modelle – Wirklichkeit und Virtualität -, in: Krämer, Sibylle,
Medien – Computer – Realität. Wirklichkeitsvorstellungen und neue Medien, hrsg. von Sibylle Krämer, Frank-
furt/Main 1998, S. 169-212; Welsch, Wolfgang, Virtual to begin with? In: Sandbothe, Mike, u. Winfried Marotzki, 
Subjektivität und Öffentlichkeit. Kulturwissenschaftliche Grundlagenprobleme virtueller Welten, hrsg. v. Mike Sand-
bothe, Köln 2000, S. 25-60
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ge, in eine andere Wirklichkeit einzutreten. Computer und Peripheriegeräte sind nun 

die „Wirklichkeitsmaschinen“, die ein Nachdenken über die subjektiven und objekti-

ven Konsequenzen erfordern.

Abhängig von kulturellen und evolutionären Faktoren, verändert sich inhaltlich der 

Begriff Realität.28 In der virtuellen Realität erweitert sich der unmittelbare reale, phy-

sisch wahrnehmbare Raum zu dem vermittelten virtuellen Raum.29 Zunehmend ge-

winnt die Immersion, das „Versinken“ in die Bilder, an Bedeutung.30 „Ein Bild ist immer 

eine Abstraktion der Welt in zwei Dimensionen. Es entzieht der wirklichen Welt eine 

Dimension und ermöglicht dadurch die Macht der Illusion. Die Virtualität hingegen 

zerstört die Illusion, indem sie uns in das Bild ‚eintreten’ lässt, indem sie ein dreidi-

mensionales, realistisches Bild schafft (und dem Wirklichen sogar eine Dimension 

hinzufügt, um aus ihm das Hyperreale zu machen)“.31

Es stellt sich die Frage, ob die nur mittelbare, distanziert technisch wahrnehmbare, 

abstrakt vorstellbare, mathematisch zugängliche Wirklichkeit die wahre Wirklichkeit 

darstellt, nachdem sich die Realität durch die neuen Technologien der unmittelba-

ren sinnlichen Erfahrung zu entziehen beginnt.32 Die nicht substanzielle, virtuelle Reali-

tät ist abhängig von materiellen Grundlagen, z. B. von Computern, Schnittstellen-

und zusätzlichen technischen Geräten. Die mittels des dominierenden visuellen Sin-

nessystems wahrgenommenen Bilder haben zur Position des Betrachters, der in der 

Realität verweilt, keinen Bezug. Abhängig von der Interaktion des Anwenders, be-

wegt und verändert sich der virtuelle Raum. Der reale Raum dagegen bestimmt die 

Aktionen des Menschen in der ihn tatsächlich umgebenden Realität.33 Der Betrach-

ter wird gleichsam zum Doppelgänger, der sich nunmehr an seiner Stelle im virtuel-

len Raum befindet und handelt. Er vollzieht einen Wechsel vom externen Betrachter 

hin zum internen Akteur, der nicht mehr nur in einen Raum hineinschaut. Die Bezie-

28 Benjamin, Walter, Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit, in: Gesammelte Schriften, 
Bd. I.2, Abhandlungen, hrsg. v. R. Tiedemann, u. H. Schweppenhäuser, Frankfurt/Main 1991, S. 478
29 Vgl. Jakob, Patrick, Die Bedeutung von klassischen Elementen in virtueller Architektur, Dissertation an der Bau-
haus-Universität Weimar, Weimar 2005.
30 Benedikt, Michael, Cyberspace – Some Proposals, in: Cyberspace – First Steps, Cambridge MA ,1991, S. 122
31 Baudrillard, Jean, Illusion, Desillusion, Ästhetik, in : Illusion und Simulation, hrsg. v. S. Iglhaut, F. Rötzer, u. E. 
Schweeger, Ostfildern 1995, S. 92
32 Weibel, Peter, Territorium und Technik, in: Philosophie der neuen Technologie, Berlin 1989, S. 87 f.
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hung zwischen Mensch und Raum kehrt sich vom Realen ins Virtuelle um. Während 

der reale Raum starr und statisch verbleibt, wird der virtuelle abhängig vom interakti-

ven Betrachter bewegt und verändert, ohne die Position zu wechseln.

Die virtuelle Wirklichkeit ist nicht eindeutig definiert. Aufgrund von Abweichungen von 

der realen Wirklichkeit kann man von virtuellen Umgebungen sprechen, da die 

Wahrnehmung dieser Realität bislang nur eingeschränkt möglich ist. In der virtuellen 

Realität entsteht aus einem zweidimensionalen Abbild ein dreidimensional erfahrba-

res Bild; sie ist nicht ausschließlich und einzigartig. Der Computer übernimmt eine 

neue Rolle, indem er das Vorstellungsvermögen des Anwenders um neue virtuelle 

Wirklichkeiten erweitert, während dieser sich in zwei Wirklichkeiten befindet. Er muss 

sich beider Wirklichkeiten bewusst sein, um nicht einen Absturz zu erleben; er sepa-

riert Geist und Körper und ist zeitweise in beiden Realitäten anwesend. Die virtuelle 

Realität bedeutet Eingebundensein in eine virtuelle Welt mit realer Existenz. 

Computertechnologie eröffnet in der Denkmalkunde34 die Möglichkeit, Baudenkma-

le, die nicht wirklich und nicht tatsächlich, im herkömmlichen Sinne nicht substan-

ziell-real existent sind, in ihrer wahren Natur, nämlich als axiologische Phänomene 

des Bewusstseins intelligenter Wesen erfahrbar zu machen. Das virtualisierte Bau-

denkmal ist eine alternative Art des Baudenkmals. Der Benutzer kann es wahrneh-

men, sich darin bewegen, eine aktive Rolle übernehmen, und es kann das mensch-

liche Verhalten beeinflussen. Auch dass es durch die „Wirklichkeitsmaschine Compu-

ter“ geschaffen, nicht substanziell-real ist, macht es für den Interaktiven nicht weni-

ger real. Kritische Denkmalpfleger könnten die Ansicht vertreten, dass es keinen Sinn 

macht, das substanziell-reale Baudenkmal ohne Verluste virtuell zu reproduzieren, da 

das reale Baudenkmal in jedem Fall dem virtuellen vorzuziehen sei. In weiterer Kon-

sequenz kann man postulieren, dass das virtuelle Abbild gar nicht dem realen Bild 

entsprechen dürfe, um den Kontrast erlebbar machen zu können. Theoretisch wird 

33 „Die virtuelle Realität enthalte die Verheißung der Überwindung des menschlichen Körpers“, Wertheim, Marga-
rete, Die Himmelstür zum Cyberspace, Zitat v. Lanier, Jaron, Zürich 2000, S.15.
34 Denkmalkunde deckt hier den Begriff der Denkmalforschung ab mit dem Ziel, Denkmalbewusstsein zu we-
cken, i. S. v. „Wiederbelebung“ oder „Wiederhervorbringen“ durch denkmalpflegerische Analytik und Wertträger-
transformation, Vgl. Breuer, Tilmann, Beiträge zur Denkmalkunde, in: Arbeitshefte des Bayerischen Landesamtes 
für Denkmalpflege, Heft Nr. 56, München 1991.
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zukünftig in der virtuellen Realität jedoch nur sehr wenig fehlen, was in der realen 

Realität vorhanden ist. Durch das Programmieren könnte das virtualisierte Baudenk-

mal mehr realistisch dargestellt werden, weil es anonym, risikofrei, ortsungebunden 

und zeitunabhängig wahrgenommen zu werden vermag. Man muss sich in Erinne-

rung rufen, dass die durch den Computer geschaffene Wirklichkeit der virtuellen Re-

alität in der Denkmalpflege eine Hilfstechnologie war, die zunehmend den Status 

einer eigenen Wirklichkeit gewinnt und, bedingt durch die technologischen Möglich-

keiten, mit neuen Herausforderungen konfrontiert wird. „Wenn sich das Territorium erst 

durch die neue Technologie der unmittelbaren sinnlichen Erfahrung zu entziehen 

beginnt, taucht logischerweise die Frage auf, ob die wahrnehmbare Wirklichkeit, die 

nichtwahrnehmbare oder die nur distanziert, technisch zugängliche, abstrakt vor-

stellbare, mathematisch zugängliche Wirklichkeit die wahre Wirklichkeit darstellt.“35

Kulturelle Identität, Baudenkmal und elektronische Virtualisierung

„Ein Volk ohne Denkmale lebt in seinem Bewusstsein ohne Erinnerung.“  (Hermann Wirth)

Die Einstellung der Gesellschaft sowie der Institutionen des Denkmalschutzes und der 

Denkmalpflege unter dem Angebotsdruck der elektronischen Virtualisierung haben 

Einfluss und Konsequenzen auf den Umgang mit substanziell-realen Baudenkmalen. 

Kultur und kulturelles Erbe

Kulturelles Streben gibt dem menschlichen Dasein einen Sinn. Im Umgang mit der 

historischen baulich-räumlichen Umwelt offenbart sich eine kulturelle Ebene der Öf-

fentlichkeit. Ein Aspekt unter anderen ist das Bewahren der substanziell-realen Zeug-

nisse der Kulturgeschichte.

Zwei Begriffe - beide Bestandteile des kulturellen Erbes - sind grundsätzlich zu unter-

scheiden: das kulturelle Gedächtnis und das Kulturgut. Der Begriff Kulturgut bezieht 

35 Weibel, Peter, Territorium und Technik, in: Philosophie der neuen Technologie, Berlin 1989, S. 87 f.
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sich auf jene Objekte, die substanziell einen kulturellen Wert vertreten; die Erhaltung 

und Erinnerung liegen im Interesse der Gesellschaft. Das Kulturgut (natura extracta) 

wird aus der Summe der vorgefundenen Natur (natura naturans) und der durch 

menschliches Handeln gestalteten Natur (natura naturata) durch aktive Auswahl 

gleichsam herausgefiltert. Das auf diese Weise separierte Kulturgut ist sozusagen der 

materielle Teil des kulturellen Erbes, das auch die immateriellen Güter einschließt. 

Die immaterielle Dimension von Kulturgut bezieht sich auf kollektive Denkweisen, Ge-

fühle, Überzeugungen, Vorstellungen und Wissensformen. Das kulturelle Gedächtnis 

beinhaltet eine weitere immaterielle Seite des kulturellen Erbes.36 Es schließt in die-

sem Sinne auch ein kollektiv geteiltes Wissen über die Vergangenheit ein. Am weites-

ten - auch am verschwommensten - wird dem Begriff entsprochen, wenn die ge-

samte Gegenwart als kulturelles Erbe verstanden wird.37

Der Denkmalgedanke

Der Denkmalgedanke entstand als Folge der Befriedigung eines Bedürfnisses, Zei-

chen zu setzen zur Erinnerung und Orientierung für die gegenwärtige und die nach-

folgende Generation, ursprünglich entstanden durch den Grabeskult. Seine Auswei-

tung erfolgte aus religiösen Vorstellungen, aus der Vergegenständlichung zeitgenös-

sischer Personen und Ereignisse der Vergangenheit, bis hin zum umfassenden Be-

griffsinhalt von Sachzeugnissen der Bau- und Siedlungstätigkeit.

Die Denkmalerklärung ist ein Willensakt. Der qualitative Wandel vollzog sich vom ge-

wollten, gesetzten Mal (Denkmal und Denkmäler)38 zum gewordenen, als Denkmal 

erklärten gesellschaftsgeschichtlich bedeutsamen Zeugnis (Denkmal und Denkma-

le),39 der quantitative Wandel vom architektonischen Einzelwerk über dessen Umge-

36 Waidacher, Friedrich, Handbuch der allgemeinen Museologie, Wien/Köln 1996, S. 158 f.
37 Vgl.  Thum, Bernd, Gegenwart als kulturelles Erbe, hrsg. v. Bernd Thum, München 1985.
38 „Gewolltes Denkmal: Absichtlich zur bleibenden Erinnerung an Personen oder Ereignisse gesetztes Mal (Stele, 
Standbild, Mausoleum. Gruftgebäude). Unpräziser Begriff, da auch jede Wandlung vom potenziellen Denkmal 
zum realen, juristischen Denkmal von einem Willensakt begleitet wird; besser: absichtlich gesetztes oder nur ’ge-
setztes Denkmal’. Plural: ’Denkmäler’. Denkmäler werden gesetzt mit memorialer Absicht. Memoriale Denkmale 
sind Erinnerungsmäler im Unterschied zu anderen Geschichtsdenkmalen ... Memoriale Denkmäler sind begriffli-
che Tautologie“ (Wirth, Hermann, Denkmalpflegerische Grundbegriffe. (Praxis-Ratgeber zur Denkmalpflege, Nr. 
10, Informationsschriften der Deutschen Burgenvereinigung e. V., Braubach 2003, S. 3).
39 „’Gewordenes Denkmal’: Nicht als Denkmal gesetztes Bau- bzw. bildkünstlerisches Werk, sondern entweder im 
Verlaufe seiner Wirkungsgeschichte oder dadurch, dass es - mehr oder weniger zufällig - in den Umkreis für be-
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bung zum baulichen Ensemble, bis zu abstrakten baulich-räumlichen Strukturen 

(Grundrissfigurationen z. B.).  

Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen kann im Bewusstsein der Gesell-

schaft das Bedürfnis befriedigen, ein Zeichen zu setzen zur Erinnerung und Orientie-

rung für die gegenwärtige und die nachfolgende Generation. Sie bewirkt keine Wei-

terentwicklung des qualitativen Wandels; dieser vollzieht sich, ausgehend vom Sub-

stanziellen hin zum Entsubstanzialisierten, wie es für substanziell vernichtete Denk-

male zutrifft.

Der Denkmalbegriff

Das Denkmal ist eine objektivierte Bewusstseinstatsache. Diese entsteht zunächst aus 

der Reflexion des Intellekts auf potenzielle Träger von Denkmalwerten, auf denkmal-

werte Dorf- oder Stadtsiedlungen, auf denkmalwerte Platz- oder Straßenräume, auf 

denkmalwerte Bauwerke oder Bauwerksteile, selbst auf denkmalwerte, baulich nicht 

gefasste Freiräume, unter der Voraussetzung, dass ihnen ein entsprechendes gesell-

schaftlich objektiviertes axiologisches Interesse entgegengebracht wird.40

Die Definitionen des Denkmalbegriffs und der Denkmalwerte, der Grundsatz von der 

Bindung des Denkmals an die substanziell-reale historische Erscheinungsform und 

die Ablehnung von Rekonstruktionen wurden um 1900 formuliert. Nach Alois Riegl ist 

die primäre und wirksamste Leistung des Denkmals die Erlebbarkeit verstrichener und 

weiter verstreichender Zeit. Seinen Äußerungen zufolge würde dem Alterswert als der 

unmittelbar erfahrbarsten und suggestivsten Erlebnisschicht des Denkmals das 20. 

deutsam gehaltener Geschehnisse geriet, zum Denkmal ’gewordenes’ Sachzeugnis der Geschichte. Plural: 
’Denkmale’. Zu ’gewordenen’ Denkmalen können Denkmäler sich wandeln, wenn deren ursprüngliche Zweckbe-
stimmung, bleibende Erinnerung an Personen oder Ereignisse wach zu halten, durch Aversion oder Interesselo-
sigkeit erlischt und z. B. der Kunstwert (neuen) Denkmalwert stiftet. Auch der umgekehrte Fall ist möglich: Eine zum 
Denkmal ’gewordene’ Dampflokomotive z. B. gerät, auf einen Sockel gehoben, in den Kreis der Denkmäler ... 
’Gewordene’ Denkmale’ nehmen den quantitativ höchsten Teil im realen, juristischen Denkmalbestand ein; des-
halb ist es logisch, als Sammelbegriff für Denkmäler und Denkmale (im engeren Begriffsverständnis) ’Denkmale’ 
zu verwenden.“ (Ebd., S. 3).
40 Wirth, Hermann, Bauhaus-Universität Weimar, Fakultät Architektur, Lehrstuhl für Denkmalpflege, Vorlesungen im 
Fach Denkmalpflege I, Wintersemester 2003/2004
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Jahrhundert gehören.41 Eine aktuelle und zukünftige Denkmalpflege würde bestimmt 

von der Verantwortung für die besonders zeugnismächtige materielle Spur aus der 

Vergangenheit, an der alle Schichten original sind: die Gründungstaten, die späte-

ren Überformungen und Zutaten, die datierbaren und die anonymen Spuren des 

Durchgangs des Denkmals durch die Zeit bis zur Gegenwart. Die Sorge um den 

„altherthümlichen Duft“ des Denkmals, die Erkennbarkeit des Eingriffs und die Pietät 

vor dem durch die Zeit Veränderten äußerte auch Ferdinand von Quast.42

Wesentliche Grundlage des Folgenden ist die Definition des Baudenkmals: 

Denkmal

I

Denkmalwert ---------- Träger des Denkmalwertes

I I

Bewusstseinstatsache Substanzielles

objektiviertes Subjektives Strukturelles

I

Existenzweisen des Wertträgers:

- im Abstrakten, im Bewusstein selbst

- im Konkreten, dem Substanziellen, Strukturellen

- im Transformierten: 

als Archivgut, als Dokumentation, z. B. auch

mit elektronischen Mitteln 

(sofern keine wertträgerschaftlichen Verluste

vorhanden sind)

Das Baudenkmal konstituiert sich aus Denkmalwerten; es ist ein rein axiologisches 

Phänomen und hat keine ontologische Existenz. Der Denkmalwert wächst gleichsam 

aus den ideellen Werten seines Trägers empor. Die Gesellschaft als Wertsubjekt, als 

41Riegl, Alois, Der moderne Denkmalskultus, sein Wesen und seine Entstehung [1903], in: Gesammelte Aufsätze, 
Augsburg/Wien 1929, S. 144-193
42 Brix, Michael, Einbrüche in die Struktur der Lübecker Altstadt, in: Die Altstadt als Denkmal, hrsg. v. Michael Brix, 
München 1975, S. 30
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Institution, die diesen akzeptabel macht, urteilt nach objektivierten Kriterien.43

Der Denkmalbegriff wurzelt im Memorialwert; davon ausgehend, vereinnahmte er 

den Geschichtswert und den Kunstwert. Die Ursachen für diese Wandlungen liegen 

in der Entstehung und Entfaltung des Geschichtsbewusstseins und im Geschichtsver-

ständnis hinsichtlich der Hinterlassenschaften der Vergangenheit. Daneben initiierte 

die Entfaltung des ästhetischen Bewusstseins auch die Ausweitung des Denkmalbeg-

riffes mit Auswirkung auf den ästhetischen Wert, letztendlich auf den gesamten im-

materiellen Wertebereich.44 Denkmalwerte befinden sich in einem Wechselspiel mit 

denkmalfremden Werten, auch mit materiellen. Die axiologische Analyse der Sub-

stanz und Struktur des Wertträgers scheidet Elemente nach Denkmaleigenschaften, 

billigt ihnen Denkmalwerte nach einem internen classement zu oder versagt sie ih-

nen.45 Sie bildet die Grundlage für die Auswahl der denkmalpflegerischen Metho-

den. Bei substanziellem Verlust eines Denkmals ist sein Träger das Opfer; der Denk-

malwert lebt als Bewusstseinstatsache fort und erlischt erst durch den Tod des indivi-

duellen Wertsubjektes, durch Verdrängung zugunsten eines anderen Wertes oder 

durch Gedächtnisschwund. Durch Transformation des Wertträgers vom Substanziel-

len bzw. vom dieses Dokumentierten ins elektronisch Virtuelle kann Vergessen ver-

hindert werden.

Unter den Denkmalwerten steht dem historischen Wert (als rationalem und emotio-

nalem Geschichtswert) im allgemeinen der Primat zu. Als Baudenkmal angesiedelt 

innerhalb baulich-räumlicher Strukturen, ist es nichts axiologisch Eigenständiges, 

sondern ihnen inhärent. Der Denkmalwert ist ein synthetischer Begriff, zusammenge-

setzt aus dem historischen Wert und dem Kunstwert als eigentlichen Konstituanten 

des Denkmalwertes. Ästhetischer Wert, Memorialwert, Symbolwert, Assoziationswert, 

Orientierungswert und Ensemblewert sind Grundwerte, Alterswert, Seltenheitswert und 

Unikalitätswert Ergänzungswerte; der Ensemblewert kann einmal Grundwert, einmal 

Ergänzungswert sein.46

43 Vgl. Wirth, Hermann, Werte und Bewertung baulich-räumlicher Strukturen. Axiologie der baulich-räumlichen 
Umwelt, Alfter 1994, S. 90.
44 Vgl. ebd., S. 94-111.
45 Wirth, Hermann, Bauhaus-Universität Weimar, Fakultät Architektur, Lehrstuhl für Denkmalpflege, Vorlesungen im 
Fach Denkmalpflege I, Wintersemester 2003/2004
46 Ebd.
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Für viele Denkmalpfleger gilt der Alterswert immer noch als der primäre unter den 

Denkmalwerten. Er ist nicht definiert durch das abzählbare Alter eines Gegenstan-

des, sondern durch die Patina, Pflege- und Verwahrlosungsspuren. Die orthodoxen 

denkmalpflegerischen Grundsätze haben sich in der Praxis generell nicht durchset-

zen können. Soziologische und technologische Wandlungen ziehen zwangsläufig 

eine Veränderung, auch des Denkmalbegriffes nach sich, verhindern ein Beharren in 

Rechtgläubigkeit an die althergebrachte „reine Lehre“ in der Denkmalpflege, lenken 

den Blick auf neue Objektgattungen. Traditionelle Denkmalwerte werden nicht obso-

let, sondern durch neue ergänzt.47 Das in virtueller Realität auf elektronische Art und 

Weise dargestellte „gewordene“ oder „gesetzte“ Baudenkmal erweitert die Definition 

des bestehenden Denkmalbegriffes jedoch nicht.48 Auf traditionelle Weise erfolgen-

de Transformationen von Denkmalwertträgern (von Stein auf Papier z. B.) sind stets 

mit Reduktionen der wertträgerschaftlichen Qualitäten und Quantitäten verbunden. 

Und es entsteht die Frage, ob das auch für elektronische Visualisierungen zutrifft. Eine 

mögliche Antwort hängt ab von der Perfektion derselben.

47 Vgl. Petzet, Michael, Der Denkmalkultus am Ende des 20. Jahrhunderts, in: Lipp, W., u. Michael Petzet, Vom 
modernen zum postmodernen Denkmalkultus? Denkmalpflege am Ende des 20. Jahrhunderts, 7. Jahrestagung 
der Bayerischen Denkmalpflege, Passau, 14. - 16.10.1993, Arbeitshefte des Bayerischen Landesamtes für 
Denkmalpflege Nr. 69, hrsg. v. Michael Petzet, München 1994, S. 13-20.
48 „Reales Denkmal: Sachzeugnis der Geschichte, das wegen seiner historischen Zeugenschaft oder wegen 
seiner ästhetischen Prägnanz öffentliches Interesse findet oder finden müsste.“ (Wirth, Hermann, Denkmalpflege-
rische Grundbegriffe. (Praxis-Ratgeber zur Denkmalpflege, Nr. 10, Informationsschriften der Deutschen Burgen-
vereinigung e. V., Braubach 2003, S. 3).



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
21

Die Identität

Baudenkmale lassen sich in die Gattungen Geschichtsdenkmale49 und Kunstdenk-

male50 einteilen. Während alle der Gattung Geschichtsdenkmale zuzuordnen sind, 

ist bei Kunstdenkmalen der künstlerische Wert so überragend, dass der historische 

Aspekt in den Hintergrund tritt. Die Eigenständigkeit des Baudenkmals gründet sich 

auf seine besondere Bedeutung, gegenständliches Zeugnis zu geben und ideelle 

Bedürfnisse zu befriedigen. Substanziell-reale Baudenkmale sind für das menschliche 

Leben und die baulich-räumliche Umwelt von grundsätzlicher Bedeutung. Nicht nur 

bedeutsame architektonische Objekte und welthistorische Erinnerungsstätten sind es 

wert, im Auge behalten zu werden, sondern auch die anonymen, substanziell-realen 

historischen Objekte als Zeugnisse der Kultur- und Siedlungsgeschichte. Sie verdie-

nen Beachtung und Pflege, da auch sich in ihnen Erkenntnis, Unverwechselbarkeit 

und Identität manifestieren. Identität impliziert die Eigenschaften eines Bauwerkes, 

unverwechselbar mit sich selbst ähnlich zu sein und sich von anderen erkennbar zu 

unterscheiden. Jede Gemeinschaft artikuliert andere Formen, die sie im Laufe der 

Zeit verändert. Sie verwirft Teile des Ererbten, fügt ihr neue hinzu. Wertträger sind Ele-

mente der Außen- und der Innenwelt des Wertsubjektes.51 Die Wertträgertransforma-

tion durch elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen fügt Substanzielles, Struk-

turelles nicht aus grundsätzlichen, sondern meist aus praktischen Gründen dem be-

stehenden Aufgabenbereich der substanziell-realen Denkmalkunde und -pflege 

hinzu; sie wird selbst zu einem Identitätsträger.

49„Geschichtsdenkmal (im engeren kulturgeschichtlichen Verständnis): Memoriales Denkmal (Memorial-, Erinne-
rungsstätte), Ethnographisches Denkmal (Denkmal der Kultur und Lebensweise des „Volkes“), Technisches Denk-
mal (Denkmal der Produktions- und Verkehrsgeschichte), Bodendenkmal (ur- und frühgeschichtliches Kultur-
denkmal, archäologisches Denkmal)“ (Wirth, Hermann, Denkmalpflegerische Grundbegriffe (Ebd., S. 2).
50 „Kunstdenkmal: Denkmal der Stadtbaukunst (urbanistisches Denkmal); Architektur- (Bau- )Denkmal; Bildkünstleri-
sches und kunstgewerbliches Denkmal; Denkmal der Gartenkunst und Landschaftsgestaltung. Jedes Kunst-
denkmal ist auch Geschichtsdenkmal.“ (Ebd., S. 3).
51 Wirth, Hermann, Werte und Bewertung baulich-räumlicher Strukturen. Axiologie der baulich-räumlichen Umwelt, 
Alfter 1994, S.11, mit Verweis auf Hessen, J., Wertphilosophie, Paderborn/Wien/Zürich 1937, S. 39
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Denkmalschutz und Denkmalpflege

Das Zeugnis der Kulturgeschichte, die von Menschenhand gestaltete baulich-

räumliche Umwelt, ist der Zuwendung wert, sofern der Schutz der Baudenkmale als 

solcher ausschließlich ideell motiviert ist; er steht im ständigen Widerstreit zwischen 

dem Geschichtsbewusstsein der Öffentlichkeit und wirtschaftlichen Interessen. Bau-

denkmale sind vielfach bedroht.52 Sie genießen oft dann besondere öffentliche 

Wertschätzung, wenn der Verlust ihrer substanziell-realen Existenz zu befürchten steht 

oder bereits eingetreten ist.53 Der Impuls der Denkmalpflege gründet auch in der 

Verlusttheorie.

Die Instanzen des Denkmalschutzes und der Denkmalpflege – für den Unterhalt ver-

antwortliche legislative Schutzbehörden, exekutive Pflegebehörden, ehrenamtlich 

Tätige und Unterhaltspflichtige – müssen substanziell-reale Baudenkmale erhalten. 

Rechtsgrundlage sind die Denkmalschutzgesetze. In diesem Zusammenhang wird 

auf die darin enthaltenen „charakteristische Grundrisse“ hingewiesen. Einigen Vertre-

tern des Denkmalschutzes und der Denkmalpflege gilt das Baudenkmal ausschließ-

lich als gegenwärtiges Substanziell-Reales. Nicht nur durch Weltfremdheit wollen sie 

nicht wahrnehmen, dass zur Wirklichkeit des Denkmals, so zum Beispiel neben der 

emotionalen Autorität des „alten Gegenstandes“, seine Fülle von anonymen Pflege-

spuren ebenso auch kognitive wissenschaftliche und neue technologische Wahr-

nehmungsformen gehören können. Nicht substanziell gegenständliche und durch 

Transformation entstandene neue Träger von Werten existierender oder substanziell 

verlorener Baudenkmale werden negiert. Die Pflicht zur Erhaltung des substanziell-

realen Baudenkmals scheidet die Denkmalpfleger nicht in einzelne Lager mit ver-

schiedenen Interessen; sie werden geeint durch Rechtsgrundlagen zum Schutz und 

zur Erhaltung der Baudenkmale. Hingegen vertreten Denkmalpfleger hinsichtlich der 

52 Substanziell-reale Baudenkmale sind z. B. bedroht durch: Verschleiß, unsachgemäße Reparatur, Witterungsein-
flüsse, Verwahrlosung, Verschandelung durch Erweiterung oder Umbau, Vernichtung durch gestörtes Erbbewusst-
sein, ökonomisches Missverständnis, Kriege und  Naturkatastrophen, nicht pfleglichen Umgang. Der größte 
Schaden aber entsteht durch Gedankenlosigkeit und Leichtfertigkeit, die das Gegenteil der Denkmalpflege 
bewirken.
53 Der Totalverlust eines Denkmales liegt vor, wenn man sich nicht mehr daran erinnert oder erinnern kann. Der 
Denkmalwert ist am höchsten, wenn substanziell-reale Baudenkmale unwiederbringlich verloren sind. Dokumen-
tationen verhindern den befürchteten oder tatsächlichen totalen Verlust und ermöglichen die substanzielle oder 
virtuelle Rekonstruktion oder Kopie. 
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Rekonstruktion54 und Kopie55 verschiedene Positionen. Die Befürworter unterstützen 

die Rekonstruktionen verlorener Baudenkmale und sind auch bereit, dafür erhebli-

che Geldmittel zu beschaffen.56 Die Verweigerer dulden Rekonstruktionen nicht und 

favorisieren vornehmlich die Ruinen, soweit noch vorhanden, als Objekt der Konser-

vierung.

Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen steht, sofern sie nicht nur mit do-

kumentatorischem Anspruch auftritt, konträr zu den Anliegen, von der Aura des „Ori-

ginals“ beeinflussten Denkmalschützern und -pflegern. Die Diskussionen der Denk-

malpfleger, die Rekonstruktionen befürworten oder ablehnen, erhalten durch die 

virtuelle Kopie bzw. virtuelle Rekonstruktion substantiell verlorenen Baudenkmale posi-

tive oder negative Argumentationshilfen. Der Einsatz elektronischer Medien in der 

Denkmalpflege bietet sich als eine Interessenkollision verhindernde Alternative an, 

die vielleicht sowohl eine kostenträchtige substanziell-reale Rekonstruktion vermeiden 

als auch zu wirtschaftlichen und finanzierbaren Konditionen ein substantiell verlore-

nes Baudenkmal in eine wahrnehmbare Form transformieren lassen könnte.

Das virtualisierte Baudenkmal bedeutet keine Befreiung vom Substanzverteidigungs-

eifer; sie ist auch nicht als modisches Angebot für die Denkmalpflege zu verstehen, 

die Verpflichtung zur angemessenen Erhaltung des Denkmals aufzuheben. Substan-

ziell-reale Baudenkmale unterliegen neuen Arten von Gefährdungen, denen durch 

54 „Rekonstruktion: Alle praktischen Maßnahmen am und im denkmalgeschützten Objekt, die mit restaurierender, 
einen vorhanden gewesenen gestalterischen Zustand (weitgehend) wiederherstellender Absicht erfolgen, wobei 
jedoch die Quellenlage eine Restaurierung nicht ermöglicht oder eine (denkmalpflegerisch akzeptable) Nach-
bzw. Neunutzung des Denkmals eine - zwar mögliche -Restaurierung nicht wünschenswert erscheinen lässt. Der 
in diesem Zusammenhang auch verwendete Begriff ’Sanierung’ hat mit Denkmalpflege meistens gar nichts zu 
tun. Denkmalpflegerische ’Sanierung’ ist zutreffendenfalls entweder Restaurierung oder Rekonstruktion. -Grafische 
Rekonstruktion (Rekonstruktionszeichnung) ist eine mehr oder weniger hypothetische Darstellung ehemaliger ge-
stalterischer Zustände einer gegenwärtigen Situation.“ (Wirth, Hermann, Denkmalpflegerische Grundbegriffe. 
(Praxis-Ratgeber zur Denkmalpflege, Nr. 10, Informationsschriften der Deutschen Burgenvereinigung e. V., Brau-
bach 2003, S. 5).
55 „Kopie: In der Denkmalpflege ’originalgetreue’ Nachbildung denkmalwerter Substanz, entweder mit allen Ver-
witterungs- und Verfallsspuren bei der gegebenenfalls erforderlichen ’konservierenden’ Kopie oder in nicht mehr 
vorhandener, aber exakt dokumentierter Gestalt bei der ’restaurierenden’ Kopie. Denkmalpflegerische Kopie ist 
im Flächendenkmal stets nur Teil- oder partielle Kopie, die hier allerdings das Ausmaß eines oder mehrerer kom-
pletter Gebäude annehmen kann.“ (Wirth, Hermann, Denkmalpflegerische Grundbegriffe), ebd. S. 5
56 Vgl. Magirius, Heinrich, Die Dresdner Frauenkirche, in: MONUDOCthema04 – Rekonstruktionen in der Denkmal-
pflege, hrsg. v. Jan Friedrich Hanselmann, Stuttgart 2005, S. 106-112.
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neue Strategien in der Denkmalpflege zu entgegnen ist. Virtuelle Informationssyste-

me führen eine neue, zusätzliche Wirklichkeit in die Denkmalpflege ein; sie verweisen 

auf neue Möglichkeiten der Verbundenheit von Denkmalwert und dessen Träger. Sie 

machen es möglich, Baudenkmale der Öffentlichkeit neben ihrer substanziell-realen 

Existenz nicht nur objektiv, sondern in ihrer virtuellen Erscheinungsform auch subjektiv 

orts- und zeitunabhängig zugänglich zu machen. Sie basieren auf der Grundsätz-

lichkeit des Erinnerns an die Kulturgeschichte mittels, durch nunmehr auch virtuali-

sierte Zeugnisse, nur nicht mehr als Original,57 sondern als Ergebnis von Wertträger-

transformationen. Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen positioniert 

sich im Spannungsfeld von Wissenschaft und Öffentlichkeit. Das „virtualisierte Bau-

denkmal“ unterliegt keinem kulturellen Wandel. Die elektronische Virtualisierung bie-

tet eine Wahrnehmungsform mit nahezu allen menschlichen Sinnessystemen. Diese 

Wertträgertransformation birgt die Gefahr, dass sie verstärkt ein Nachdenken über 

dessen möglichen und drohenden substanziellen Verlust initiieren kann. Anders ver-

hält es sich bei nicht mehr bestehenden Baudenkmalen. Vulgärpragmatik als Ge-

genteil von Toleranz will der Öffentlichkeit immer nahe legen, alles faktisch Gesche-

hene bereits wegen seiner Tatsächlichkeit zu akzeptieren. Die virtuelle Rekonstruktion 

bzw. Kopie von den Baudenkmalen, die bereits verloren sind, stellt eine Wertträger-

transformation dar, die ehemalige Zustände durch die interessierte Öffentlichkeit 

sinnlich erfahren lässt. Die Frage nach Substanzerhaltung oder Abbruch stellt sich 

hier nicht.

57 „Original, Originalsubstanz: Ungerechtfertigte synonyme Wortwahl für die (meist älteste) zeitliche Zuordnung 
denkmalwerter Substanz. Der Original- oder Originalitätsbegriff gewinnt erst dann denkmalpflegerische Relevanz, 
wenn er im Zusammenhang mit seinem Gegenwort ’Kopie’ gedacht wird. Eine Kopie hat ’originalgetreu’ – in 
Bezug auf das überkommene, gegenwärtige oder auf ein quellenkundlich gesichertes früheres Erscheinungsbild 
– zu sein, sonst ist sie keine, sondern eine Rekonstruktion. ’Original ’ – im etymologischen Sinne ’ursprünglich’ – ist 
alles am Denkmal, z. B. die Kernsubstanz des 13.Jahrhunderts, die überformenden Verkleidungen des 18. Jahr-
hunderts, die Auszierungen des 19. Jahrhunderts, die Verfallsspuren des 20. Jahrhunderts. Selbst die Kopie kann 
ein Original sein, das Original des Kopisten. Mit dem unkritisch verwendeten Begriff ’Originalsubstanz ’ ist in der 
Regel die denkmalwerte Substanz selbst gemeint.“ (Wirth, Hermann, Denkmalpflegerische Grundbegriffe. (Praxis-
Ratgeber zur Denkmalpflege, Nr. 10, Informationsschriften der Deutschen Burgenvereinigung e. V., Braubach 
2003, S. 5-6).
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Original und Wertträgertransformation durch elektronische Virtualisierung

Elektronische Virtualisierung ist eine Methode, um mit einem sehr hohen Grad do-

kumentierte, originale, nicht mehr rettbare oder verlorene Bausubstanz als eine virtu-

elle denkmalpflegerische Kopie bzw. – bei lückenhafter Primärdokumentation – als 

eine virtuelle Rekonstruktion zu ermöglichen. Die Gedankenkette: – Denkmalwert –

sein Träger – dessen Transformation – z. B. von Stein, Holz auf Papier (Zeichnung, 

Photografie), schließlich auf elektronische Datenträger mit den entsprechenden 

Qualitätsstufen bildet die theoretische Grundlage.

Elektronische Wertträgertransformation ist eine Hilfstechnologie, die zur Eigenständig-

keit drängt, ohne allerdings traditionelle Methoden prinzipiell in Frage stellen zu kön-

nen. Das Anliegen der elektronischen Virtualisierung in der Denkmalkunde ist ein 

Wiedergewinn von Verlorenem und in der Denkmalpflege ein Bewahren von Beste-

hendem. Die Veränderung im Umgang mit Baudenkmalen drückt sich durch neuen 

Medien aus, die gelegentlich fälschlicherweise als Ursache benannt werden, wo es 

sich tatsächlich um die Dialektik von Ursache und Wirkung handelt. Elektronische Vir-

tualisierung hat unterschiedlichen Einfluss mit positiven und negativen Konsequen-

zen auf den Umgang mit substanziell-realen Baudenkmalen. Die Funktion des virtuel-

len Baudenkmals ist von ideeller Natur und besteht aus Erinnerung an Vergessenes. 

Das dahinter liegende Problem ist die zeitlose Frage nach dem Umgang mit dem 

Vergessenen. Diese Frage begreiflich zu machen, ist komplexer und wiegt schwerer 

als die nach neuen Wertträgertransformationstechniken.
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ELEKTRONISCHE VIRTUALISIERUNG VON BAUDENKMALEN

Durch elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen werden deren substanzielle 

Eigenschaften gleichsam losgelöst, ideelle Qualitäten verbleiben. Virtualisierte Bau-

denkmale sind immaterielle Objekte, die immaterielle Präsentationsformen der Ver-

mittlung benötigen. Sie bilden auf neue Weise baulich-kulturelles Erbe ab; sie sind 

mobil, ephemer, nicht von substanzieller Beschaffenheit. Sie konstituieren sich aus 

der Verschiebung von der Substanz auf die Ebene der reinen, ausschließlichen In-

formation. Nicht mehr das Dingliche, sondern die abstrahierte, mit technischen Ap-

paraten generierte Information ist von Bedeutung. Der Begriff „Substitut“ erscheint vor 

dem Hintergrund der computergenerierten Welten in einem anderen Licht. In der 

Loslösung von der Materialität findet das Substitut „elektronische Virtualisierung“ sei-

nen neuen Inhalt in der Denkmalpflege. Virtualisierte Baudenkmale sind zwar sinnlich 

und direkt wahrnehmbar, aber nicht mehr gegenständlich-körperlich, sondern nur 

noch bildlich, was, eingebettet in einer medialen Aura, eine Vielfalt authentischer 

Erfahrungen ermöglicht. Der interaktive Umgang mit dem virtualisierten Baudenkmal 

bezieht Authentizität nicht mehr auf das Objekt selbst, sondern auf den Mechanis-

mus, der diese authentische Erfahrung auslöst. Er bietet die Gelegenheit, es in ein 

wahrnehmbares Erlebnis als eine Kombination des authentisch Immateriellen aus 

Zukunft und Vergangenheit zu transformieren mit Einwirkung auf die materielle Welt 

der Gegenwart.

Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen oder von, dem substanziellen 

Verlust erlegenen historischen Gebäuden unterstützt die Erinnerung an Vergangenes, 

hilft, Gegenwärtiges zu entdecken, und bildet eine Grundlage, um Künftiges zu ent-

werfen. Die substanziell-realen Träger von Denkmalwerten sind durch ihre physische 

Anfälligkeit bedroht, durch Missbrauch gefährdet und erzwingen deshalb ihren 

Schutz. Hingegen unterliegen die durch elektronische Virtualisierung transformierten 

Wertträger keinen ausgesprochenen Schutzmaßnahmen, ausgenommen der Pro-

tektion der Datenträger, Vervielfältigungen und Archivierungen.

Die elektronische Virtualisierung schafft eine virtuelle Realität, das bedeutet die virtu-

elle Kopie als „originalgetreue“, in hiesigem Zusammenhang elektronische Nachbil-
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dung auf quellenkundlich gesicherter Basis denkmalwerter Substanz. Die Quellenla-

ge ist lückenlos. Das Zeitfenster, zu dem der derartig dokumentierte Zustand reprä-

sentiert wird, kann entweder in der Gegenwart oder in der Vergangenheit festgelegt 

werden.

Die virtuelle Rekonstruktion ist eine mehr oder weniger hypothetische virtuelle Darstel-

lung ehemaliger gestalterischer Zustände. Die historiologische Analyse liefert keine 

gesicherten Erkenntnisse dazu, die Quellenlage ist erheblich lückenhaft, und die Do-

kumentation weist erhebliche Fehlstellen auf, die sowohl durch Analogie als auch 

durch spekulative Vermutungen geschlossen werden können. Es muss ein Zeitfenster 

in der Vergangenheit festgelegt und deutlich gemacht werden, zu dem der derartig 

dokumentierte Zustand repräsentiert wird.

Die virtuelle Realität wird ausschließlich subjektiv als nicht reale, nicht objektiv erfass-

bare baulich-räumliche Situation erfahrbar gemacht. Das Gefühl der Immersion und 

die Möglichkeit der Interaktivität setzen die zur Verfügung stehende Technik, auch 

die fachliche Kompetenz der CAD- und Visualisierungsfachleute voraus. Ohne tech-

nische Geräte zur Wahrnehmung der übertragenen Daten bleibt der Betrachter von 

dem Gefühl, sich in dem entsprechenden Baudenkmal zu befinden, ausgeschlos-

sen. Die Realität in der Virtualisierung am Computer als Konsequenz der Simulierung 

von entweder tatsächlich festgestellten Befundtatsachen an noch bestehenden 

Baudenkmalen oder aufgrund von historiologischen Forschungen bzw. durch Ana-

logie vergleichbarer Objekte oder der Substanzialität, in der das Baudenkmal noch 

vorhanden ist, vorhanden bleibt, aber der Gefahr des substanziellen Verlustes nach 

der Virtualisierung erliegen könnte, bezeichnet die Spannweite, in der das hiesige 

Thema angesiedelt ist. Der Zusammenhang von substantiell existentem und nicht 

mehr vorhandenem Baudenkmal einerseits und mittels Computer generierter virtuel-

ler Realität andererseits mahnt eine eigene innere Logik und Wahrheit der elektroni-

schen Virtualisierung an. An die Stelle des vormaligen Steinmetzen tritt nun der 

Computertechniker. Farbe und Struktur der Oberflächen z. B. sind mittels Computer-

technik darstellbar; die tatsächlichen spezifischen Eigenschaften des Baumateriales 

weichen jedoch von den visualisierten Materialeigenschaften ab. Die Wertträger-

transformation von dreidimensionalen Objekten in zweidimensionale Abbildungen 
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und anschließend in eine Null-Dimension durch elektronische Virtualisierungen be-

wirkt eine Veränderung der Bewusstseinsebene.

Als eindeutige Messkriterien für die Tauglichkeit eines Virtual-Reality-Systems (VR) kön-

nen die „fünf Is“ (Fünf I) gelten, die im Jahre 1992 von Sherman und Judkins benannt 

wurden. 58 Sie bestehen aus Immersion, Interaktion, Illustration, Intensität und Intuition. 

Im Jahre 1996 wurde ein weiterer Ansatz für qualitative Messbestandteile, bestehend

aus ästhetischen und kommunikationstheoretischen Eigenschaften, an der Universi-

tät Dortmund vorgestellt, der die quantitative Komponente der medienpädagogi-

schen Untersuchungsmethode zur Beurteilung von virtuellen Welten erweitert.59 Bei 

diesem Quality Measurement Rating (QMR) beziehen sich die ästhetischen und 

kommunikationstheoretischen Eigenschaften auf die Inhalte und Absichten einer 

Virtual Reality-Installation. Diese Untersuchungsmethode setzt sich aus zwei qualitati-

ven Komponenten (der Ästhetik und der Kommunikation) sowie einer quantitativen 

Komponente (die Fünf I) zusammen und erlaubt so eine umfassende Analyse von 

virtuellen Welten. In jüngerer Vergangenheit wurden weitere Untersuchungen hin-

sichtlich der Faktoren des virtuellen Architekturraumes vorgenommen.60

Durch die Immersion („Eintauchen in die virtuelle Welt“) wird dem Betrachter das Ge-

fühl vermittelt, integriertes Teil dieser Welt zu sein. Entsprechende Schnittstellengeräte 

zwischen Mensch und Maschine sind bereits in Anwendung, welche die Wahrneh-

mung mit fast allen Sinnessysteme ermöglichen. Der Grad der Immersion steht in 

Abhängigkeit zur Echtzeit. Voll-immersive Systeme ermöglichen einen vollständigen 

Realitätswechsel; bei teil-immersiven Systemen wird die Realität nicht vollkommen 

von VR-Szenen ausgeblendet. Abhängig von der Qualität der immersiven Darstel-

lung der virtuellen baulich-räumlichen und natürlich-räumlichen Umwelt und dem 

Grad der interaktiven Mitwirkung des Betrachters, entsteht beim Benutzer die Über-

zeugung, Teil einer Welt zu sein und Baudenkmale wahrzunehmen, die nicht nur in 

seinem Bewusstsein existieren.

58 Sherman, B., u. P. Judkins, Virtuell Reality. Cyberspace – Computer kreieren synthetische Welten, München 
1993, S.138-145
59 www.Ikarus.uni-dortmund.de (28.02.2005)
60 Regenbrecht, Holger, Faktoren für die Präsenz in virtueller Architektur, Dissertation Bauhaus-Universität Weimar, 
Weimar 1999; Franz, Gerald, An empirical approach to the experience of architectural space, Dissertation Bau-
haus-Universität Weimar, Weimar 2005
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Die Interaktion beschreibt das Verändern und das Agieren in virtuellen Welten. Dem 

Betrachter wird durch Interaktion in der virtuellen Welt und den darin vorkommenden 

virtualisierten Baudenkmalen die Möglichkeit eröffnet, zu agieren, sogar Bauteile zu 

bewegen und zu verändern, das nur im Rahmen der gestalterischen Denkmalpflege 

statthaft ist. Der Grad der Interaktion steht in Abhängigkeit von der Echtzeit, d. h. 

dass die Handlungen des Anwenders dem berechneten Bild ohne Zeitverzögerun-

gen entsprechen. Mit Interaktion wird auch die Möglichkeit mehrerer Anwender (Mul-

tiuser) bezeichnet, gleichzeitig  in der virtuellen Realität zu agieren.

Unter Illustration wird die „sensorische Tiefe“ einer künstlich erzeugten natürlich-

räumlichen und baulich-räumlichen Umwelt verstanden; sie beschreibt den Detail-

reichtum der virtuellen Realität. Das bezieht sich besonders auf das Ensemble des 

Baudenkmals, auf den virtuellen Ort und seine Umgebung, auf die signifikanten 

Merkmale derselben. Die Einbeziehung sämtlicher menschlicher Sinnessysteme in 

der Wahrnehmung der virtuellen Erlebnisräume (Multisensorik) basiert neben ästheti-

schen Merkmalen auch auf qualitativen Eigenschaften dieser Applikationen.

Die Intensität verdeutlicht den Grad der subjektiven Empfindungen in der virtuellen 

Realität im Vergleich mit den Geschehnissen in der realen Welt. Diese Eindringlich-

keit steht in engem Zusammenhang mit den subjektiven Erfahrungshintergründen 

und der Einstellung des Anwenders. Die Intensität der Wahrnehmung des elektro-

nisch generierten Baudenkmals hängt von der Reizung möglichst vieler menschli-

cher Sinnessysteme ab. Im Idealfall wird es in der virtuellen Realität als gleich intensiv 

empfunden wie als substanziell-reales Baudenkmal.

Durch Intuition muss es dem Benutzer möglich sein, die virtuelle Umgebung erfahren 

und erfassen zu können. Dabei ist ein der Realität entsprechendes Navigieren in der 

virtuellen Welt und im elektronisch erzeugten Baudenkmal, verbunden mit einer be-

nutzerfreundlichen Führung, wichtig.
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Stufen und Techniken
Es ist hier eine Antwort auf die Frage zu finden, ob es möglich sei, dem virtualisierten 

Denkmal eine solche Qualität garantieren zu können, die ohne Wertträgertransfor-

mationsverluste einen vollkommenen Ersatz eines Originals zu ermöglichen vermag.

Zum Anliegen

Das Anwendungsfeld der elektronischen Virtualisierung in der Denkmalkunde und 

Denkmalpflege mit Anspruch auf Wissenschaftlichkeit entstand als eigener Bereich in 

Korrelation zur Computergraphik. Einerseits wurde es durch das Angebot leistungsfä-

higer kostengünstiger Personalcomputer mit einer sehr guten graphischen Darstel-

lungsqualität und andererseits durch die Verfügbarkeit der entsprechenden Software 

für diese Virtualisierungssysteme ermöglicht, auf verschiedene Art und Weise analy-

sierte Daten eines Baudenkmals durch Modellierung und Virtualisierung zu interpretie-

ren. Diese enorme und komplexe Datenmenge in unanschaulichen Zahlenkolonnen 

wird durch die elektronische Virtualisierung in eine mit den Sinnessystemen wahr-

nehmbare Darstellung durch Übertragung festgestellter Befundtatsachen nach 

Quellenlage und aus Analogie abgeleiteter oder aus spekulativer Vermutung stam-

mender Daten gebracht, verbunden mit dem Ziel, einen Zuwachs an Erkenntnissen 

über die Struktur des Baudenkmals zu erlangen. Hierbei werden weitergehende, aus 

der historiologischen Analyse gewonnene Erkenntnisse durch die Stufen und Techni-

ken der Übertragung der Daten mittels der elektronischen Virtualisierung veranschau-

licht. Diese verfügt über die Kapazität, ein nicht mehr bestehendes Baudenkmal iko-

nisch zu beschreiben und mit adäquaten Sinnessystemen subjektiv wahrnehmbar zu 

machen. Es erweitern sich Gelegenheiten und Risiken.

Die simulierte Darstellung repräsentiert in vereinfachter Form und durch Beschrän-

kung auf wesentliche Eigenschaften das historische Bauwerk und dessen Zustand. 

Die elektronische Virtualisierung bietet die bildliche Übertragung und anschauliche 

Darstellung einer Vielzahl von Forschungsergebnissen von Wissenschaftlern der jewei-

lig beteiligten Fachrichtungen. Die einzelnen, meist separierten Ergebnisse werden 

zu einem Gesamtergebnis zusammengestellt; aus abstrakten Einzelinformationen 
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erwächst eine virtuelle Modellierung. Die elektronische Virtualisierung ist der Versuch, 

die Wirklichkeit durch Abstraktion, d. h. bei Vereinfachung des räumlichen Modells 

bei Reduzierung auf die notwendigen Strukturen des komplexen Sachverhaltes 

wahrnehmen und verstehen zu können. Bislang wurden von Sonderfachleuten nur 

wissenschaftlich belegbare Befundtatsachen vorgestellt. Nunmehr werden jedoch 

Informationen zur Vervollständigung der bildlichen Gestaltung benötigt, die nicht mit 

der erforderlichen Sicherheit nachgewiesen werden können. Die elektronische Virtua-

lisierung führt von der allgemeinen und abstrakten Darstellung hin zur konkreten Mo-

dellierung;61 dabei kann es sich um einen angemessenen Weg der Dokumentation 

von bestehenden Baudenkmalen oder verlorenen baulich-räumlichen Zuständen 

handeln, wenn sowohl dem Bedürfnis der Öffentlichkeit nach einer immersiven Dar-

stellung als auch den Anliegen der Wissenschaftler nach Vermeidung der nicht be-

legbaren Unsicherheiten entsprochen wird. Das Ergänzen von Fehlstellen und Lü-

cken62, ohne die Authentizität in Frage zu stellen, ist eine der größten Schwierigkeiten 

bei der elektronischen Virtualisierung von nicht mehr vorhandenen Gebäuden. Eine 

wirklichkeitsnahe, wissenschaftlich fundierte Darstellung zu erzeugen, ohne Spekula-

tionen eine Grundlage zu bieten, ist der Auftrag an den Virtualisierungsfachmann.

Vorgehensweise

Denkmalpflegerische Analytik

Von den drei Teilen der denkmalpflegerischen Analytik, der historiologischen, axiolo-

gischen und Schadens- und Mangelanalyse, hat die erstere im hiesigen Kontext 

fundamentale Bedeutung. Ihr Instrumentarium ist die historiologische Bauforschung. 

Diese begreift das reale Baudenkmal als historisches Sachzeugnis; sie ist in der 

Denkmalpflege die Voraussetzung für den Umgang mit Baudenkmalen auf der 

Grundlage wissenschaftlich fundierten Handelns. Die Bewertung der Baudenkmale 

und ihrer Teile – Inhalt der axiologischen Analyse – wird präzisiert durch die Ergebnis-

se der historiologischen Bauforschung. Die historiologische Analyse des Baudenk-

mals – präzise des Trägers des Denkmalwertes – bildet die Datengrundlage der Mo-

61 Frings, Marcus, Der Modelle Tugend: CAD und die neuen Räume der Kunstgeschichte, Weimar 2001, S. 16
62 Rieche, Anita, Archäologie virtuell: Projekte, Entwicklungen, Tendenzen seit 1995, Bonn 2002, S. 111
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dellierung. Man kann sie als Filterung der Daten aus verschiedenen Quellen be-

zeichnen. Rohdaten werden aufgenommen, aufbereitet, vorverarbeitet und vervoll-

ständigt.63 Die Qualität der durch die historiologische Analyse des substanziell-realen 

Baudenkmals, des Trägers des Denkmalwertes, dokumentierten Befundtatsachen ist 

ausschlaggebend für die inhaltliche Qualität der elektronischen Virtualisierung. Ob 

ein Baudenkmal substanziell-real noch vorhanden oder dem substanziellen Verlust 

erlegen ist, beeinflusst in entscheidendem Maße die virtuelle Kopie bzw. virtuelle 

Rekonstruktion. Die Voraussetzung der elektronischen Visualisierung von Baudenkma-

len – sofern sie einem solchen Anspruch überhaupt zu entsprechen vermag – ist die

akkurate Dokumentation des noch Vorhandenen und des Verlorenen, letzteres aus 

sämtlichen erschlossenen historischen Quellen. Denkmalpflegerisch unbefriedigen-

de elektronische Visualisierungen können in liederlicher Dokumentation und – wenn 

sie dennoch akkurat vorliegt – in der Missachtung derselben ihre Ursachen haben.

Die wissenschaftliche Beurteilung der elektronischen Virtualisierung eines Baudenk-

mals basiert auf den Ergebnissen der historiologischen Bauforschung mit ihren je-

weils spezifischen Methoden. Eine lückenhafte Baudokumentation lässt Fehler ent-

stehen, die sich in der Bearbeitungskette der elektronischen Virtualisierung akkumu-

lieren.64 Je nach Quellenlage liefert die historiologische Analyse lückenlose oder lü-

ckenhafte Ergebnisse. Es ist notwendig, diese zu klassifizieren, um die Beurteilung der 

Qualität der Dokumentation und deren Fehler abzuschätzen.65 Um der Gefahr von 

Missdeutungen und Fehleinschätzungen nicht zu erliegen, besteht die Möglichkeit 

der Modellierung nur derjenigen Bauteile, die wissenschaftlich nachweisbar sind. 

Nicht belegbare Fakten werden offengelassen, was einer virtuellen Teilrekonstruktion 

entspricht. Ähnlich verhält es sich bei der Modellierung von Unsicherheiten. Durch 

verschiedene Farben können abgeleitete Daten durch Analogie (z. B. dunkelgrau) 

und Ergänzungen durch spekulative Vermutungen (z. B. hellgrau) unterschiedlich 

dargestellt werden. Die Modellierung von verschiedenen 

63 Donath, Dirk, Architekturplanung im Bestand. Plausibilitätsunterstützung durch Bestandserfassung und -planung 
vor Ort, in: Internationales Kolloquium über Anwendungen der Informatik und Mathematik in Architektur und Bau-
wesen (IKM) 2003, Bauhaus-Universität Weimar, Weimar 2003
64 Thurow, Thorsten, u. Dirk Donath, FREAK – ein digitaler Werkzeugkasten für die planungsrelevante Bauaufnah-
me, Weimar 2003
65 Vgl. Masuch, Mike, B. Freudenberg, B. Ludowici, S. Kreiker, u. T. Strothotte, Proceeding of Eurographics, Mag-
deburg 1999, S. 87-90.
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Rekonstruktionsvarianten ermöglicht die alternative Darstellung in einer größeren 

Bandbreite zur Auswahl der wahrscheinlichsten Version, und je nach Quellenlage 

wird man eine virtuelle Kopie oder eine virtuelle Rekonstruktion zustande bringen; 

Rücksichten auf materiell-funktionelle Nutzungen von Baudenkmalen sind nicht er-

forderlich.

Modellierung

Die Modellierung stellt den graphisch-geometrischen Teil der Virtualisierung dar. Die 

mit der historiologischen Analytik gewonnenen numerischen Daten werden in ein 

räumliches Koordinatennetz als Volumen- oder Oberflächenmodell übergeführt, das 

darstellbare Virtualisierungsobjekte ermöglicht.

CAD-Systeme dienen der rechnerinternen Formulierung der geometrischen Objekte. 

Die Modellierung erfolgt entsprechend der Euklidischen Geometrie, um das 3D-

Abbild des Objektes bildhaft auf eine zweidimensionale Darstellungsebene, z. B. 

Bildschirm, Datenbrille oder Papier als bewegtes bzw. stehendes Bild projizieren zu 

können. Das dreidimensionale rechnerinterne Objekt ermöglicht auch die Fertigung 

von dreidimensionalen Modellen (z. B. durch Rapid Prototyping, 3D-Modell, Stereoli-

thographie). Abhängig von der erforderlichen Detailgenauigkeit und der Form des 

Körpers, ist der Modellierungsvorgang zeitaufwendig und liefert eine erhebliche 

Menge an Daten, die wiederum langwierige computerinterne Berechnungsvorgän-

ge bedingen. Die Schwierigkeit besteht in der Abwägung, die Flächen auf ein Mini-

mum zu beschränken, aber zugleich alle wesentlichen Details und Unregelmäßig-

keiten darzustellen.

Folgende Ansätze bei der Erstellung der dreidimensionalen Geometrie werden un-

terschieden: Bei der Volumenmodellierung66 gilt als Voraussetzung die Regelmäßig-

keit des geometrischen Grundkörpers. Alle davon abweichenden Figurationen kön-

nen durch die Kombination von regelmäßigen Teilkörpern, z. B. durch Quader, Pris-

ma, Zylinder, Kugel, Pyramide und Torus, gebildet werden. Die Modellierung erfolgt 

66 Auch bekannt als CSG-Modellierung (Constructive Solid Geometry).



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
34

in Anlehnung an traditionelle, handwerkliche Techniken.67

Die Polygon- oder Oberflächen- und Kantenmodellierung erstellt nicht das Volumen, 

sondern die Oberflächengeometrie eines Körpers. Das aus vielen ebenen Dreieck-

oder Viereckflächen bestehende Polygon-Netz beschreibt durch die Bestimmung 

der Scheitelpunkte und der Kanten jede gewünschte Form eines Körpers. Rotations-

körper entstehen durch die 360-Grad-Drehung um die Mittelachse von Kurven, die 

der Silhouette des Körpers entspricht. Extrudieren von zweidimensionalen Grundfor-

men verleiht ihm durch Hinzufügen einer dritten Dimension räumliche Tiefe. NURBS-

Flächen (Non Uniform Rational B-Spline-Flächen) schließlich sind ein Sonderfall pa-

rametrischer Körper, welche die Oberfläche durch beliebig viele Stützpunkte mittels 

veränderlicher Parameter beeinflussen.

Virtualisierung

Die Geometrie des Baudenkmals wird beim Modellieren definiert. Es erfolgen jedoch 

keine Angaben, wie das erzeugte Vektor-Modell im Endzustand dargestellt werden 

soll. Szenenbeschreibung und die Techniken des Renderings sind die Grundlagen für 

die Erzeugung von bildhaften Darstellungen aus CAAD-Modellen. Die Darstellung 

des Objektes wird wesentlich durch das Aussehen der Oberflächen mittels Material-

zuweisung (Mapping) bestimmt. Die Färbung mit allen Nuancen entsteht in der rea-

len Realität durch Wechselwirkung von Eigenschaften der Oberflächen und den 

Lichtverhältnissen. Farbe, Glanz, Transparenz, Refraktion, Reflexion und Relief sind 

Wirkungseffekte des Lichtes. Um sie zu visualisieren, gibt es die Möglichkeit, durch-

gängig einfarbigen Oberflächen mittels eines Shaders bestimmte Texturen in Form 

von Fotografien von Materialoberflächen vorhandener Baudenkmale, Mustern und 

Strukturen zuzuweisen. 

Für eine realitätsgetreue dreidimensional wirkende Darstellung ist die Wahl der Per-

spektive (Betrachterstandpunkt und Blickfeld) von wesentlicher Bedeutung. Die Au-

67 Zavodnik, R., u. H. Kopp, Bool’sche Operationen, Graphische Datenverarbeitung, Grundzüge und Anwendun-
gen, München 1995, S. 271 f.
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genhöhe, der Blickwinkel und der Blickpunkt bestimmen die Perspektive. Die Augen-

höhe für perspektivische Darstellungen ist mit dem Maß von 1,60 m über dem Fuß-

boden bestimmt; Ansichten aus der Vogelperspektive werden der Bewegung von 

Ballonfahrten nachempfunden, die jedoch in der Animation nicht zwischen Gebäu-

deinnenraum und Außenbereich unterscheiden. Die Durchdringung von Außen-

wänden erfolgt nahtlos übergehend. Die Wahl der Perspektive entscheidet, ob sich 

der Benutzer als außenstehender oder als integrierter Betrachter zu identifizieren 

vermag.

Um die Szenenbeleuchtung (Licht und Schatten) darstellen zu können, benötigt der 

Computer Angaben über Lichtarten (Sonnen-, Scheinwerfer-, Punkt-, Umgebungs-

licht) und über die Lichteigenschaften. Um eine realitätsnahe Lichtstimmung zu si-

mulieren, wird eine Vielzahl von unterschiedlichen Lichtquellen positioniert, die unter-

schiedliche Funktionen erfüllen. Während ein oder mehrere Hauptlichter der primä-

ren Beleuchtung dienen, treffen Sekundärlichter diffus nur begrenzte Teile. Komplexe 

und erhebliche Zeit benötigende Berechnungsverfahren generieren die Strahlen der 

jeweiligen Lichtquellen. Der Computer berechnet die Lichtbrechung auf Oberflä-

chen und -reflexion, erzeugt Schatten und simuliert die diffuse Lichtverteilung (Ray 

Tracing und Radiosity).

Mit Rendering wird das Verfahren bezeichnet, mit dem flächig gefärbte Modellan-

sichten als eine Pixelabbildung aus einem Vektormodell unter Berücksichtigung von 

eingestellten Licht- beziehungsweise Beleuchtungseffekten im Modell sowie von  

Oberflächenbeschaffenheiten der Objekte erstellt werden. Das Ergebnis ist eine Ras-

tergrafik.

Durch Animation werden Einzelbilder aus Modellierung und Virtualisierung derselben 

berechnet und auf Datenträgern gespeichert. Voraussetzung für die Darstellung be-

wegter Bilder ist die Einführung der Zeit. Die Ausgabe einer Sequenz von Einzelbildern 

in mindestens 1/25-Sekunde je Bild vermittelt den Eindruck einer Legato-Bewegung. 

Zu unterscheiden ist, ob die Bilder in Echtzeit, d. h. ohne Zwischenspeicherung wäh-

rend der Ausgabe berechnet werden, oder ob sie bereits vor der Ausgabe berech-

net und auf Datenträgern zwischengespeichert wurden. Diese Animation ist bedingt 
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interaktiv, da sie zu jedem Zeitpunkt gestoppt werden kann. Die jeweils aktuelle 

Situation entspricht exakt der derartig manipulierten Modellierung. Interaktive 

Animation bedeutet die Übertragung der durch den Benutzer gesteuerten 

Navigation durch virtuelle dreidimensionale Modelle. Über ein Steuergerät kann 

durch das virtualisierte Baudenkmal navigiert werden; die Befehle werden von dem 

Computer in Echtzeit bearbeitet, in verschiedene Teilbilder umgesetzt und an die 

Ausgabe- und Schnittstellengeräte übertragen.

Hard- und Software

Elektronische Visualisierungsprozesse benötigen leistungsfähige Computer mit ent-

sprechendem Prozessor und Hauptspeicher, die in der Lage sind, in kurzer Zeit große 

mathematische Berechnungen von räumlich-geometrischen CAD-Modellen in ver-

schiedenen Layouts und Modellsichten durchzuführen. Die recheninterne Verarbei-

tung des mit CAD-Systemen erstellten Drahtmodells z. B. und der bauteilorientierten 

Weiterbearbeitung des CAAD-Modells zu einer Visualisierung mit anschließender  

Animation und Interaktivität sowie Speicherung ist nur mit geeigneter Hardware und 

entsprechenden Peripheriegeräten möglich.

Neben den technischen Voraussetzungen werden leistungsfähige Betriebssysteme 

und Netze benötigt, die mit der entsprechenden CAD- und Virtualisierungssoftware 

kompatibel sind. Vernetzungen ermöglichen die gleichzeitige Bearbeitung umfang-

reicher Datenmengen, die zudem die Rechenzeiten erheblich verkürzen können 

und damit die Kosten der Virtualisierung reduzieren. Software steuert die Peripherie-

geräte, die den gewünschten und der Virtualisierung entsprechenden Grad der 

Wahrnehmung und Interaktivität unterstützen.

Zur visuellen Wahrnehmung der virtuellen Wirklichkeit sind entsprechende Schnittstel-

lengeräte zwischen Mensch und Maschine erforderlich. Die räumliche Wahrneh-

mung durch das visuelle Sinnessystem wird mit dem Begriff Stereoskopie bezeichnet; 

zwei unterschiedliche Betrachtungspunkte ergeben zwei verschiedene Blickwinkel 

zum Objekt. Es entstehen zwei Bilder mit kleinen Unterschieden in der Perspektive, 

Parallaxe genannt. Durch Schnittstellengeräte ist es möglich, zwei rechnerintern oder 
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mit einer Stereokamera aufgenommene, Parallaxe aufweisende Bilder, künstlich zu 

erstellen. Die räumliche Wahrnehmung geschieht, wenn jeweils ein Auge nur das 

ihm zugeordnete Halbbild sehen kann. Das Gesichtsfeld bezeichnet den Bereich vor 

dem Betrachter bei gleichbleibender Fixation, also bei unbewegten, frontal-

gerichteten Augen. Größer ist das Blickfeld des schielenden Auges bei unbewegter 

Kopfhaltung. Das menschliche Blickfeld beträgt mit starrem Auge ca. 60 Grad, zu-

züglich ca. 90 Grad unbewusster visueller Wahrnehmung, das bewegte Auge erfasst 

ca. 180 Grad, aber stets nacheinander.

Für die visuelle Wahrnehmung von virtuellen Realitäten werden spezielle Ausgabe-

geräte benötigt.68 Bei kopfbasierten Ausgabegeräten handelt es sich um das Head 

Mounted Display (HMD), auch als Datenhelm bezeichnet, sowie um Shutter Glasses 

und Polarisationsbrillen. Der Datenhelm besteht aus einem helmartigen Gestell und 

zwei vorderseitig angebrachten Displays69, die stereoskopische Bilder wiedergeben. 

Eine hohe Auflösung und ein großer Blickwinkel ergeben ein brauchbares Sichtfeld.70

Das mögliche „Field of View“ (FOV) soll dem Blickfeld des menschlichen Auges ent-

sprechen; die zunehmende Größe des dargestellten Sichtfeldes beeinflusst das 

Raumgefühl des Betrachtenden. HMDs fallen in die Klasse der voll-immersiven Aus-

gabeaggregate, die selbst in hell erleuchteten Räumen benutzt werden können. 

Zum Betrachten von zweidimensionalen Displays kommen Shutter Glasses zum Ein-

satz, so bei Mehrwandprojektionsanlagen (CAVE), Großbild-Leinwandprojektionen, 

Workbench und Monitor. In der mittels eines Interface an den Computer ange-

schlossenen Brille werden Bilder jeweils abwechselnd mit linkem oder rechtem Auge 

wahrgenommen. In der Brille befinden sich zwei Filter, die abwechselnd die Durch-

sicht verhindern. Durch die Trägheit des menschlichen Auges wird aus zweidimensi-

onalen Halbbildern ein dreidimensionales Gesamtbild erzeugt. Das gemeinsame 

Erleben mehrerer Betrachter und die Kommunikation untereinander ist möglich; die 

reale Umgebung bleibt wahrnehmbar, was zum einen den Immersionsgrad ein-

schränkt, zum anderen aber auch reale Szenen zu überblenden ermöglicht. Bei Po-

68 Vgl. Kresse, W., Photometrisch konsistente Radiositysimulationen und Bildwidergabe in Virtual- und Augmented 
Reality Anwendungen, Dissertation Techn. Universität Darmstadt, Darmstadt 2003.
69 HMD-Displays arbeiten nach der CRT-Methode (Cathode Ray Tube), also mit Kathodenstrahlröhren. Die LCD-
Methode (Liquid Crystal Display) ändert die optischen Eigenschaften von Flüssigkristallen zwischen zwei lichtpola-
risierende Glasplatten durch Anlegen einer elektrischen Spannung.
70 HMDs werden mit technischen Kenngrößen kategorisiert.
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larisationsbrillen werden durch passive Stereoskopie mit entsprechenden linearen 

Polarisationsfiltern zwei unterschiedliche Bilder, getrennt wahrnehmbar für das linke 

und das rechte Auge, auf eine Leinwand projiziert. Eine andere Form der passiven 

Stereoskopie entsteht aus der Trennung der beiden Stereokanäle durch Rot-Grün-

Brillen oder auf ähnliche Weise durch schmalbandige Spektralfilter, auch als Interfe-

renzfilter bezeichnet. Für jedes Auge wird ein unterschiedlicher Durchlassbereich 

gewählt. Für die stereoskopische Präsentation auf Projektionsflächen und Monitoren 

werden Stereobrillen benötigt.

Projektionsbasierte Ausgabegeräte ermöglichen mehreren, miteinander kommuni-

zierenden Personen die gleichzeitige visuelle Wahrnehmung. Durch spezielle stereo-

skopische Darstellungsmittel können realistisch wirkende dreidimensionale Bilder oh-

ne HMD oder andere am Körper befestigte Geräte betrachtet werden. Ein System 

mit Großbildprojektionen ist das CAVE, das aus drei bis vier Wänden und einer Bo-

den- und Deckenprojektionsebene besteht. Es ist ein voll-immersives Ausgabegerät. 

Für die meisten CAVE-Systeme gibt es „Master-Brillen“, die vom VR-System getrackt 

werden und die Positionsänderung zum Berechnen im Computer signalisieren. Der 

Betrachter befindet sich in einer virtuellen visuellen Welt. Allerdings kann nur ein einzi-

ger Benutzer die Positionsänderungen beeinflussen, die übrigen verbleiben passiv. 

Sie werden unbeweglich durch die bewegte Szene geleitet.71 Das Panoramadisplay 

I-CONE ist ein Erzeugnis des Fraunhofer-Institutes. Die Grundausstattung des hoch-

auflösenden Rundprojektionssystems besteht aus einer horizontalen Projektionsfläche 

mit einer mittigen Wölbung bis zu 230 Grad. Im Gegensatz zu CAVE stören beim I-

CONE keine Ecken und Kanten. Bei der VISION STATION und dem VISION DOME er-

folgt die Projektion auf einer Halbkugel. Ein spezielles Linsensystem transformiert das 

Bild; durch diese Technik kommt es zu keiner sichtbaren Diskontinuität.

Desktopbasierte Ausgabegeräte bezeichnen die Ausgabe durch Monitore oder Vir-

tual Tablets. Sie sind platzsparend; da die virtuelle Welt nur über den Bildschirm 

wahrgenommen wird, ein Nachteil ist der geringe Immersionsgrad. Mit großflächi-

gen Projektionssystemen verglichen, ist die gleichzeitige Wahrnehmung durch meh-

rere Personen eingeschränkt. Bei Virtual Tablets handelt es sich um eine platzspa-
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rende Alternative, die sich zwischen Projektionsleinwänden und monitorbasierter 

Ausgabe bewegt. Die Bilder werden durch Rückprojektion über einen an der Rück-

seite angebrachten Spiegel erzeugt. Die stereoskopische Darstellung ermöglicht 

eine dreidimensionale Wahrnehmung der Objekte; der Aufwand ist relativ hoch im 

Gegensatz zu einer Ausgabe auf dem Monitor. Die auf die Projektionsfläche be-

grenzte virtuelle Welt lässt den Immersionsgrad nur gering steigern.

Durch Schnittstellengeräte wird versucht, die baulich-räumliche Umwelt nicht nur zu 

visualisieren, sondern auch die körperliche Erfahrbarkeit bis hin zur Wahrnehmung mit 

sämtlichen Sinnssystemen zu ermöglichen. Schnittstellengeräte werden so gestaltet 

sein, dass sie die Wahrnehmung durch bestimmte Sinne einschränkt und andere 

verstärkt. Euphorische Prognosen Mitte der neunziger Jahre des 20. Jahrhunderts 

verhießen dem Datenhelm und Datenanzug den Status einer allgemein verbreite-

ten Schnittstelle für die Wahrnehmung mit mehreren Sinnessystemen. Mit Hilfe dieser 

„elektronischen Zwangsjacke“72 ist es dem Beobachter möglich, die virtuelle Realität 

mit verschiedenen Sinnessystemen wahrzunehmen; dabei ergänzen der taktile und 

haptische Aspekt des Anzugs die Wahrnehmungsformen des Sehens und Hörens. 

Der Körper ist in diesem technischen Gerät gefangen. Der Arm ist die letzte Referenz 

an die Zeit der manuellen Arbeit. Vielleicht ist es in mittlerer Zukunft möglich, die Sin-

nessysteme zu umgehen und durch invasive Interfaces eine direkte Verbindung zwi-

schen dem technischen System und dem Gehirn des Beobachters herzustellen. 

Dann fällt realer mit virtuellem Raum zusammen und bleibt nur durch die Bewusst-

heit des Benutzers, wenn sie nicht „interaktiv gänzlich verkümmert“, unterscheidbar.

71 Das kann Schwindelgefühle bei den passiven Betrachtern verursachen.
72 Virilio, Paul, Fluchtgeschwindigkeit, Frankfurt/Main 1999, S. 146
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Stufen der Perfektion

Um in der Diskussion über die Qualität und Grenzen der elektronischen Virtualisierung 

den Grad der verlässlichen Aussage, die Möglichkeit des Vergleichs und der Über-

prüfung von Virtualisierungsprozessen unter Berücksichtigung der Wahrnehmungsas-

pekte zu klassifizieren, wird der Begriff „Stufen der Perfektion“ eingeführt. Er verdeut-

licht das Kriterium „Gesamtqualität der Virtualisierung“ in einer messbaren Form. Die 

Gefahr wenig effektiver Virtualisierungen soll reduziert werden. Die Auswahl und An-

wendung der geeigneten Stufen und Techniken mit den entsprechenden Qualitäts-

Parametern kann den Zweck der Virtualisierung beeinflussen.

Die Stufen der Perfektion der elektronischen Virtualisierung hängen ab von den fakti-

schen, aus der historiologische Analyse entnehmbaren Daten, von der Qualität der 

Wertträgertransformation und Virtuellen Realitäten und davon, in welchem Maße 

Bedürfnisbefriedigung und subjektive Zeiterfahrung stattfinden sowie axiologische 

Aspekte eine Rolle spielen. Die Stufen der Perfektion bezeichnen die Gesamtqualität 

der elektronischen Virtualisierung eines Baudenkmals, die sich durch den Grad der 

„wertträgerschaftlichen Verluste“ kategorisieren lässt.

Teilqualitäten

Daten der historiologischen Analyse

Mittels der historiologischen Analyse werden die Menge und die Qualität der Daten 

festgelegt, die für die Virtualisierung in ausreichender Zahl und Genauigkeit vorliegen 

sollten, um den Sachverhalt als repräsentativ und aussagekräftig vermitteln zu kön-

nen. Die Zuverlässigkeit der Daten beeinflusst die Virtualisierungsintention.

Die lückenlose Baudokumentation kann ein bereits substanziell verlorenes Baudenk-

mal und durch Feststellung von gesicherten und wiederholt nachprüfbaren Befund-
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tatsachen ein vollständig oder in Teilen substanziell-reales Baudenkmal bezeugen. 73

Ergänzungen von Lücken oder Fehlstellen sind nicht notwendig.

Bei einer lückenhaften Baudokumentation erfolgt die Schließung quellenkundlicher 

Fehlstellen durch Archivalien, durch Analogien, schließlich durch spekulative Vermu-

tungen. Diese sind in der elektronischen Virtualisierung gesondert zu bezeichnen und 

als solche deutlich sichtbar darzustellen.

Qualität der Wertträgertransformation

Die Erstellung von Modellierungen z. B. als CAAD-Modelle als dem graphisch-

geometrischen Teil geschieht auf der Grundlage der Ergebnisse der denkmalpflege-

rischen Analytik. Die Qualität wird durch die Be- oder Missachtung, die Interpretation 

und den tatsächlichen Einsatz sowohl von gesicherten Erkenntnissen als auch von 

nicht belegbaren, aus Analogie abgeleiteten Details oder von spekulativen Vermu-

tungen beeinflusst. Selbst Fachleute können unterschiedlicher Meinung sein und von 

einander abweichende glaubwürdige und wahrscheinliche Alternativen in Betracht 

ziehen. Daneben können Zeit- und Kostendruck den sorgfältigen Umgang mit den 

wissenschaftlichen Fakten gefährden. Wegen mangelhafter Qualifizierung von Visua-

lisierungsfachleuten entstehen weitere Fehler, die den Vorwurf der spekulativen Natur 

des virtualisierten Baudenkmals begründen. Je nach Datenqualität kann die Wert-

trägertransformation eines Baudenkmals virtuell in Form entweder einer Rekonstrukti-

on oder einer Kopie geschehen.

Axiologische Aspekte der elektronischen Virtualisierung

Dem auf elektronische Weise transformierten Wertträger kann das ausreichende 

Quantum an historischer bzw. künstlerischer Wertfülle nicht zugebilligt werden; er ist 

aber dennoch wertvoll. Der ästhetische Wert schließt diese Lücke. Der Ensemblewert 

73 Vgl. Cramer, Johannes, Handbuch der Bauaufnahme, Stuttgart 1984; Cramer, Johannes, Bauforschung und 
Denkmalpflege - Umgang mit historischer Bausubstanz, hrsg. v. Johannes Cramer, Stuttgart 1987.
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als vornehmlich ästhetischer Wert kann diese Aufgabe ebenfalls übernehmen, so-

wohl für das zu virtualisierende, baulich gefasste Innenraumgefüge als auch für die 

außenräumliche Gestalt. Er wird assistiert vom Orientierungs- und Identitätswert. Der 

Seltenheitswert, der sich oft mit dem Alterswert verbindet, erlangt wie dieser keine 

Eigenständigkeit in dem axiologischen System; er verschwindet durch die beliebig 

häufige Reproduzierbarkeit der elektronischen Virtualisierung. Das elektronisch virtua-

lisierte Baudenkmal behält zutreffendenfalls den Status des Dokumentes unter Assis-

tenz des rationalen Geschichtswertes (Dokumentarwertes).

Qualität der Virtualisierung der Realität

Wahrnehmungsaspekte klassifizieren die virtuelle Realität. Das kann unter mehreren 

Gesichtspunkten erfolgen. Es empfiehlt sich, sie nach technischen Ein- und Ausga-

begeräten und der Gewichtung von Immersion und Interaktion in Anlehnung an die 

„fünf Is“ nach B. Sherman und P. Judkins vorzunehmen.74 Bildqualität, Immersions-

Interaktions-Qualität und Mehrbenutzerqualität sind wesentliche Differenzierungskrite-

rien.75 Abhängig von diesen können sie in Immersive virtuelle Realität, Desktop virtu-

elle Realität und Pseudo-virtuelle Realität geschieden und graduiert werden.76

In der Immersiven virtuellen Realität empfindet der Benutzer, ein voll integriertes Teil 

jener Welt zu sein. In ihr kann neben der visuellen Wahrnehmung mittels kopfbasier-

ten Ausgabegeräten in hoher Bildqualität auch die körperliche Erfahrbarkeit durch 

entsprechende Schnittstellengeräte möglich sein. Es besteht ein hoher Grad an 

Immersion und Interaktion. Ein soziales Erleben der virtuellen Welt ist ausgeschlossen; 

der Benutzer agiert darin abgeschottet und bleibt isoliert. Bei einer Mehrbenutzeran-

wendung können allerdings mehre Betrachter durch Avatare in einer Szene darge-

stellt werden.

74 Sherman, B., u. P. Judkins, Virtuell Reality. Cyberspace – Computer kreieren synthetische Welten, München 
1993, S.138-145
75Vgl. Völter, S. A, Virtual Reality in der Medizin I - Stand, Trends, Visionen, Mannheim 1995.
76 Ein Abkömmling der Virtuellen Realität (VR) ist die sogenannte Augmented Reality (AR). Hier werden ebenfalls 
intuitive Ein- und Ausgabetechnologien verwendet, wie sie teilweise aus der Virtuellen Realität bekannt sind. Cha-
rakteristisch für die Augmented Reality Anwendungen ist jedoch, dass bei ihnen die natürlich-räumliche Umge-
bung nicht von der virtuellen Umgebung verdrängt, sondern angereichert, erweitert oder ergänzt wird – der Be-
zug zur realen Realität bleibt bestehen, Elvins. T. T., Augmented Reality. The Future’s So Bright, I Gotta Wear (See-
throug) Shades, in: Computer Graphics, Vol. 32, Nr. 1, hrsg. v. ACM Press, 1998, S. 11-13.
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Die Desktop virtuelle Realität wird definiert durch die Ausgabe von Bildern mittels 

technischer Geräte in mittlerer bis geringer Qualität. Diese können mit projektionsba-

sierten Ausgabegeräten visuell wahrgenommen werden. Es besteht ein mittlerer 

Grad an Immersion und ein mittlerer bis hoher Grad an Interaktion. Der Rezipient hat 

das Gefühl, eingeschränkt Teil dieser virtuellen Realität zu sein. Aufgrund der offenen 

Ausgabe besteht die Möglichkeit der Kommunikation zwischen mehreren Betrach-

tern.

In der Pseudo-virtuellen Realität werden komplexe Szenen und Objekte, die nicht in 

Echtzeit vom VR-System dargestellt werden können, voraus berechnet und als Ani-

mations-Sequenz abgerufen. Die Bildqualität, die Mehrbenutzeranwendung und der 

Grad der Immersion sind von den technischen Ausgabegeräten abhängig. Die In-

teraktionsmöglichkeit ist sehr gering.

Zusätzlich spielt das Umfeld der Benutzer eine Rolle.77 In diesem Zusammenhang ist 

auf deren Vorwissen zur Interpretation des virtuellen Baudenkmals hinzuweisen. Es 

liegt nahe, sie in Fachleute und Laien zu unterscheiden, wobei nicht nur das Fach-

wissen von Bedeutung ist, sondern auch, ob diese mit den unterschiedlichen Dar-

stellungskonventionen und der Bedienung des Computers und der Schnittstellenge-

räte vertraut sind.

Bedürfnisbefriedigung durch die elektronische Virtualisierung

In der Psychologie bezeichnet der Begriff „Bedürfnis“ einen physiologischen oder 

psychologischen Mangel, einen Erlebniszustand, der üblicherweise mit dem Streben 

nach Bedürfnisbefriedigung verbunden ist. Grundsätzlich sind materielle und ideelle 

Bedürfnisse zu unterscheiden. Durch die Wahrnehmung der realen und virtuellen, 

der individuellen und sozialen Wirklichkeiten wird die Notwendigkeit erkannt, ein Be-

dürfnis zu befriedigen. Analytisch wird die Funktion bei jedem substanziell-realen Ar-

chitekturwerk in eine materielle und in eine ideelle Komponente unterschieden. 

77 Vgl. Gerfelder, N., u. M. Müller, Quality Aspects of Computer-Based Video Services, in: SMPTE, Tagungsband 
der 1994 European SMPTE Conference, Köln 1994, S. 44-67.
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Weitere Differenzierungen lassen sich durch die Befriedigung von Bedürfnissen z. B. 

nach Schutz, Orientierung und Repräsentation vornehmen. Auf die quantitative Sät-

tigung durch die materiell-funktionelle Komponente der Architektur folgt z. B. die 

qualitative Befriedigung des Bedürfnisses durch die ideell-funktionelle. Das mit archi-

tektonischen Mitteln errichtete Gebäude wird zum Baudenkmal, wenn die Schwelle, 

auf der ein ideelles Bedürfnis in ein geistig-kulturelles umschlägt, dauerhaft über-

schritten und dauernd neu gesetzt wird.78

Durch Nutzungsänderung und Verschleiß von substanziell-realen Baudenkmalen än-

dert sich deren Funktionsfähigkeit. Demzufolge ist auch die Befriedigung von mate-

riellen und ideellen Bedürfnissen einem Wandel unterworfen. Um dem entsprechen 

zu können, ist durch bauliche Um- und Neugestaltungen auf den differenzierten 

Funktionswandel zu reagieren. Die ehemals funktionellen Absichten oder geplanten 

Zielstellungen der Bauherren zeigen die subjektive Beschränktheit oder die objektiven 

Grenzen bei der ursprünglichen Konzipierung der baulichen Anlage. Infolge fehlen-

der Einsicht in die fortwährende Funktionsanpassung substanziell-realer Baudenkma-

le an aktuelle materielle und ideelle Bedürfnisse der Nutzer werden bauliche Maß-

nahmen für die erforderlichen Funktionsveränderungen oft unzulänglich durchge-

führt.

Materielle Anteile der Bedürfnisse nach Schutz werden vornehmlich durch die mate-

riellen Eigenschaften der baulichen Elemente befriedigt; deren materielle Funktion 

ermöglicht dem Benutzer die Technologie des Gebrauchs des Architekturwerkes.

Dem ideellen Bedürfnis, z. B. nach Ästhetik, wird durch die ideelle Funktion der bauli-

chen Elemente entsprochen. Ideelle Funktionen setzen einen kulturellen Anspruch; 

der Aspekt der geistig-kulturellen Funktion lässt ein substanziell-reales Architekturwerk 

zum Baudenkmal, z. B. zu einem Identitätsträger werden. Diese allgemeine Aussage 

in Bezug auf das Verhältnis von ideeller Funktion und ideeller Bedürfnisbefriedigung 

durch das substanziell-reale Baudenkmal sind für die Betrachtung des auf elektroni-

sche Weise geschaffenen virtuellen Baudenkmals zur Gänze nicht zutreffend und 

haben nur eingeschränkte Gültigkeit. Die Begriffspaare "materielle Funktion – mate-

78 Wirth, Hermann, Werte und Bewertung baulich-räumlicher Strukturen. Axiologie der baulich-räumlichen Umwelt, 
Alfter 1994, S. 50
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rielle Bedürfnisbefriedigung", "ideelle Funktion – ideelle Bedürfnisbefriedigung" kön-

nen nicht voneinander losgelöst betrachtet werden. Kritisch-analytische Funktionsbe-

trachtungen lassen eine Scheidung in materielle und ideelle Komponenten zwar 

grundsätzlich zu, jedoch treten einzelne Komponenten in der realen baulich-

räumlichen Umwelt ohne axiologische Verluste nie solitär auf.

Die Funktion des substanziell-realen Architekturwerkes ist durch ihre materielle und 

ideelle Doppelseitigkeit gekennzeichnet. Die ideellen Funktionen haben eine Ent-

sprechung in den Werten als axiologische Kategorie; materielle Werte können nur 

aus der Befriedigung von materiellen Bedürfnissen hergeleitet werden. 

Die Teilqualität „Bedürfnisbefriedigung durch die elektronische Virtualisierung“ bein-

haltet die Aussage, dass das virtuelle Architekturwerk zwar in der Lage ist, ausschließ-

lich ideelle Funktionen zu erfüllen, materielle Bedürfnisse durch fehlende materielle 

Funktionen jedoch nicht befriedigt werden können. Das liegt an der Spezifikation der 

virtuellen Wertträgerschaft im Unterschied zu körperlich-gegenständlich werttragen-

den Strukturen.79 Das substanziell-reale Baudenkmal ist als solches bereits ein ideelles 

Gebilde; durch seine Virtualität gewinnt es in dieser Hinsicht keinen neuen Status, 

sondern eine neue Wertträgerschaft durch elektronische Mittel. Exemplarisch kann 

eine elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen ideelle Bedürfnisse zur geistig-

kulturellen Verwirklichung, nach Anschauung, nach Zeichen des Denkens oder Ge-

denkens, nach Wissensvermittlung, Dokumentation und Archivierung befriedigen. 

Die Teilqualität ist abhängig von der Wertträgertransformation zur virtuellen Kopie 

oder zur virtuellen Rekonstruktion.

Subjektive Zeiterfahrung

Zeit lässt sich durch die Wandlung eines Anfangszustandes zu einem Endzustand 

durch Umwandlung von Energie in verschiedenen Formen beschreiben.80 Die zeitli-

che Abfolge von Vorgängen ist unumkehrbar, irreversibel. In der physikalischen 

79Vgl. Wirth, Hermann, Werte und Bewertung baulich-räumlicher Strukturen. Axiologie der baulich-räumlichen 
Umwelt, Alfter 1994, S. 49–59.
80 Lesch, Harald, Zeit und Universum, in: Bayerischer Rundfunk, Sendereihe - Alpha-Centauri, München 2001
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Raumzeit aber sind sämtliche Zeitzustände gleich wirklich und existent; sie existiert 

nur in der physikalischen Gegenwart. Die Zeit hingegen subjektiv wahrgenommen, 

besteht aus einer Dreiteilung in Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft.81 Sie wird als 

Werden und Vergehen, Wandel und Dauer erfahren. Mittels elektronischer Virtualisie-

rung ist die Vergangenheit durch die Erinnerung und die Zukunft durch die Erwartung 

wahrnehmbar, die Gegenwart nur durch die fortwährende subjektive Erfahrung. 

Durch diese Methode der Wertträgertransformation können erinnerte und erwartete 

Sachverhalte in die Gegenwart projiziert und durch den zwingenden Eindruck der 

Tatsächlichkeit von der Realität unterschieden werden.

In der virtuellen Realität geschehen Zeiterfahrungen unter strukturellen Rahmenbe-

dingungen. Ein vollständig oder in Teilen bestehendes substanziell-reales Baudenk-

mal oder ein bereits substanziell verlorenes kann je nach Qualität der historiologi-

schen Analyse in der Gegenwart oder zu einem festzulegenden Zeitpunkt in der 

Vergangenheit durch Projektion in die Gegenwart wahrgenommen werden.

Die Teilqualität „subjektive Zeiterfahrung“ wird bestimmt durch die Deutung eines auf 

elektronische Weise projizierten und subjektiv erfahrenen Sachverhaltes. Die virtuelle 

Rekonstruktion oder Kopie schafft eine Realität, welche die subjektive Erlebnissphäre 

des virtualisierten Baudenkmals mit dem substanziell realen wiederholt in Bezug setzt, 

ohne Einfluss von physikalischen Größen, wie z. B. Entfernung oder Geschwindigkeit. 

Die Qualität der subjektiven Zeiterfahrung ist gleich der physikalischen Zeit, wenn die 

simulierten Abläufe der elektronischen Virtualisierung die gleiche Zeit wie die tatsäch-

lichen in der realen Welt benötigen.

81 Vgl. Einstein, Albert, hrsg. v. M. Besso, Correspondance 1903-1955, Traduction, notes et introduction de Pierre 
Speziali, Paris 1972.
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Gesamtqualität

Von Bedeutung für die Akzeptanz der elektronischen Virtualisierung von Baudenkma-

len ist die Gesamtqualität. Folgende kritische Faktoren sind zu benennen: Die Virtua-

lisierung muss Vergleiche und Überprüfungen gestatten; Lücken in der Dokumentati-

on sind zu vermeiden und Ungenauigkeiten im Virtualisierungsprozess für den Benut-

zer deutlich erkennbar zu machen. Computer und Visualisierungssoftware müssen 

leistungsfähig sein, Fachleute sowohl diese als auch die Virtualisierungsmethodolo-

gien beherrschen.

Ein- und Ausgabe-Schnittstellengeräte ermöglichen die immersive und interaktive 

Wahrnehmung der virtuellen Realität. Die Qualität des virtualisierten Baudenkmals 

hängt neben technischen auch von psychologischen Aspekten ab.82 Hinsichtlich 

der Wahrnehmung gibt es seitens der Psychophysik und der kognitiven Psychologie 

keine festen Regeln zur Anwendung von Visualisierungen. Es liegen zwar einige 

grundlegende Erkenntnisse vor, die aber nicht ausreichen, um die Virtualisierungs-

qualität umfassend zu beurteilen. Besonders in der Virtualisierung von Baudenkmalen 

mittels Computer ist es wichtig, die immersive Wahrnehmung der generierten Bild-

sequenzen zu berücksichtigen.83 Dazu gehört z. B. auch, dass durch den Benutzer 

auf vertraute Szenarien zurückgegriffen werden kann, die den grundlegenden Me-

chanismen des Sehens entsprechen.84

Stufe 1: Erhebliche wertträgerschaftliche Verluste

Die Quellenlage ist lückenhaft, das Baudenkmal substanziell real nicht mehr vorhan-

den. Die Baudokumentation weist Fehlstellen auf, die durch Analogie und spekulati-

ve Vermutungen geschlossen werden müssen. Da zu einem überwiegenden Anteil 

hinreichend gesicherte Erkenntnisse fehlen, lässt die elektronische Virtualisierung das 

82 Vgl. Picket, R. M., H. Levkowitz, S. Smith, u. G. Grinstein, Harnessing Preattentive Perceptual Processes in Visuali-
zation, Report, Institute for Visualization and Perception Research, University of Massachusetts, Lowell 1993; Guski, 
R., Wahrnehmung – Eine Einführung in die Psychologie der menschlichen Informationsaufnahme, Stuttgart 1989.
83 Vgl. Marchak, F. M., W. S. Cleveland, B. E. Rogowitz u. C. D. Wickens, The Psychology of Visualization, in: IEEE 
Visualization 1993, hrsg. v. IEEE Computer Society Press, San Jose, Kalifornien, 1993, S. 351-354.
84 Das sind z. B. die Wahrnehmung von Farb- und Materialtexturen vergleichbarer substanzieller Baudenkmale, 
die Beleuchtung bzw. Belichtung und die Schattendarstellungen, die Wahl der Perspektive und der Bewegungs-
abläufe.
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Baudenkmal methodologisch lediglich als eine virtuelle Rekonstruktion wieder erste-

hen. Die Wahrnehmung des virtuellen Baudenkmals mittels immersiver und interakti-

ver Ein- und Ausgabegeräte ist unabhängig von anderen Teilqualitäten möglich; 

eine Immersive virtuelle Realität, eine Desktop virtuelle Realität und eine Pseudo-

virtuelle Realität können simuliert werden. Das ideelle Bedürfnis zur geistig-kulturellen 

Verwirklichung durch Anschauung kann nicht befriedigt werden, jedoch das nach 

Zeichen des Denkens oder Gedenkens und der Wissensvermittlung. Durch subjektive 

Zeiterfahrung ist die Wahrnehmung eines historischen Sachverhaltes zum festzule-

genden Zeitpunkt in der Vergangenheit möglich; er wird in die Gegenwart projiziert 

und kann auf diese Weise subjektiv erfahren werden. Dadurch, dass das Baudenk-

mal nicht mehr substanziell real existiert, werden der Memorialwert, Symbolwert, As-

soziationswert, ästhetische Wert, Ensemblewert, Orientierungswert und Identitätswert 

dem Träger im Transformierten zusätzlich neu zugeordnet.

Stufe 2: Geringe wertträgerschaftliche Verluste 

Durch ein substanziell reales Baudenkmal ist eine lückenlose Quellenlage vorhan-

den. Gleiches gilt, wenn es bereits dem substanziellen Verlust erlegen ist und eine 

Baudokumentation ohne Fehlstellen vorliegt. Die elektronische Virtualisierung lässt 

das Baudenkmal methodologisch weitgehend als eine virtuelle Kopie wieder erste-

hen. Die Wahrnehmung des elektronisch virtualisierten Baudenkmals mittels immersi-

ver und interaktiver Ein- und Ausgabegeräte ist unabhängig von anderen Teilqualitä-

ten möglich; die immersive virtuelle Realität muss simuliert werden können. Im Ver-

gleich zum substanziell realen Baudenkmal können ideelle Bedürfnisse fast uneinge-

schränkt befriedigt werden. Es kann durch subjektive Zeiterfahrung eines historischen 

Sachverhaltes zum festzulegenden Zeitpunkt in der Vergangenheit und, sofern das 

Baudenkmal substanziell real noch existent ist, auch zum gegenwärtigen wahrge-

nommen werden. Der jeweilige Zustand wird in die Gegenwart projiziert und kann 

auf diese Weise subjektiv in Echtzeit erfahren werden. Dadurch, dass das Baudenk-

mal noch weiterhin existent bleiben soll, werden fast alle Denkmalwerte, nicht je-

doch der Anschauungswert (emotionaler Geschichtswert, ästhetischer Wert, Kunst-

wert) dem neuen Träger zugeordnet. Die Transformation des Wertträgers auf elektro-

nische Weise vom Substanziellen bzw. vom dieses Dokumentieren ins elektronisch 
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Virtuelle reduziert wertträgerschaftliche Qualitäten und Quantitäten. Das elektronisch 

virtualisierte Baudenkmal behält den Status des Dokumentes; dadurch kann Verges-

sen verhindert werden.

Unter der Bedingung, dass sich das kulturelle Bewusstsein der Öffentlichkeit wandelt 

und in Folge die Definition des Denkmals dahingehend modifiziert wird, dass seine 

Existenz als elektronisch-virtuelles Zeugnis der Kulturgeschichte unter Vernachlässi-

gung der substanziell-materiellen Komponenten genüge, kann die elektronische 

Wertträgertransformation ein substanziell-reales Baudenkmal ersetzen. Das ist mit 

den zur Zeit bekannten Methoden und technischen Ausgabe- oder biophysikali-

schen Schnittstellengeräten möglich. 

Stufe 3: Keine wertträgerschaftliche Verluste 

Es besteht eine lückenlose Quellenlage. Ob das Baudenkmal substanziell real exis-

tiert oder nicht, ist belanglos. Die Wahrnehmung des elektronisch virtualisierten Bau-

denkmals durch den Rezipienten mit sämtlichen Sinnessystemen muss voll immersiv 

und interaktiv mittels Ein- und Ausgabegeräte simuliert werden können. Im Vergleich 

zum substanziell realen Baudenkmal können alle ideellen Bedürfnisse uneinge-

schränkt befriedigt werden. Die subjektive und objektive Zeiterfahrung des histori-

schen Sachverhaltes ist in der Gegenwart möglich. Der elektronischen Virtualisierung 

von Baudenkmalen werden ausnahmslos alle Denkmalwerte zugeordnet. Das sub-

stanziell-reale Baudenkmal und das elektronische virtualisierte sind einander kon-

gruent. Es besteht in Bezug auf die Wahrnehmung des substanziell-realen oder des 

virtuellen Baudenkmals mit sämtlichen menschlichen Sinnessystemen, hinsichtlich 

Bedürfnisbefriedigung und in axiologischer Hinsicht kein Unterschied. In diesem Fall 

würde diese Wertträgertransformation ein neues kongruentes Denkmal schaffen bzw. 

im Falle eines Totalverlustes ein substanziell-reales Denkmal verlustfrei ersetzen.

Gemäß der bestehenden Definition des Baudenkmals ist diese Bedingung mit den 

zur Zeit bekannten technischen Ausgabe- oder biophysikalischen Schnittstellengerä-

ten nicht zu erfüllen. Das auf elektronischem Wege geschaffene virtuelle Zeugnis der 

Kulturgeschichte und das substanziell-reale Baudenkmal sind nicht austauschbar.
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VIRTUALISIERUNGSINTENTIONEN

Das Bedürfnis nach Reflexion der Geschichte ist groß; mittels der Darstellung der vir-

tuellen Realität finden Baudenkmale oder verlorengegangene historische Bauwerke 

immer mehr Interesse in der Öffentlichkeit. Die elektronische Visualisierung zeigt nicht 

substanziell-reale Baudenkmale, sondern Sachverhalte, die es dem Betrachter aller-

dings erlauben, neue Erfahrungen zu machen und Erlebnisse zu haben bei der An-

eignung von Kulturgeschichte und der Auseinandersetzung mit ihr. Die Eigenheit von 

substanziell-realen Baudenkmalen lässt zunehmend den Wunsch wachsen, sie 

durch elektronische Medien in der virtuellen Realität nicht nur in ihrer Dreidimensio-

nalität wahrzunehmen, sondern auch darin zu agieren. Durch diese Form der Wert-

trägertransformation kann auch an gewaltsam vernichtete Bauwerke erinnert wer-

den; sie gewinnen ihre Anschaulichkeit wieder und kehren so in das Bewusstsein der 

Öffentlichkeit zurück. Durch sich verändernde physikalische Faktoren als Folge des 

Massentourismus z. B. werden Sachzeugnisse der Kulturgeschichte zunehmend ge-

schädigt.85 Um die wissenschaftliche Erforschung weiterhin zu ermöglichen, sollen sie 

nicht mehr für die Öffentlichkeit zugänglich sein. Das virtuelle Abbild bildet eine neue 

Form des kulturellen Gedächtnisses. Das Bedürfnis nach Reflexion der Geschichte ist 

groß; mittels der Darstellung der virtuellen Realität finden Baudenkmale oder verlo-

rengegangene historische Bauwerke immer mehr Interesse in der Öffentlichkeit. 

Elektronische Virtualisierung im Internet

Das Internet ist auch ein Speichermedium des kulturellen Gedächtnisses. Das kultu-

relle Erbe, das in Form digitalisierter und indizierter Daten vorliegt, kann zu einem 

einheitlichen Netz verbunden werden, welches den Zugriff durch den Einzelnen und 

durch Institutionen, durch Schulen, Universitäten, durch öffentliche Dienste weltweit 

erlaubt. Früher waren Datenbanken mit elektronischen Virtualisierungen ausschließ-

85 Z. B. die Gräber der Pharaonen im Tal der Könige in Ägypten. Geplant ist die vollständige Schließung der Grä-
ber gegenüber der Öffentlichkeit. Ein Rotationsprinzip regelt derzeit die Zugänglichkeit einzelner Gräber abhän-
gig von der physikalischen (Feuchte-) Belastung durch ca. 8000 Touristen täglich. Die virtualisierte Besichti-
gungsmöglichkeit per Internet ist in Vorbereitung. in:  „Troja ist überall“, Sendung im ZDF vom 18.11.2007
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lich für Spezialisten zugänglich. Die Anbieter von Internetseiten können als Archivare 

eines bedeutenden Teils des kulturellen Erbes und als Zentrum für Dokumentation, 

Verbreitung und Förderung von Anschauungs- und Erinnerungskultur angesehen 

werden. Die Basis dieses Archivs besteht aus einer Datenbank der virtuellen Samm-

lung auch von Baudenkmalen. Sie ist multidisziplinär angelegt, d. h. das Wissen aus 

Archäologie, Bau- und Kunstgeschichte, Ethnographie und Technologie kommt hier 

zusammen. Durch die Vernetzung der Datenbestände wird eine unterschiedliche 

Recherche nach verschiedenen Informationsgruppen ermöglicht.

Das Visualisierte stellt einen interaktiv nutzbaren Wertträger dar, der das bessere Ver-

ständnis von historischen Prozessen unterstützen kann. Es vermittelt zwischen substan-

ziell-realer baulich-räumlicher Umwelt und dem interaktiven Benutzer virtueller Reali-

tät.86 Die Präsentationen von virtualisierten Baudenkmalen eröffnen einerseits den 

Zugang zu neuen Zielgruppen, fordern andererseits von der Instanz, die diese Prä-

sentation initiiert, dass der Internetauftritt der Globalität gerecht wird. Mit relativ ge-

ringem finanziellen Kostenaufwand kann ein internationaler Kreis von Interessenten 

erreicht werden. Durch die Struktur des Internets ist es dem Einzelnen, dem Museum, 

der Bibliothek oder dem Archiv möglich, ein elektronisch virtualisiertes Baudenkmal in 

das World-Wide-Web zu stellen. Für den Benutzer wird die Beherrschung der Informa-

tionsfülle jedoch zunehmend schwieriger; die Orientierungshilfen müssen einer ge-

zielten Informationssuche entsprechen.87 Er ist unabhängig von der Öffnungszeit von 

Museen, Bibliotheken und Archiven in der Lage, virtualisierte Baudenkmale visuell 

und auditiv wahrzunehmen und interaktiv zu betreten, Informationen abzurufen, 

auch Produktionen zu bestellen. Im Internet gibt es weder Beschränkungen durch 

Landesgrenzen noch durch Nationalitäten. Die Zusammenführung verschiedener 

Medien (Ton, Bild und Video)88 versetzt den Anbieter in die Lage, auch elektronisch 

virtualisierte Baudenkmale im weltweiten Datennetz zu präsentieren und die Vorzüge 

dieser umfassenden Darstellung plausibel zu machen.89 Die Verbesserung der Über-

tragungskapazitäten, von effizienten Kompressionstechniken sowie von neuen Soft-

86 Flusser, Vilém, Für eine Philosophie der Fotografie, Göttingen 2002
87 Oenicke, Jens, Online-Marketing: Kommerzielle Kommunikation im interaktiven Zeitalter, Stuttgart 1996, S. 113
88 Riehm, U., u. B. Wingert, Multimedia-Mythen, Chancen und Herausforderungen, Mannheim 1995, S. 5
89 Tapscott, Don, Das intervernetzte Unternehmen, in: Kursbuch Internet, Anschlüsse an Wirtschaft und Politik, 
Wissenschaft und Kultur, hrsg. v. C. Heibach, Mannheim 1996, S. 192-208
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ware-Angeboten ermöglichen vielfältige und perfektere Darstellungen. Die Ein-Weg-

Kommunikation der klassischen Massenmedien (Druck, Radio und Fernsehen) kann 

zu einer echten interaktiven Zwei-Weg-Kommunikation gewandelt werden.90 Durch 

die dialogorientierte Kommunikation zwischen Anbieter von Internetseiten und dem 

Rezipienten wird dieser vom passiven Betrachter zum aktiven Teilnehmer; er wird zu 

einem möglichen Mitgestalter der elektronischen Virtualisierung.

Elektronische Virtualisierung im Museum

Sammeln und Bewahren, Erforschen und Präsentieren sind nach wie vor die Haupt-

aufgaben des Museums. Es wird zwischen Interieurmuseum, Freilichtmuseum und 

Exponatmuseum unterschieden. Elektronische Virtualisierungen eröffnen nun eine 

ganz neuartige Musealisierung.91 Neben die Frage, woran man sich erinnern kann, 

tritt nun auch diese, wie und in welcher medialen Form das geschehen soll.92 Eine 

neue Anforderung, das lebenslange Lernen zu unterstützen, ist hinzugekommen. Der 

interaktive Einsatz neuer Medien ermöglicht die Erläuterung von Hintergründen und 

die Erklärung von Mechanismen für sich selbst nicht sprechende Ausstellungsge-

genstände.93 In klassischen Kunstmuseen wurden Exponate der Öffentlichkeit zu-

gänglich gemacht, von denen man glaubte, dass sie gleichsam für sich sprechen 

würden. Eine zusätzliche Information z. B. durch die neuen interaktiven Medien ist 

von Vorteil; allerdings entsteht auf diese Weise leicht eine Konkurrenzsituation. Der 

Einsatz von virtueller Realität durch neue Medien, um damit Besucher mit breitem 

Bildungsniveau anzusprechen, ohne dabei die Seriösität aufzugeben, stellt das Mu-

seum der Zukunft vor eine schwierige Aufgabe. Neue Medien in Museen können aus 

90 Oenicke, Jens, Online-Marketing. Kommerzielle Kommunikation im interaktiven Zeitalter, Stuttgart 1996, S. 60
91 Vgl. Sturm, Eva, Konservierte Welt. Museum und Musealisierung, Berlin 1991.
92 Hünnekens, Annette, Expanded Museum. Kulturelle Erinnerung und virtuelle Realitäten, Bielefeld 2002, S. 31 f.
93 Vgl. Compania Media, Neue Medien in Museen und Ausstellungen, Bielefeld 1998.
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Audiosystemen mit Kopfhörern zur akustischen Information bestehen, CD-ROMs als 

Ergänzung oder Ersatz von Ausstellungskatalogen, Informationsterminals und Video-

leinwänden. Darüber hinaus vermitteln Diavorträge und Filme Informationen oder 

unterstützen personelle Führer, wie auch Informationsträger in Wort und Bild. 94

Elektronische Virtualisierungen in Museen bieten den Besuchern einen hohen Lernef-

fekt durch Wahrnehmung von visualisierten historischen Sachverhalten unter Einbe-

ziehung möglichst aller Sinnessysteme. Nicht nur als etwas Optisches oder Akusti-

sches wird den Besuchern vermittelt, wie Zeugnisse baulich-räumlicher Kulturge-

schichte in früheren Zeiten aussahen. Subjektive Reisen in vergangene Zeiten sind 

eine interessante Applikation für Museen; Besucher können immersiv das Leben ihrer 

Vorfahren im damaligen sozial- und baulich-räumlichen Zusammenhang gleichsam 

miterleben.

Das Bedürfnis der Besucher an zeitgemäßen medialen Präsentationen in Museen 

wird durch die elektronische Virtualisierung befriedigt.95 Der passive Betrachter von 

Exponaten wird durch das aktive Eingreifen in das Geschehen zum Interakteur. Der 

hohe Immersionsgrad vermittelt den Eindruck, multimediale Exponate wirklich zu be-

rühren, Dinge zu bewegen, zu benutzen.96 Die Anwendung im Museum ersetzt in der 

Regel kein Original. Das Virtualisierte wird das traditionelle Museum mit seinen Expo-

naten nicht verdrängen können; es kann ergänzend wirken und Partner einer neuen 

Art von Museum, des virtuellen Museums, werden. Das Bedürfnis nach Originalität 

wird durch die virtuelle Realität nicht verdrängt. Das Verlangen, ein tatsächlich in der 

Vergangenheit von menschlicher Hand gefertigtes Objekt zu sehen, bleibt auch mit 

Einzug der neuen Medien in die Museen bestehen.97 Im Idealfall verschmelzen reale 

Realität und virtuelle Realität in einem Museum miteinander. Die neue Technologie 

94 Vgl. Thiele, Carmela, Das virtuelle Architekturmuseum, in: Der Architekt 4/99, Köln 1999, S. 44-46.
95 Vgl. Wohlfromm, A., Museum als Medium - neue Medien in Museen, Köln 2002.
96 Unter multimedialen Exponaten sind Ausstellungseinheiten gemeint, die immaterielle Gegenstände mit Hilfe 
medialer Inszenierungen zu zeigen versuchen, wie etwa im Wassermuseum in Mühlheim an der Ruhr und im 
Postmuseum in Frankfurt am Main.
97 Das Fraunhofer-Institut IGD präsentierte im Januar 2002 im Rahmen der „Cyberbarium Days“ u. a.  folgende 
seiner Werke: Dom von Siena (virtuelle Realität), virtuelles Weltall (virtueller Flug durch das Universum, Sonnensys-
tem und um die Erde), virtuelles Ozeanarium (Nachbau der Expo 98 in Lissabon), Virtual Graffiti (Besucher konn-
ten mit Spraydosen virtuell Mauern gestalten.), Höhlen von Dunghuang (virtueller Nachbau der Öffentlichkeit 
nicht zugänglichen Höhlenanlagen im Südosten Chinas), Die Ergebnisse der Umfrage der Museumsbesucher in: 
Schellhase, R., „Cybernarium Days“ - Zufriedenheit der Besucher mit der Veranstaltung, Stuttgart 2002.
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könnte mehr Räumlichkeit verleihen, was es erlaubt, weitere Exponate, die sonst 

nicht Platz fänden, zu präsentieren.

Unterstützung denkmalpflegerischer Maßnahmen

Die elektronische Virtualisierung unterstützt denkmalpflegerische Maßnahmen.98 Vir-

tuelle Kopien oder Rekonstruktionen sind inzwischen eine zuverlässige Quelle für die 

praktischen Belange der Denkmalpflege, von der Restaurierung bis zur Kopie. Ein 

Aspekt unter anderen ist, dass man mit diesem Werkzeug auf virtuelle Weise testen 

kann, wie die Rekonstruktion oder die Kopie nicht aussehen darf. Ein weiterer Aspekt

ist, dass man bei einer Rekonstruktion oder Kopie eines substanziell verlorenen Bau-

denkmals die Kubatur bereits im Planungsstadium virtuell errichten und veranschau-

lichen kann, um Konstruktionsvarianten und Ausführungsdetails visuell darzustellen. 

Hierzu können Fassadenteilansichten gehören, aus denen z. B. die Verwendung und 

die Platzierung von vorhandenen Alt- und Neusteinen hervorgeht. In der Ausfüh-

rungsphase kann sie unterstützend wirken; sie kann exakte Maßvorgaben für Einzel-

und Schlusssteine, von Sonderbauteilen sowie für Vor- und Rücksprünge, Angaben 

zur steinmetzmäßigen Oberflächenbearbeitung, Schichtenpläne mit Darstellungen 

der Steintiefen und des Verbandes im Mauerwerk liefern. Profile, Krümmungen, Bo-

genformen usw. können in ihrer Originalgröße gezeichnet und bei der Herstellung 

vom Steinmetz auf den jeweiligen Stein unmittelbar übertragen werden. Zur exakten 

Konstruktion mehrfach räumlich gekrümmter Geometrien kann die dreidimensionale 

Modellierung am Computer im Maßstab 1:1 helfen. Beim Zusammenfügen von 

Aufmaßergebnissen am Computer können merkbare Geometrieunterschiede of-

fenbar werden. Die elektronische Virtualisierung im Rahmen der gesamten Bau-

maßnahme kann die Simulation von komplizierten Teilleistungen in Zusammenwir-

kung mit einzelnen Gewerken ermöglichen, Problemstellen aufzeigen und zukünftige 

gewollte oder nicht gewollte Zustände demonstrieren.

98 Z. B. beim Wideraufbau der Dresdener Frauenkirche. Vgl. Krull, D., u. D. Zumpe, Memento Frauenkirche, hrsg. 
v. IPRO Dresden-Planungs- und Ingenieurgesellschaft, Dresden 2005.
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Archivierung auf elektronischem Wege

Das auf elektronischen Wege virtualisierte Baudenkmal ist Träger von Denkmalwerten 

im Transformierten und hat den Status einer Dokumentation der Kulturgeschichte im 

Virtuellen. Neben den bereits in Archiven gesammelten Dokumentationen verhin-

dern virtuelle Zeugnisse der Kulturgeschichte deren Totalverlust. Die Öffentlichkeit hat 

es zwar nötig, sich an Zeugnisse derselben zu erinnern; sind sie in Archiven gesam-

melt, dann kann sie es sich erlauben, diese zu verwalten, zu organisieren, in einer 

Lage der Latenz zu belassen oder faktisch zu vergessen. Die elektronisch erzeugten 

Daten bleiben auf Abruf in einem Katalog gesammelt und können weiterhin Einfluss 

ausüben. Der Rezipient weiß, dass sie existieren, und er kann auf sie zugreifen. Was 

im Bewusstsein verankert bleibt, ist nicht das virtualisierte Baudenkmal, sondern der 

Pfad, es bei Bedarf an einem bestimmten Ort zu finden und mittels technischer 

Schnittstellengeräte wiederholt immersiv und interaktiv wahrnehmen zu können. Die 

Identität des Geschauten entsteht dadurch ständig neu. Es ist nicht mehr notwen-

dig, das Bewusstsein vordringlich auf Memorierung zu programmieren, sondern auf 

die Organisation des Vorfindens und Zugreifens. Durch die Abstraktion verschiebt 

sich der Fokus der Aufmerksamkeit vom erhaltungspflichtigen substanziell-realen 

Baudenkmal hin zum archivierbaren virtualisierten.
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VERLOCKUNGEN UND GEFAHREN

Der Wandel in den neuen Medien hat erhebliche Auswirkungen auf das Verständnis 

der Kulturgüter. Wenn die elektronische Virtualisierung in der Denkmalpflege zum 

Erlebnismaßstab wird, wenn die historiologische Analyse im Rahmen der elektroni-

schen Virtualisierungen zu neuen Erkenntnissen am kunsthistorischen Original führt, 

dann werden Fragen nach dem Original, der Authentizität und der Einmaligkeit viru-

lent und nicht zuletzt auch die nach der wirklichen Wirklichkeit.

Es besteht die Gefahr, dass die Beurteilung der substanziell-realen Baudenkmale 

und der elektronischen Virtualisierung derselben mit verschiedenen Maßstäben er-

folgt. Die Öffentlichkeit kann dazu verführt werden, zur elektronischen Virtualisierung 

eine Sichtweise zu entwickeln und ein eingeschränktes Wahrnehmungssystem anzu-

wenden, das von der Bewertung der substanziell-realen Baudenkmale abweicht und 

sich auf niederer Kulturebene bewegt. Beide Träger des Denkmalwertes, der real 

substanzielle bzw. strukturelle und der virtuelle, haben die gleichen Kriterien zu erfül-

len, wenn die elektronische Virtualisierung eine Möglichkeit sein soll, ein Denkmal 

unabhängig von der Substanz als uneingeschränkten Träger von Denkmalwerten 

gelten zu lassen.

Die visuelle Wiedergeburt durch die elektronische virtuelle Kopie oder virtuelle Rekon-

struktion birgt die Gefahr in sich, das Architekturwerk anstelle der Wirklichkeit als farbi-

ges Bild im Sinne des Programmierers umzuschaffen. Das Fehlen von Befundtatsa-

chen und gesicherten Erkenntnissen über die Konstruktion der verlorenen Baudenk-

male kann Konsequenzen in der axiologischen Beurteilung der elektronischen Virtua-

lisierung nach sich ziehen. Es liegt nahe, anstelle der historischen Wirklichkeit ein ex-

perimentelles und manipuliertes Abbild zu erstellen, das nicht den Intentionen der 

damaligen Bauherren und Architekten entspricht. Die Gefahr, ein neues, ausschließ-

lich subjektives Objekt zu schaffen, besteht immer dann, wenn das Überlieferte der 

Experimentierfreudigkeit des Virtualisierungsfachmanns zum Opfer fällt. Erfundene 

Tatsachen in Verbindung mit Baudenkmalen stellen nicht nur virtuelle Rekonstruktio-

nen und Kopien in Frage. Als Folge kann die historische Authentizität der elektroni-

schen Virtualisierung verkümmern. Mit den Möglichkeiten der multimedialen Com-

puteranwendungen, der CAD- und Videotechniken, verringern sich die Grenzen zwi-
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schen Befundtatsache und elektronischer Interpretation. Zwischen wissenschaftlich 

fundierten Erkenntnissen und Vermutungen ist zu unterscheiden; sie sind als solche 

deutlich zu kennzeichnen. Wenn sie in der Virtualisierung verwendet werden, dann 

können sie das Abbild bereichern; der Anspruch, Bilder und Filme mit einer histori-

schen Authentizität, mindestens von der Qualität einer Photographie zu erzeugen, 

kann nur durch die Übertragung von Ergebnissen der auf wissenschaftlicher Grund-

lage vorgenommenen historiologischen Analyse erfüllt werden.

Die auf elektronische Weise geschaffene virtuelle Kopie eines bestehenden Bau-

denkmals birgt die Gefahr in sich, dass dieses als virtuelles Abbild genüge und es 

dem substanziellen Verlust ausgeliefert werden könnte. In diesem Falle gehen in 

dem Architekturwerk integriertes Wissen und gleichsam eingespeichertes handwerk-

liches Können verloren. Der „Informations-Container Baudenkmal“ wird partiell ge-

leert. Die elektronische Virtualisierung in Form der virtuellen Kopie ist lediglich ein abs-

trahiertes immaterielles Abbild, das nur einen geringen Teil des substanziell-realen 

Baudenkmals wiedergeben kann. Der weitaus größere Informationsanteil geht un-

wiederbringlich verloren. Die Verlockung hingegen, verlorene Sachzeugnisse der 

Kulturgeschichte als Kopie in virtueller Realität neu erstehen zu lassen und dabei 

Standorte für die Betrachtung zu ermöglichen, die einzunehmen die reale Realität 

verwehrt, steht der Gefahr im Umgang mit noch bestehenden Baudenkmalen ent-

gegen.

Der Denkmalpfleger wird mit dieser technischen Welt konfrontiert. Er muss die Verlo-

ckungen und Gefahren ernst nehmen.99 Die Frage nach Sinn und nach Legitimität 

der elektronischen Virtualisierung von Baudenkmalen wird diskutiert; anders als es 

zuweilen suggeriert wird, ist die Position der Denkmalpfleger keineswegs einheitlich. 

Bei manchen Vertretern der ausschließlich substanziell-realen Denkmalpflege über-

wiegt die Sorge, dass sich die Kunsthistoriker zu wenig Gedanken über den Fortbe-

stand der Gegenstände ihrer Forschung machen. Ihr Unverständnis und ihre Furcht 

werden gefördert durch die ihrer Ansicht nach alten Überschätzung der „reinen 

99 Vgl. Fohler, Susanne, Techniktheorien - Der Platz der Dinge in der Welt des Menschen, München 2003, S. 182.
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Idee,“ der zufolge kunsthistorische Kenntnisse beliebig wiederholbare körperliche 

Wirklichkeit gewinnen und das historische Objekt entbehrlich machen können. Die 

Gefahr der Interpretation bei der elektronischen Virtualisierung hinsichtlich unter-

schiedlich deutbarer Basisdokumentationen spielt eine entscheidende Rolle im Ver-

ständnis und bei der Verwendung des mit Computern Geschaffenen.

Die elektronische Virtualisierung ermöglicht eine Imagination durch mit Apparaten 

generierte Bilder, mit der Konsequenz, dass der Benutzer sie nicht mehr entziffern 

kann. Die baulich-räumliche Umwelt selbst wird bildartig, die Funktion der vom Men-

schen geschaffenen Bilder wird umgekehrt, die durch die Baudenkmale zu doku-

mentierende Kulturgeschichte wird nachrangig oder sogar vergessen.

Information und Manipulation sind Methoden der Werbung, die auch im Denkmal-

schutz und in der Denkmalpflege Verwendung finden. Die Technik der elektroni-

schen Virtualisierungen wird immer mehr auch in der Baudenkmalpflege angewen-

det, um komplexe gegenwärtige baulich-räumliche Umgebungen oder ehemals 

substanziell-reale Sachverhalte der Vergangenheit darzustellen bzw. zu verdeutli-

chen. Einerseits bietet die neue Technologie die Möglichkeit, bestehende bzw. nicht 

mehr bestehende Baudenkmale mit elektronisch erzeugten Bildern zu einem be-

stimmten Zeitpunkt wirklichkeitsgetreu zu kopieren oder zu rekonstruieren. Auf diese 

Weise entstehen Bilder, deren Authentizität nur noch schwer überprüfbar ist. Anderer-

seits lassen sich komplexe Sachverhalte, technische Abläufe oder baulich-räumliche 

Situationen durch computeranimierte Bilder der Öffentlichkeit leichter veranschauli-

chen und verständlich machen. Die bessere Anschaulichkeit aber steht der Gefahr 

der Wirklichkeitsverfälschung gegenüber. Die Betrachter dieser Bilder glauben Visuel-

lem eher als Auditivem, da sie jene unmittelbar in Bezug zu den behandelten Sach-

verhalten setzen.100 In ihrem Anspruchsdenken an Wahrheit glauben Betrachter Bil-

dern, die sie selbst wahrnehmen, mehr als Berichten, die sie lesen. Verstärkt wird das 

durch die technische Option der Interaktion. Die Möglichkeiten der neuen Techno-

100 Meckel, Miriam, Nachrichten aus Cyburbia. Virtualisierung und Hybridisierung des Fernsehens, in: Fernseh-
nachrichten, Prozesse, Strukturen, Funktionen, hrsg. v. Miriam Meckel, Opladen 1998, S. 207
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logien begründen neben Verlockungen durch informative Werbung die Gefahr von 

Manipulation, von abnehmender Authentizität. Das virtuell dargestellte Baudenkmal 

kann nur dann einen objektiven und verbindlichen Sachverhalt vermitteln, wenn sich 

die virtuelle Realität allgemeingültig nicht als Wunschdenken wahrnehmen lässt, 

wenn der fehlende Bezug des lediglich als Ausschnitt dargestellten virtuellen Bau-

denkmals durch Loslösung von der natürlich-räumlichen Umgebung keinen Reali-

tätsverlust erfährt, wenn die Gesellschaft die Annahme, die elektronische Virtualisie-

rung würde die tatsächliche Wirklichkeit widerspiegeln, nicht als realitätsfremd akzep-

tiert.101 Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen spiegelt nicht die reale 

Wirklichkeit, sondern konstituiert virtuelle Wirklichkeit. Bei dieser neuen Technologie ist 

nicht nur von dem subjektiven Wunschbild nach bildhafter Realität auszugehen; ent-

scheidend ist auch der Anspruch der Erzeuger der virtuellen Baudenkmale, dass die

Gesellschaft das Anschauungsangebot objektiv als Abbild der Realität akzeptiert.

Es ist schwer, eine Abgrenzung zwischen Werbung durch Information und durch Ma-

nipulation zu treffen. Ausgehend von einer relativ neutralen Information, lässt die in-

formative Werbung eine Beurteilung und einen Vergleich mit anderen Objekten zu, 

für die mit Daten geworben wird, die insofern objektiv sind, als dass sie überprüft und 

miteinander verglichen werden können. Informationslücken sind irreführend; die 

Verbreitung von unzureichenden Informationen kann zu gewollten Effekten führen, 

vor allem dann, wenn sie mit tendenziösen Bewertungen gemischt werden. Im all-

gemeinen besteht das Ziel der Werbung neben der Information darin, den Adressa-

ten zu beeinflussen, um sein Verhalten gezielt anzupassen.

Die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen als Medium der Werbung be-

zweckt, Öffentlichkeit für die Erhaltung des substantiell-realen Baudenkmals zu ge-

winnen. Sie kann durch virtuelle Informationen das in der Gesellschaft latent vorhan-

dene Gefühl der Unsicherheit beim Umgang mit  Baudenkmalen reduzieren und 

eine sichere und produktive Akzeptanz ihnen gegenüber erzeugen. Im Zeitalter der 

101 Schwarz, Alexander, Virtuelle Studios – Virtuelle Welten, in: Trau – Schau – Wem. Digitalisierung und 
dokumentarische Form, hrsg. v. Kay Hoffmann,  Konstanz 1997, S. 199-209
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elektronischen Virtualisierungen wird es zunehmend schwieriger, Bild und Abbild 

voneinander zu trennen. Wenn die virtuelle Wirklichkeit abweichend von der Realität 

an offensichtliche Inszenierung grenzt, dann ist die Gefahr der Verzerrung bzw. Ma-

nipulation erheblich. Das virtualisierte Baudenkmal kann als Manipulierungswerkzeug 

die Öffentlichkeit in ihrem Verhalten gegenüber bedrohten substanziell-realen Bau-

denkmalen dahingehend beeinflussen, dass Bedürfnisse nach Anschauung, Orien-

tierung und Erinnerung durch das virtualisierte Baudenkmal ausreichend befriedigt 

werden, auf die Befriedigung von Bedürfnissen durch das noch existierende Bau-

denkmal verzichtet wird und es keinen Widerstand z. B. gegen den substanziellen 

Verlust durch Abbruch bewirkt. Es kann der Öffentlichkeit eine rationale Rechtferti-

gung für die Unterlassungssünden bei der Erhaltungspflicht des substantiell-realen 

Baudenkmals liefern. 

„Otakismus“ ist, aus Japan stammend, das Projekt einer Lebensform, das auf einem 

obsessiven Umgang mit Medienprodukten basiert und der traditionellen strikt gege-

nübersteht. „Otaku“ beschreibt Personen, die z. B. das „virtuelle Baudenkmal“ für das 

Eigentliche bei gänzlicher Abstinenz gegenüber dem Realen halten.102 Die Anwen-

dung neuer Medien in der Denkmalpflege kann die Öffentlichkeit im Umgang mit 

den substanziell-realen Baudenkmalen entfremden. Sie stiftet eine neue Freiheit, die 

Befreiung von der Bewahrungspflicht hinsichtlich des substanziell Realen. Das virtuelle 

Denkmal ist ein Medienprodukt, das selbst als Zeugnis der Kulturgeschichte verstan-

den werden kann und die Funktion der Identifikation erfüllt. Es hat unter anderem die 

Aufgabe, zu dokumentieren, zu archivieren und anschaulich interaktiv Informationen 

zu vermitteln. „Otakismus“ beim Umgang mit Baudenkmalen kann Handlungsweisen 

unterstützen, welche die existierenden kulturellen und sozialen Zwänge umgehen, 

den traditionellen Umgang mit Baudenkmalen negieren und sich den denkmalpfle-

gerischen Methoden entziehen. Das Argument einer Fluchtbewegung ist schlüssig. 

Die mittels virtueller Realität erzeugten Baudenkmale verändern die Realitätsbedin-

gungen innerhalb der bereits reagierenden Öffentlichkeit. 

102 Manfé, Michael, Otakismus. Mediale Subkultur und neue Lebensform – eine Spurensuche, Bielefeld 2005
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Man könnte den Eindruck gewinnen, dass alle „Otaku“ Techno-Fanatiker seien; aber 

sie haben nicht per se eine Abneigung gegen die Baukultur. Es gibt Architekten unter 

ihnen, die sich mit der Bewahrung von Baudenkmalen befassen. Sie sind aufge-

wachsen in einem mit Medien gesättigten Milieu; sie begründen virtuelle Gemein-

schaften.

Diese neue Technologie verspricht, den interaktiven Benutzer zum Beherrscher der 

virtuellen Realität und zum Meister im substanzlosen Umgang mit Baudenkmalen zu 

machen. Die „Otaku“ sind die Avantgarde, die diese neue Form der Denkmalpflege 

offenbar erproben. Die zunehmende Zeitbeschleunigung der Lebensprozesse be-

wirkt mehr und mehr einen Verlust der Sachzeugnisse der Kulturgeschichte. Der sub-

stanzielle Verlust von Baudenkmalen bedeutet einen Verlust geschichtlicher Identität. 

Die „Otaku“ erstreben ein Kompensat derselben, im Grunde genommen, durch eine 

Insel: Um sich der Verpflichtung zur Bewahrung des real Substanziellen zu entziehen, 

bauen sie sich gleichsam ein Gehäuse technologischer Medialität und Selbstrefe-

renz. Durch diese radikale Beschränkung scheint es ihnen zu gelingen, eine neue 

Identität des Baudenkmals ohne Bezug zur realen Realität zu begründen.
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ZUSAMMENFASSUNG

Mit der elektronischen Virtualisierung wird durch Transformation in der Denkmalkunde 

dem Träger des Denkmalwertes z. B. im Abstrakten, im Bewusstein selbst, und dem 

Substanziellen und real Strukturellen in der denkmalpflegerischen Praxis eine neue, 

virtuelle Existenzweise des Baudenkmals hinzugefügt; sie entfaltet sich zum neuarti-

gen Identitätsträger eines großen Bereiches der ideellen Kultur.

Das mit den menschlichen Sinnessystemen wahrnehmbare virtualisierte Baudenkmal 

als Produkt der elektronischen Virtualisierung bildet eine Form des kulturellen Ge-

dächtnisses der Gesellschaft; sie stellt ein ausschließlich immaterielles Gut des kultu-

rellen Erbes dar, ohne Einschluss materieller Güter. Sie entfaltet sich zu einer neuen 

Technologie der Erinnerungskultur. Durch sie kann die Vergangenheit erinnert und 

die Gegenwart subjektiv erfahren werden. Wenn man ein Baudenkmal elektronisch 

virtualisiert, dann erzeugt man ein Gedächtnis. Verliert der Mensch dadurch sein ei-

genes Gedächtnis, weil er „Gedächtnismaschinen“ konstruiert? – lässt sich ange-

sichts dessen rhetorisch fragen. Jedoch verliert er weder das eine, noch gewinnt er 

das andere; er überträgt die Fähigkeit Schritt für Schritt auf wechselnde neue Trä-

germedien. Das virtualisierte Baudenkmal ist das immaterielle Gedächtnis, welches 

das biologisch-menschliche Gedächtnis durch die elektronische Wertträgertrans-

formation entlasten kann.

Die elektronische Virtualisierung ermöglicht ein Erinnern, das unterschiedliche Wir-

kungen nach sich ziehen kann. Vergangene Sachverhalte werden wieder gegen-

wärtig; beim Erinnern und darüber Berichten entwickelt sich ein gegenläufiger Pro-

zess: Das Vergangene wird nicht nur aus der Nähe, sondern auch aus einer Distanz 

heraus betrachtet. Die Erinnerung verändert die Perspektive. Neues kann entdeckt 

werden; dem Rezipienten werden verschüttete Ressourcen und Potenziale gewahr. 

Anknüpfungspunkte an vergessene oder verlorene Zeugnisse der Geschichte kön-

nen zu einer Quelle neuer Bildungsintentionen werden.

Die elektronische Virtualisierung lässt substantiell-reale oder ohne Fehlstellen doku-

mentierte verlorene Baudenkmale als virtuelle Kopie, nicht mehr vorhandene bei 
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lückenhafter Quellenbasis als virtuelle Rekonstruktion erstehen. Baudenkmale, die 

gegenwärtig oder zukünftig nicht wirklich vorhanden, im herkömmlichen Sinne nicht 

substanziell-real existent sind, können in ihrer wahren Natur, nämlich im Bewusstein 

intelligenter Wesen subjektiv erfahrbar gemacht werden. Die Gesellschaft kann sie, 

losgelöst von ihrer substanziell-realen Existenz, nicht objektiv, sondern in ihrer virtuellen 

Erscheinungsform subjektiv orts- und zeitunabhängig wahrnehmen. Diese neue Me-

thode übernimmt in der Welt der virtuellen Angebote eine herausgehobene Rolle 

von völliger Andersartigkeit und Intensität in ihrer virtuellen Permanenz und trotzdem 

verlässlichen Befragbarkeit. Sie hilft z. B., eine kostenträchtige substanziell-reale Re-

konstruktion zu vermeiden; sie unterstützt unter wirtschaftlichen und finanzierbaren 

Konditionen das Transformieren eines verlorenen Baudenkmals in eine mit menschli-

chen Sinnessystemen wahrnehmbare Form. Sie konkretisiert baulich-räumliche Ob-

jekte; durch Imagination verlieren diese ihre magischen Dimensionen und legen 

den Anschein des Fantastischen ab.

Das virtualisierte Baudenkmal als Zeugnis der Kulturgeschichte, restrukturiert eine ba-

sale wissenschaftliche Kategorie. Es gestaltet sich zu einer alternativen Art des Bau-

denkmals mit Konsequenzen auf das menschliche Verhalten ohne unmittelbare, 

aber mit mittelbaren Folgen auf die Umgestaltung der substanziell-realen baulich-

räumlichen Umwelt. Der Benutzer ist in der Lage, es mit seinen Sinnenssystemen 

wahrzunehmen, sich darin zu bewegen und eine aktive Rolle zu übernehmen.

Auf elektronische Weise geschaffene virtualisierte Baudenkmale werden nach ganz

bestimmten Regeln konstruiert. Die hier vorgestellten Stufen und Techniken der elekt-

ronischen Virtualisierung generieren eine Wirklichkeit, in der virtuelle Abbilder nicht 

beliebig frei erfunden sind. Sie sind Bestandteil einer wissenschaftlichen Methode,

mit einem auf der historiologischen Analyse basierenden sehr hohen Grad doku-

mentierte, originale, nicht mehr rettbare Bausubstanz als eine virtuelle denkmalpfle-

gerische Kopie oder bereits Verlorenes als eine virtuelle Rekonstruktion zu schaffen. 

Diese Technologie eliminiert traditionelle Methoden in der Denkmalkunde oder -

pflege nicht, sondern unterstützt sie und bringt ihnen einen neuen Stellenwert ein. 

Das Anliegen ist sowohl ein Wiedergewinn von Verlorenem als auch ein Bewahren 

von Bestehendem. Durch die elektronische Virtualisierung in der Denkmalpflege 
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werden subjektive Zeitreisen in die virtuelle Vergangenheit ermöglicht, in der es kein 

Werden und Vergehen gibt, kein Wandel und keine Dauer erfahren werden. Sie wird 

als umkehrbare, wiederholbare Abfolge des virtuellen Geschehens der Dinge erlebt. 

Ob die elektronische Virtualisierung die Erhaltung von substantiell-realen Baudenk-

malen ablösen wird, es tut oder bereits getan hat, ob es sich bei virtualisierten Bau-

denkmalen überhaupt um solche handelt, ist in der Fachwelt strittig. Auf unmerkliche 

Weise aber und ganz anders als in den Wunsch- oder Angstszenarien hinsichtlich der 

Anwendung der neuen Medien durchziehen Computer, Technologien und Artefakte 

der elektronischen Virtualisierung die Alltagskultur in der Denkmalpflege. Begriffe wie 

„Immersion“, „Interaktivität“, „virtuelle Kopie“ und „virtuelle Rekonstruktion“ wandern 

aus Spezialdisziplinen des Software-Engineerings in das Vokabularium der prakti-

schen Denkmalpflege. Vor diesem Hintergrund positionieren sich medientheoreti-

sche Reformulierungen der Konzeptionen von Identität und Authentizität, Realität 

und Virtualität mit einem neuen und andersartigen Stellenwert innerhalb der Gesell-

schaft. Doch so vertraut dem Denkmalschützer diese Begriffe und Anwendungen 

auch sein mögen, die Undurchsichtigkeit beziehungsweise Phantomisierung der  

elektronischen Virtuali-sierung bleibt ein Kennzeichen der computeriellen Kultur, so-

lange deren Funktionalität oder Effizienz infrage steht. Diese kultur- und medienwis-

senschaftliche Auseinandersetzung mit den Prozessen der elektronischen Kulturalisie-

rung der Gesellschaft ist unabdingbar, um diese neue Technologie und die ihr asso-

ziierten sozialen und kommunikativen Prozesse in den referentiellen Kontext des kultu-

rellen Erbes und Gedächtnisses zu verorten und interpretieren zu können.

Gestützt auf denkmaltheoretische und philosophische Überlegungen, lassen sich 

verschiedene Stufen der Perfektion als Gesamtqualitätsbeurteilungskriterien für die 

Eignung der elektronischen Virtualisierung von Baudenkmalen als neue elektronische 

Dokumentationsmethode in der Denkmalpflege definieren. In Abhängigkeit von den 

Teilqualitäten – Daten der historiologischen Analyse, Qualität der Wertträgertransfor-

mation, axiologische Aspekte der elektronischen Virtualisierung, Qualität der virtuel-

len Realität, Bedürfnisbefriedigung durch die elektronische Virtualisierung und subjek-

tive Zeiterfahrung – dokumentieren diese in geistig nachvollziehbarer Weise den

Grad der wissenschaftlichen Aussagekraft und die mögliche Austauschbarkeit mit 
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dem substanziell-realen Baudenkmal.

Unter der Bedingung, dass das kulturelle Bewusstsein der Öffentlichkeit sinkt und in 

Folge dessen die Definition des Denkmals dahingehend modifiziert wird, dass seine 

Existenz als Zeugnis der Kulturgeschichte als ausschließliche Bewusstseinstatsache 

bei Vernachlässigung der substanziellen Komponenten genüge, dann kann die e-

lektronische Virtualisierung von Baudenkmalen mit ihren zerstörungsfreien, substanz-

losen Eigenschaften ein substanziell-reales Baudenkmal subjektiv ersetzen. Zufolge 

der bestehenden Definition des Denkmalbegriffs hingegen ist das auf elektronische 

Weise geschaffene virtuelle Zeugnis mit dem im Interesse der Öffentlichkeit in seiner 

durch Anschaulichkeit und materiellen Präsenz eindrucksvollen Überlegenheit ste-

henden substanziell-realen Baudenkmal nicht austauschbar.

Die elektronische Virtualisierung von substanziell-realen Baudenkmalen und von nicht 

mehr bestehenden historischen Gebäuden erinnert raum- und zeitunabhängig an 

die Zeugnisse der Kulturgeschichte, wirbt für die Erhaltung gefährdeter substanziell-

realer Baudenkmale, unterstützt vorhandene denkmalpflegerische Methoden als 

eine neue interaktive Technologie der kulturellen Informationsvirtualisierung und för-

dert die Vermittlung von Wissen. Dieses computerielle und telematische kulturelle 

Gedächtnis der Gesellschaft eröffnet neue Informationsperspektiven und Sichtwei-

sen von Darstellungen gegenwärtiger oder vergangener Sachverhalte der Kulturge-

schichte, die, in Archiven auf Computer gespeichert, über Internet vernetzt, in Mu-

seen oder an Ursprungsorten von existenten substanziell-realen oder verlorenen 

Baudenkmalen als der elektronische Ort der Gegenwart und Vergangenheit immer-

siv und interaktiv wahrgenommen werden können.

Als Medium der Informationsvirtualisierung von kulturellen baulich-räumlichen Sach-

verhalten birgt die elektronische Visualisierung aber auch die Gefahr der Manipulati-

on in sich. Sie kann die Schwelle zur Erhaltung eines noch bestehenden substanziell-

realen Baudenkmals durch die wirklichkeitsgetreue Qualität des Ergebnisses der   

elektronischen Virtualisierung nach Bauaufnahme und Dokumentation im Bewusst-

sein der Gesellschaft reduzieren und damit den drohenden substanziellen Verlust 

fördern. Eine unsachgemäße oder bewusst manipulatorische Anwendung dieser 
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neuen Technologie kann in der Denkmalpflege Vorbehalte und fachinterne Schwel-

len- und Berührungsängste nicht relativieren. Die Behauptung und Interpretation 

möglicher Konstruktionen, die nicht auf allseits nachprüfbaren Tatsachen der histo-

riologischen Analyse fußen, lassen bestenfalls ein farbiges Bild entstehen, das wis-

senschaftlichen Anforderungen nicht entspricht. Um negativen Konsequenzen durch 

den drohenden Verlust von substanziell-realen Zeugnissen der Kulturgeschichte auf 

subjektivem Wege auszuweichen, ist es inzwischen technisch möglich, eine aus-

schließlich virtuelle Identität des Baudenkmals zu schaffen, die jedoch die reale 

Realität nicht gleichwertig zu ersetzen vermag.

„Digital Culture“, „Hypermedia“, „Interfictions“, „Cyber Cultur“, „Interface Cultur“ sind 

neue Begrifflichkeiten, mit denen in neuen theoretischen Bezugsfeldern experimen-

tiert wird.103 Die elektronische Virtualisierung in der Denkmalpflege soll die Problema-

tik aufzeigen, wie medial geschaffene virtualisierte Baudenkmale die Veränderun-

gen des gesellschaftlichen, kulturellen und ökonomischen Lebens subjektiv und ob-

jektiv beeinflussen können.

Die elektronische Virtualisierung ist kein praktikables Mittel zur Umgestaltung der sub-

stanziell-realen baulich-räumlichen Umwelt. In Zeiten gesellschaftlicher Umbrüche 

kann sie jedoch den praktischen Umgang mit substanziell-realen Baudenkmalen 

disziplinieren. Zu den traditionellen Methoden, die nur in gegenseitiger Ergänzung 

und nicht durch Beschränkung auf eine einzige von ihnen zu erwägen sind, trägt sie 

wesentlich bei. Sie kann eine Wertorientierung additiv unterstützen, um den Sturz in 

Anarchie und Willkür im Umgang mit substanziell-realen Baudenkmalen auszuschlie-

ßen.

Die Grundsätzlichkeit der abstrakten Gedankenkette „Mangel – Bedürfnis – Zweck –

Wert – Sinn“104 ist auch im Zusammenhang mit der elektronischen Virtualisierung von 

Baudenkmalen der Betrachtung wert. Deren Zweck ist die Befriedigung ideeller Be-

dürfnisse durch die ideell-funktionelle Komponente, die unter einem Mangel an Zei-

103 Vgl. Die ersten Textsammlungen, die zur Kanonisierung des Diskursfeldes beigetragen haben, z. B.: Laurel, 
Brenda (Hrsg.), The Art of Human-Computer-Interface Design, Boston 1990; Waffenender, Manfred (Hrsg.), Cyber-
space - Ausflüge in virtuelle Wirklichkeiten, Köln 1996.
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chen des Denkens oder Gedenkens, Anschauung und Dokumentation, Wissensver-

mittlung, Wertträgertransformationsmethoden, Archivierung visualisierter Baudenk-

male und kultureller Verwirklichung leidet. Die Sinnexistenz der elektronischen Virtuali-

sierung von Baudenkmalen setzt die Existenz von Denkmalwerten im Bewusstsein 

voraus.

Die Annahme von einheitlichen Stufen und Techniken sowie Stufen der Perfektion der 

elektronischen Virtualisierung von Baudenkmalen mit generell optimalen Parametern 

ist ebenso abwegig wie ein einheitlicher Wahrnehmungsprozess des Benutzers. Die 

technischen Entwicklungen in der Zukunft lassen virtuelle Realitäten verfügbarer wer-

den. Vernetzte immersive Mehrbenutzersysteme bieten zwar neue Gelegenheiten für 

die elektronische Virtualisierung von Baudenkmalen, erleichtern die Qualitätsbeurtei-

lung durch die Stufen der Perfektion jedoch nicht. Die Bewertung der Gesamtqualität 

kann nur in Interdisziplinärer Zusammenarbeit mit den Instanzen des Denkmalschut-

zes und der Denkmalpflege, mit Unterhaltsverpflichteten, mit Virtualisierungsfachleu-

ten, aber auch mit Kunsthistorikern, Psychologen, Philosophen, Architekten und bil-

denden Künstlern zum gewünschten Erfolg führen. Es ist zu erwarten, dass diese 

fachübergreifende Zusammenarbeit Schwierigkeiten bereiten kann; unterschiedli-

che Terminologien und Arbeitsweisen sind die Ursachen. Der Schwerpunkt in der or-

thodoxen Denkmalpflege kann sich verändern; aus diesem Grunde ist es besonders 

notwendig, die Entwicklung der elektronischen Virtualisierung von der lediglich tech-

nischen Komponente hin zu immersiven psychophysikalischen Aspekten zu verla-

gern. Die Gesellschaft wird mit virtuellen Systemen zukünftig mehr als bisher konfron-

tiert werden; deshalb ist die Anpassung der Technik und des zeitgerechten metho-

dologischen Umgangs mit Baudenkmalen an gesellschaftliche Bedürfnisse notwen-

dig – und nicht umgekehrt.

Die Überlegungen im theoretischen Teils der Promotionsschrift wurden anhand des 

nun folgenden Beispiels des ehemaligen Franziskanerklosters in Landshut entwickelt. 

Dieses Konzept führt nachvollziehbar von der Theoriebildung bis zur praktischen Ü-

berprüfung, sozusagen als Laborversuch.

104 Wirth, Hermann, Werte und Bewertung baulich-räumlicher Strukturen. Axiologie der baulich-räumlichen Um-
welt, Alfter 1994, S.6 f.
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DAS BEISPIEL: DAS EHEMALIGE FRANZISKANERKLOSTER IN LANDSHUT

Historiologische Analyse

Die Klosterkultur in Landshut

Im Jahre 1280 gründete Herzog Heinrich der Ältere von Niederbayern das Franziska-

nerkloster St. Peter und Paul zu Landshut.105 Es wurde außerhalb des Stadtkerns in 

dem neu gegründeten Ortsteil Freyung  angelegt. Herzog Ludwig, der Bruder des 

Stifters, rief aus dem im Jahre 1226 in Regensburg gegründeten Kloster Franziska-

nermönche herbei.106 Das Kloster wurde im Jahre 1802 säkularisiert. Es war das dritte 

Kloster neben dem im Jahre 1255 gegründeten Augustiner-Eremitenkloster See-

mannshausen bei Eggenfelden und dem im Jahre 1271 gegründeten Dominikaner-

kloster in Landshut. Im Jahre 1459 folgte ein weiteres niederbayerisches Franziska-

nerkloster, dasjenige in Kelheim. Die übrigen sieben Franziskanerklöster wurden in 

Passau 1587, in Dingolfing 1640 und 1649, in Neukirchen-Heilig Blut 1658, in Landau 

an der Isar 1683, in Straubing 1697 und in Pfarrkirchen 1724 gegründet.107

Die Baugeschichte des Klosters

Im Jahre 1340, 60 Jahre nach der Klostergründung, fand die Weihe des Chores des 

im Jahre 1808 abgerissenen Sakralbaus statt. Fünf Bauphasen lassen sich feststel-

len.108 Zur ersten gehört die Klosterkirche selbst, die sich an den nördlichen Flügel 

des Kreuzganges anschloss und deren Westmauer partiell erhalten blieb, sowie das 

östliche Schiff des östlichen Kreuzgangflügels. Dieses Schiff war der westliche Flügel 

des ursprünglichen Kreuzganges. Das Mauerwerk war ziegelsichtig; die weiß gefass-

ten Fugen stimmten nicht immer mit dem wirklichen Fugenschnitt überein. 

105 Vgl. Mader, Felix, Die Kunstdenkmäler von Bayern, XVI, München 1927, S. 296 f.
106 Bereits im Jahre 1253 weilte der Missionar und Prediger Bruder Berthold aus Regensburg in Landshut, um den 
der Exkommunikation verfallenen Herzog Otto den Erlauchten mit der Kirche zu versöhnen, (Bavaria Sancta. 
Zeugen christlichen Glaubens in Bayern, hrsg. v. Georg Schwaiger, Bd. III, Regensburg 1971, S.166)
107 Dehio, Georg, Handbuch … , Bayern II: Niederbayern, bearbeitet von Michael Brix, München/Berlin 1988, S. 
329-ff.
108 Mühlbauer, Siegfried, Befunduntersuchungen des ehemaligen Franziskanerklosters, Regensburg 1991 (Ver-
messungsamt der Stadt Landshut, ohne Inventar-Nr.)



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
69

Abb. 1 Grundriss der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 1280, Kirche und Kreuzgang mit 
Konventgebäude (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 2 Schaubild der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand  um 1280, Kirche und Kreuzgang mit 
Konventgebäude (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
70

In der zweiten Bauphase, bis 1365/70, wurden die Nordmauer des Kreuzgangnord-

flügels und die Westmauer des Kreuzgangwestflügels errichtet. Es scheint sich um 

verbliebene, die nördliche und die westliche Begrenzungsmauer des westlich an 

den Kreuzgang der ersten Bauphase anschließenden Friedhofes zu handeln.

Abb. 3 Grundriss der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 1370. Die bestehenden 
Konventgebäude werden durch Anbauten erweitert; die Friedhofsanlage entsteht. Die neue Stadtmauer bezieht die 
Klosteranlage in ihren Ring ein (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 4 Schaubild der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 1370 (Zeichner: Wolfgang 
Kammermeier)
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In der dritten Bauphase, um 1370, folgte die Ausstattung des Kreuzganges mit 

freskaler Bemalung. Außerhalb der dazu erforderlichen Putzfelder blieb das Ziegel-

mauerwerk unbehandelt.

Abb. 5 Wandgemälde „Letztes Abendmahl“ im Kreuzgang aus der dritten Bauphase des Klosters (Mader, Felix, Die Kunstdenk-
mäler von Niederbayern, München 1927, S. 301)
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In der vierten Bauphase, um 1495, wurde der äußere Kreuzgang in der jetzigen 

Form mit den sternförmigen Rippengewölben und dem Netzgewölbe in der Plank-

Kapelle errichtet. 

Abb. 6 Grundriss der Klosteranlage der Franziskaner mit demvermutlichen Baubestand um 1495. Angebaut ist der 
äußere Kreuzgang mit Plank-Kapelle (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 7 Schaubild der Klosteranlage der Franziskaner mit demvermutlichen Baubestand um 1495 (Zeichner: Wolf-
gang Kammermeier)
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In der fünften Bauphase, ab 1495, sind die Klostergebäude baulich erneuert wor-

den; in den Kreuzgängen fanden geringfügige Veränderungen statt. Nach dem 

Abbruch der Kirche (1808) erfolgten im späten 19. und frühen 20. Jahrhundert im 

zweischiffigen Ostflügel des inneren Kreuzganges nochmals größere Umbauten. In 

der Nord-Ostecke wurde ein Anbau in der heutigen Form errichtet. Die im Westflügel 

des inneren Kreuzganges in der Außenwand im mittleren Joch gegenüber der 

Plank-Kapelle ausgebrochene Türöffnung hat man wieder geschlossen.

Das Kloster in den Modellen der Stadt Landshut (1571 bis 2006)

Im Auftrage von Herzog Albrecht V. fertigte Jakob Sandtner 1571 ein Modell der 

Stadt Landshut, welches das Areal innerhalb der Befestigungsringe sowie die Burg 

Trausnitz umfasst.109

Abb. 8 Ehemaliges Franziskanerkloster im Sandtnermodell von 1571, Blick nach Nordwesten (Bayerisches Nationalmuseum 
München - Sandtnersaal) (Foto: Heribert Dettenkofer)

109 Reitzenstein, A., Frh. v., Die alte bairische Stadt in Modellen des Drechslermeisters Jacob Sandtner, gefertigt in 
den Jahren 1568-1574 im Auftrag Herzogs Albrecht V. von Bayern, München 1967, S. 6 f.
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Abb. 9 Das Areal innerhalb der Befestigungsringe, die Burg Trausnitz und das ehemalige Franziskanerkloster im Sandtnermodell 
von1571 (Foto Heribert Dettenkofer)

NORDEN

Abb. 10 Das Areal innerhalb der Befestigungsringe mit der Burg Trausnitz und dem ehemaligen Franziskanerkloster auf der 
Grundplatte des Sandtnermodells von 1571 (Knesch, Günther, Landshut – Stadt im Modell, Straubing 2004, S. 19)
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Im Jahre 1934 erfolgte ein weitgehend originalgetreuer Nachbau des Sandtnermo-
dells von 1571.110 Der Aufmaßplan hierzu stammt von Franz Josef Weinzierl; er bildet 
die Konstruktionsgrundlage für die virtuelle Rekonstruktion des Klosters um 1571.

Abb. 11 Ehemaliges Franziskanerkloster im Nachbau des Sandtnermodells von 1934 (Museen der Stadt Landshut)

Abb. 12 Ehemaliges Franziskanerkloster im Nachbau des Sandtnermodells von 1934, Blick nach Nordosten (Museen der Stadt 
Landshut)

110 Im Modell von Sandtner prägen die Überhöhungen die Dimensionierung der Gebäude.
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Abb. 13 Zeichnung des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells, 
Grundriss (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 14 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells, 
Ansichten der Kirche, des äußeren Kreuzganges und eines Teils der ehemaligen Stadtmauer (Vermessungsamt Landshut)
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Abb. 15 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells, 
Kreuzganghof, Stadtmauer von innen (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 16 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells, 
Fassadenansicht von Südosten (Vermessungsamt Landshut)
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Abb. 17 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells, 
innerer Kreuzganghof, Fassadenansicht vom nordöstlichen Gartenteil (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 18 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells, 
Hof, nordöstlicher Gartenteil, Mauer zur Jägerstraße (Vermessungsamt Landshut)
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NORDEN

Abb. 19 Bestehende bauliche Anlagen auf dem Areal des ehemaligen Franziskanerklosters (Fl. Nrn. 585, 586, -/2, -/4, -/5, -/7, -
/9, -/10, -/11, 587, und 593/3) im Ausschnitt aus der Flurkarte von 2006 (Städt. Vermessungsamt Landshut)
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Im Jahre 1993 beschloss der Rat der Stadt Landshut, ein neues Modell des Stadtge-

bietes erstellen zu lassen.

Abb. 20 Ehemaliges Franziskanerkloster im dem derzeitigen Stadtmodell (Foto) 111

Abb. 21 Nachbau des ehemaligen Franziskanerklosters aus dem Modell von Sandtner von 1571 im Maßstab 1:333, ausgestellt 
in einer Nische neben dem Portalrest der Kirche

111 Alle Fotos, die nicht besonders gekennzeichnet sind, stammen vom Verfasser.
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Das Kloster in Literatur, Graphik und Malerei (1540 bis 1814)

Abb. 22 Ausschnitt aus der ältesten Ansicht der Stadt Landshut 1540 (Bayer. Hauptstaatsarchiv München)

Das Aquarell stammt aus einer Akte des Reichskammergerichtes in Speyer aus dem 

Jahre 1540. Diese älteste Abbildung der Stadt Landshut macht die gestalterische 

Stellung der Franziskanerkirche St. Peter und Paul im Gefüge des mittelalterlichen 

Stadtbildes deutlich.

Abb. 23 Ausschnitt aus der Stadtansicht von Südwesten, um 1578 (Civitates orbis terrarum, Köln 1572 ff., Bd. 3 - Bleibrunner, H., 
u. K. Weber, Landshut in der Malerei, hrsg. v. Verkehrsverein Landshut, Landshut 1989, S. 20)

Zwischen der Kirche St. Martin und St. Jodok ist die Franziskanerkirche St. Peter und 

Paul mit dem Dachreiter zu erkennen. 



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
82

Abb. 24 Ausschnitt aus der Stadtansicht von Westen, um 1590 von Hans Donauer (Antiquarium der Residenz München)

Rechts neben der Kirche St. Martin ist die Franziskanerkirche St. Peter und Paul mit 

dem Dachreiter zu erkennen. 

Abb. 25 Ausschnitt aus der Stadtansicht von Landshut, um 1644 (Merian, Matthäus d. Ä., Topographia Bavariae, 1644, abge-
druckt in: Bleibrunner, H., u. K. Weber, Landshut in der Malerei, Landshut 1989, S. 65)

Die Abbildung zeigt das Franziskanerkloster als Baukomplex zwischen St. Jodok und 

St. Martin. Es handelt sich hierbei um die letzte Abbildung des Dachreiters vor dem 

Verlust um 1665 und seinem späteren Ersatz.
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Abb. 26 Rechtes Drittel aus dem dreiteiligen Stich des Landshuter Fronleichnamsbüchlein aus dem Jahre 1733, abgedruckt in: 
Reprint, Landshuter Fronleichnamsbüchlein, Landshut 1979, eingefügt zwischen Seite 28 und 29

Abb. 27 „Prospect der Stadt Landshut in Bayern“ aus dem Jahre 1737 von Friedrich Bernhard Werner (Museen der Stadt Lands-
hut)
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Abb. 28 Grundriss der Franziskanerkirche und der Kreuzgänge im Jahre 1740 (Stadtvermessungsamt Landshut)

Im westlichen und nördlichen Teil des Grundrisses sind archäologische Sonda-

geschnitte lagetreu eingetragen. Nordöstlich des Chores ist die im Jahre 1682 

durch Johann Germann Barbier aus Gangkofen erbaute Antoniuskapelle 

darg estellt.
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Abb. 29 Ausschnitt aus dem Chorgemälde von 1749, in der Landshuter Dominikanerkirche

Am unteren Bildrand ist die Franziskanerkirche zwischen den beiden Pfarrkirchen St. 

Martin und St. Jodok zu erkennen.

Abb. 30 Das Franziskanerkloster um 1780 (Primbs, C., Verhandlungen des historischen Vereins für Niederbayern, Bd. 13,  
H. 4 f., Landshut 1868, abgedruckt in : Bleibrunner, H., 700 Jahre Franziskanerkloster in Landshut, Landshut 1980, S. 47)

Die Abbildung stammt aus dem Totenbuch des Franziskanerklosters. Sie zeigt den 

Baubestand vor dem Abbruch der Kirche.  Der Dachreiter und die Fenster des Mittel-

schiffes der Kirche sind barock verändert.
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Abb. 31 Grundriss des Franziskanerklosters, um 1780 (Bayer. Hauptstaatsarchiv München, Plan Nr. 4406)

a die Brod-Kammer
b das Küchen-Stüblein
c der Abtritt
d die Bauern-Stube
e Porten-Studenten Stübl
f eine Behältnüß
g ein Beicht-Stuhl 
h die Malz-Tenne 
i Beicht-Stühle 
k Klausner-Stüblein
l eine Behältnüß
n eine Säule
o die Stiege zur Einschier
p der Ofen 
q der Wasser-Grand
r die Aschen-Truche
s die Scher-Stube
t der Wasser-Grand
v das Guster-Stüblein
w eine Säule
x die alte Kellerei
y der Wasser-Grand
z eine Kammer
1 die Meisch-Bottig
2 kleinere Bier-Kühle  
3 die Bier-Pfanne
4 der Wasser-Grand
5 äusserer Wasser Grand

6 grössere Bier-Kühle
7 Holz-Behältnüß
8 Kalevodi Werkstadt
9 Brauer-Stüblein
10 Dürr-Ofen
11 die Weiche
12 die Brandwein Stube
13 die Boden-Stiege
14 das Glas-Haus
15 die Einsetz
16 das Gärtner-Stübl
17 Stallungen
18 ein Keller
19 das Brauer-Gärtl
20 der Garten
21 die Recreations Thür
22 Magdalena Klause
23 Binder-Hüten-Stiege
24 die Einschier
25 Stiege in das Current
26 Stiege in das Current
27 die Keller-Stiegen
28 Stiege in das Current
29 eine Behältnüß
30 ein Weg in den Garten
31 die Bau-Hütte
32 der Fisch-Kasten
33 ein gewölbter Durchgang

34 Wasch-Grand
35 der Herd
36 ein Herd
37 eine Säule
38 die Stadt-Mauer
39 das Brauer Thor
40 des Klosters Eingang
41 die Porten-Thür
42 das Kirchen-Thor
43 eine Kirchen-Thür
44 eine Behältnüß
45 die Stiege auf den Thurm
46 das Presbyterium
47 die Credenz
48 ein Höft
49 Eingang des Brauergärtl
50 ein Wasser-Grand
51 eine Garten-Figur
52 Ziegel-Reserv
53 Eingang des Garten
54 die Kanzl
55 eine Kirchen-Thür
56 Klosterfrauen Begräbnuß
57 der äussere Kreuz-Gang
58 der innere Kreuz-Gang
59 Garten-Figur
60 Garten Figur
61 Beicht-Stühle
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Abb. 32 Ausschnitt aus Abb. 31

A die Kirche
B die Antoni-Kapelle
C der Hoch-Altar
D die Sachristei
E das Kapitel-Haus
F der innere Keller
G der äussere Keller
H das Refectorium

I die Kellerei
K der Wein-Keller
L die Schreinerei
M die Kohlen-Remiss
N das Wasch-Haus
O der Abtritt
P die Küche
Q das Fleisch-Gewölbe

R das Gabriel-Zimmer
S das Pest-Gärtl
T die Tertiarien Stube
V die Plankische Kapelle
W der Obst-Garten
X das Kreuz-Gartl
Y die Portner-Stube
Z die Pflanz-Schule
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Die Gebäude des Klosters

Das vernichtete Gotteshaus

Abb. 33 Portalrest der Kirche. Blick von außen nach Osten

Abb. 34 Rest eines Rippenstückes des Gewölbes im Chor, 
Profilansicht mit Material- (gebrannter Ton) und Farbbe-
funden (Landshuter Ocker)

Für das Aussehen der Kirche vor 1374 gibt es keinerlei Anhaltspunkte. Aus der Be-

schreibung der Stadt Landshut von Franz Meidinger aus dem Jahre 1785 sind die 

Dimensionen der Kirche zu entnehmen: „Die Kirche hält bis zum Choraltar 184 Schu-

he 4 Zoll, der Chor 46 Schuh 7 Zoll, in ihrer ganzen Länge also 230 Schuh 11 Zoll, in 

der Breite 83 Schuh ½ Zoll, und in der Höhe 66 Schuh 6 Zoll.“112 Das hölzerne Glo-

ckentürmchen wurde in der Nacht des 3. Juli 1665 durch Blitzschlag zerstört.113 An 

Stelle der abgebrochenen Kirche wurde im Jahre 1971 eine Wohnanlage errich-

tet.114 Bei Ausschachtungsarbeiten für die Baugrube derselben wurden im Chorbe-

reich ein Rippenstück und eine Konsole des Kirchengewölbes mit Farbresten, jeweils 

aus Sandstein, entdeckt. Bei Grabungsarbeiten im nordöstlichen Bereich der Kirche 

im Jahre 1999 wurden Reste des Ziegelfußbodens gefunden.115 Von der Kirche sind 

nur Reste des Eingangsportals erhalten geblieben; an die Kirche selbst erinnert ein 

Relief an dem Neubau.

112 Meidinger, Franz Sebastian, Das Franziskanerkloster und das Kapuzinerinnenkloster Maria Loreto in der Be-
schreibung der Stadt Landshut aus dem Jahre 1785, S. 173 bis 176, hier S. 176, abgedruckt auch in: Bleibrunner, 
H. (Hrsg.), 700 Jahre Franziskaner in Landshut, Landshut 1980, hier S. 108
113 Sulzbacher „Kalender für katholische Christen“, die Geschichte des Landshuter Franziskanerklosters im 46. 
Jahrgang, Sulzbach 1883, abgedruckt auch in: Bleibrunner, H. (Hrsg.), 700 Jahre Franziskaner in Landshut, 
Landshut 1980, hier S. 40
114 Bauplan Nr. 228/71 (Bauaufsichtsamt der Stadt Landshut)
115 Franziskanerkloster und Kirche in Landshut 1999, Grabungsbericht des Bayerischen Landesamtes für Denk-
malpflege, Außenstelle Regensburg, Inventar. Nr. 7438/0030
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Die reduzierten Klostergebäude

Erhalten geblieben sind der äußere Kreuzgang, der Westflügel des inneren Kreuz-

ganges und der Südflügel der Klostergebäude. Der äußere Kreuzgang ist im West-

und Nordflügel eingeschossig. Über dem östlichen Flügel erhebt sich ein Oberge-

schoss, das auch den Westflügel des inneren Kreuzgangs umfasst. Der Westflügel 

hat, mit Einschluss der Eckjoche, acht Joche. Diese sind sternförmig eingewölbt. Die 

Rippen ruhen auf mit Schilden belegten Profilkonsolen. Letztere sind teilweise ge-

paart. Die Schlusssteine der Gewölberippen des inneren und äußeren Kreuzganges 

wurden mit den Wappen der Stifterfamilien versehen. Unter dem vierten Joch ist eine 

Flachdecke eingezogen; das achte Joch hat ein barockes Kreuzgewölbe. 

Abb. 35 Klostergebäude: Eingangsgeschoss, Ostflügel, Nordteil. Auszug aus der Befunduntersuchung im Inneren des ehemali-
gen Franziskanerklosters, Kreuzgang mit Klostergebäude, Regensburg, Oktober 1991(Stadtvermessungsamt Landshut)
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Die Plank-Kapelle hat ein Joch mit 5/8-Schluss. Die Spitzbogenfenster sind vermau-

ert; die Verbindung mit dem Kreuzgangflügel ist durch Ausmauerung unterbrochen. 

Die Kapelle ist Teil des städtischen Museums im Kreuzgang. Im Südflügel, der an zu 

Wohnungen Privater umgenutzten Kreuzgangflügeln grenzt, ist ein spitzgotisches 

Sternjoch erhalten. Der Ostflügel war ursprünglich durch eine geschlossene Mauer 

vom Westflügel des inneren Kreuzganges geschieden. Im 19. Jahrhundert wurde die 

Zwischenmauer mehrfach durchbrochen. Die einzelnen Joche der beiden Parallel-

flügel zeigen Sterngewölbe. Das abgeschrägte Nordostjoch ist neu; hier schloss ur-

sprünglich der Nordflügel des inneren Kreuzganges an.

Abb. 36 Plank-Kapelle. Auszug aus der Befunduntersuchung im Inneren des ehemaligen Franziskanerklosters, Regensburg, 
Oktober 1991 (Stadtvermessungsamt Landshut)

Der äußere Kreuzgang weist im Innenhof ringsum Spitzbogenfenster mit Schrägge-

wänden auf. An zwei Fenster am Ostflügel ist das dreiteilige Maßwerk noch vorhan-

den; die übrigen derartigen Fensterzierden sind verschwunden. Der Ostflügel hat 

schwache, keilförmige  Strebepfeiler.
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Abb. 37 Gesamtanlage des Klosters 2007, Blick nach Südosten (Luftbild, Microsoft virtual earth, www.maps.live.com 08/07)

Abb. 38 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Osten 
(Luftbild, Microsoft virtual earth, maps.live.com 08/07)

Abb. 39 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Süden 
(Luftbild, Microsoft virtual earth, maps.live.com 08/07)

Abb. 40 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Wes-
ten (Luftbild, Microsoft virtual earth, maps.live.com 08/07)

Abb. 41 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Nor-
den (Luftbild, Microsoft virtual earth, maps.live.com 08/07)

Die nachfolgenden Fotos dokumentieren den Zustand der reduzierten Gebäude im Jahre 2006, 
sämtlichst vom Verfasser.

http://www.maps.live.com/
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Abb. 42 Westflügel und Nordflügel des äußeren Kreuz-
ganges, Blick nach Südosten 

Abb. 43 Nordflügel des äußeren Kreuzganges mit Teil der 
Reste des  Kirchenportals und Nische des Modellnach-
baues, Blick nach Süden 

Abb. 44 Nordflügel des äußeren Kreuzganges mit Spitz-
bogenfenstern, Blick nach Süden 

Abb. 45 Ostflügel des äußeren und inneren Kreuzganges
mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss-Bereich, Blick nach 
Westen 

Abb. 46 Südflügel des inneren Kreuzganges mit Wirt-
schaftsräumen im Erdgeschoss-Bereich, Blick nach Süden 

Abb. 47 Südflügel des inneren Kreuzganges mit Wirt-
schaftsräumen im Erdgeschoss-Bereich, Blick nach Wes-
ten 
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Abb. 48 Südflügel mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss, 
Blick nach Nordwesten 

Abb. 49 Südflügel mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss, 
Blick nach Nordosten 

Abb. 50 Süd- und Westflügel des äußeren Kreuzganges 
mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss des Südflügels, 
Blick nach Nordosten 

Abb. 51 Östliche Kloster (und Stadt-) Mauer mit der Pfarr-
kirche St. Jodok im Hintergrund, Blick nach Osten 

Abb. 52 Südlicher Teil der Stadt- und Klostermauer, Blick 
nach Südwesten 

Abb. 53 Südlicher Teil der Stadt- und Klostermauer mit 
Eingang zum unterirdischen „König-Museum“, Blick nach 
Süden 
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Abb. 54 Ost- und Südflügel des äußeren Kreuzganges und 
Kreuzganghof, Blick nach Süden 

Abb. 55 Westflügel des äußeren Kreuzganges mit Plank-
Kapelle und Kreuzganghof, Blick nach Westen 

Abb. 56 Nordflügel des äußeren Kreuzganges mit Kreuz-
ganghof, Blick nach Norden 

Abb. 57 Wohnungsneubau mit Büros und Praxisräumen 
auf dem Areal der abgebrochenen Kirche, Blick nach 
Süden 

Abb. 58 Relief in Memoriam an das ehemalige Franzis-
kanerkloster in der Nordfassade des Neubaus 

Abb. 59 Neubau auf dem Areal der abgebrochenen 
Kirche , Blick nach Westen 
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Abb. 60 Innenraum mit Deckengewölbe im Westflügel des 
äußeren Kreuzganges, Blick nach Süden 

Abb. 61 Deckengewölbe in der Plank-Kapelle im  West-
flügel des äußeren Kreuzganges 

Abb. 62 Deckengewölbe im Westflügel des äußeren 
Kreuzganges im Bereich des Jochs vor der Plank-Kapelle 

Abb. 63 Klostereingang im Westflügel des äußeren Kreuz-
ganges, Blick nach Osten 
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Abb. 64 Innenraum im Nordflügel des äußeren Kreuzgan-
ges, Blick nach Süden  

Abb. 65 Innenraum im Ostflügel des äußeren Kreuz-
ganges, Blick nach Süden  

Abb. 66 Innenraum im Ostflügel des inneren Kreuzganges,
Blick nach Süden  

Abb. 67 Innenraum im Ostflügel des äußeren  Kreuzgan-
ges, Blick nach Nordwesten  
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Abb. 68 Innenraum im Ostflügel des äußeren Kreuzgan-
ges, Blick nach Westen

Abb. 69 Innenraum im Ostflügel des äußeren Kreuzgan-
ges, Blick nach Süden 

Abb. 70 Gewölbe-Konsole im Ostflügel des inneren Kreuz-
ganges

Abb. 71 Spitzbogenfenster im Ostflügel des äußeren 
Kreuzganges 
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Analogie 

Das Franziskanerkloster in Kelheim

Die im Jahre 1506 geweihte Kirche kann ein Beispiel geben, wie die diejenige der 

Franziskaner in Landshut – trotz der erheblichen Zeitspanne zwischen der Entstehung 

beider Sakralbauten – ausgesehen haben kann. 

Abb. 72 Die Franziskanerkirche in Kelheim, Ansicht von 
Süden

Abb. 73 Franziskanerkirche Kelheim, Zeichnung von Peter 
Braun, Ingolstadt, Informationstafel im Kreuzgang

Das rechteckige Laienhaus ist flachgedeckt. Der mit drei gleichen Achteckseiten 

schließende ausgeschiedene Chor mit acht äußeren Strebepfeilern und zwischen-

liegenden Spitzbogenfenstern ist im Osten angebaut. Das Netzrippengewölbe im 

Chorraum erreicht eine größere Höhe im Scheitelpunkt als die Flachdecke des Lai-

enhauses. Die Kirche ist mit Fresken ausgemalt. Das ursprüngliche, spitzbogige 

Hauptportal befand sich mittig in der westlichen Mauer; es ist nun vermauert. Die 

Südseite des Laienhauses hat an den Ecken Strebepfeiler; die drei großen Fenster 

sind spitzbogig. Der Chor wird durch einen (barocken) Dachreiter akzentuiert. Nörd-

lich der Kirche befindet sich die Klausur. Der Kreuzgang ist kreuzgratgewölbt und mit 

Fresken versehen.

Die nachfolgenden Fotos stammen aus dem Jahre 2006, sämtlichst vom Verfasser.
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Abb. 74 Blick innen zum Chor vom Laienhaus

Abb. 75 Blick innen vom Chor ins Laienhaus

Abb. 76 Südlicher Teil des Kreuzganges

Abb. 77 Blick innen vom Laienhaus zum Chor  
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Das Franziskanerkloster in Regensburg

Die Gründung des Klosters erfolgte im Jahre 1221.116 Die Kirche wurde ab Mitte des 13. 

Jahrhunderts und der Chor in der ersten Hälfte des 14. Jahrhunderts errichtet. Die Kirche 

gibt ein Beispiel, wie die Klosterkirche der Franziskaner in Landshut – insbesondere wegen 

der geringen Zeitspanne zwischen der Entstehung beider Sakralbauten – ausgesehen 

haben kann.117 Südlich der Kirche befindet sich die Klausur mit großem und kleinem 

Kreuzgang; gebaut an ihr wurde bis in das späte 15. Jahrhundert.

Das Laienhaus hat sieben Achsen, im Lettnerbereich eine schmalere. Ursprünglich dürf-

ten alle drei Schiffe offene Dachwerke gehabt haben, da keine Balkenlöcher für Flach-

decken nachweisbar sind.118 Im Unterschied zur Franziskanerkirche in Kelheim hat der 

Dachfirst von Laienhaus und Chor nicht gleiche Höhe. Die heutige Flachdecke des Lai-

enhauses wurde im Jahre 1951 anstelle der 1944 durch Bomben zerstörten barockisier-

ten Decke von 1724 eingebracht. Strebepfeiler gliedern die Westfassade und scheiden 

optisch die Seitenschiffe vom Mittelschiff. Das vorgesetzte Portal ist mittig angeordnet; 

der Türsturz wurde im Barock stichbogig umgestaltet. Darüber befindet sich das hohe 

dreiteilige Spitzbogenfenster mit Maßwerk. Über den spitzbogigen Portalöffnungen der 

Seitenschiffe befindet sich jeweils ein Spitzbogenfenster. Die Nordfassade und die Süd-

fassade des Laienhauses sind in sieben Achsen unterteilt. In der Nordfassade befinden 

sich zwei spitzbogige Fenster ohne Maßwerk; die Hochschifffenster sind, nicht axial an-

geordnet, spitzbogig, dreigeteilt und ebenfalls ohne Maßwerk. In der Südfassade befin-

den sich ein zweiteiliges Spitzbogenfenster mit Dreipass und ein maßwerkloses Eselrü-

ckenfenster. Die übrigen Seitenschifffenster sind spitzbogig, dreigeteilt und jeweils mit 

Maßwerknasen ausgebildet. Über dem Westgiebel des Chores erhebt sich ein aus Qua-

dern erbauter, mit spitzbogigen Öffnungen versehener Dachreiter in hexagonaler Form; 

er ist durch Strebepfeiler an den Ecken verstärkt. 

116 Die Angaben in der Literatur hinsichtlich des Gründungsjahrs des Klosters sind widersprüchlich. Das Gründungsjahr 
wird auch mit 1226 angegeben. Vgl. Paulus, Helmut-Eberhard, Baualtersplan zur Stadtsanierung - Regensburg VII, 
hrsg. v. Bayerischen Landesamt für Denkmalpflege, München 1986, Seite 59 f.
117 Der Schließung quellenkundlicher Lücken und Ergänzung von Fehlstellen in der Dokumentation durch Analogie des 
Franziskanerklosters in Regensburg wird größere Bedeutung beigemessen, da Franziskanermönche aus diesem ab 
1280 beim Klosterbau in Landshut mitwirkten.
118 Krautheimer, Richard, Die Kirchen der Bettelorden in Deutschland, Köln 1925, S. 16 f. u. S. 61 f.
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Von dem großen Kreuzgang sind nur noch der Nord- und Westflügel vorhanden. Vom 

Südflügel besteht noch ein Joch. Der Westflügel hat sieben Joche, zuzüglich der Eckjo-

che. Im Jahre 1420 erfolgte die Einwölbung durch Kreuzgewölbe mit gekehlten Rippen 

auf profilierten Konsolen. Die Schlusssteine zeigen bürgerliche Wappen. Die Fenster des 

Kreuzganges sind spitzbogig, zweigeteilt und mit Vierpassmaßwerk versehen. Vom klei-

nen Kreuzgang sind nur noch fünf Joche des Ostflügels mit spätgotischen Sterngewöl-

ben erhalten geblieben.

Abb. 78 Die Regensburger Franziskanerkirche im 18. Jahrhundert, Federzeichnung (Museum der Stadt Regensburg im Franziskaner-
kloster)
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Abb. 79 Querschnitt und Grundriss der Franziskanerkirche in Regensburg, Kunstdenkmale Bayern, Regensburg III, Abb. 2 und 3, ohne 
Jahresangabe; Paulus, Helmut-Eberhard, u. H. Osterwacht, Regensburg VII, Baualtersplan zur Stadtsanierung, hrsg. v. Bayerischen 
Landesamt für Denkmalpflege, München 1986. S. 63.
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NORDEN

A: Franziskanerkirche
B: Weintingerkapelle
C: Onophriuskapelle
D: Große Sakristei
E: Kleine Sakristei
F: Großer Kreuzgang
G: Kleiner Kreuzgang
H: Westbau

I: Treppenhaus
K: Refektoriumsflügel (mittlerer Museumstrakt)
L: Ostflügel mit Paulsdorfferkapelle
M: Saalbau
N: Südbau
O: Hofarkade
P: Flachdachbau
Q: Nordostanbau

Abb. 80 Schematischer Lageplan der Bauten des ehem. Franziskanerklosters (ebd., S. 61)

Die nachfolgenden Fotos stammen aus dem Jahre 2006, sämtlichst vom Verfasser.
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Abb. 81 Ehem. Franziskanerkirche in Regensburg, Blick nach Südosten

Abb. 82 Ehem. Franziskanerkirche und Museum, Blick nach Nordosten
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Abb. 83 Ehem. Franziskanerkirche und Kreuzgang, Blick 
nach Norden

Abb. 84 Chor der ehem. Franziskanerkirche, Blick nach 
Westen

Abb. 85 Ehem. Franziskanerkirche, Blick vom Laienhaus 
mit Flachdecke zum gewölbten Chor

Abb. 86 Ehem. Franziskanerkirche, Blick nach Westen zur 
Orgelempore
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Abb. 87 Ehem. Franziskanerkirche, Chor

Abb. 88 Ehem. Franziskanerkirche, Blick vom Mittelschiff 
zum Seitenschiff

Abb. 89 Ehem. Franziskanerkirche, Flachdecke im Laien-
haus

Abb. 90 Großer Kreuzgang, Blick nach Norden
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Abb. 91 Kleiner Kreuzgang, Blick zur Kirche

Abb. 92 Großer Kreuzgang, Detail: Eckkonflikt mit Gewöl-
berippen

Abb. 93 Ehem. Franziskanerkloster im Stadtmodell - Situa-
tion um 1700, Blick nach Westen (Museum der Stadt 
Regensburg)

Abb. 94 Ehem. Franziskanerkloster im Stadtmodell - Situa-
tion um 1700, Blick nach Süden (Museum der Stadt Re-
gensburg)
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Das Franziskanerkloster in Ingolstadt

Mit der Ingolstädter Niederlassung hatten die Franziskaner in der Diözese Eichstätt 

Fuß gefasst.119 Baugeschichte und Symbolik der Bettelordenskirche spiegeln sich im 

Äußeren wider.120 Die Kirche gibt ein Beispiel, wie die Klosterkirche der Franziskaner in 

Landshut – insbesondere wegen der geringen Zeitspanne zwischen der Entstehung 

beider Sakralbauten – ausgesehen haben kann.

Abb. 95 Franziskanerkloster von Ingolstadt im Stadtmodell von Sandtner um 1573 (Bayer. Nationalmuseum München, Sandt-
nersaal)

Mit dem Bau der Ordenskirche in Ingolstadt wurde 1275 begonnen.121 Die Kirche ist 

eine dreischiffige Basilika. Bis zum Jahre 1716 war das Mittelschiff flachgedeckt; die 

Einwölbung erfolgte bis 1718. Der ursprüngliche kürzere Chor wurde im letzten Drittel 

des 14. Jahrhunderts durch den dreijochigen mit 5/8-Schluss ersetzt. Quadratische 

Pfeiler, welche auf jeder Seite eine rechteckige Vorlage haben, trennen das Mittel-

schiff und die beiden Seitenschiffe. Diese haben je neun, am Ende des 14. Jahr-

hunderts mit Kreuzrippengewölben versehene Joche, deren östliche, etwa halb so 

breit wie die übrigen, jetzt abgetrennt sind; hier befinden sich die Ausgänge. Die 

Gurte und Rippen setzen an der einen Seite auf dem Pfeilervorsprung auf und 

wachsen an der anderen gleichsam aus der Umfassungsmauer heraus. In den 

Scheiteln befinden sich runde Schlusssteine. 

119 Lins, Bernadin, Geschichte der früheren (oberen) Franziskanerkirche in Ingolstadt, in: Sammelblatt des Histori-
schen Vereins Nr. 38, Ingolstadt 1917, S. 1–122
120 Dehio, Georg, Handbuch …, Bayern IV, München und Oberbayern, München/Berlin 1990, S. 483-486
121 Hofmann, Siegfried, Die Ingolstädter Franziskanerkirche. Zum Verständnis der Architektur der Bettelsordenskir-
chen, in: Ingolstädter Heimatblätter, 38. Jg., Ingolstadt 1975, S. 25 f.
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Zahlreiche Maueransätze sowie die verstümmelten Pfeiler am Ostende der Seiten-

schiffe zeigen deutlich, dass zwischen diesem und dem Laienhaus Umbauten er-

folgten. An das südliche Seitenschiff sind drei Seitenkapellen angebaut. Im Jahre 

1601 wurde von Johannes von Lichtenau die einstige Ölberg- oder Lichtenauer Ka-

pelle als Begräbnisstätte errichtet, 1642 die lauretanische Kapelle (Loretokapelle) 

erbaut und 1728 grundlegend erneuert. Im Übergangsbereich des Laienhauses zum 

Chor erhebt sich auf dem in gleicher Höhe befindlichen Dachfirst ein aus Quadern 

erbauter, mit spitzbogigen Öffnungen versehener Dachreiter in hexagonaler Form, 

an den Ecken durch Strebepfeiler verstärkt. Nördlich der Kirche befindet sich die 

Klausur.

Abb. 96 Das Franziskanerkloster im 18. Jh., zeitgenössische Zeichnung, in: Franziskanerkirche Ingolstadt - Festschrift zur Erhe-
bung als Päpstliche Basilika, Ingolstadt 1964, S. 29.
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Abb. 97 Stich aus der Zeit um 1850 (Bavaria Franciscana Antiqua, Band 1, Sonderdruck “Verba Vitae et Salutis”, München, 
S. 27)

Abb. 98 Grundriss der Franziskanerkirche (Schnell, Kunstführer Nr. 598, Regensburg 1994, S. 15)

Die nachfolgenden Fotos stammen aus dem Jahre 2006, sämtlichst vom Verfasser.
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NORDEN

Abb. 99 Schematischer Lageplan der Bauten des ehem. Franziskanerklosters Mariä Himmelfahrt (Stadtverwaltung Ingolstadt)

Abb. 100 Franziskanerkirche, Blick nach Osten
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Abb. 101 Franziskanerkirche, Blick nach Osten

Abb. 102 Franziskanerkirche und Klosterzugang, Blick nach 
Südosten

Abb. 103 Franziskanerkirche, Übergang Chor-Laienhaus, 
Blick nach Norden

Abb. 104 Chor der Franziskanerkirche, Blick nach Westen
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Abb. 105 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum Chor

Abb. 106 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum 
nördlichen Seitenschiff und zur Orgelempore

Abb. 107 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum 
Chorgewölbe

Abb. 108 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum 
nördlichen Seitenschiff
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Abb. 109 Südliches Seitenschiff mit Einwölbung, Blick zum 
Mittelschiff nach Nordosten

Abb. 110 Südliches Seitenschiff, Detailansicht eines Pfeilers 
mit Gewölbeansatz

Abb. 111 Antoniuskapelle mit barocken Zutaten, Blick 
nach Süden

Abb. 112 Ölberg- oder Lichtenauerkapelle mit barocken 
Zutaten, Blick nach Süden
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Ergebnisse

Im Anhang wird die Visualisierung des konkreten Beispiels der Promotionsschrift vor-

gestellt, diese ergänzt den theoretischen Teil und demonstriert die Stufen und Tech-

niken; die Vorgehensweise bestand aus der denkmalpflegerischen Analytik, aus der 

Modellierung und der Visualisierung. Dieser Beitrag zum Promotionsthema dokumen-

tiert auf praktische Weise die Differenz zwischen vorhandenen bzw. verlorenen Trä-

gern des Denkmalwertes und ihrer Virtualisierung auf elektronischem Wege. Die Qua-

lität der Ergebnisse der historiologischen Analyse beeinflusst die Qualität der Model-

lierung (Drahtmodell). Die Unterscheidung zwischen bestehenden oder abgebro-

chenen Gebäuden erfolgt in der Animation des Drahtmodells mittels der Darstellung 

in verschiedenen Farben bzw. im Flächenmodell durch Opazität und Transparenz. 

Die Grundlage für die virtuelle Kopie des Kreuzganges um 2006 war das substanziell-

reale Baudenkmal selbst und die akkurate Dokumentation des noch Vorhandenen. 

Eine lückenhafte Quellenlage beschränkte die virtuelle Rekonstruktion der Gesamt-

anlage des Klosters und des Innenraumes der Kirche um 1571. Dokumentationen 

mit Fehlstellen mussten durch Analogie der Franziskanerklöster Regensburg, Ingol-

stadt und Kelheim ergänzt werden.

Die Darstellung der Baumaterialien der Klosteranlage wurde von den Gebäuden 

entnommen, die zum Visualisierungszeitpunkt substanziell-real noch bestanden oder 

quellenkundlich nachweisbar waren. Das Außenmauerwerk der Kirche und der Klos-

teranlage wurde als nicht verputztes Ziegelmauerwerk dargestellt. Die Dächer waren 

mit naturroten Tonziegeln eingedeckt. Tonfliesen bedeckten den Boden des Innen-

raumes der Kirche. Die aus Ton gebrannten und mit „Landshuter Ocker“ bemalten 

Netzrippen des Chorgewölbes wurden aus Funden im Chorbereich belegt; die 

Querschnitte wurden in das Drahtmodell übertragen.

Im Einzelnen wurde folgende Typologie durch Analogie hergeleitet: Das Laienhaus 

war flachgedeckt, es bestand aus einer Holzbalkendecke mit Holzdielenauflage. 

Das Netzrippengewölbe im Chor erreichte eine größere Höhe im Scheitelpunkt als 

die Flachdecke. Säulen und spitzbogige Arkadenbögen trennten das Mittelschiff von 

den beiden Seitenschiffen. Das Innenmauerwerk und die Säulen waren verputzt und 
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weiß gekalkt. Die maßwerklosen Fenster hatten Sprossen; die gotische Fenstergliede-

rung mit Gewänden im Bereich des Chores sind nicht belegt.

In der Literatur wird angegeben, dass das Stadtmodell von Sandtner im Maßstab 

1:750 ausgeführt wurde.122 Untersuchungen zum Maßstab ergaben, dass sich dieser 

auf einen Bereich zwischen 1:640 und 1:700 erstreckt.123 Eigene Überprüfungen be-

stehender Gebäude der Klosteranlage auf der Grundlage der Baudokumentation 

von Michael Korte aus dem Jahre 1990 ergaben, dass diese im Modell im Maß-

stabsbereich von 1: 680 bis 1:720 dargestellt wurden.124 Die Dachneigungen betra-

gen etwa 52 Grad gegenüber der Modelldarstellung mit 48 bis 52 Grad. Generali-

sierende Aussagen zum Maßstab sind nicht möglich, auffallend für den Betrachter 

jedoch ist, dass die Höhe der Gebäude, besonders der Monumentalbauten über-

zogen ist. Die Untersuchung der Dimensionen von sieben Gebäuden, die noch be-

stehen und seit Sandtners Zeit nicht verändert wurden, bestätigen den Grad der Ü-

berhöhung; diese vertikale Überdimensionierung beträgt bis zu einem Fünftel ge-

genüber dem substanziell-realen Gebäude.125 Die Dachreiter der Franziskaner- und 

auch der Dominikanerkirche sind einander sehr ähnlich und erscheinen übertrieben 

hoch. Die Dimensionen des Originalmodells aus dem Jahre 1571 und des Nach-

baues von 1934 stimmen überein.126

Etwaige Fehler in der elektronischen Visualisierung sind bei konkreter Schließung 

quellenkundlicher Lücken nach Meinung von Sonderfachleuten zu beheben.

Die Stufen der Perfektion dokumentieren die Differenz zwischen realer und virtueller 

Wirklichkeit, die Qualität und die Grenzen des im Anhang Vorgestellten; der Grad der 

verlässlichen Aussage des Dargestellten beeinflusst die Verwendungsmöglichkeiten. 

Mittels der historiologische Analyse konnten die Menge und die Qualität der Daten 

nicht festgelegt werden, die für die Visualisierung nicht mehr bestehender Gebäude 

122 Reitzenstein, A., Frh. v., Die alte bairische Stadt in Modellen des Drechslermeisters Jacob Sandtner, gefertigt in 
den Jahren 1568-1574 im Auftrag Herzogs Albrecht V. von Bayern, München 1967, S. 12
123 Knesch, Günther, Landshut. Stadt im Modell, Straubing 2004, S. 9
124 Korte, Michael H., Ehem. Franziskanerkloster. Bestandsaufnahme 1990, Plan Nrn. 1.7 u. 1.9.1 (im Stadtvermes-
sungsamt Landshut), München 1990
125 Knesch, Günther, Landshut. Stadt im Model, Straubing 2004, S. 20f
126 ebd., S. 19
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in ausreichender Zahl und Genauigkeit vorliegen müssten, um die Gesamtanlage 

und das Innere der Landshuter Franziskanerkirche St. Peter und Paul um 1571 als au-

thentisch und aussagkräftig darstellen zu können. Eine lückenlose Baudokumentati-

on ist nicht vorhanden; die Feststellung von gesicherten und wiederholt nachprüfba-

ren Befundtatsachen ist nicht möglich. Die Schließung von quellenkundlichen Fehl-

stellen und von Lücken in der Baudokumentation erfolgte durch Archivalien und 

durch Analogien; spekulative Vermutungen wurden nicht vorgenommen. Die Quali-

tät der Visualisierung ist beschränkt auf die Pseudo-virtuelle Realität. Komplexe Sze-

nen und Objekte, die nicht in Echtzeit vom VR-System dargestellt werden können, 

wurden voraus berechnet und werden als Animations-Sequenz abgerufen. Der Grad 

der Immersion, Interaktion, Illustration, Intensität und Intuition ist gering. Die Gesamt-

qualität der virtuellen Rekonstruktion ist deshalb in die erste Stufe der Perfektion ein-

zuordnen. Gleiches gilt für die virtuelle Kopie des Kreuzganges; obwohl das substan-

ziell-reale Baudenkmal selbst und eine lückenlose Dokumentation für die Modellie-

rung und Visualisierung zur Verfügung standen, verhindert die Teilqualität – Virtualisie-

rung der Realität – eine höhere Einstufung.

Im Vergleich mit Beispielen der Visualisierung von Sachzeugnissen der Kulturge-

schichte ist die Qualität des Vorgestellten weit verbreitet, es ist davon auszugehen, 

dass diese auch in näherer Zukunft üblich sein wird. Die Präsentation der Pseudo-

virtuellen Realität erfolgt überwiegend auf dem Bildschirm, obwohl technische Gerä-

te zur immersiven Wahrnehmung erhältlich sind. Die Interaktion beschränkt sich auf 

das Ein- und Ausschalten, Start- und Stopfunktionen, Vor- und Rückspulen.

Zwischen bestehenden Gebäudeteilen und ihrer Visualisierung ist die Kluft zu groß, 

um diese gefährden zu können. Ebenso wenig ist es ein Appell, das Wohngebäude 

auf dem ehemaligen Areal der Klosterkirche abzureißen und diese wieder zu errich-

ten. Damit genügt das Vorgestellte neben dem exemplarischen Beitrag zur Promo-

tionsschrift bestenfalls zur museologischen Präsentation, zur Unterstützung denkmal-

pflegerischer Maßnahmen und zur Dokumentation bestehender bzw. ehemaliger 

historischer Sachverhalte, geeignet für die Verbreitung über das Medium Internet.
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Modellierungsbeispiel: Vorhandenes Gewölbe vor der Plank-Kapelle

Gegenstand der Konstruktionsdarstellungen ist die schematische Modellierung eines 

Gewölbejoches im westlichen Teil des äußeren Kreuzganges: Das lage- und detail-

getreue Aufmaß des Ingenieurbüros Michael Korte aus München vom Januar 1990 

bildet die Datengrundlage für die Volumenmodellierung. Der Zeitschritt liegt in der 

Gegenwart. In aufeinander folgenden Detailstufen wird aus zweidimensionalem 

Grundriss und Schnitt ein dreidimensionales, flächiges Raummodell erstellt. Diese 

Systematik der darstellenden Geometrie soll den notwendigen und vertretbaren 

Aufwand mittels der CAD-Konstruktion demonstrieren, welche es dem Benutzer in 

weiteren Bearbeitungsschritten ermöglicht, die statischen oder dynamischen Vorteile 

eines wissenschaftlich-technischen Visualisierungssystems interaktiv zu nutzen. Die 

Qualität der existierenden, räumlich nicht zusammenhängenden und nicht wahr-

nehmbaren Daten kann durch die Modellierung um die Möglichkeiten der Virtuellen 

Realität erweitert werden.

Abb. 113 Schritt 1 der Modellbildung
Übertragung eines Gewölbeteiles im äußeren Kreuzgang aus den Bestandsdokumentationen (Bestandsplan Westflügel, Grund-
riss Eingangsgeschoss, Nordteil, Plan Nr. 1.1.2, Januar 1990, - Bestandsplan Westflügel, Querschnitt 4-4, Blickrichtung Nord, Plan 
Nr. 1.6, Januar 1990) in die CAD-Zeichnung mit Bezeichnung der Achsschnittpunkte im Grundriss und seitliche orthogonale 
Projektion der Mittelachsen der Rippenbögen mit exakten Höhen (Dreitafelprojektion von Grundriss und zwei Seitenrissen)
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Abb. 114 Schritt 2 der Modellbildung
Die seitlich orthogonal projizierten Mittelachsen der Rippenbögen mit exakten Höhenmaßen werden lotrecht auf die Mittelach-
sen der Rippen im Grundriss konstruiert.

Abb. 115 Schritt 3 der Modellbildung
Die Rippenprofile werden an die Enden der Rippenbögen konstruiert, und das Elemente wird mit einer Fläche belegt.
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Abb. 116 Schritt 4 der Modellbildung
Die einzelnen Gewölberippen werden hochgeklappt und ergeben eine Quartalfläche des Joches; die zwischenliegenden 
Flächen werden mit einer Fläche belegt.

Abb. 117 Schritt 5 der Modellbildung
Das Gewölbejoch wird vervollständigt.
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Die virtuelle Rekonstruktion des ehemaligen Franziskanerklosters und des 

Innenraumes der Kirche mit dem Bestand um 1571

Modellbildung und Visualisierung der Klosteranlage

Konstruktionsgrundlage für die Modellbildung der Klosteranlage sind die Aufmaß-

zeichnungen von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau des Sandtnermodells von 

1934.127

127 Siehe S. 76 ff.

Abb. 118 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Blick 
nach Nordosten (Modellierung)

Abb. 119 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, 
Draufsicht (Modellierung) 

Abb. 120 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Blick 
nach Nordosten (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 121 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, 
Draufsicht (Visualisierung mit Texturen) 
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Abb. 122 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, 
Draufsicht (Modellierung)

Abb. 123 Kirche und äußerer Kreuzgang um 1571, Blick 
nach Südosten (Modellierung)

Abb. 124 Kirche, äußerer und innerer Kreuzgang um 
1571, Blick nach Nordosten (Modellierung)

Abb. 125 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, 
Draufsicht (Visualisierung ohne Texturen)

Abb. 126 Kirche und äußerer Kreuzgang um 1571, Blick 
nach Südosten (Visualisierung ohne Texturen)

Abb. 127 Kirche, äußerer und innerer Kreuzgang um 
1571, Blick nach Nordosten (Visualisierung ohne Texturen)
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Abb. 128 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, 
Frontalansicht nach Nordosten (Modellierung)

Abb. 129 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571,
Frontalansicht nach Süden (Modellierung)

Abb. 130 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571,
Frontalansicht nach Südwesten (Modellierung)

Abb. 131 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571,
Frontalansicht nach Nordosten (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 132 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571,
Frontalansicht nach Süden (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 133 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571,
Frontalansicht nach Südwesten (Visualisierung mit Texturen)
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Abb. 134 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach 
Osten (Modellierung)

Abb. 135 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach 
Südosten (Modellierung)

Abb. 136 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach 
Norden (Modellierung)

Abb. 137 Kirche St. Peter und Paul mit Turm um 1571,
Blick nach Osten (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 138 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach 
Südosten (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 139 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach 
Norden (Visualisierung mit Texturen)
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Abb. 140 Chor der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick 
nach Südwesten (Modellierung)

Abb. 141 Eingang der Kirche St. Peter und Paul um 1571,
Blick nach Osten (Modellierung)

Abb. 142 Stadtmauer mit Wehrturm um 1571, Blick nach 
Süden (Modellierung)

Abb. 143 Chor der Kirche St. Peter und Paul um 1571,
Blick nach Südwesten (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 144 Eingang der Kirche St. Peter und Paul um 1571,
Blick nach Osten (Visualisierung mit Texturen)

Abb. 145 Stadtmauer mit Wehrturm um 1571, Blick nach 
Süden (Visualisierung mit Texturen)
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Modellbildung und Visualisierung des Kircheninnenraumes

Abb. 146 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 
1571, Blick vom nördlichen Seitenschiff nach Südosten 
(Modellierung) 

Abb. 147 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 
1571, Blick vom Mittelschiff zum Chor nach Osten (Model-
lierung)

Abb. 148 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 
1571, Blick vom südlichen Seitenschiff nach Nordosten 
(Modellierung)

Abb. 149 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 
1571, Blick vom nördlichen Seitenschiff nach Südosten 
(Visualisierung mit Texturen)

Abb. 150 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 
1571, Blick vom Mittelschiff zum Chor nach Osten (Visuali-
sierung mit Texturen)

Abb. 151 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 
1571, Blick vom südlichen Seitenschiff nach Nordosten 
(Visualisierung mit Texturen)
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Die virtuelle Kopie des äußeren Kreuzganges

Konstruktionsgrundlage: Das lage- und detailgetreue Aufmaß

Abb. 152 Ausschnitt aus den Bestandsplänen des Ing.- Büros Michael Korte, München
Bestandsplan Westflügel, Grundriss Eingangsgeschoss, Nordteil, Plan Nr. 1.1.2, Januar 1990 (Stadtvermessungsamt Landshut)

Abb. 153 Ausschnitt aus den Bestandsplänen des Ing.- Büros Michael Korte, München
Bestandsplan Westflügel, Querschnitt 4-4, Blickrichtung Nord, Plan Nr. 1.6, Januar 1990 (Stadtvermessungsamt Landshut)
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Modellbildung und Visualisierung des Kreuzganges

Abb. 154 Westteil des äußeren Kreuzganges, Blick nach 
Nordosten (Modellierung)

Abb. 155 Plank-Kapelle, Blick nach Osten (Modellierung)

Abb. 156 Deckengewölbe  in der Plank-Kapelle , Blick 
nach oben und nach Osten (Modellierung)

Abb. 157 Westteil des äußeren Kreuzganges, Blick nach 
Nordosten ((Visualisierung mit Texturen)

Abb. 158 Plank-Kapelle, Blick nach Osten (Visualisierung 
mit Texturen)

Abb. 159 Deckengewölbe in der Plank-Kapelle, Blick nach 
oben und Osten (Visualisierung mit Texturen)
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VERZEICHNISSE

Tabellarische Übersichten

Wahrnehmungsformen des substanziell-realen Baudenkmals und seines Wertträ-

gers in physikalischer Raumzeit und subjektivem Raum-Zeitempfinden

Wahrnehmung in 
physikalischer Raumzeit Vergangenheit Gegenwart Zukunft

objektive

Erfahrung
Realität

(substanziell-reales
Baudenkmal)

Subjektives Raumzeitempfinden Vergangenheit Gegenwart Zukunft

Erinnerung Erwartung
Realität

(substanziell-reales
Baudenkmal)

Subjektives Raumzeitempfinden Vergangenheit Gegenwart Zukunft
in die Gegenwart proji-

ziert
in die Gegenwart 

projiziert

subjektive subjektive subjektive

Erfahrung Erfahrung Erfahrung
Virtualität
(virtualisiertes
Baudenkmal)

substanziell-realer Sachverhalt Teil von physikal. Raum und Zeit

Tatsächlichkeit

virtueller Sachverhalt lösgelöst von physikal. Raum und Zeit (subjektives Raum- und Zeitempfinden)

lösgelöst von Tatsächlichkeit

objektiv wahrnehmbar bewusstseinsextern mit allen Sinnessystemen

in der Gegenwart

subjektiv wahrnehmbar bewusstseinsintern mit allen Sinnessystemen

zeitliche Projektion von Sachverhalten (Gegenwart, Vergangenheit und Zukunft)

nicht objektiv oder bewusstseinsintern ohne Rezipieren von Sinnessysteme erinnerbar oder  vorstellbar

subjektiv wahrnehmbar
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Klassifizierung der Stufen der Perfektion

Gesamtqualität: Stufe 1 2 3

Kriterium:
wertträgerschaftliche 

Verluste erheblich gering keine
Wertträgertransfor-
mation: Virtuelle Rekonstruktion Virtuelle Kopie

VR Kopie kongruent 
zum Original

1. Teilqualität:
Daten der historiologi-

schen Analyse
Quellenlage: erheblich lü-

ckenhaft Quellenlage: lückenlos
Quellenlage: lücken-

los

Fehlstellenergänzung durch
Fehlstellenergänzung 

durch Fehlstellenergänzung

Analogie
Analogie nicht erforder-

lich nicht erforderlich

Vermutungen
2. Teilqualität: Axiologische Aspekte Memorialwert Memorialwert Alle Denkmalwerte
Wertedifferenzierung Symbolwert Symbolwert
(Denkmalwerte) Assoziationswert Assoziationswert

ästhetischer Wert ästhetischer Wert

Ensemblewert Ensemblewert

Orientierungswert Orientierungswert

Identitätswert Identitätswert

3. Teilqualität:
Qualität der Realität 
der Virtualisierung Immersive VR Immersive VR Kongruenz von

Immersive und inter-

aktive Wahr- Desktop VR
Realität und immersi-

ver 
nehmbarkeit durch 

Ein- und Aus- Pseudo VR Virtualität
gabeschnittstellenge-

räte

4. Teilqualität:
Bedürfnisbefriedigung 

d. elektr. Virt. eingeschränkt fast uneingeschränkt uneingeschränkt

5. Teilqualität:
Subjektive Zeiterfah-

rung subjektiv subjektiv objektiv und subjektiv

(in die Gegenwart projizierte
(in die Gegenwart proji-

zierte
(subjektive und physi-

kal.

Vergangenheit)
Vergangenheit und 

Gegenwart) Gegenwart)
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Denkmalwerte

Schematische Übersicht128

128 Wirth, Hermann, Werte und Bewertung baulich-räumlicher Strukturen, Axiologie der baulich-räumlichen Um-
welt, Alfter 1994, S. 111
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Axiologische Konsequenzen der elektronischen Virtualisierung

A1) Bedingung: kein Verlust von substanziell-realen Trägern von Denkmalwerten 
nach der elektronischen Virtualisierung

Wirklichkeit Wahrnehmung Bedürfnisbefriedigung Axiologische

(als Teil des kognitiven (durch architektonische Mittel) Konsequenz

Prozesses)

Substanziell- reales mittels sämtl. ideelle 
Baudenkmal Sinnessysteme Bedürfnisbefriedigung 
ist und bleibt wahrnehmbar möglich additive

existent Wertträger-
eingeschränkt ideelle transformation

elektronische wahrnehmbar mittels Bedürfnisbefriedigung 
Virtualisierung adäquater möglich 

Sinnessysteme

A2) Bedingung: Verlust von substanziell-realen Trägern von Denkmalwerten 
nach der elektronischen Virtualisierung

Wirklichkeit Wahrnehmung Bedürfnisbefriedigung Axiologische

(als Teil des kognitiven (durch architektonische Mittel) Konsequenz

Prozesses)

Verlust des nicht mehr keine ideelle
substanziell- realen wahrnehmbar Bedürfnisbefriedigung 
Baudenkmals nach mehr möglich 

elektronischer reduktive
Virtualisierung Wertträger-

eingeschränkt ideelle transformation
elektronische wahrnehmbar mittels Bedürfnisbefriedigung 
Virtualisierung adäquater möglich 

Sinnessysteme

B) Bedingung: Verlust von substanziell-realen Trägern von Denkmalwerten 
bereits vor der elektronischen Virtualisierung

Wirklichkeit Wahrnehmung Bedürfnisbefriedigung Axiologische

(als Teil des kognitiven (durch architektonische Mittel) Konsequenz

Prozesses)

Verlust des nicht mehr keine ideelle
substanziell- realen wahrnehmbar Bedürfnisbefriedigung 
Baudenkmals vor möglich 

elektronischer additive
Virtualisierung Wertträger-

eingeschränkt ideelle transformation
elektronische wahrnehmbar mittels Bedürfnisbefriedigung 
Virtualisierung adäquater möglich 

Sinnessysteme



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
133

Abbildungen

Abb. 1 Grundriss der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 1280, 
Kirche und Kreuzgang mit Konventgebäude (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 2 Schaubild der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand  um 1280, 
Kirche und Kreuzgang mit Konventgebäude (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 3 Grundriss der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 
1370. Die bestehenden Konventgebäude werden durch Anbauten erweitert; die 
Fr iedhofsanlage entsteht. Die neue Stadtmauer bezieht die Klosteranlage in ihren Ring 
ein (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 4 Schaubild der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 
1370 (Zeichner : Wolfgang Kammermeier)

Abb. 5 Wandgemälde „Letztes Abendmahl“ im Kreuzgang aus der dritten Bauphase des Klosters 
(Mader, Felix, Die Kunstdenkmäler von Niederbayern, München 1927, S. 301)

Abb. 6 Grundriss der Klosteranlage der Franziskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 
1495. Angebaut ist der äußere Kreuzgang mit Plank -Kapelle (Zeichner: Wolfgang 
Kammermeier)

Abb. 7 Schaubild der Klosteranlage der Franz iskaner mit dem vermutlichen Baubestand um 
1495 (Zeichner: Wolfgang Kammermeier)

Abb. 8 Ehemaliges Franziskanerkloster im Sandtnermodell von 1571, Blick nach Nordwesten 
(Bayerisches Nationalmuseum München - Sandtnersaal) (Foto: Heribert Dettenkofer)

Abb. 9 Das Areal innerhalb der Befestigungsringe, die Burg Trausnitz und das ehemalige 
Franziskanerkloster im Sandtnermodell von1571 (Foto Heribert Dettenkofer)

Abb. 10 Das Areal innerhalb der Befestigungsringe mit der Burg Trausnitz und dem ehemaligen Franziskanerkloster auf der 
Grundplatte des Sandtnermodells von 1571 (Knesch, Günther, Landshut – Stadt im Modell, Straubing 2004, S. 19)

Abb. 11 Ehemaliges Franziskanerkloster im Nachbau des Sandtnermodells von 1934 (Museen der 
Stadt Landshut)

Abb. 12 Ehemaliges Franziskanerkloster im Nachbau des Sandtnermodells von 1934, Blick nach 
Nordosten (Museen der Stadt Landshut)

Abb. 13 Zeichnung des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau 
des Sandtnermodells, Grundriss (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 14 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau 
des Sandtnermodells, Ansichten der Kirche, des äußeren Kreuzganges und eines Teils der 
ehemaligen Stadtmauer (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 15 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau 
des Sandtnermodells, Kreuzganghof, Stadtmauer von innen (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 16 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau 
des Sandtnermodells, Fassadenansicht von Südosten (Vermessungsamt Landshut)

Abb. 17 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau 
des Sandtnermodells, innerer Kreuzganghof, Fassadenansicht vom nordöstlichen Gartenteil 
(Vermessungsamt Landshut)

Abb. 18 Zeichnungen des ehemaligen Franziskanerklosters von Franz Josef Weinzierl für den Nachbau 
des Sandtnermodells, Hof, nordöstlicher Gartenteil, Mauer zur Jägerstraße (Vermessungsamt 
Landshut)

Abb. 19 Bestehende bauliche Anlagen auf dem Areal des ehemaligen Franziskanerklosters (Fl. Nrn. 
585, 586, -/2, -/4, -/5, -/7, -/9, -/10, -/11, 587, und 593/3) im Ausschnitt aus der Flurkarte von 2006 
(Städt. Vermessungsamt Landshut)

Abb. 20 Ehemaliges Franziskanerkloster im dem derzeitigen Stadtmodell (Foto) 
Abb. 21 Nachbau des ehemaligen Franziskanerklosters aus dem Modell von Sandtner von 1571 im 

Maßstab 1:333, ausgestellt in einer Nische neben dem Portalrest der Kirche
Abb. 22 Ausschnitt aus der ältesten Ansicht der Stadt Landshut 1540 (Bayer. Hauptstaatsarchiv 

München)
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Abb. 23 Ausschnitt aus der Stadtansicht von Südwesten, um 1578 (Civitates orbis terrarum, Köln 1572 
ff., Bd. 3 - Bleibrunner, H., u. K. Weber, Landshut in der Malerei, hrsg. v. Verkehrsverein Landshut, 
Landshut 1989, S. 20)

Abb. 24 Ausschnitt aus der Stadtansicht von Westen, um 1590 von Hans Donauer (Antiquarium der 
Residenz München)

Abb. 25 Ausschnitt aus der Stadtansicht von Landshut, um 1644 (Merian, Matthäus d. Ä., Topographia 
Bavariae, 1644, abgedruckt in: Bleibrunner, H., u. K. Weber, Landshut in der Malerei, Landshut 
1989, S. 65)

Abb. 26 Rechtes Drittel aus dem dreiteiligen Stich des Landshuter Fronleichnamsbüchlein aus dem 
Jahre 1733, abgedruckt in: Reprint, Landshuter Fronleichnamsbüchlein, Landshut 1979, 
eingefügt zwischen Seite 28 und 29

Abb. 27 „Prospect der Stadt Landshut in Bayern“ aus dem Jahre 1737 von Friedrich Bernhard Werner 
(Museen der Stadt Landshut)

Abb. 28 Grundriss der Franziskanerkirche und der Kreuzgänge im Jahre 1740 (Stadtvermessungsamt 
Landshut)

Abb. 29 Ausschnitt aus dem Chorgemälde von 1749, in der Landshuter Dominikanerkirche
Abb. 30 Das Franziskanerkloster um 1780 (Primbs, C., Verhandlungen des historischen Vereins für 

Niederbayern, Bd. 13,
Abb. 31 Grundriss des Franziskanerklosters, um 1780 (Bayer. Hauptstaatsarchiv München, Plan Nr. 

4406)
Abb. 32 Ausschnitt aus Abb. 31
Abb. 33 Portalrest der Kirche. Blick von außen nach Osten
Abb. 34 Rest eines Rippenstückes des Gewölbes im Chor, Profilansicht mit Material- (gebrannter Ton) 

und Farbbefunden (Landshuter Ocker)
Abb. 35 Klostergebäude: Eingangsgeschoss, Ostflügel, Nordteil. Auszug aus der Befunduntersuchung 

im Inneren des ehemaligen Franziskanerklosters, Kreuzgang mit Klostergebäude, Regensburg, 
Oktober 1991(Stadtvermessungsamt Landshut)

Abb. 36 Plank-Kapelle. Auszug aus der Befunduntersuchung im Inneren des ehemaligen 
Franziskanerklosters, Regensburg, Oktober 1991 (Stadtvermessungsamt Landshut)

Abb. 37 Gesamtanlage des Klosters 2007, Blick nach Südosten (Luftbild, Microsoft virtual earth, 
www.maps.live.com 08/07)

Abb. 38 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Osten (Luftbild, Microsoft virtual earth, 
maps.live.com 08/07)

Abb. 39 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Süden (Luftbild, Microsoft virtual earth, 
maps.live.com 08/07)

Abb. 40 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Westen (Luftbild, Microsoft virtual earth, 
maps.live.com 08/07)

Abb. 41 Die reduzierten Klostergebäude, Blick nach Nor-den (Luftbild, Microsoft virtual earth, 
maps.live.com 08/07)

Abb. 42 Westflügel und Nordflügel des äußeren Kreuzganges, Blick nach Südosten
Abb. 43 Nordflügel des äußeren Kreuzganges mit Teil der Reste des  Kirchenportals und Nische des 

Modellnachbaues, Blick nach Süden
Abb. 44 Nordflügel des äußeren Kreuzganges mit Spitzbogenfenstern, Blick nach Süden
Abb. 45 Ostflügel des äußeren und inneren Kreuzganges
Abb. 46 Südflügel des inneren Kreuzganges mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss-Bereich, Blick 

nach Süden
Abb. 47 Südflügel des inneren Kreuzganges mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss-Bereich, Blick 

nach Westen
Abb. 48 Südflügel mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss, Blick nach Nordwesten
Abb. 49 Südflügel mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss, Blick nach Nordosten
Abb. 50 Süd- und Westflügel des äußeren Kreuzganges mit Wirtschaftsräumen im Erdgeschoss des 

Südflügels, Blick nach Nordosten
Abb. 51 Östliche Kloster (und Stadt-) Mauer mit der Pfarrkirche St. Jodok im Hintergrund, Blick nach 

Osten
Abb. 52 Südlicher Teil der Stadt- und Klostermauer, Blick nach Südwesten
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Abb. 53 Südlicher Teil der Stadt- und Klostermauer mit Eingang zum unterirdischen „König-Museum“, 
Blick nach Süden

Abb. 54 Ost- und Südflügel des äußeren Kreuzganges und Kreuzganghof, Blick nach Süden
Abb. 55 Westflügel des äußeren Kreuzganges mit Plank-Kapelle und Kreuzganghof, Blick nach 

Westen
Abb. 56 Nordflügel des äußeren Kreuzganges mit Kreuzganghof, Blick nach Norden
Abb. 57 Wohnungsneubau mit Büros und Praxisräumen auf dem Areal der abgebrochenen Kirche, 

Blick nach Süden
Abb. 58 Relief in Memoriam an das ehemalige Franzis-kanerkloster in der Nordfassade des Neubaus
Abb. 59 Neubau auf dem Areal der abgebrochenen Kirche , Blick nach Westen
Abb. 60 Innenraum mit Deckengewölbe im Westflügel des äußeren Kreuzganges, Blick nach Süden
Abb. 61 Deckengewölbe in der Plank-Kapelle im  West-flügel des äußeren Kreuzganges
Abb. 62 Deckengewölbe im Westflügel des äußeren Kreuzganges im Bereich des Jochs vor der 

Plank-Kapelle
Abb. 63 Klostereingang im Westflügel des äußeren Kreuz-ganges, Blick nach Osten
Abb. 64 Innenraum im Nordflügel des äußeren Kreuzganges, Blick nach Süden
Abb. 65 Innenraum im Ostflügel des äußeren Kreuz-ganges, Blick nach Süden
Abb. 66 Innenraum im Ostflügel des inneren Kreuzganges, Blick nach Süden
Abb. 67 Innenraum im Ostflügel des äußeren  Kreuzganges, Blick nach Nordwesten
Abb. 68 Innenraum im Ostflügel des äußeren Kreuzganges, Blick nach Westen
Abb. 69 Innenraum im Ostflügel des äußeren Kreuzganges, Blick nach Süden
Abb. 70 Gewölbe-Konsole im Ostflügel des inneren Kreuzganges
Abb. 71 Spitzbogenfenster im Ostflügel des äußeren Kreuzganges
Abb. 72 Die Franziskanerkirche in Kelheim, Ansicht von Süden
Abb. 73 Franziskanerkirche Kelheim, Zeichnung von Peter Braun, Ingolstadt, Informationstafel im 

Kreuzgang
Abb. 74 Blick innen zum Chor vom Laienhaus
Abb. 75 Blick innen vom Chor ins Laienhaus
Abb. 76 Südlicher Teil des Kreuzganges
Abb. 77 Blick innen vom Laienhaus zum Chor
Abb. 78 Die Regensburger Franziskanerkirche im 18. Jahrhundert, Federzeichnung (Museum der Stadt 

Regensburg im Franziskanerkloster)
Abb. 79 Querschnitt und Grundriss der Franziskanerkirche in Regensburg, Kunstdenkmale Bayern, 

Regensburg III, Abb. 2 und 3, ohne Jahresangabe; Paulus, Helmut-Eberhard, u. H. Osterwacht, 
Regensburg VII, Baualtersplan zur Stadtsanierung, hrsg. v. Bayerischen Landesamt für 
Denkmalpflege, München 1986. S. 63.

Abb. 80 Schematischer Lageplan der Bauten des ehem. Franziskanerklosters (ebd., S. 61)
Abb. 81 Ehem. Franziskanerkirche in Regensburg, Blick nach Südosten
Abb. 82 Ehem. Franziskanerkirche und Museum, Blick nach Nordosten
Abb. 83 Ehem. Franziskanerkirche und Kreuzgang, Blick nach Norden
Abb. 84 Chor der ehem. Franziskanerkirche, Blick nach Westen
Abb. 85 Ehem. Franziskanerkirche, Blick vom Laienhaus mit Flachdecke zum gewölbten Chor
Abb. 86 Ehem. Franziskanerkirche, Blick nach Westen zur Orgelempore
Abb. 87 Ehem. Franziskanerkirche, Chor
Abb. 88 Ehem. Franziskanerkirche, Blick vom Mittelschiff zum Seitenschiff
Abb. 89 Ehem. Franziskanerkirche, Flachdecke im Laienhaus
Abb. 90 Großer Kreuzgang, Blick nach Norden
Abb. 91 Kleiner Kreuzgang, Blick zur Kirche
Abb. 92 Großer Kreuzgang, Detail: Eckkonflikt mit Gewölberippen
Abb. 93 Ehem. Franziskanerkloster im Stadtmodell - Situation um 1700, Blick nach Westen (Museum 

der Stadt Regensburg)
Abb. 94 Ehem. Franziskanerkloster im Stadtmodell - Situation um 1700, Blick nach Süden (Museum 

der Stadt Regensburg)
Abb. 95 Franziskanerkloster von Ingolstadt im Stadtmodell von Sandtner um 1573 (Bayer. 

Nationalmuseum München, Sandtnersaal)
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Abb. 96 Das Franziskanerkloster im 18. Jh., zeitgenössische Zeichnung, in: Franziskanerkirche 
Ingolstadt - Festschrift zur Erhebung als Päpstliche Basilika, Ingolstadt 1964, S. 29.

Abb. 97 Stich aus der Zeit um 1850 (Bavaria Franciscana Antiqua, Band 1, Sonderdruck “Verba Vitae 
et Salutis”, München,

Abb. 98 Grundriss der Franziskanerkirche (Schnell, Kunstführer Nr. 598, Regensburg 1994, S. 15)
Abb. 99 Schematischer Lageplan der Bauten des ehem. Franziskanerklosters Mariä Himmelfahrt 

(Stadtverwaltung Ingolstadt)
Abb. 100 Franziskanerkirche, Blick nach Osten
Abb. 101 Franziskanerkirche, Blick nach Osten
Abb. 102 Franziskanerkirche und Klosterzugang, Blick nach Südosten
Abb. 103 Franziskanerkirche, Übergang Chor-Laienhaus, Blick nach Norden
Abb. 104 Chor der Franziskanerkirche, Blick nach Westen
Abb. 105 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum Chor
Abb. 106 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum nördlichen Seitenschiff und zur Orgelempore
Abb. 107 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum Chorgewölbe
Abb. 108 Mittelschiff der Franziskanerkirche, Blick zum nördlichen Seitenschiff
Abb. 109 Südliches Seitenschiff mit Einwölbung, Blick zum Mittelschiff nach Nordosten
Abb. 110 Südliches Seitenschiff, Detailansicht eines Pfeilers mit Gewölbeansatz
Abb. 111 Antoniuskapelle mit barocken Zutaten, Blick nach Süden
Abb. 112 Ölberg- oder Lichtenauerkapelle mit barocken Zutaten, Blick nach Süden
Abb. 113 Schritt 1 der Modellbildung Übertragung eines Gewölbeteiles im äußeren Kreuzgang aus 

den Bestandsdokumentationen (Bestandsplan Westflügel, Grundriss Eingangsgeschoss, Nordteil, 
Plan Nr. 1.1.2, Januar 1990, - Bestandsplan Westflügel, Querschnitt 4-4, Blickrichtung Nord, Plan 
Nr. 1.6, Januar 1990) in die CAD-Zeichnung mit Bezeichnung der Achsschnittpunkte im Grundriss 
und seitliche orthogonale Projektion der Mittelachsen der Rippenbögen mit exakten Höhen 
(Dreitafelprojektion von Grundriss und zwei Seitenrissen)

Abb. 114 Schritt 2 der Modellbildung Die seitlich orthogonal projizierten Mittelachsen der 
Rippenbögen mit exakten Höhenmaßen werden lotrecht auf die Mittelachsen der Rippen im 
Grundriss konstruiert.

Abb. 115 Schritt 3 der Modellbildung Die Rippenprofile werden an die Enden der Rippenbögen 
konstruiert, und das Elemente wird mit einer Fläche belegt.

Abb. 116 Schritt 4 der Modellbildung Die einzelnen Gewölberippen werden hochgeklappt und 
ergeben eine Quartalfläche des Joches; die zwischenliegenden Flächen werden mit einer 
Fläche belegt.

Abb. 117 Schritt 5 der Modellbildung Das Gewölbejoch wird vervollständigt.
Abb. 118 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Blick nach Nordosten (Modellierung)
Abb. 119 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Draufsicht (Modellierung)
Abb. 120 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Blick nach Nordosten (Visualisierung mit 

Texturen)
Abb. 121 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Draufsicht (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 122 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Draufsicht (Modellierung)
Abb. 123 Kirche und äußerer Kreuzgang um 1571, Blick nach Südosten (Modellierung)
Abb. 124  Kirche, äußerer und innerer Kreuzgang um 1571, Blick nach Nordosten (Modellierung)
Abb. 125 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Draufsicht (Visualisierung ohne Texturen)
Abb. 126 Kirche und äußerer Kreuzgang um 1571, Blick nach Südosten (Visualisierung ohne Texturen)
Abb. 127 Kirche, äußerer und innerer Kreuzgang um 1571, Blick nach Nordosten (Visualisierung ohne 

Texturen)
Abb. 128 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Frontalansicht nach Nordosten (Modellierung)
Abb. 129 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Frontalansicht nach Süden (Modellierung)
Abb. 130 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Frontalansicht nach Südwesten (Modellierung)
Abb. 131 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Frontalansicht nach Nordosten (Visualisierung 

mit Texturen)
Abb. 132 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Frontalansicht nach Süden (Visualisierung mit 

Texturen)
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Abb. 133 Gesamtansicht der Klosteranlage um 1571, Frontalansicht nach Südwesten (Visualisierung 
mit Texturen)

Abb. 134 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Osten (Modellierung)
Abb. 135 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Südosten (Modellierung)
Abb. 136 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Norden (Modellierung)
Abb. 137 Kirche St. Peter und Paul mit Turm um 1571, Blick nach Osten (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 138 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Südosten (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 139 Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Norden (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 140 Chor der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Südwesten (Modellierung)
Abb. 141 Eingang der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Osten (Modellierung)
Abb. 142 Stadtmauer mit Wehrturm um 1571, Blick nach Süden (Modellierung)
Abb. 143 Chor der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Südwesten (Visualisierung mit 

Texturen)
Abb. 144 Eingang der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick nach Osten (Visualisierung mit 

Texturen)
Abb. 145 Stadtmauer mit Wehrturm um 1571, Blick nach Süden (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 146 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick vom nördlichen Seitenschiff nach 

Südosten (Modellierung)
Abb. 147 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick vom Mittelschiff zum Chor nach 

Osten (Modellierung)
Abb. 148 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick vom südlichen Seitenschiff nach 

Nordosten (Modellierung)
Abb. 149 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick vom nördlichen Seitenschiff nach 

Südosten (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 150 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick vom Mittelschiff zum Chor nach 

Osten (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 151 Innenraum der Kirche St. Peter und Paul um 1571, Blick vom südlichen Seitenschiff nach 

Nordosten (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 152 Ausschnitt aus den Bestandsplänen des Ing.- Büros Michael Korte, München Bestandsplan 

Westflügel, Grundriss Eingangsgeschoss, Nordteil, Plan Nr. 1.1.2, Januar 1990 
(Stadtvermessungsamt Landshut)

Abb. 153 Ausschnitt aus den Bestandsplänen des Ing.- Büros Michael Korte, München Bestandsplan 
Westflügel, Querschnitt 4-4, Blickrichtung Nord, Plan Nr. 1.6, Januar 1990 (Stadtvermessungsamt 
Landshut)

Abb. 154 Westteil des äußeren Kreuzganges, Blick nach Nordosten (Modellierung)
Abb. 155 Plank-Kapelle, Blick nach Osten (Modellierung)
Abb. 156 Deckengewölbe  in der Plank-Kapelle , Blick nach oben und nach Osten (Modellierung)
Abb. 157 Westteil des äußeren Kreuzganges, Blick nach Nordosten ((Visualisierung mit Texturen)
Abb. 158 Plank-Kapelle, Blick nach Osten (Visualisierung mit Texturen)
Abb. 159 Deckengewölbe in der Plank-Kapelle, Blick nach oben und Osten (Visualisierung mit 

Texturen)
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Beispiele elektronischer Visualisierungen
(Stand: September 2007)

Abusir

(Museale Virtualisierung 2001)

http://www.archivaria.de/Abusir/index.htm

Amiens: Kathredrale

(Museale Virtualisierung ohne Jahresangabe)

http://www.mcah.columbia.edu/Mcahweb/index-frame.html

Babylon: Prozessionsstraße mit Ischtar-Tor

(Museale Virtualisierung ohne Jahresangabe)

http://www.think-

visual.de/index.php?nav_id=7&gal_akt_image12=270&gal_nr12=0

Barcelona: Pavillon zur Weltausstellung 1929

(Museale Virtualisierung 2003)

http://www.zk3d.de/Pages/download.html

Berlin: Stadtschloss

(Publikation auf CD-ROM 2007)

http://www.gfai.de/projekte/schloss/beschreibung1.html

Berlin: um 1800

(Studienarbeit FTHW 2002)

http://www.zk3d.de/Pages/download.html

Berlin-Schöneweide: Ehemaliges Zwangsarbeiterlager 

(Studienarbeit FTHW 2003)

http://www.berliner-geschichtswerkstatt.de/zwangsarbeit/nsw-3d.htm

http://www.archivaria.de/Abusir/index.htm
http://www.mcah.columbia.edu/Mcahweb/index-frame.html
http://www.think-visual.de/index.php?nav_id=7&gal_akt_image12=270&gal_nr12=0
http://www.zk3d.de/Pages/download.html
http://www.gfai.de/projekte/schloss/beschreibung1.html
http://www.zk3d.de/Pages/download.html
http://www.berliner-geschichtswerkstatt.de/zwangsarbeit/nsw-3d.htm
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Braunschweig: Ackerhof um 1650

(Museale Virtualisierung 2004)

http://www.zk3d.de/Pages/download.html

Bremen: historisch virtualisiert

(Dokumentation  der Geschichte ab 2001)

http://www.historisches-bremen.de/bremen.html

Cluny: Abteikirche

(Museale Virtualisierung)

(Dokumentation  der Geschichte 2000)

http://www.arge-projekte.at/proj5.html

(Experimentelle Virtualisierung 1993)

http://www.mediaport.net/CP/CyberScience/BDD/fich_054.en.html

Deutschland: Synagogen

(Museale Virtualisierung 2003)

http://www.ifa.de/kunst/synagogen/index.htm

Dürnstein: Burg-Stadt-Kloster (Dürnstein im Mittelalter)

(Museale Virtualisierung 2005)

http://www.leader-austria.at/regions/weltkulturerbewachau/projects/project_89

Ingelsheim: Kaiserpfalz 

(Museale Virtualisierung 2002)

http://www.archimedix.com/ingelheim/index.htm

Jüchen-Neuholz: Siedlungsgeschichte in von Eisenzeit bis Römerzeit

(Museale Virtualisierung 2007)

http://www.think-visual.de/index.php?nav_id=110

http://www.zk3d.de/Pages/download.html
http://www.historisches-bremen.de/bremen.html
http://www.arge-projekte.at/proj5.html
http://www.mediaport.net/CP/CyberScience/BDD/fich_054.en.html
http://www.ifa.de/kunst/synagogen/index.htm
http://www.leader-austria.at/regions/weltkulturerbewachau/projects/project_89
http://www.archimedix.com/ingelheim/index.htm
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Magdeburg: Kaiserpfalz

(Studienarbeit Universität Magdeburg 2000)

http://isgwww.cs.uni-magdeburg.de/projects/pfalz/index.html

Moskau: Der Kreml 

(Museale Virtualisierung 2004)

http://www.cad.architektur.tu-darmstadt.de/

Musawwarat es Sufra: Löwentempel

(Museale Virtualisierung 1995)

http://www.vordenker.de/tempelvr/tempelvr.htm

Rom: Petersdom

(Museale Virtualisierung 2005)

http://www.cad.architektur.tu-darmstadt.de/

Rom: Vatikanische Paläste in der Hochrenaissance

(Museale Virtualisierung 1999)

http://www2.kah-bonn.de/1/25/1.htm#1

St. Gallen: Kloster

(Museale Virtualisierung 2003)

http://www.cad.architektur.tu-darmstadt.de/

Troja

(Museale Virtualisierung 2001)

http://www.troia.de/pages/troia_virtuell.html

(Archäologievirtualisierung ab 1988) 

http://www.uni-tuebingen.de/troia/vr/vr0201.html

http://isgwww.cs.uni-magdeburg.de/projects/pfalz/index.html
http://www.cad.architektur.tu-darmstadt.de/
http://www.vordenker.de/tempelvr/tempelvr.htm
http://www.cad.architektur.tu-darmstadt.de/
http://www2.kah-bonn.de/1/25/1.htm#1
http://www.cad.architektur.tu-darmstadt.de/
http://www.troia.de/pages/troia_virtuell.html
http://www.uni-tuebingen.de/troia/vr/vr0201.html
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Weimar: Wilhelmsburg vor dem Brand von 1774

(Museale Virtualisierung 2007)

Klassik Stiftung Weimar, Weimar 2007 (DVD)

Weimar: Kapelle im Weimarer Residenzschloß

(Studienarbeit Bauhaus-Universität Weimar, Museale Virtualisierung 2005)

http://www.florianscharfe.de/schlosskapelle/index_start.html

http://www.florianscharfe.de/schlosskapelle/index_start.html
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GLOSSAR

Avatar

Virtueller Doppelgänger, graphischer Repräsentant einer Person in virtueller Umge-

bung

Blendenbrille oder Shutterbrille bzw. LCD-Shutterbrille

Spezialbrille, deren Gläser aus zwei Flüssigkristallanzeigen (je eine für das linke und 

das rechte Auge) bestehen, die elektronisch zwischen durchlässig und undurchlässig 

umgeschaltet werden können. Damit lässt sich wahlweise das linke oder das rechte 

Auge abdunkeln. Sie ermöglicht ein stereoskopisches Sehen an einem Computer-

monitor oder Fernsehgerät.

Cave

Computer Assisted Virtual Environment. Raum, in dem die Projektion einer dreidi-

mensionalen Illusionswelt stattfindet.

Computer Aided Design (CAD)

Computer gestützter Entwurf. Mit CAD-Programmen erstellt man nicht nur Entwurfs-

zeichnungen, sondern auch Dokumentationen von Bestehendem, zwei- oder drei-

dimensional.

Cyberspace

Der „kybernetische Raum“ gilt als Synonym für das Internet, das speziell für das World 

Wide Web (WWW). Die technik- und sozialwissenschaftliche Forschung tendiert je-

doch dahin, Internet und WWW als Infrastrukturen vom Cyberspace zu unterschei-

den. Cyberspace erscheint hier als virtualisierter Raumeindruck, der keine Lokalität 

hat.

Datenhandschuh

Elektronisches Eingabegerät in Form eines Handschuhs. Durch Bewegungen von 

Hand und Finger erfolgt eine Orientierung im virtuellen Raum. Die Anwendung ge-

schieht meist in Kombination mit einem Datenhelm. Datenhandschuhe ermögli-
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chen neben der Navigation und Orientierung im virtuellen Raum auch Ertasten 

(Taktiles Feedback) eines Gegenstandes und Erfahrbarkeit von Kraftrückkopplungen 

(Force Feedback).

Echtzeit

Zeit, die Abläufe in der realen Welt benötigen. 

Immersion

Individuellpsychologische Anteilnahme (durch „Eintauchen“) an virtuellem Gesche-

hen.

Interaktion

Begriff für Softwarelösungen, bei denen das Programm auf eine Eingabe des An-

wenders reagiert und der Programmablauf durch diese Eingabe gesteuert wird.

Rendern

Elektronische Prozedur, mit der aus einer Strichgrafik ein anschauliches Bild entsteht.

Virtuelle Realität (VR)

Darstellung der Wirklichkeit in einer, in Echtzeit computergenerierten, interaktiven vir-

tuellen Form.

VR-Helm oder Head Mounted Display (HMD)

Dem Kopf des Rezipienten und Akteurs in virtuellen Realitäten aufgestülptes elektro-

nisches Ausgabegerät.

VR-System

Elektronisches Ausgabegerätesystem (z. B. Head Mounted Display) mit Eingabegerät 

(z. B. Data Glove) und VR Software System mit Stereoskopie. 
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ANHANG: DAS EHEMALIGE FRANZISKANERKLOSTER IN LANDSHUT

DVD mit Visualisierungsdateien im AVI- und MPEG-Format

Die virtuelle Rekonstruktion der klösterlichen Gesamtanlage

Die Datei im AVI- und MPEG-Format enthält die elektronische Visualisierung der Ge-

samtanlage des ehemaligen Franziskanerklosters im Zustand um 1571. In drei Stufen 

der Darstellung werden verschiedene Phasen gegenübergestellt: Phase eins (Model-

lierung), Phase zwei (Flächenmodell mit Grautönung und verschiedener Opazität) 

und Phase drei (Flächenmodell mit Materialzuweisung).

Die virtuelle Rekonstruktion des Inneren der Franziskanerkirche

Die Datei im AVI- und MPEG-Format enthält die elektronische Visualisierung der In-

nenraumes der ehemaligen Kirche St. Peter und Paul im Zustand um 1571. (Flä-

chenmodell mit Materialzuweisung). 

Die virtuelle Teil-Kopie des äußeren Kreuzganges 

Die Datei im AVI- und MPEG-Format enthält die elektronische Visualisierung des In-

nenraumes des West- und Nordflügels des äußeren Kreuzganges sowie der Plank-

Kapelle der ehemaligen klösterlichen Gesamtanlage im Zustand um 2006. (Flä-

chenmodell mit Materialzuweisung). 
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DVD: Franziskanerkloster, Kirche St. Peter und Paul und Äußerer Kreuzgang
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Datenblatt zur DVD: Franziskanerkloster und Kirche St. Peter und Paul 

in Landshut

1. Objekt:
Ehemaliges Franziskanerkloster in Landshut

2. Zeitfenster der elektronischen Visualisierung:
Zustand der baulich-räumlichen Umgebung um 1571

3. Bauteil:
Franziskanerkloster und Kirche St. Peter und Paul

Rendering mit Materialzuweisung: Rendering mit Materialzuweisung: 

Gesamtansicht der Klosteranlage, Gesamtansicht der Klosteranlage,

Draufsicht nach Nordosten Blick nach Nordosten

Rendering mit Materialzuweisung: Rendering mit Materialzuweisung: 

Innenraum der Kirche St. Peter und Paul, Innenraum der Kirche St. Peter und Paul,

Blick vom Mittelschiff zur Apsis nach Osten Blick vom südlichen Seitenschiff nach Nordosten
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4. Zweck der Visualisierung:
Fallstudie der Dissertation „Das elektronisch virtualisierte Baudenkmal“ 
im Vergleich mit ausgewählten Franziskanerkirchen
in Niederbayern und Oberpfalz

5. Daten der historiologischen Analyse:
Die Quellenlage ist lückenhaft, Dokumentationen weisen Fehlstellen auf.
Die Kirche wurde während der Säkularisierung 1808 abgebrochen.

Dokumentationen: Sandtnermodell von 1571
Kopie des Sandtnermodells  von 1934 
Aufmaß zur Rekonstruktion des Sandtnermodell für 
die Stadt Landshut von 1932 bis 1934
Historiologische Analyse

Vergleichsobjekte: Minoritenkirche in Regensburg
Minoritenkirche in Ingolstadt
Minoritenkirche in Kelheim

6. Verwendete Software:
Modellierung: AutoCAD 2000i und 2008
Visualisierung: 3D Studio VIZ3i und 3D Studio max6

7. Dateiformat: 
AVI- und MPEG-Format
Standbild und bewegtes Bild
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Datenblatt zur DVD: Äußerer Kreuzgang des Franziskanerklosters in 

Landshut

1. Objekt:
Ehemaliges Franziskanerkloster in Landshut

2. Zeitfenster der elektronischen Visualisierung:
Zustand der baulich-räumlichen Umgebung um 2006

3. Bauteil:
Äußerer Kreuzgang

Modellierung: Rendering mit Materialzuweisung: 

Weststeil des äußeren Kreuzganges, Weststeil des äußeren Kreuzganges,

Blick nach Nordosten Blick nach Nordosten

Modellierung: Rendering mit Materialzuweisung: 

Deckengewölbe der Plank-Kapelle, Deckengewölbe der Plank-Kapelle,

Blick nach oben und Osten Blick nach oben und Osten



DAS ELEKTRONISCH VIRTUALISIERTE BAUDENKMAL
158

4. Zweck der Visualisierung:
Fallstudie der Dissertation „Das elektronisch virtualisierte Baudenkmal“ 
im Vergleich mit ausgewählten Franziskanerklöstern
in Niederbayern und Oberpfalz

5. Daten der historiologischen Analyse:
Die Quellenlage ist lückenlos, Dokumentationen weisen geringe Fehlstellen auf.
Der Kreuzgang ist noch vorhanden.

Dokumentationen: Bestandspläne von Michael Korte, München 1990
Befunduntersuchungen am Konventbau und an den
Kreuzgängen von Siegfried Mühlbauer, 
Regensburg 1991
Historiologische Analyse

6. Verwendete Software:
Modellierung: AutoCAD 2000i und 2008
Visualisierung: 3D Studio VIZ3i und 3D Studio max6

7. Dateiformat: 
AVI- und MPEG-Format
Standbild und bewegtes Bild
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