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K. Strategien zur Vermittlung von Fakt,
Hypothese und Fiktion
in der digitalen Architektur-Rekonstruktion

- Archaologische Rekonstruktion, 3D-Modellie-
rung, Geschichtsvermittlung, Gestaltungsmittel

Digitale Architektur-Rekonstruktion basiert auf wissenschaftlichen Erkennt-
nissen und fligt die zu vermittelnden Sachverhalte in eine visuelle Form.

Eine Rekonstruktion beinhaltet jedoch niemals nur ein reines Abbilden von
Wissensinhalten, denn Nichtwissen und Halbwissen sind immanente
Bestandteile einer Architektur-Rekonstruktion und jede Rekonstruktion ist ein
Prozess der Annaherung an die Realitat. Gestalter beeinflussen entschei-

dend Inhalt und Wirkung eines Bildes durch ihren Umgang mit Wissensanteilen,
die auf Fakten basieren, und solchen, die eine Hypothese oder gar eine
spekulative Erfindung darstellen. Unterschiedliche Vermittlungsziele erfordern
unterschiedliche Vermittlungsstrategien: So lassen sich zum Beispiel
Wissensliicken kaschieren oder der Stand des Wissens kann in seiner Unvoll-
standigkeit transparent und lesbar dargelegt werden.

Im Artikel werden flinf wesentliche Strategien zur visuellen Vermittlung
von Fakt und Hypothese vorgestellt und deren Einsatzmaoglichkeiten anhand
konkreter Bildbeispiele erlautert. Die Vermittlungsstrategien beinhalten grundle-
gende konzeptionelle Entscheide und geben den Einsatz von passenden
Gestaltungsmitteln vor. Acht Gestaltungsmittel wie Farbe, Transparenz oder
Detaillierungsgrad werden identifiziert und anhand von Bildbeispielen
besprochen. Der Artikel leistet jedoch keine rezeptartige Anleitung sondern
prasentiert vielmehr eine Art Werkzeugkasten, aus dem sich Gestalter
und Wissenschaftler fiir Lehre und Praxis bedienen konnen und Inspiration fiir
eigenstandige Bildldsungen finden. Weiterflihrend wére mittels empirischer
Studien den Fragen der Rezeption und Glaubwiirdigkeit nachzugehen. Bis zum
Zeitpunkt solcher Untersuchungen wird die vorliegende Zusammenflihrung
Gestaltern von digitaler Architektur-Rekonstruktion helfen, die Mittel zur Darstel-
lung inhaltlicher Unscharfe zu vergleichen, auszuwahlen und bewusst einzusetzen.
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‘ﬁ Rekonstruktionsdarstellungen von »Sonch
Antoni«, einer Kapelle mit Friedhof und

Hospiz aus dem 12. Jh. im schweizeri-
schen Val Mistair. Aus der BA-Diplomar-
beit von Simeon Schaffner, 2016. Darstel-
lung des Befunds (3D-Oberflachenscan
der Ausgrabungssituation) in Kombination
mit hypothetischer Volumendarstellung
der Architektur in abstrahierter Form.
(Simeon Schaffner)

aoo2

Rekonstruktion mit gesteigertem
Modellcharakter: Das Objekt zeigt sich
zwar im Kontext eines Stiicks Landschaft
umgeben von Vegetation. Der Land-
schaftsfleck ist dekontextualisiert und wird
so aus dem historischen und geografi-
schen Zusammenhang herausgeschnitten.
(Simeon Schaffner).

0o3

Inszenierung der rekonstruierten Kapelle
als erzahlendes Bild, belebt mit Figur und
dramatisch erhoht durch eine Nebelstim-
mung. (Simeon Schaffner).
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Simon James, Drawing Inferences —
Visual Reconstruction in Theory and
Practice, in: Brian Leigh Molyneaux
(Hg.), The Cultural Life of Image —
Visual Representation in Archaeology,
London 1997, S. 22-48.
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Einfuhrung

1. Wissenschaft und Design — Die Darstellung einer Rekonstruktion ist das
Resultat der Zusammenarbeit von Wissenschaftler und Gestalter.
Sie basiert auf wissenschaftlichen Erkenntnissen und fligt die zu vermittelnden
Sachverhalte in eine visuelle Form. Die Art der Formulierung beruht auf
gestalterischem Wissen und bendétigt gestalterische Kompetenzen. Die wichtig-
sten Aspekte sind die Bildgestaltung, die Inszenierung der Inhalte und die
Narration. Eine zentrale Bedeutung kommt den vermittlungsstrategischen Absich-
ten zu, welche lber die reine Inhaltsvermittlung hinausgehen. Diese geben
den Rahmen vor, mit welcher Intention und mit welchen gestalterischen Mitteln
die Ziele erreicht, also die jeweiligen wissenschaftlichen Fakten vermittelt
werden sollen. Im Idealfall werden alle diese Aspekte, Auswahl der Wissensinhalte,
Vermittlungsziele und -strategie sowie die Gestaltung im gemeinsamen
Dialog zwischen Gestalter und Forscher erarbeitet und umgesetzt.

2. Fakten und Hypothesen — Eine Rekonstruktion beinhaltet niemals nur ein
Abbilden, denn Nichtwissen und Halbwissen sind immanente Bestandteile
jeder rekonstruierten Architekturdarstellung. Weil sich eine Rekonstruktion immer
nur auf unvollstandiges Wissen stiitzen kann, beeinflusst und verantwortet
der Gestalter oftmals entscheidend den Inhalt und die Wirkung eines Bildes.
Erforderlich ist ein bewusster und differenzierter Umgang mit denjenigen
Wissensanteilen, die auf Fakten basieren, und solchen, die eine Hypothese oder
gar eine spekulative Erfindung darstellen. Denn es gilt:

»Even if you follow the rules, the only real certain thing
about any reconstruction drawing is that it is wrong. The only
real question is, how wrong is it?«

Die Fachrichtung Knowledge Visualization der Ziircher Hochschule der
Kiinste erachtet diese Herausforderung als eines der zentralen Themen im Feld
der Rekonstruktionsvisualisierung. SchlieBlich ist die Frage nach Richtig
und Falsch — und damit die Suche nach der Wahrheit — die treibende Kraft eines
jeden Rekonstruktionsprozesses. Die Fachrichtung behandelt diese Thematik
bereits in der Ausbildung zum Wissenschaftlichen lllustrator, entwickelt visuelle
Ldsungen in Kooperationsprojekten und untersucht diese mit forschendem
Ansatz in Form von BA- und MA-Diplomprojekten.

Der Aufklarungs- und Bewusstseinsprozess seitens der Wissenschaften
ist zu fordern, auch wenn bereits ein Verstandnis fiir die Relevanz dieser
Vermittlungsstrategien sowie, besonders im didaktischen Kontext, eine gewisse
Nachfrage besteht. Zudem steht eine akkurate Analyse und Synthese der
Vermittlungsstrategien zu dieser Fragestellung aus. Zusammenfiihrende Betrach-
tungen stellen einen wichtigen Beitrag zur Unterstlitzung der Lehre und der
Praxis dar. Diese Abhandlung will hierzu einen Beitrag leisten.
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3. Das wissenschaftliche Bild — Zu wissenschaftlichem Arbeiten gehort,
neu erworbene Erkenntnisse glaubwiirdig und nachvollziehbar abzubil-
den. Was hei3t wissenschaftlich im Zusammenhang mit der Rekonstruktion?
Es bedeutet: Dokumentationen zu erstellen, die sich nachvollziehen lassen,
Datenaufnahmen und -analysen zu generieren, die reproduzierbar sind, sowie
plausible Thesen zu formulieren. Die Thesenbildung und die dafiir notwen-
dige Interpretation der Quellen ist Teil der wissenschaftlichen Methodik und
insbesondere flir Rekonstruktionsprozesse von wesentlicher Bedeutung.
Sie gilt aber erst im eigentlichen Sinne als wissenschaftlich, wenn transparent
und nachvollziehbar veranschaulicht wird, was weshalb wie interpretiert wird.
An ebendiesem Anspruch sollte sich auch die wissenschaftliche Visualisierung
der Rekonstruktion messen. Wiinschenswert waren Darstellungsformen,
welche den Weg von der Ausgrabung tiber den Befund und dessen Interpreta-
tion bis zum Vergleich unterschiedlicher Thesenbildungen und deren
Wahrscheinlichkeiten nachvollziehbar veranschaulichen. Diese Anforderungen
kénnen von einem statischen Einzelbild kaum eingelost werden. Dennoch
lasst sich dieser Anspruch liber ein intelligentes Gestaltungskonzept wenigstens
ansatzweise einlosen und ausgewahlte Aspekte von Rekonstruktionspro-
zessen konnen visuell nachvollziehbar vermittelt werden. Die Konzepte, die
dahinterstehen, werden im weiteren Verlauf als Strategien zur Vermittlung
oder Vermittlungsstrategien bezeichnet.

Unterschiedlich gelagerte Vermittlungsziele erfordern unterschiedliche
Strategien: das Unwissen lasst sich kaschieren, die Wissensliicken kdnnen
ausgeschmiickt oder der Wissensstand kann beziiglich seiner Unvollstandigkeit
transparent und lesbar vermittelt werden.

4. Fokus und Abgrenzung — Bilder, die Wissen vermitteln, und deren Rezep-
tion sind komplex und vielschichtig. Das Bild spricht auf mehreren Ebenen
gleichzeitig und vielfach sind Fragen zu Form und Inhalt darin verwoben. Damit
sind Analysen schwierig und bleiben oft unscharf. Die Bildrezeption wird von
zahlreichen Faktoren der Psychologie bestimmt und steht in Abhangigkeit von
individuellem Vorwissen, Motivation und Erwartungshaltung. Damit ist die
Wirkung auf den individuellen Betrachter schwierig zu erfassen. Allgemeingliltige
Aussagen zu Form und Wirkung und zur Lesbarkeit eines Wissensbildes
sind nur sehr eingeschrankt moglich.

In der vorliegenden Abhandlung befassen wir uns ausschlieBlich mit
gestalteten Rekonstruktionsdarstellungen. Nicht beriicksichtigt werden
die priméaren Bilder des Forschungsprozesses wie dokumentarische Bilder aus
bildgebenden Verfahren, Grabungs- und Funddokumentationen und
Befundbilder. Im Zentrum stehen gestaltete und inszenierte popularwissen-
schaftliche Rekonstruktionsdarstellungen, die zum Ziel haben, beim Leser
das Interesse an wissenschaftlichen Erkenntnissen zur Rekonstruktion generell
zu wecken und Informationen zu spezifischen Aspekten der Rekonstruktion
zu vermitteln. Uber eine ansprechende Gestaltung, eine Aufsehen erregende
Konzeption oder packende Narration versuchen sie den Betrachter auch
emotional anzusprechen. Einer genaueren Betrachtung unterzogen werden also
im Folgenden Bildtypen im Rekonstruktionsprozess (in der Reihe Fundbild
- Befundbild - Rekonstruktion), die nach Befundaufnahme, Analyse und
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Das Sprichwort stammt laut Wikipedia
von Fred R. Barnard: »Am 8. Dezember
1921 verédffentlichte Fred R. Barnard in
einer Fachzeitschrift der Werbebran-
che, Printers’ Ink, eine Anzeige mit dem
Slogan, »One Look is Worth A Thousand
Wordsc. ...Am 10. Mdrz 1927 erschien
eine zweite Anzeige mit der Phrase
»One Picture is Worth Ten Thousand
Words«. Dort wird behauptet, es
handele sich um ein chinesisches
Sprichwort. Das Buch The Home Book
of Proverbs, Maxims, and Familiar
Phrases zitiert den Autor Barnard, der
sagte, er habe den Slogan, als
chinesisches Sprichwort betitelt, damit
die Leute es ernst nehmen.« Wikipedia,
Ein Bild sagt mehr als tausend Worte,
https://de.wikipedia.org/wiki/Ein_Bild_
sagt_mehr_als_tausend_Worte.

K.2
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Rekonstruktion den Wissensstand didaktisch oder populdrwissenschaft-
lich aufbereiten und mittels einer fortgeschrittenen kiinstlerischen Schépfungs-
hohe auch ein fachfernes Publikum ansprechen und informieren wollen.

Nicht unterschieden wird zwischen analog und digital hergestellten Bildern.
Denn in allen Bildformen geht es letztlich um dieselben Fragen von
Gestaltung und Lesbarkeit. Zudem halten wir diese Unterscheidung fiir nicht
mehr zeitgeman, weil letztlich alle Bilder spatestens in der Phase der
Reproduktion und Verbreitung digital bearbeitet werden.

Rekonstruktionsvisualisierungen werden in aller Regel im Kontext von
Publikationen (Artikeln, Monografien, Ausstellungen, in der Wissenschafts-
kommunikation, in Webportalen) eingesetzt und auch so rezipiert. Sie werden
dort von wissenschaftlichen oder popularwissenschaftlichen und didakti-
schen Texten begleitet, welche die lllustration erklaren. Umgekehrt unterstiitzen
die lllustrationen ihrerseits die Texte, indem sie Inhalte als Ubersicht darstel-
len, prazisieren, vereinfachen, erweitern und kontextualisieren. »Ein Bild sagt
mehr als tausend Worte.« [ Das begleitende Wort seinerseits steuert aber
entscheidend, wie ein Bild gelesen wird. Bereits eine einfache Bildlegende mit
dem einen Begriff Rekonstruktion spricht mehr als tausend Worte.
Auf diesen Dialog der Text/Bild-Interaktion wird hier bewusst nicht eingegangen.
Der Anspruch soll sein, dass das Bild alleinig die libergeordneten Ansprii-
che der Vermittlung leistet. Damit soll das Potenzial erértert werden, in welchem
Ausmalf visuelle Strategien liber den Informationstransfer hinaus Erkennt-
nisse vermitteln konnen.

Alle vorgestellten Arbeiten stammen aus der Fachrichtung Knowledge
Visualization. Sie sind Resultate aus Unterrichtsprojekten, die in Koope-
ration mit archaologischer Forschung entstanden sind oder aus BA- und MA-
Diplomarbeiten. Einzelne Arbeiten wurden von Abgangerinnen und Abgan-
gern oder auch von Dozierenden in der Praxis im Rahmen von
Auftragsverhaltnissen erstellt.

Vermittlungsstrategien

In der Folge sollen die aus unserer Sicht wesentlichen Strategien zur
visuellen Vermittlung von Fakt und Hypothese vorgestellt werden. Viele
der Strategien haben sich fiir den Bereich der Rekonstruktion bereits als eigent-
liche Konventionen etabliert. Sie stehen fiir die groBBen konzeptionellen
Entscheide und legen die Ausrichtung von Bildkonzeption und -vermittlung fest
und geben den Einsatz von passenden Gestaltungsmitteln vor.

1. Die Variantenbildung — Dies ist vielleicht die am einfachsten lesbare
und deshalb vertrauteste Form der Darstellung unterschiedlicher Moglichkeiten
einer Rekonstruktion. Dabei werden alternative Varianten der Rekonstruk-
tion im direkten Vergleich nebeneinandergesetzt. Der Betrachter kann so
unterschiedliche Hypothesen zur selben Fundsituation aufnehmen und
nach eigenem Bedarf und Vorwissen miteinander vergleichen. Auf diese Weise
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erschlieBt sich dem Betrachter ein flexibles vergleichendes Bild des Forschungs-
standes. Er kann mdgliche Hypothesenbildungen nachvollziehen und bezieht
damit gedanklich eine aktive Rolle im Forschungsdiskurs.

Typisches Beispiel ist eine Bildserie, in der die rekonstruierte Architektur
in Form von Variantendarstellung unterschiedliche Auspragungen erfahrt.
Das aufgeflihrte Beispiel |04 wurde vom Gestalter wahrend des Rekonstruktions-
prozesses erstellt, um gemeinsam mit dem Wissenschaftler die wahrschein-
lichste Hypothese zu eruieren. Ein weiteres wichtiges Grundprinzip ist die Gegen-
Uiberstellung von zwei zu vergleichenden Varianten ein und desselben Objekts,
welche beispielsweise einen Vorher-nachher-Vergleich zulasst. Eine etablierte
Konvention ist das Prinzip des Zeitsprungs, welche den heutigen Zustand
der Ruinen-Situation demjenigen der Gesamt-Rekonstruktion des Bauobjekts
gegeniibergestellt [05].

0Oo4

Turmvarianten. Prozessbilder aus der
Entwurfs- und Entwicklungsphase der
Rekonstruktion des Dorfes Tremo-
na-Castello im Tessin im 13. Jh. Aus der
BA-Diplomarbeit von Elia Marcacci, 2014.
(Elia Marcacci)

0oo5

Das Vorher-nachher-Prinzip. Gegeniiber-
stellung von Befund und Rekonstruktions-
versuch der Ruine Alt-Wartburg in Olten.
Freie Arbeit von Joe Rohrer 2012.

(Joe Rohrer)
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2. Prozessdarstellung — Eine Rekonstruktion stellt stets einen Annaherungs-
prozess dar. Jede Rekonstruktion zeigt nur den aktuellen Stand der wissen-
schaftlichen Erkenntnis. Im Idealfall zeichnet die Forschung einen Weg, der konti-
nuierlich zu mehr und praziserer Erkenntnis flihrt. In zahlreichen Schritten
nahert sich das Wissen den realen Sachverhalten an. Zu bedenken bleibt, dass
auch eine neue Rekonstruktion niemals richtig, sondern bestenfalls wahr-
scheinlicher als die vorherige sein kann.

Eine visualisierte Rekonstruktion kann den Versuch unternehmen, den
Prozess der Annaherung, der Thesenpriifung und -verwerfung visuell abzubil-
den. Ziel einer solchen Visualisierung ist es, dem Betrachter einen Einblick in die
schrittweise Wissensakkumulation eines Forschungsprozesses zu gewahren.
Auch unter dieser Vermittlungsstrategie fiihrt die Kommunikation zwischen Bild
und Betrachter liber die reine Informationsvermittlung hinaus. Dem Betrachter
wird bewusst gemacht, dass die Rekonstruktion auf Thesen beruht. Er kann den
Prozess Schritt fur Schritt nachvollziehen und wird angeregt, das Bild des
rekonstruierten Objektes selbststandig zu vervollstandigen. Eine Prozessdarstel-
lung kann also die schrittweise Konstruktion einer Rekonstruktion darstellen [06].
Sie kann aber auch die Evolution eines Rekonstruktionsprojektes tiber einen
langeren Zeitabschnitt in Bildform bringen, indem sie die Produkte unterschiedli-
cher Autoren chronologisch aufreiht und so den wissenschaftlichen Annahe-

rungsprozess offenlegt [o9].

006

Rekonstruktionsprozess, dargestellt in
Teilschritten, von der Fundsituation tiber
die Fundzeichnung zum rekonstruierten
Lebensbild. Unterrichtsprojekt von David
Schiirch, 2009. (David Schiirch)
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DAS
ROEMISCHE
LEGIONS-LAGER
VINDONISSA
MVTMASSL. AVSSEHEN

2.2, 00 XXI. LEG . 47~6A n.ch.

NACH SCHEM.LAGEREINTEILVNG . TAR2I.
LAVR VINDONISSA, LAGER v VICVS.
H.HERZIG,ARCH . BRVGG, 4946.

(AVS 500 KETER HEHE ; A100 METER DISTANZ)

oo7

Die erste Gesamtrekonstruktion des
Legionslagers Vindonissa wurde 1946
gezeichnet. Uber den Vergleich der folgen-
den Bilder wird die Weiterentwicklung des
wissenschaftlichen Kenntnisstandes
ablesbar. Rekonstruktion von Hans Herzig,
1946. (Hans Herzig)

0os

Die Darstellung der umliegenden Vici hat
sich stark erweitert, der zivilen Bevolke-
rung kam hier seitens Wissenschaften
mehr Aufmerksamkeit zu. Rekonstruktion
vom Atelier Bunter Hund, 2006. (Atelier
Bunter Hund)

o9

Die Vici wurden aufgrund neuster
Untersuchungen wieder redimensioniert
dargestellt. Ein neuer Fund liess auf einen
Circus schliessen; im linken, unteren Eck
des Bildes. Rekonstruktion von ikonaut,
2016. (ikonaut)
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3. Differenzierung von Wahrscheinlichkeiten — Der Einsatz mehrerer verschie-
dener Gestaltungsmittel in derselben Rekonstruktionsdarstellung ermog-
licht es, dass ein Betrachter sich unterscheidende Wahrscheinlichkeiten ablesen
kann. Die Abgrenzung von Gebaudeteilen durch eine andere Farbigkeit,
durch den Einsatz von Transparenz oder durch unterschiedliche Abstraktionsgrade
kann den hypothetischen Charakter ausgewahlter Strukturen verdeutlichen .

Die Mdglichkeiten, Gestaltungsmittel zu kombinieren, mit dem Ziel eine

Differenz zwischen Bildteilen und Objekten zu erwirken, sind dusserst viel-
faltig. [11| Der Einsatz von Brlichen in der Bildsprache er6ffnet groBen gestalteri-
schen Spielraum, birgt aber auch das Risiko, dass der Betrachter die zu vermit-
telnden Inhalte und deren Wahrscheinlichkeit nicht wie beabsichtigt liest. Zudem
ist ein Bruch in der Bildsprache flir die Gesamtwirkung (Einheitlichkeit und
Asthetik) eines Bildes nicht immer wiinschenswert. Hier ist folglich ein differen-
zierter und reflektierter Umgang mit den gestalterischen Mitteln erforderlich.

010

Differenzierung durch unterschiedliche
Abstraktionsgrade: gesicherte Anteile der
Rekonstruktion wurden in realistischer
Bildsprache ausgefiihrt und hypothetische
Anteile als Drahtgittermodell eingefugt.
Priorat auf der St. Petersinsel im Bielersee
aus dem 12. Jh. Diplomarbeit von Joe
Rohrer 2006. (Joe Rohrer)

011

Eine Rekonstruktionsdarstellung, welche
heute noch bestehende Architektur-An-
teile hervorhebt, indem diese im Kontrast
zur hypothetischen Rekonstruktion mit den
Gestaltungsmitteln Farbe und Materialitat
realitdtsnah ausgearbeitet ist. Darstellung
eines Bassins des romischen Bades

im Baderquartier Baden (Aargau) im 3. Jh.
n. Chr,, Auftragsarbeit durch ikonaut 2015.
(ikonaut)
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4. Modellcharakter — Im Sinne eines vereinfachten Abbilds der Wirklichkeit
ist jede Rekonstruktionsvisualisierung als Modell zu verstehen. Sie veran-
schaulicht ausgewahlte Aspekte oder Sachverhalte einer nicht mehr vorhan-
denen Wirklichkeit und ermdglicht damit Diskurs und Verstandnis.

Das Modell reprasentiert das Original, umfasst jedoch nicht alle Attribute dessel-
ben, sondern nur diejenigen, die vom Erschaffer bzw. Nutzer als relevant
erachtet werden.

Modelle sind Abstrahierungen und Konstrukte, die es ermdéglichen, Sach-
verhalte zu beschreiben, zu verdeutlichen, sie zu erklaren und verstand-
lich zu machen. Der Modellbildungsprozess reduziert und vereinfacht, abstra-
hiert und idealisiert, er dekontextualisiert und stilisiert (durch Betonung
der wesentlichen Grundzilige, Gestaltung nach formalen Prinzipien usw.).

All diese Prinzipien lassen sich im Bild durch gestalterische Mittel umset-
zen. Zu nennen sind: Reduktion des Detaillierungsgrads, Reduktion von
Farbe bis hin zum Graustufenbild, Abstraktion in Form einer rein linearen Umset-
zung oder Dekontextualisierung (s. K.3 — Graustufenbild, Liniendarstellung,
Reduzierter Detailgrad, Dekontextualisiert).

Im Falle des Modells lassen sich die gestalterischen Mittel in ihrer Eigen-
schaft so weit verstarkt einsetzen, dass in der Gesamtwirkung des
Rekonstruktionsbildes der Modellcharakter nicht nur spirbar wird, sondern sich
geradezu aufdrangt. So etwa in [02]: Das Objekt zeigt sich zwar umgeben
von Vegetation im Kontext eines Stiicks Landschaft. Der Landschaftsfleck selbst
ist jedoch Uberdeutlich dekontextualisiert und wird so aus dem histori-
schen und geografischen Zusammenhang herausgeschnitten und gewisserma-
Ben als Modell auf dem Silbertablett in die Gegenwart serviert.

5. Skizzencharakter — Die Skizze ist ein zentrales Grundprinzip in gestalteri-
schen Prozessen und in der visuellen Kommunikation generell. Die Skizze
vereinfacht und beschrankt sich auf das Wesentliche. Sie scharft das Wichtige,
sie deutet dasjenige nur an, was weniger Bedeutung hat, und sie lasst
offen, was nicht gesagt werden muss oder kann. Ihre zentrale Eigenschaft, unter-
schiedliche Ausfiihrungsgrade zu kombinieren, ermoglicht es, Objekte als
verschieden wahrscheinlich umzusetzen. Funde und gesicherte Fakten lassen
sich getreu ihrer Wahrheitsnahe konkret, scharf und prazise lesbar dar-
stellen, die hypothetischen Anteile der Rekonstruktion werden nur angedeutet.
Rein spekulative Ansatze der Rekonstruktion, welche aufgrund von Leer-
stellen und Unwissen erfolgen, kénnen in einer Skizze entsprechend vage und
unscharf anskizziert werden.
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0O12

Dank einem einfachen 3D-Modell konnte
die Komposition und Perspektive des
Bildes mit wenig Aufwand eruiert werden

013
Per Bleistift
wurde skizzierend ausformuliert

014

und schlieBlich eine schnelle digitale
Kolorierung vorgenommen. Tenochtitlan
im 16. Jh., aus der BA-Arbeit von Willy
Schneider 201 2. (Willy Schneider)
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6. Distanznahme — Die Wahl des Standpunkts und des Bildausschnitts
gegeniber dem darzustellenden Motiv sind wesentliche konzeptionelle
Entscheide und haben einen groB3en Einfluss auf Bildwirkung und Vermittlung.
Eine weite Zoomstufe schafft Distanz zwischen Betrachter und Motiv.
Die gro3e Form, die wichtigen Proportionen und der Kontext der Rekonstruktion
konnen so vermittelt werden, ohne dass zu viel Detail behauptet werden
muss. Im glinstigsten Fall wird auch die Wahrnehmung der zeitlichen Distanz
zwischen der abgebildeten Situation und dem Betrachter unterstiitzt.

Uber eine geschickte Kombination von Bildern mit sehr weiter und sehr
naher Zoomstufe kdnnen Ubersicht und Detail gleichzeitig vermittelt
und unerwiinschte Bereiche ausgeblendet werden.

015

Abstand nehmen und die Siedlung aus der
Vogelperspektive zeigen statt sich in der
Nahaufnahme in Details zu verlieren. In der
Konzeptionsphase wurde mit dem
Auftraggeber liber Variantenbildung von
Standpunkt und Perspektive eine
geeignete Ansicht gesucht. Rekonstrukti-
onsdarstellung von Basel im 3. Jh. n. Chr.
von Jonas Christen, 2011. (Jonas
Christen)
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016

In der abschliessenden Rekonstruktion ist
die gesicherte Lage der Siedlung auf einer
Anhdhe und zwischen Gewassern gut
erkennbar. Details innerhalb der Mauern
sind weitgehend unbekannt und sollten
daher nicht hervorgehoben werden. Aus
einer Praktikumsarbeit von Jonas Christen,
betreut von Marco Bernasconi, 2011.
(Jonas Christen und Marco Bernasconi)
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K.3 Gestaltungsmittel

Im Anschluss an die Entscheidung flir die Vermittlungsziele und -strategie
folgt die Wahl der Gestaltungsmittel. Sie sollen die gewahlte Vermittlungs-
absicht optimal unterstiitzen. Ein einzelnes Gestaltungsmittel kann eine Vermitt-
lungsstrategie zur Hauptsache umsetzen, in der Regel handelt es sich aber
meist um ein komplexes Zusammenspiel mehrerer der hier genannten Gestal-
tungsmittel in einem Bild.

1. Graustufenbild — Bereits bevor computergenerierte Visualisierungen auf-
kamen, wurden Graustufenbilder in Form von Bleistift- oder Tuschezeich-
nungen in Schwarz und Weil3 angefertigt. Diese stellten aber in erster Linie
Umrisse dar. Die hier zu besprechenden Graustufenbilder aus computer-
generierten Architekturrenderings imitieren eine realistische Licht- und Schatten-
situation auf Modellen mit einer einzigen, neutralen Farbe.

Das Graustufenbild macht sehr schnell deutlich, dass es sich beim Abge-
bildeten um eine abstrahierte Darstellung handelt. Die visuelle Sprache ist
angelehnt an das klassische architektonische Gips- oder Kartonmodell, das auch
fur Laien raumlich klar lesbar ist. Die Bilder strahlen Professionalitat aus: Was
gezeigt wird, wirkt glaubwiirdig. Durch den Verzicht auf Farbe und Materialitat
stehen die raumliche Wirkung und das Spiel von Licht und Schatten im
Vordergrund [17| Die Moglichkeit zur Differenzierung von Materialitat durch unter-
schiedliche Helligkeiten und Einsatz von Struktur bleibt dabei erhalten.

Ein weiterer Vorteil des Graustufenbildes ist, dass sich der Gestalter der
Rekonstruktion weniger in Details verlieren muss, welche zudem von neuen
wissenschaftlichen Erkenntnissen widerlegt werden konnen. Weil die Darstellung
als Graustufenbild auf Farbe verzichtet, kann sich allerdings beim Betrach-
ter die Vorstellung verfestigen, dass die Objekte tatsachlich unfarbig waren. So
konnen graustufenartige Rekonstruktionen unter ungtinstigen Umstanden
zur verfehlten Vorstellung beitragen, dass die Antike ein farbloses Zeitalter war.

017

Auslassung der rein hypothetischen
Farbigkeit am Beispiel des Hauptportals
des Basler Miinsters im Zustand um 1270
von Marco Bernasconi und Serafin
Pazdera 2011. (Marco Bernasconi und
Serafin Pazdera)
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2. Farbigkeit — Hervorhebung mittels Farbe ist eine sehr deutliche Form der
visuellen Abtrennung. Sie wird Ublicherweise flir hypothetische Strukturen
der Rekonstruktion eingesetzt [18]. Im Falle einer flachigen Einfarbung dieser
Bildteile kdnnen jedoch allféllige zusatzliche Informationen nur erschwert
dargestellt werden (z. B. ob eine Wand verputzt ist oder nicht). Probleme der
Lesbarkeit der Anteile von Fakt und Fiktion ergeben sich auch, wenn mit
unterschiedlichen, realitdtsnahen Farben gearbeitet wird (z. B. Wei3 fir Wande
und Braun fiir holzerne Strukturen), da der Unterschied zwischen Befund
und Rekonstruktion verschwimmt.

ao18

Schematischer Rekonstruktionsversuch,
kombiniert mit Fototexturen des
bestehenden Mauerwerks der Ruine
Castels in Luzein um 1200. Auftragsarbeit
von Joe Rohrer 2012. (Joe Rohrer)
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Dominik Lengyel, Catherine Toulouse,
Visualisation of Uncertainty in Archaeo-
logical Reconstructions, in: Stephan
Hoppe, Stefan Breitling (Hg.), Virtual
Palaces, Part Il, Lost Palaces and their
Afterlife, Miinchen 2016,S.103-117.

020

Der untere Teil eines Wohnturms in
Edisried im 13. Jh. wird halbtransparent
dargestellt, um den Blick auf die
nachgewiesene Struktur des Grundrisses
und auf heutige Gebaude freizugeben.
Auftragsarbeit von Joe Rohrer 2007.

(Joe Rohrer)
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3. Transparenz — Transparenz als Mittel zur gestalterischen Auszeichnung
von unsicheren Bildinhalten wird &hnlich eingesetzt wie die Nutzung von
Farbe. Dank der Reduktion von Kontrast und Detail in der Struktur ist die Trans-
parenz ein sehr geeignetes Mittel, um hypothetische Strukturen auszu-
zeichnen. Transparente Objekte werden im Kontrast zu nicht transparenten
Objekten und Strukturen intuitiv als verganglich und unsicher empfunden [19][20].
Der Einsatz von Transparenz erschwert jedoch das Raumverstandnis, da
transparente Kdrper durch die fehlende Information der Uberschneidung
raumlich weniger abzugrenzen sind:

»Instead of visualizing two options, transparency
visualizes none of them, but informs about this uncertainty
in a non-spatial, rather theoretic way.«

Aber nicht nur die Lesbarkeit von transparenten Bildteilen ist limitiert,
sondern auch die Darstellung von Details. So ist beispielsweise das Einfligen
von Details wie Fenstern und Tiiren in die rekonstruierte Geometrie wenig
praktikabel, da die dadurch entstehenden Uberlagerungen den Betrachter
verwirren kdnnen.

019

Karolingisch-ottonischer Konigshof Zizers
vom 8. bis 11. Jh.: Hypothetische
Gebaude der nahen Umgebung werden
durch reduzierte, halbtransparente
Strukturen angedeutet. Auftragsarbeit von
ikonaut 2016. (Ikonaut)
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4. Liniendarstellung — Die linienhafte Umsetzung ist eine weitverbreitete
Form der Abstraktion von Architekturdarstellungen. In diese Kategorie
gehoren sowohl sehr stark reduzierte Bilder, welche das Objekt als reinen
Umriss abstrahieren, als auch komplexe Darstellungen, welche durch
Binnenlinien strukturiert auch architektonische Details als Linienzeichnung integ-
rieren. Zudem kann die Architekturdarstellung auch versteckte Linien
beinhalten, welche die hinter der geschlossenen Geometrie vorhandene Konst-
ruktion sichtbar machen.

Die Vermittlung der raumlichen Dimension funktioniert sehr gut tber
die abstrakte, rein linienhafte Darstellungsform [21]. Wie bei allen Gestaltungsmit-
teln, die den modellhaften Charakter hervorheben, wird auch hier der Aspekt
des Vagen zum Ausdruck gebracht, indem auf Details der Struktur, Materialitat
und Farbigkeit verzichtet wird.

021

Die linienhafte Umsetzung verzichtet auf
die Darstellung von Details und kommuni-
ziert so, dass diese nicht abschlieBend
bekannt sind. Freie Arbeit, Darstellung der
Burg Belfort um 1233 von Joe Rohrer
2008. (Joe Rohrer)
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5. Darstellung mit reduziertem Detaillierungsgrad — Dieses Gestaltungs-
prinzip ist aus dem Prozess der Konstruktion ebenfalls bestens bekannt;
Uber den Verzicht auf Details werden in Architektur und Stadteplanung Entschei-
dungen vereinfacht. So kdnnen bei der Diskussion tiber Neubauten
zum Beispiel Fassadenstrukturen von Fenstern oder Balkonen von der grossen
Gebaudeproportion ablenken. Durch den Verzicht auf kleinteilige
Strukturen werden die gro3e Form, die zentralen Proportionen und Zusammen-
hange prominenter und dadurch besser erkennbar. Gleichzeitig zeigt
die Darstellung konsequent, dass Informationen zu den ausstehenden Strukturen
nicht vorhanden sind [22].

022

Durch die Auslassung von Geb&udeoff-
nungen wird flir den Betrachter klar, dass
deren Rekonstruktion sich im hypotheti-
schen Bereich bewegt. Die Bilder zeigen
das Schloss Hartenstein im vermuteten
Zustand um 1870. Aus dem Arbeitspro-
zess der BA-Arbeit Lino Dumont 2009.
(Lino Dumont)
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Dekontextualisierte Darstellung — Dekontextualisierung meint die Ent-
nahme des Objekts aus seinem Kontext bzw. das Einfligen des Objekts
in einen neutralen, meist farblosen Raum. Optisch entsteht dadurch eine klare
Abgrenzung, ahnlich dem unter 3.2. aufgefiihrten Gestaltungsmittel
Farbigkeit. Der fiir das Verstandnis einer architektonischen Abbildung wichtige
Bezug zur Umgebung geht dadurch jedoch leider verloren. Auch lasst
sich die reale Gro3e und die Funktionalitdt des Objekts schwieriger einzuschat-
zen, weil die Referenzpunkte fehlen. Dekontextualisierung wird eingesetzt,
wenn wenig Informationen zur Umgebung bekannt sind oder wenn die Darstel-
lung explizit auf die Rekonstruktion eines bestimmten Gebaudes oder
eines Gebaudeausschnitts fokussieren will [23].

023

Konzentration auf das Wesentliche durch
Entnahme des rekonstruierten Objekts
aus seinem landschaftlichen und
architektonischen Kontext. Romisches
Theaters Lenzburg im 1. bis 2. Jh. n. Chr..
Aus der Diplomarbeit von Ruth Baur 197 3.
(Ruth Baur)
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6. Integration von Bildquellen — Mit ausgewahlten Gestaltungsmitteln lassen

sich Wissensliicken und Wahrscheinlichkeitsgrade diskret andeuten.
Wer hingegen die Moglichkeit nutzt, Befunddaten direkt ins Bild einzubeziehen,
Uberldsst es dem Betrachter selbst zu erkennen, auf welchen real vorhan-
denen Daten oder Strukturen die Rekonstruktion der Architektur beruht. Dieses
Vorgehen eignet sich, wenn die wissenschaftliche Basis der Rekonstruktion
als Bildelement verdeutlicht und eine visuelle wie auch inhaltliche Verbindung
zwischen Rekonstruktion und Befund geschaffen werden soll.

Um beides im gleichen Bild darzustellen, muss gegebenenfalls die Pers-
pektive angepasst werden [24]. Dies kann das raumliche Verstandnis und
das Abschatzen der realen Dimensionen erschweren. AuBerdem besteht die
Gefahr, dass das Publikum die Befunddaten nicht oder nicht richtig zu
interpretieren weil3 und die Gefahr besteht, dass die Bildelemente des Befunds
zur Dekoration verkommen.

024

Die archdologische abstrakte Befund-
zeichnung wird als zusatzliche Informati-
onsebene in die illusionistische Visualisie-
rung eingebunden. Grubenhaus in
Rheinau, datiert um 700-825. Unterricht-
sprojekt von Maurus Zehnder 2016.
(Maurus Zehnder)
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7. Fokus, Unscharfe, Perspektive — Auch in Darstellungen, die eine einheit-
lich fotorealistische Bildformulierung zum Ziel haben, gibt es Moglichkeiten,
um Hypothesen als solche erkennbar zu machen. Die Wahl der Perspektive ist
ein mogliches Gestaltungsmittel dazu. Da diese vom wissenschaftlichen
Experten festgelegt oder zumindest begleitet wird, erfolgt automatisch eine
Fokussierung auf die wichtigen und damit besser erforschten Teile der
Architektur. Naturgeman werden dadurch weniger bekannte Inhalte weniger
prominent ins Bild gesetzt.

Weitere Moglichkeiten sind der Einsatz von Tiefenscharfe, das Abdecken
von Bildteilen durch andere Elemente oder die Nutzung atmosphéarischer
Effekte wie Nebel und Wolken [25]. Wissensliicken lassen sich so kaschieren,
Leerstellen kdnnen ausgeschmiickt werden. Ein Nachteil dieser Methoden
ist, dass flir den Betrachter nicht erkennbar ist, was in den unsichtbaren oder
unscharfen Bildteilen vermutet wird, beziehungsweise ob die jeweilige
Methoden gewahlt wurden, um inhaltliche Unschéarfe und Nichtwissen zu ver-
decken, oder ob einzig asthetische und bildkompositorische Entscheide
zugrunde lagen.

025

In der historischen Miillhalde des
Legionslager Vindonissa in Windisch
(Aargau) sind wichtige Fundstiicke
erhalten geblieben. Die weniger bekannte
Architektur im 1. Jh. n. Chr. ist undeutlich
im Hintergrund erahnbar. Aus einem
Unterrichtsprojekt von Joe Rohrer 2005.
(Joe Rohrer)
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K.4 Synthese

In der folgenden Tabelle sind die vorab erwahnten Vermittlungsstrategien
und Gestaltungsmittel systematisch eingeordnet und deren wichtigste Eigen-
schaften aufgefiihrt. Die Gestaltungsmittel wurden zur besseren Ubersichtlichkeit
jeweils einer Vermittlungsstrategie zugeordnet, die meisten kénnen jedoch
unterschiedliche Strategien stiitzen. Die Tabelle ist als Vorschlag zu verstehen
und soll als Diskussionsgrundlage flir weitere Untersuchungen dienen.

OT1
Versuch einer Ordnung von Vermittlungs-
strategien und Gestaltungsmitteln

Vermittlungsstrategien

Gestaltungsmittel

Eigenschaften

Variantenbildung

Bildserie

N
>
>

Weit verbreitetes Gestaltungsmittel.
Vermittelt klar Varianz.
Ermdglicht den Vergleich unterschiedlicher Hypothesen von Bild zu Bild.

Szenarienbild

Vermittelt klar Varianz.
Ermdglicht den Vergleich unterschiedlicher Hypothesen im selben Bild.

Vorher-nachher-Bild

Zeigt die Rekonstruktionsschritte.
Zeitsprung regt Vorstellung an.

Prozessdarstellung

Funddaten einbeziehen

Vermittlung von Befund und Rekonstruktion.
Zeigt den wissenschaftlichen Annaherungsprozess.
Macht Wege des Erkenntnisprozesses nachvollziehbar.

Differenzierung von Farbiakeit - Gut lesbar.
Wabhrscheinlichkeit o - Option von definierbaren Farbcodes.
- Transparenz - Unterstiitzt die Wirkung von Wahrscheinlichkeit.

Kontraste, z.B. Scharf-Unscharf

Gut lesbar.
Unschérfe visualisiert Wahrscheinlichkeit.

. - Gut lesbar.
- Abstraktionsgrad . i
— Verstarkte Abstraktion lesbar als Hypothese.
- Bildsprache - Bietet groBes Spektrum fiir Differenzierungen.

Modellcharakter

Graustufenbild

Informationsreduktion kommt der Rekonstruktion entgegen.

Abstraktionsgrad & Reduktion Detail

Informationsreduktion kommt der Rekonstruktion entgegen.

- Lineare Darstellung - dito
- Dekontextualisiert - dito
. - bietet grosses Spektrum fiir Differenzierungen
Entwurfscharakter Skizze 8 X .
- Reduktion der Information kommt der Rekonstruktion entgegen.
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Ausblick — Animation und
interaktive Medien

Seit rund einem Jahrzehnt werden Darstellungen rekonstruierter Archi-
tektur in Form statischer lllustrationen zunehmend durch Animationen und
interaktive Applikationen auf Displays oder mobilen Geraten erganzt bzw. ersetzt.
Die dabei verwendete Hard- und Software, welche urspriinglich aus der
Games-Branche stammt, wird stets glinstiger und breiter verfligbar. Es ist
abzusehen, dass immersive Technologien wie Augmented und Virtual
Reality (AR/VR) in den kommenden Jahren grof3en Einfluss im Bereich der Ver-
mittlung historischer Inhalte haben werden. Der Einsatz dieser neuen Medien
bietet unzahlige neue Maglichkeiten zur Vermittlung von Fakt und Hypothese.
Die zuvor erlauterten Strategien und Gestaltungsmittel kdnnen kombiniert,
in Bewegtbilder libersetzt interaktiv vermittelt und immersiv erlebt werden. Es
liegt in der Natur der Sache, dass sich auch ganzlich neue Strategien und
Konventionen entwickeln werden, wie neue Formen der Narration, die sich fiir
interaktive und immersive Vermittlungskontexte anwenden lassen. Eine
vollstandige und tiefgriindige Diskussion kann an dieser Stelle nicht geleistet
werden, dennoch sollen ein paar zentrale Uberlegungen vorgestellt werden.

Das Mittel der Animation ermaoglicht es, jede beliebige Kombination von
Gestaltungsmitteln in einem Visualisierungsprodukt zu verbinden. Ganze
Gebaude oder Teile davon kdonnen durch zeitlichen Versatz abgegrenzt werden.
Sorgfaltig geplante Kamerafahrten konnen dem Betrachter dank des Paral-
laxeneffekts helfen, den dreidimensionalen Raum besser zu verstehen. Die
Verbindung vom jetzigen zu einem vergangenen Zustand lasst sich durch
Animationen einfach herstellen. In zeitlicher Verschiebung kdnnen die Funde
und Quellen gezeigt werden, auf denen die Rekonstruktion basiert. Um
derartige Zeitreisen zu ermdoglichen, lassen sich diverse Gestaltungsmittel
einsetzen, wie zum Beispiel Uberblendung (vom Fund zur Rekonstruktion)
und Aufbau (hypothetische Strukturen bauen sich tiber den sichtbaren Relikten
von Architektur auf). In beiden Fallen erhalt der Betrachter einen neuen
Bezug zur Faktenlage der Vergangenheit. Dieses Mittel kann genutzt werden,
um Aussagen zur Variantenbildung und Wahrscheinlichkeit zu machen [26],
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-

T —— 026

Nach der Vogelschau auf den rekonstru-
ierten Zustand des Dorfes Tremona-
Castello im 13. Jh. (Elia Marcacci) tritt der
Zuschauer in die virtuelle Welt der
Siedlung ein. Hypothetische Sachverhalte
werden durch Transparenz differenziert
angezeigt (Elia Marcacci). Aus der
BA-Dplomarbeit von Elia Marcacci 2016.

ONA-CASTELLO
-QI Secolo

Im statischen Bild kann Narration eine mehr oder weniger wichtige Bedeu-
tung einnehmen — in der Animation ist ein narratives Konzept unabdingbar.

Zur Unterstiitzung von Narration lassen sich Hilfsmittel wie Texteinblendung
oder Begleitkommentar einsetzen, analog zu den Bildunterschriften
oder zum Begleittext der statischen Darstellung.

Der Einsatz von Animation ermaoglicht aber nicht nur zahlreiche zusatzliche
Vermittlungsmaoglichkeiten, er birgt auch Gefahren. Zum einen kann der
UbermaBige und unreflektierte Einsatz von unterschiedlichen Gestaltungsmitteln
zu Unibersichtlichkeit fliihren und mithin der Vermittlungsabsicht entgegen-
wirken. Zum anderen kann bei Animationen die Abspielgeschwindigkeit (z. B. im
Ausstellungskontext) nicht vom Betrachter gesteuert werden. Der Autor
muss also eine Balance finden, die den Betrachter weder unter- noch liberfordert.
Angesichts des unterschiedlichen Wissensstandes eines heterogenen
Publikums ist dies eine groBe Herausforderung. In bewegten und interaktiven
Medien sollte daher die Benutzerfiihrung sorgfaltig geplant sein, damit mog-
lichst alle Anwender ein auf ihr Vorwissen und Interesse abgestimmtes Erlebnis
erhalten. Die Reduktion auf wenige Gestaltungsmittel ist in den meisten
Fallen zu empfehlen, um visuelle und kognitive Uberforderung zu vermeiden.
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Animation Principles in Multimedia
Learning, in: Richard Meyer (Hg.), The
Cambridge Handbook of Multimedia
Learning, New York 2013, S. 513-546.
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Gekonnt eingesetzt ist Interaktion sehr wertvoll: Der Benutzer kann die
Geschwindigkeit des Lernerlebnisses selbststandig anpassen und
zwischen Epochen, mdglichen Varianten der Rekonstruktion oder der Darstel-
lung von Fakt und Hypothese hin und her wechseln. Interaktivitat kann
die Aufnahme von Information individualisieren und vereinfachen. g Interaktive
Visualisierungswerkzeuge konnen auch bereits in den Prozess der Rekon-
struktion einbezogen werden und dabei nicht nur dem Gestalter, sondern auch

dem Archologen eine Hilfe sein [27].

H 05

Jan Plass, Ruth Schwartz, Multimedia
Learning with Simluations and
Microworlds, in: Richard Meyer (Hg.),
The Cambridge Handbook of Multi-
media Learning, New York 2013,
S.729-761.
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027

Ein Rekonstruktionswerkzeug zur
Hypothesendarstellung, welches bereits
im Ausgrabungsprozess die Hypothesen-
bildung unterstiitzt. Diese interaktive
Visualisierungsplattform entstand im
Rahmen der MA-Arbeit von Esther
Schonenberger 201 3. (Esther Schonen-
berger)

AR und VR erlauben es, vergangene Architekturobjekte liber Immersion
erlebnisreicher denn je zuvor zu vermitteln. Ein offensichtlicher Vorteil ist

hierbei, dass die Dimensionen der Gebaude unmit
gelangt der Benutzer einfacher zu neuen Erkenntn
lautet zumindest die gemeinlaufige Hypothese.
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Die am haufigsten eingesetzten Werkzeuge zur Erschaffung historischer
Rekonstruktionen in AR und VR stammen aus der Games-Branche. Diese
leisten einen Grad an Realismus, der noch bis vor Kurzem unerreichbar schien in
der Geschichtsvermittlung. Allerdings muss Sorge daflir getragen werden,
dass mit dem Ziel des maximalen Realismus die korrekte Wiedergabe der Daten-
grundlage nicht aus dem Blickfeld gerat. Hier ist der Gestalter gefordert,
sich nicht ausschlieBlich an der Bildsprache von Games und Filmen zu orientieren,
sondern auch die inhaltliche Richtigkeit und wichtige Vermittlungsab-
sichten — wie die Differenzierung von Fakt und Fiktion — im Auge zu behalten.

028

In dieser VR-Applikation werden dem
Benutzer die wissenschaftlich weniger
gesicherten Aspekte der Architektur-Re-
konstruktion durch eine Off-Stimme
deutlich gemacht. Geschichte des
Papenhofs in Barth iiber die letzten 500
Jahre, aus der BA-Diplomarbeit von
Sandro Lochau 2016. (Sandro Lochau)
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Diskussion

Finf mogliche Strategien und acht Gestaltungsmittel zur differenzierten
Darstellung von Fakt und Fiktion in der bildlichen Rekonstruktion von
Architektur stehen zur Diskussion. Aufgrund der Komplexitat des Phanomens
Bild und der Unscharfe der einzelnen Konzepte kann hier keine stringente
vergleichende Systematik vorschlagen werden. Auch beinhaltet diese Samm-
lung keine rezeptartige Anleitung, sondern ist als eine Art Werkzeugkasten
zu verstehen, aus dem sich Gestalter und Wissenschaftler flir Lehre und Praxis
bedienen kdonnen und Zutaten sowie Inspiration fir eigenstandige Bild-
I6sungen finden.

Alle Bildbeispiele stammen mit einer Ausnahme von aktuellen und ehema-
ligen Studierenden der Fachrichtung Knowledege Visualization. Sie wurden
nicht explizit fir diese Untersuchung erstellt. Das heif3t, es lieBen sich Visualisie-
rungen mit mehr Aussagekraft erarbeiten, welche das Potenzial und auch
die Schwachpunkte spezifischer Vermittlungsstrategien und Gestaltungsmittel
belegen. Dieses Desiderat stellt eine interessante Aufgabe fiir kommende
BA- und MA-Diplomarbeiten oder auch Forschungsprojekte dar. Ziel konnte ein
umfassender illustrierter Katalog der wichtigsten Vermittlungsstrategien im
Umgang mit Fakt und Fiktion und, damit verbunden, der Aufbau einer tauglichen
Nomenklatur sein.

In der Regel setzen Auftraggeber und Autor im Dialog die Vermittlungs-
Ziele fest und definieren die Anspriiche an die Visualisierung. Wie die Wege
dieser Entscheidungsfindung verlaufen, konnte einen weiterer Fokus moglicher
zukinftiger Untersuchungen sein. SchlieBlich ist das Sichtbarmachen
wissenschaftlicher Unscharfe nur eines von zahlreichen Vermittlungszielen.
Genauso prasent sind neben der inhaltlich-wissenschaftlichen Richtigkeit
auch Anspriiche an die Asthetik, das Erlangen von Aufmerksamkeit beim Ziel-
publikum, hinzu kommt die Limitierung durch beschrankte Ressourcen
wie Zeit und finanzielle Mittel. Der Diskurs zu diesen teilweise gegenlaufigen
Zielsetzungen ist Teil der Verhandlungen und flihrt in der Praxis oft dazu,
dass bewusst auf eine differenzierte Darstellung von Fakt und Hypothese
verzichtet wird.

Die Professionalisierung der Games-Industrie und die damit verbundene
rasante Entwicklung im Bereich der Bilddarstellung hat in der breiten Offent-
lichkeit zu gestiegenen Anspriichen an realitatsnahe Darstellungsformen gefiihrt.
Das hat Auswirkungen auf die Erwartungen von Publikum und Auftraggebern
im Bereich Cultural Heritage. Der Anspruch an die Bildformulierung in Richtung
Fotorealismus kann dort allenfalls fiir Standbilder eingeldst werden, fiir
Animation und Interaktion ist es aufgrund der beschrankten Budgets aber nicht
mdglich, mit der Unterhaltungsbranche mitzuhalten .
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Die Erwartungshaltung gegentiber einer realitatsnahen Bildsprache sehen
wir als interessanten Gegenstand weiterer Untersuchungen. Gemeinlaufig
wird davon ausgegangen, dass Laien detailreichen Darstellungen oder ausgear-
beiteten Details innerhalb einer Darstellung hohere Glaubwiirdigkeit beziiglich
der wissenschaftlichen Fakten zusprechen. Andererseits suggerieren schema-
tische oder technische Darstellungen einen gewissen Wahrheitsgehalt,
indem sie sich an formale Konventionen der Formulierung halten und Untersu-
chungen deuten darauf hin, dass Rezipienten mit einem Hintergrund in
Cultural Heritage die Visualisierungen, die in einer realistischen Darstellungsweise
gehalten sind fiir weniger wissenschaftlich und glaubwiirdig halten.

Es ware demnach interessant, diesen Fragen der Bildformulierung, Rezep-
tion und Glaubwiirdigkeit weiter nachzugehen. Wiinschenswert sind empirische
Studien, die einen direkten Vergleich der Rezeption des Wahrheitsgehal-
tes der oben erlduterten Strategien und Gestaltungsmittel zulassen. Fir die
praktische Anwendung wertvoll ware auch der Vergleich der Rezeption von
Experten- und Laienpublikum.

Eine fundierte Systematik mit spezifisch entwickelten Visualisierungen als
Basiskatalog bietet eine geeignete Grundlage zur Befragung von Rezipien-
tengruppen und verhilft zur weiteren Klarung von Bildformulierung und deren
Lesbarkeit und Wirkung. Bis zum Zeitpunkt weiterer Untersuchungen soll die
vorliegende Zusammenfiihrung Gestaltern von digitaler Architekturrekonstruktion
helfen, fur die jeweilige Anwendung sinnvolle Mittel zur Darstellung inhaltlicher
Unscharfe zu vergleichen, auszuwahlen und diese bewusst einzusetzen.
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