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GENDER DISCLAIMER

VORKENNTNISSE & ANGLIZISMEN

Zur besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit das generische Maskulin 
verwendet. Die in dieser Arbeit verwendeten Personenbezeichnungen 
beziehen sich - sofern nicht anders kenntlich gemacht - auf alle 
Geschlechter. 

In der folgenden Arbeit setze ich einige Grundkenntnisse der 
Computergrafik und des CGI Bereichs voraus. Ich werde Anglizismen 
verwenden, die in den Bereichen Computergrafik, CGI, Virtual Reality 
und 3D Visualisierung üblich sind und das Verständnis erleichtern.



VORWORT

Ich habe mich aufgrund meines persönlichen Interesses 
dem Thema Architekturvisualisierung gewidmet. In 

diesem Gebiet kann ich meinen Schwerpunkt 
Computergrafik und Animation aus dem Studium mit 

privaten Themen wie dem Interior-Design, dem 
Möbelbau und verschiedene Desing Aspekte 

miteinander verbinden.
Da mich Emotionen und Wirkungen auf Farben, Formen 
und Materialien im Allgemeinen sehr ansprechen, habe 

ich mich dazu entschlossen die Kundenperspektive 
genauer in den Fokus zu nehmen.

Ich möchte mich an dieser Stelle besonders bei meinem 
betreuenden Professor Rico Dober bedanken, der mir 

immer mit Rat und Tat zur Seite stand. Mein Dank geht 
außerdem an alle, die mich bei der Erstellung dieser 

Arbeit unterstützt haben.
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II. GLOSSAR

CAD-DATEIN

RENDERING

CORONA RENDERER

PROZEDURALES MODELLING

AUTODESK

3DS MAX

Die Abkürzung CAD steht für „Computer-Aided-Design“. Diese 
Dateien beschreiben eine bestimmte Art von Bildern, die in einem 

zweidimensionalen oder dreidimensionalen Format gespeichert 
werden. Häufig handelt es sich bei zweidimensionalen Dateien um 

Zeichnungen, dreidimensionale Entwürfe nennt man Modelle.
CAD-Dateien werden in vielen Branchen eingesetzt und eignen sich 
sehr gut um präzise und hochwertige Informationen zu speichern.1 

Der Begriff des Rendering beschreibt den Prozess, welcher mit Hilfe 
einer (CAD) Software digitale Bilder aus dreidimensionalen Modellen 

erstellt. Diese Bilder können in den meisten Fällen fotorealistische 
Abbildungen sein, die das Licht, die Materialien und die gesamte 

Umgebung physikalisch korrekt wiedergeben. 

Der “Corona Renderer” ist ein bestimmter Renderer für Architektur-
visualisierungen. Er funktioniert für die Programme Autodesk 3DS 

Max und Cinema4D. 

Prozedural bedeutet „regelbasierend“ und beschreibt eine An-
sammlung von 3D Objekten, die durch bestimmte Regeln erstellt 

wurden. Diese „Regeln“ können durch verschiedene Parameter und 
Attribute gesteuert und verändert werden und erlauben damit die 

Erzeugung einer Vielzahl von Variationen der einzelnen Objekte.2  

Autodesk ist ein Unternehmen, welches verschiedene Softwares für 
CGI und Computeranimationen in den Bereichen Architektur, Ge-

bäudetechnik, Mechanik und Maschinenbau sowie für die Medien- 
und Unterhaltungsbranche herstellt. 

3DS Max ist ein Programm zum Modellieren und Rendern in 3D 
Welten und ermöglicht eine Erstellung großflächiger Welten.  
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RAY TRACING

SPLINE LINIEN

LOFT OBERFLÄCHEN

OBERFLÄCHEN- & FESTKÖRPERMODELL

Der Begriff Ray Tracing steht für eine bestimmte Grafik-Technologie, 
in der sichtbare und nicht sichtbare Lichtstrahlen realistisch berech-
net werden können. So werden in Computerspielen beispielsweise 
lebensechte Beleuchtungen der Objekte möglich.  Sie ermöglicht 
eine flüssige Simulation von Lichteffekten und es entsteht ein realis-
tisches Beleuchtungsmodell.3

Mathematisch ausgedrückt sind „Splines“ eine Funktion, die sich 
stückweise aus mehreren Polynomen zusammensetzt, um eine glatte 
Kurve in einer Linie oder Oberfläche zu erhalten.4  

Loft-Oberflächen beschreibt eine bestimmte, meist kompliziertere, 
glatte Fläche, die sich über ausgewählte Punkte auf einer Kurve/
Linie spannt. An den ausgewählten Stellen werden Querschnitte der 
gewünschten Form definiert und Algorithmen in den CAD Program-
men erstellen eine glatte Oberfläche zwischen den Punkten.5  

Abbildung 1

Oberflächenmodelle sind sofort wahrnehmbar und müssen nicht 
zwingend ein Volumen umschließen. Sie bestehen aus einem gleich-
förmigen Gitter mit verschiedenen Höhenpunkten, die eine Ober-
fläche ergeben.
Das Festkörpermodell beschreibt ein volles Volumen, welches aus 
einzelnen Atomen und Kopplungen zwischen den Atomen besteht. 
Sie sind notwendig für physikalische Simulationen. Durch diese 
Modelle können vor allem in der Physik effizienter Kollisionen und 
Kräfte berechnet werden.6  
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MOODBOARD

REALITYSCAN

SKETCHFAB

SPHERICAL/SPHÄRISCH

SAKRAL

Der Begriff Moodboard kommt aus dem Englischen und ist wört-
lich übersetzt ein „Stimmungsbrett“. Es beschreibt eine Collage aus 
verschiedenen Fotografien, Zeichnungen oder anderen Bildern, die 

teilweise mit Überschriften und Wörtern ergänzt werden können. Sie 
werden erstellt, um einen ersten Eindruck über das Thema zu geben 

und um Ideen zu vermitteln.7   

Die App „RealityScan“ ermöglicht die reale Welt einzufangen und 
zu scannen. Man kann mit dieser App einen 3D Scan von Objekten 

oder Teilen der Umwelt aufnehmen und als 3D Modell speichern. 
Man benötigt dafür lediglich ein kamerafähiges iOS-Mobilgerät, 

macht einige Fotos und die App generiert daraus ein 3D Modell.8  

Sketchfab ist eine Internetseite (www.sketchfab.com ), auf der die 
3D Modelle der App „RealityScan“ hochgeladen und gespeichert 

werden. Man kann auf dieser Internetseite noch andere 3D Modelle 
finden, kaufen und herunterladen. Es ist also eine Art 3D-Objekt 

Galerie.9  

Sphärisch beschreibt in der Geometrie etwas Kugelförmiges oder 
Rundes. Meist wird im Rahmen von CAD Programmen dieses Attri-
but auf 3D-Objekte angewandt, um diese in kugelartige Objekten 

zu verformen oder zu bearbeiten. 

Das Wort „sakral“ bedeutet wörtlich übersetzt „heilig“, bzw. 
kirchlich. 
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VIERTELGEWENDELTE TREPPE
„Die viertelgewendelte Treppe ist ein aus gewendelten und geraden 
Stufen bestehender durchgehender Treppenlauf, der um (etwa) 90 ° 

abgewinkelt ist.“10



PROGRAMM: SPIRIT

PROGRAMM: PHOTOSHOP

PROGRAMM: ALLPLAN

PROGRAMM: VECTORWORKS

PROGRAMM: SKETCHUP

PROGRAMM: CINEMA 4D

„Spirit“ ist eine BIM/CAD-Software von dem Entwickler Softtech für 
Architekten, Ingenieure und Bauzeichner. Man kann damit sowohl 
2D als auch 3D planen, entwerfen und dokumentieren.

Der „Adobe Photoshop“ ist eine Bildbearbeitungssoftware, die seit 
Jahren für die professionelle Bildbearbeitung verwendet wird. 

„Allplan“ ist eine eher spezifische BIM-Softwarelösung und ist in den 
Funktionen umfangreicher und komplexer als „Spirit“. Sie stammt 
von den Entwicklern Allplan GmbH. 

„Vectorworks“ ist eine CAD-Software der Entwickler „Nemetschek 
Group“. Die Software wird nicht nur im Bereich der 2D und 3D 
Modellierung verwendet, sondern etabliert sich zunehmend in den 
Bereichen der Architekturvisualisierungen und der Veranstaltungs-
technik. 

Das Programm „SketchUp“ ist eine der einfachsten und kostenlosen 
3D-Modellierungssoftware-Programme im Internet. 

Hierbei handelt es sich um eine professionelle Softwarelösung für 
3D-Modellierungen, Animationen und Simulationen. Es ist ein sehr 
leistungsstarkes Programm und wird vorzugsweise in der Spieleent-
wicklung eingesetzt. 
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Abbildung 2
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1. EINLEITUNG

Die Welten der 3D-Visualisierung 
und fotorealistischen Darstellun-
gen sind in modernen Unterneh-
men nicht mehr wegzudenken. 

Dreidimensionales Arbeiten ist 
schon lange keine Seltenheit mehr 
und stellt viele zweidimensionale 
Zeichnungen, Skizzen oder Zei-
chentrickfilme in den Hintergrund. 
Bilder können Emotionen hervor-
rufen. Sie können mit bestimmten 
Absichten Personen beeinflussen 
oder gar manipulieren. Visuelle 
Darstellungen sind eine einzig-
artige Form des Ausdrucks und 
der Darstellungsweise. Durch den 
technischen Fortschritt heutzu-
tage gelingt es uns, fotorealisti-
sche Darstellungen von Welten zu 
erschaffen, die so noch gar nicht 
existieren. Dazu gibt es Fantasy 
Spiele, in die wir Menschen abtau-
chen können, technische Produk-
te, die exakt dargestellt werden 
können oder Architekturvisualisie-
rungen, in denen man sich gleich 
wie Zuhause fühlt.
„Bilder sagen mehr als tausend 
Worte“ fasst die Emotionen, die 
wir Menschen bei einem Bild füh-
len, recht genau zusammen. Men-
schen reagieren auf die bildliche 
Kommunikation und können sich 
leichter in Dinge hineinversetzen, 
lassen sich wie in Filmen oder Vi-
deospielen mitreißen oder fühlen 

sich durch ein Bild gleich viel bes-
ser verstanden. 
Mir persönlich liegt die Bildspra-
che sehr am Herzen. Ich bekom-
me durch mein Umfeld immer 
stärker mit, wie schwer es sein 
kann, Menschen von bestimmten 
Ideen zu überzeugen. Ich selber 
habe bei kreativen Ideen im Be-
reich Fotografie, Innenarchitektur 
oder der Farb- & Formgestaltung 
im Möbelbau – Bereich  sofort ein 
Bild im Kopf, kann es aber über 
bloßes Erklären meinem Gegen-
über schwer so vermitteln, dass 
für ihn ein entsprechendes Bild 
vor dem inneren Auge entsteht. 
Häufig versuche ich meine Idee 
dann visuell darzustellen, um mei-
nem Gegenüber auf die Sprünge 
zu helfen oder gar vorstellbar zu 
machen. Mir fällt auf, dass wir 
durch die Bildsprache leichter und 
verständlicher kommunizieren 
können. Diesen Gedanken möch-
te ich im Folgenden genauer the-
matisieren. 

Natürlich spielt die Technik da-
bei eine große Rolle und reine 
Zeichnungen sind nicht mein 
Fachgebiet. Ich möchte mich mit 
3D-Welten auseinandersetzen, 
räumliches Denken real werden 
lassen und meinen Interessens-
bereich der Innenarchitektur mit 
fotorealistischen Darstellungen 
im Bereich CGI verbinden.  
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1.1 ZIEL DER ARBEIT

Mein Ziel der Arbeit ist es, den 
technischen Aspekt der fotorea-
listischen Architekturvisualisierun-
gen näher zu untersuchen und zu 
zeigen, welche Möglichkeiten und 
Chancen es heutzutage für die 
Kunden gibt. Zusätzlich möchte 
ich herausstellen, wie Kunden Vi-
sualisierungen erleben und wel-
che Erfahrungen sie damit ma-
chen. Untermauern möchte ich die 
Ansätze mit einem realen Projekt 
in Kooperation mit einem Tischler 
und seinem Kunden. Der Kunde 
ist im Besitz eines alten Landhau-
ses und möchte dies gerne nach 
seinen Wünschen ausbauen und 
renovieren. 

Meine Arbeit in diesem Projekt ist 
die Zwischeninstanz in der Kom-
munikation zwischen dem Tischler 
und seinem Kunden. Ich werde 
sein Landhaus ganz nach seinen 
Wünschen und Ideen veranschau-
lichen und ihm mit Hilfe der Archi-
tekturvisualisierung im 360Grad 
Format sein Objekt präsentieren, 
bevor sein Innenausbau mit viel 
Geld, Ressourcen und Zeit startet. 

TEIL 1
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2.
DIE ERSCHAFFUNG

EINER VIRTUELLEN WELT



2.1 COMPUTER-
GENERATED-IMAGERY

Die Konstruktion von architekto-
nischen Räumen in einer virtuellen 
Umgebung vereint kreative Visio-
nen der Architekten und grenzen-
lose Möglichkeiten digitaler Tech-
nologien. Im Folgenden werde ich 
einige Techniken erläutern, die für 
die Umsetzung und das Arbeiten 
im virtuellen Raum relevant sind. 
Außerdem möchte ich Grundla-
gen der Architektur thematisieren 
und Voraussetzungen für fotorea-
listische Architekturvisualisierun-
gen genauer in Betracht ziehen.  

Der Begriff „Computergrafik“ 
bezeichnet eine Technik zum Er-
stellen, Modellieren, Verarbeiten, 
Speichern und Erfassen von grafi-
schen Daten. Die grafischen Daten 
werden von den Soft- und Hard-
ware-Geräten unterstützt, um 
so eine Erfassung über Scanner, 
Maus und Tastatur oder Kameras 
sicherzustellen. Je nach Darstel-
lungsart der erfassten Daten kann 
man von unterschiedlichen Arten 
der Computergrafiken sprechen: 
Vektorgrafik, Rastergrafik, Pixel-
grafik und vieles mehr. Im Lau-
fe der Jahre hat sich die Technik 
immer weiterentwickelt, so dass 
man nun analoge Zeichnungen 
auf dem Papier oder Fotografien 
durch computergenerierte Mo-
delle ersetzt.11  

CGI ist die Abkürzung für „Com-
puter-Generared-Imagery“ und 
beschreibt ein virtuelles Darstel-
lungsverfahren. Mit diesem Ver-
fahren ist es möglich, dynamische 
und statische 3D Bilder zu erzeu-
gen. Sie finden heutzutage häu-
fig ihren Einsatz in Filmproduk-
tionen, in der Fotografie oder in 
der Werbebranche. 3D-Konstruk-
tionsdaten werden benötigt, um 
das Objekt in CAD-Programmen 
zu erschaffen oder weiter zu be-
arbeiten. CGI umfasst nicht nur 
Objekte, sondern alle digitalen, 
computergenerierten Bildeffekte. 
Im Gegensatz zu früheren Anima-
tionstechniken muss hier nicht je-
des einzelne Bild gemalt oder gar 
gebaut werden, um es später zu 
veranschaulichen und zum Leben 
zu erwecken.12  

Virtuelle Welten sind von Compu-
tern simulierte und künstlich er-
stellte Wirklichkeiten. Sie entste-
hen im dreidimensionalen Raum 
und simulieren eine digitale, inter-
aktive Welt. Man kann sich diese 
Welt in einer 360Grad-Umgebung 
anschauen, sich frei darin bewe-
gen und ganz darin abtauchen. 
Mit Hilfe von virtuellen Welten 
können Geschichten erzählt, Si-
mulationen veranschaulicht und 
Wissen vermittelt werden.13  
Der virtuelle Raum kann eine reine 
Abbildung der Wirklichkeit sein 
oder bewusst eine imaginäre Welt 
hervorbringen. 
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2.2 3D IM 
UNTERSCHIED ZU 2D

2.3 DAS 3D-MODELL

„3D“ ist eine internationale Ab-
kürzung für den Begriff „drei-
dimensional“ und beschreibt 
die räumliche Darstellung unter-
schiedlicher Körper und Objekte. 
Entscheidend für diese räumliche 
Darstellung sind die drei Dimen-
sionen: Länge, Breite und Höhe. 
In der Mathematik häufig auch be-
kannt als X, Y und Z. Ein Objekt ist 
nur dann dreidimensional, wenn 
man z.B. in einem Koordinaten-
system für jede X-, Y- und Z-Ko-
ordinate eine eindeutige Position 
mit einer reellen Zahl bestimmen 
kann. 
3D meint also, dass man räumlich 
denken muss, sodass drei Richtun-
gen entstehen, in denen sich ein 
Objekt bewegen kann. Grundlage 
für ein 3D-Modell sind meistens 
zweidimensionale Zeichnungen 
oder Entwürfe, die durch eine 3D 
Visualisierung in einer CAD-Soft-
ware im 3D-Raum entstehen. 

Man unterscheidet zwischen zwei 
Hauptdarstellungen von 3D-Mo-
delle. Zum einen gibt es das Vo-
lumenmodell. Es definiert das Vo-
lumen des Objekts und kann als 
Festkörpermodell für technische 
Simulationen sinnvoll sein.

Zum anderen gibt es Flächenmo-
delle, die eine Oberfläche des 
Objekts darstellen. Sie sind nütz-
lich, um das Aussehen eines Mo-
dells zu vermitteln. Sie werden 
häufig in der Videospielbranche 
verwendet.14

Wenn man mit dem Wort 3D-Mo-
dell konfrontiert wird, bleibt der 
Begriff „Mesh“ nicht unerwähnt. 
Ein 3D-Modell besteht aus einem 
sogenannten Mesh, welches aus 
einer Ansammlung von Eckpunk-
ten, Kanten und Flächen zusam-
mengesetzt ist. Zusammenge-
nommen bilden diese Bereiche 
ein Objekt. 
Die Eckpunkte (Vertices) sind die 
einzelnen Koordinaten im drei-
dimensionalen Raum (X-, Y-, und 
Z-Koordinate). Die Kanten verbin-
den die einzelnen Eckpunkte mit-
einander und zusammen bilden 
sie die Flächen (Polygone) des 
Objekts. Als Polygone erscheinen 
am häufigsten Drei- oder Viere-
cke.

Abbildung 3
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Dieses Modell besteht aus einzelnen Polygonen und 
wird durch die Eckpunkte, Kanten und Flächen vereint.

„Nurbs“ steht für „NON-UNIFORM RATIONAL 
B-SPLINE“ und ist eine mathematische Darstellung von 
3D Objekten. Nurbs sind insgesamt glattere Modelle 
und etwas flexibler als Polygone, da sie hochorganische 
3D-Freiformflächen und Volumenkörper darstellen 
können.

Dieses Modell ist eine Kombination aus Polygonen und 
Nurbs, das die Vorteile beider Modelle nutzt, um de-
tailreiche und glatte Oberflächen zu produzieren.  Die 
Modelle verwenden als Grundlage das Ausgangsgitter 
(Polygone) um daraus weichere Oberflächen zu gener-
ieren.

1. POLYGON MODELLE

VERSCHIEDENE ARTEN
VON 3D-MESH-MODELLEN:

2. NURBS MODELLE

3. SUBDIVISION SURFACE MODELLE
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Hier werden manuell die Eckpunkte, Kanten und Polygone mit Hilfe un-
terschiedlicher Techniken in den 3D-Programmen erstellt und bearbei-
tet. 

Sculpting wird häufig mit anderen Modellierungstechniken zusammen 
verwendet. Es manipuliert direkt die Oberfläche, so dass realitätsnahe 
und komplexe Formen entstehen können.

Mithilfe eines 3D-Scans können physische Objekte gescannt und direkt 
in 3D-Modelle umgewandelt werden. Beim 3D-Scan werden Oberflächen 
der Objekte erfasst und es wird ein digitales Mesh erstellt. Es erleichtert 
die detailgetreue Wiedergabe der Realität.

Beim prozeduralen Modelling werden Mesh-Modelle mit Hilfe von Algo-
rithmen und Funktionen generiert. Meist ist diese Methode besonders 
nützlich, um Modelle aufeinander aufbauen zu lassen oder um komplexe 
und detailreiche Objekte zu erstellen, die sich nur schwer einzeln model-
lieren lassen.

1. MODELLIERUNG

2. SCULPTING

3. 3D-SCAN

4. PROZEDURALES MODELLING

3D-MODELLE KÖNNEN AUF 
UNTERSCHIEDLICHE WEISE ERSTELLT WERDEN:

24



UV-MAPPINGSobald ein 3D-Modell fertig mo-
delliert wurde, wird als nächster 
Schritt das Objekt texturiert. Um 
das Objekt so realistisch wie mög-
lich aussehen zu lassen, sind die 
Oberflächen, Texturen und Mate-
rialien von entscheidender Bedeu-
tung. Texturen, meist bestehend 
aus zweidimensionalen Bildern, 
werden auf das zuvor gefertigte 
Mesh gelegt. Farben, Details und 
die Haptik werden hinzugefügt. 
Das Texturieren definiert die op-
tischen Eigenschaften der Ober-
flächen und stellt Reflexionen, 
Transparenz oder die Rauheit des 
Objekts dar.15  

Um ein Objekt realistisch zu tex-
turieren, benötigt man eine Tex-
tur, die mit Hilfe eine UV-Map auf 
die Oberfläche des 3D-Modells 
gelegt wird. Eine UV-Map ist eine 
zweidimensionale Darstellung ei-
ner Oberfläche, die aus UV- oder 
Texturkoordinaten besteht. Jede 
Texturkoordinate hat einen be-
stimmten Punkt im 3D-Raum, der 
als Markierungspunkt gilt. Jeder 
Markierungspunkt bekommt dann 
einen Pixel von der Textur zuge-
wiesen.  Wenn das Objekt bzw. 
die Szene gerendert wird, wird je-
dem Punkt und jeder Seite (Poly-
gon) die entsprechende Textur 
zugeteilt. Je genauer gearbeitet 
wird, desto realistischer sieht das 
Bild nach dem Rendern aus.16 

Abbildung 4
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2.4 DER 3D-SCAN

Beim 3D Scan wird ein Objekt digitalisiert und in all seinen drei Dimen-
sionen erfasst. Die Oberfläche des Objekts wird mit Messszenen erkannt 
und als dreidimensionales Objekt als ein Punktgitter aufgenommen. Die 
Daten, die aufgenommen wurden, werden exakt in die digitale Welt 
übernommen und eins zu eins abgebildet. Dabei kann nicht nur das Ob-
jekt an sich aufgenommen werden, sondern auch Oberflächen und die 
Beschaffenheit des Objekts können festgestellt werden. Nachdem das 
Abbild erschaffen wurde, kann es in den CAD-Programmen weiter be-
arbeitet, verändert oder auch neu texturiert werden. 

Beim 3D Scannen werden Objekte mit Hilfe von Lichtstrahlen oder Re-
flexionen in ein digitales Modell übertragen. Dabei entsteht für jeden 
Laserpunkt ein Datenpunkt in einer sogenannten Datenwolke. Die An-
zahl der Datenpunkte bestimmt die Genauigkeit. Das Objekt wird aus 
mehreren Blickwinkeln gescannt, so dass das 3D Modell später in al-
len drei Dimensionen real wird. Es gibt zwei unterschiedliche Verfahren 
beim aktuellen 3D Scannen:

Dieser Scanner arbeitet mit einem gepulsten Laserstrahl. Das Objekt 
reflektiert den Strahl in diffuse Muster und diese werden dann von dem 
Scanner erneut erfasst. Durch die Lichtlaufzeit, die der Strahl vom Aus-
lösen bis zum Objekt und wieder zurück braucht, kann er den Abstand 
zu dem Objekt messen. 

Dieses Verfahren ist im Gegensatz zu dem ersten Verfahren deutlich 
komplexer. Es werden einzelne Laserstreifen auf das Objekt projiziert 
und die zugehörigen Sensoren vom Scanner erfassen im Anschluss die 
Projektionen der Laserstrahlen. So kann der Scanner im Anschluss den 
Abstand der einzelnen Punkte und Streifen erkennen und baut daraus 
ein hochauflösendes Objekt. 

1. 3D SCANNER MIT LICHTLAUFZEITMESSUNG

2. 3D SCANNER MIT PUNKT- ODER STREIFENBASIERUNG
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Als bildgebendes Gerät sammelt der 3D Scanner verschiedene Abstän-
de von einem Objekt und übersetzt diese in ein 3D Modell. Diese Geräte 
verfügen über verschiedene Technologien wie:

Die Technik des 3D Scannens hat mittlerweile in vielen Branchen zu einer 
Verbesserung von Arbeitsabläufen beigetragen.
Sie wird in Bereichen wie 
- Digitalisierung im Maschinenbaubereich
- Visualisierung von Produkten
- Werkzeugdesign
- Digitale Modelle für den 3D Druck
- Prototypfertigung
- Medizin und medizinischer Forschung
verwendet und kann diese Arbeitsbereiche deutlich vereinfachen.17

Die Größe des Objektes ist entscheidend für die Auswahl des entspre-
chend adäquaten Scanverfahrens. Die 3D Scanner können sich ebenfalls 
im Fortschritt und in der Anwendung etwas unterscheiden. 

VERSCHIEDENE 3D SCANNER

ANWENDUNG & VORTEILE

Die Laser-Triangulation verwendet für die entsprechenden Messungen 
verschiedene Laser oder das Licht. Der Laserstrahl wird auf das Messob-
jekt fokussiert und eine integrierte Kamera sowie ein Sensor beobach-
ten die Laser- und Lichtstrahlen. 

Der 3D Scan erfasst sogenannte Punktwolken (Daten), die zur Erstellung 
eines Volumenmodells notwendig sind. 

Durch diese Verfahrensweise können Objekte mit Hilfe von vielen Bil-
dern aus unterschiedlichen Blickwinkeln erfasst werden. 

LASER-TRIANGULATION & STRUKTURIERTES LICHT SCANNEN

BERÜHRUNGSLOSE 3D ERFASSUNG

FOTOGRAMMETRIE
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2.5 DAS RENDERING

Als Rendering bezeichnet man ein Verfahren zur Wiedergabe von zwei- 
oder dreidimensionalen Pixeln unter Berücksichtigung von Texturen, 
Licht, Spiegelungen und Effekten. Durch ein Rendering lassen sich vir-
tuell erstellte Objekte mit Texturen oder Oberflächen, sowie Farben ab-
bilden. Es verwandelt Rohdaten in ein finales Bild oder Video.18  
Es gibt zwei Haupttypen von Rendering:

Bei einem fotorealistischen Rendering werden nicht nur Farben auf das 
Objekt gelegt, sondern es wird mit Texturen gearbeitet. Diese Texturen 
sind identisch mit den realen Materialien aus unserer Umwelt. Sie haben 
also die Eigenschaften wie in der wirklichen Welt. So kann ein Metall 
spiegeln und eine Stoff-Textur kann etwas rauer wirken. Außerdem kön-
nen die tatsächlichen Lichtverhältnisse sehr real nachgestellt werden. Es 
entstehen Schatten, Spiegelungen und Reflexionen, die alle dazu führen, 
das Bild real aussehen zu lassen.19  

REAL TIME RENDERING

FOTOREALISTISCHES RENDERING

OFFLINE-RENDERING
Im Echtzeitrendering werden die 
Bilder aus den 3D-Informationen 
in Echtzeit berechnet. Man findet 
diese Technik häufig in Spielen 
oder in interaktiven Grafiken.

Diese Technik wird in Situationen 
eingesetzt, in denen die Anforde-
rungen an die Verarbeitungsge-
schwindigkeit geringer sind, z.B. 
bei Architekturvisualisierungen. 
Hierbei kann eine visuelle Kom-
plexität und eine hohe Qualität an 
Fotorealismus gewährleistet wer-
den. 
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2.5.1 FOTOREALISMUS

Fotorealismus ist eine gemachte, 
künstlerische Darstellung, die so 
reich an Details ist wie eine Foto-
grafie. 
Fotorealismus hat seinen Ur-
sprung im Naturalismus (in der 
Malerei), bei der die Motive natur-
getreu  abgebildet werden sollen. 
Die Objekte werden natürlich 
und lebensnah dargestellt, jedes 
Detail hat die gleiche Wertigkeit 
und alle Komponenten im Bild 
werden gleichermaßen in das Bild 
aufgenommen. Bei diesen Bildern 
zählt nicht die subjektive Wahr-
nehmung der Künstler, sondern 
einzig und allein die Realität inklu-
sive aller physikalischen Gesetzte. 
Es wird also eher kontrastreich zu 
anderen kreativen Arten der Dar-
stellung gearbeitet. Man entfernt 
sich bewusst von surrealen, abs-
trakten oder fantasievollen Dar-
stellungen.

Im Fotorealismus gibt es weder 
fremde Farben, verzerrte Wahr-
nehmungen oder perspektivische 
Verschiebungen im Bild. Es ist 
eine direkte Abbildung des wahr-
genommenen Umfelds. 
Auch im Bereich der Malerei wer-
den im Fotorealismus Rasterver-
fahren und Projektoren als Hil-
festellungen verwendet, die als 
Vorlage dienen. 

Trotz der ganzen realitätsnahen 
Abbildung ist der Fotorealismus 
kein bloßes Abbild der Wirklich-
keit. In der Malerei gab es immer 
wieder effektvolle Veränderun-
gen, die sich bewusst für Akzen-
te gegen den Fotorealismus ent-
schieden haben.20
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2.6 DEFINITION VISUALISIERUNG

Unter dem Begriff „Visualisie-
rung“ versteht man das Sichtbar-
machen von Informationen, Inhal-
ten oder Prozessen. Meist werden 
visuelle Darstellungen wie Gra-
fiken, Diagramme, Zeichnungen 
oder Karten verwendet, um kom-
plexe Sachverhalte verständlicher 
zu kommunizieren. 
Wir Menschen können mit Hilfe 
von Bildern eine riesige Daten-
menge aufnehmen und zeitgleich 
realisieren. Wir erkennen Muster 
in den Bildern, können uns die 
Informationen mental vorstellen 
und fangen an, die Informationen 
abzuspeichern. 

In der Gesellschaft zeigt sich, dass 
die Menschen vorrangig visuelle 
Typen sind. Das bedeutet, sie ver-
arbeiten kognitiv in erster Linie 
durch visuelle Impulse. Verstärkt 
wird diese kognitive Verarbei-
tung, wenn mehr als einem Kanal 
(visuell, auditiv,  ..) Informationen 
zur Verfügung gestellt werden.

DIE GROBSTRUKTUR DES VISUELLEN SYSTEMS21

Abbildung 5
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2.6.1 3D VISUALISIERUNG

Eine 3D Visualisierung ist eine 
Darstellung von Objekten, Ge-
genständen oder auch Räumen 
in einer dreidimensionalen Form. 
Häufig werden 2D Skizzen als 
Grundlage zur Anfertigung der 
Modelle genommen, um anschlie-
ßend das Objekt dreidimensional 
zu modellieren. Sobald das 3D-
Modell steht, können Oberflä-
chen, Farben und die Beleuchtung 
hinzugefügt werden, um das Gan-
ze so detailgetreu abzubilden wie 
möglich.23   Diese 3D-Visualisie-
rungen helfen dabei, Objekte und 
Produkte sichtbarer zu machen. 
Sie dienen als Demonstration in 
vielen verschiedenen Branchen. 
So findet man 3D-Visualisierun-
gen unter anderem in der Spiele-
branche, Automobilindustrie und 
im Architektur- und Interior-De-
sign-Bereich. Durch die Visuali-
sierungen werden die Produkte 
anschaulicher dargestellt, so dass 
Kunden und Endverbraucher sich 
das Produkt bzw. Objekt besser 
vorstellen können. Es regt nicht 
nur die Vorstellungskraft an, 

sondern kann auch zu einer besse-
ren Entscheidungsfindung beitra-
gen. Die Visualisierung bietet den 
großen Vorteil, dass realistische 
und detailgetreue Darstellungen 
von Objekten in Räumen möglich 
gemacht werden, die mit Hilfe 
von 2D Skizzen und Fotos nicht 
umgesetzt werden könnten. 

Bei 3D-Visualisierungen werden 
Daten in einem 3D-Programm 
anhand von Vorlagen oder vor-
handenen CAD-Daten importiert. 
Somit sind diese Visualisierungen 
eine Kombination aus Design und 
moderner Technik.24 

3D Visualisierung für das 
visuelle Marketing:
Im Bereich visuelles Marketing 
können 3D-Visualisierungen und 
fotorealistische 3D-Umgebungen 
besonders effektiv eingesetzt 
werden. Durch die Darstellung 
der Produkte können Kunden ein 
besseres Verständnis für ihr Mo-
dell und die Nutzung ihres Pro-
duktes erlangen. 

Der Zweck der Visualisierungen besteht darin, Informationen auf eine 
Weise zu präsentieren, die für den Rezipienten leicht und verständlich 
ist. Der Betrachter soll durch die visuelle Präsentation schnell und ein-
fach Erkenntnisse gewinnen. Sie ist eine der wichtigsten Kommunikati-
onsmethoden heutzutage. Visualisierungen können Grafiken & Diagram-
me, Karten, Zeichnungen & Illustrationen, Kunst & Design oder auch 
Infografiken sein.   
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Im Bereich der digitalen Medien 
haben sich die 3D Visualisierun-
gen seit einigen Jahren etabliert 
und gewinnen immer stärker an 
Bedeutung. So findet man sie vor 
allem im Bereich der Architek-
tur und Innenarchitektur. Heute 
ist es üblich schon in frühen Pro-
jekt- oder Bauphasen hochwerti-
ge Visualisierungen der geplanten 
Gebäude zu sehen, um anhand 
dessen die Gestaltung, Auftei-
lung, Beleuchtung, Struktur oder 
die Umgebung zu erfassen. 

Ebenfalls sind 3D Modelle in der 
Produktentwicklung und -ferti-
gung zu finden. Entwicklungspro-
zesse können durch diese Visua-
lisierungen sichtbarer und damit 
verständlicher gemacht werden. 
Ingenieure sowie Entwicklungs-
teams arbeiten gemeinsam an 
der Umsetzung des Produkts und 
können Konstruktionsänderungen 
somit schneller und detaillierter 
vornehmen. Fehler und Probleme 
können frühzeitig erkannt und be-
hoben werden.

ANWENDUNGSBEREICHE:
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Schlussendlich kann das Produkt 
durch diese erleichternde Veran-
schaulichung besser in Szene ge-
setzt werden und somit leichter 
präsentiert und verkauft werden. 

Außerdem kann man mit Hilfe der 
3D-Visualisierung reale (Spiel-)Fi-
guren erschaffen und zum Leben 
erwecken. Beeindruckende Sze-
nenbilder, überzeugend echte Ef-
fekte für Film und Fernsehen und 
imaginäre Welten sind schon lan-
ge keine Seltenheit mehr.25 

Abbildung 6
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2.7 ARCHITEKTURVISUALISIERUNG

Architekturvisualisierungen wer-
den heutzutage angefertigt, um 
ein geplantes (Innen-) Architek-
turprojekt verständlicher und an-
schaulicher zu machen. Grundris-
se, Ansichten, Farben und Formen 
werden meistens durch bloße Ge-
spräche und kleine Skizzen für 
den Kunden nicht erkennbar. Die 
Architekturvisualisierung ist hin-
gegen ein realitätsnahes Bild und 
hilft potentiellen Käufern beim 
Verstehen.   Nicht existente Sa-
chen werden fotorealistisch sicht-
bar gemacht.26

Fotorealistische 
Architekturvisualisierung
In den letzten Jahren werden im-
mer mehr fotorealistische Visua-
lisierungen in den Gebieten der 
(Innen-)Architektur eingesetzt. Sie 
ermöglichen die realistische Dar-
stellung eines Objekts in einem 
dreidimensionalen Raum, auch 
wenn dieser nicht fotografiert 
werden kann oder noch nicht exis-
tiert. Das Ergebnis kann heutzu-
tage mit der Qualität eines Fotos 
gleichgesetzt werden.27  
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Bei einer Exterior Visualisierung wird die Außenperspektive eines Hau-
ses dargestellt. Dabei wird die Architektur in die Umgebung eingebettet 
und veranschaulicht. Je nach Standort kann man nun die Umwelt erken-

nen, die umliegende Nachbarschaft oder den städtischen Kontext. 

Während bei der Exterior Visualisierung von außen auf das Objekt ge-
schaut wurde, sieht man sich bei einer Interior Visualisierung die Innen-
perspektive der Architektur genauer an. Es können alle Räume des Ge-
bäudes dargestellt werden. Hauptbestandteil der Innenvisualisierung ist 
die Einrichtung, die je nach Stil variiert werden kann. Die Umgebung der 

Architektur wird meist nur durch die Fenster sichtbar. 

4 DARSTELLUNGEN VON ARCHITEKTURVISUALISIERUNGEN28 

EXTERIOR

INTERIOR

Abbildung 7

Abbildung 8
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Bei der Grundrissgestaltung wird meist aus dem 2D Grundriss ein drei-
dimensionales Modell erstellt. Man verändert also den 2D Grundriss in 
eine perspektivische Visualisierung. Diese besondere Ansicht ermöglicht 
es, eine bessere Vorstellung und Sicht auf das gesamte Gebäudeinnere 
zu bekommen. Klassische Grundformen können durch Belichtungen und 
Farben ergänzt werden. 

In der Schnittdarstellung wird eine Wand weggenommen und man kann 
in die seitliche Perspektive eintauchen. Bei dieser Visualisierung können 
alle Räume innerhalb eines Gebäudes dargestellt werden und sie ermög-
licht so eine bessere Übersicht auf das Gebäudeinnere. 

3D GRUNDRISS

3D SCHNITT

Abbildung 9

Abbildung 10
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2.8 GESCHICHTE DER 
ARCHITEKTURVISUALISIERUNG

Die 3D Visualisierung ist eine der 
besten Methoden, um fiktive Ob-
jekte aus den unterschiedlichsten 
Bereichen anschaulich darzustel-
len. Bis zu den ersten Softwarelö-
sungen, die heutzutage etabliert 
sind, haben Menschen zuvor mit 
Handskizzen und Zeichnungen 
gearbeitet. Eine Visualisierung 
bzw. Veranschaulichung ist eine 
der besten Kommunikationsme-
thoden seit es die Menschen gibt. 
Sie ist nicht nur eine gute Verbin-
dung zwischen dem Architekten 
und dem Kunden, sondern lässt 
sich über die Jahre hin zurückver-
folgen. So sind Felsbilder aus der 
frühen Menschheitsgeschichte ein 
Beweis für die seit Jahrtausenden 
bestehende Entwicklung visueller 
Kommunikation.
Schon in der Steinzeit, im frühen 
Ägypten, Griechenland oder bei 
den Römern gab es Zivilisationen, 
die sich künstlerisch verwirklicht 
haben. Sie nutzten verschiedens-
te Materialien und Texturen ihrer 
Umwelt, um sich zu verständigen 
und Erlebnisse oder Ereignisse 
visuell darzustellen und mitzutei-
len. Jahre später kommunizieren 
wir immer noch auf der Grundlage 
ihrer Visualisierungen. Sogar pers-
pektivische Darstellungen (z.B. die 
Fluchtpunktperspektive) stammen 
aus früheren Zeitaltern.

Bilder wurden als das Kommuni-
kationsmittel eingesetzt und zei-
gen uns, dass es manchmal nur 
das passende Symbol braucht, 
um wichtige Informationen zu ver-
stehen. Ein heutiges Beispiel sind 
Verkehrsschilder, die mit Hilfe 
ihrer klaren Bedeutung von den 
unterschiedlichsten Menschen 
verstanden werden können, auch 
wenn man nicht die gleiche Spra-
che spricht. 

Leonardo da Vinci (1452-1519) war 
ein Pionier der Kunstgeschichte. 
Da Vinci hat zu seiner Zeit eini-
ge dreidimensionale Modelle ge-
zeichnet, z.B. den fliegenden Ap-
parat oder einen ersten Entwurf 
eines Zylinders. Sie wurden als 
Bauzeichnungen gespeichert und 
als Vorlage für den Bau hydrauli-
scher Maschinen verwendet.29  

Die Industrialisierung
Die folgenden Jahrhunderte wa-
ren eine Zeit der perspektivischen 
und dreidimensionalen Zeichnun-
gen. Zum Beginn des 20. Jahr-
hunderts wurden die ersten drei-
dimensionalen Visualisierungen 
ein wesentlicher Bestandteil der 
Architektur. Dies geschah haupt-
sächlich durch die deutsche Archi-
tekturschule BAUHAUS. 
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Abbildung 11
ZEICHNUNGEN VON 

LEONARDO DA VINCI (1452-1519)



ARCHITEKTURSCHULE 
BAUHAUS:
Die Prinzipien dieser Schule be-
standen darin, Grundfarben und 
Fluchtpunkte zu verwenden und 
Konzepte zu erstellen, die sich 
stark an geometrische Formen 
halten. So entstanden komplexe, 
geometrische Möbel und Konzep-
te für Schaufenstergestaltungen. 
Durch diesen Fortschritt wurden 
Visualisierungen zu einem grund-
legenden Werkzeug für architek-
tonische Ideen und Lösungen. 
Außerdem brachte dieser Fort-
schritt den Beginn einer Massen-
produktion von Möbeln mit sich. 
So entstand eine neue Branche: 
das Industriedesign. Da Industrie-
designs hoch komplex sind und 
sehr viel Zeit für die Erstellung 
einer Zeichnung in Anspruch neh-
men, wurde von Entwicklern der 
3D Programmen angestrebt, drei-
dimensionale Modelle mit einem 
PC zu erstellen.30

70ER JAHRE: 
In den 70er Jahren entwickelte 
Ivan Edward Sutherland die ers-
te 3D Modellierungssoftware für 
simple Objekte wie einen Würfel 
oder Prismen. Computer waren zu 
der Zeit ein Luxus-Gut und trotz-
dem war es unter Künstlern und 
Architekten eine Revolution. Kurz 
darauf entwickelte Edwin Catmull 
ein gebogenes, realistisches Mo-
dell seines Handgelenks und ver-
lieh dem Stand der 3D Visualisie-
rung deutlich mehr Realismus. 

80ER JAHRE:
Ab den 80er Jahren wurden 3D-Vi-
sualisierungen immer erschwingli-
cher und die besten Architekten 
und Künstler der Welt haben sich 
von Handzeichnungen entfernt 
und sind zum prozeduralen De-
sign übergegangen. 
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VIRTUAL REALITY:
Nicht nur ein reines Rendering 
findet sich heutzutage in der Visu-
alisierungsbranche wieder. Inzwi-
schen gibt es VR-Geräte, die die 
3D-Visualisierungen um eine wei-
tere Dimension erweitern. Kunden 
können nun den Raum nicht mehr 
nur noch sehen, sondern auch füh-
len und mit einer sehr hohen Qua-
lität und Intensität um sich herum 
wahrnehmen. 

HOLOGRAMME:
Die neueste Darstellung von 3D-
Visualisierungen beginnt holo-
graphische Bilder für alle Lebens-
bereiche zu entwickeln. Diese 
Methode wird nicht nur verwen-
det, um Architekturen und Ob-
jekte in einem dreidimensiona-
len Rahmen zu veranschaulichen, 
sondern wird auch im Handel, in 
der Medizin oder in der Industrie 
angewendet. Es ist davon auszu-
gehen, dass sich die neue Techno-
logie stark weiterentwickeln wird, 
denn die 3D-Visualisierung ist und 
bleibt eine einfache und verständ-
liche Kommunikationssprache zwi-
schen dem Entwickler und dem 
Endverbraucher.31

90ER JAHRE SOFTWARE:
Der Begriff „Ray Tracing“ wurde 
in den folgenden Jahren immer 
wichtiger. Das Unternehmen 
„Autodesk“ brachte die 3D Visu-
alisierungs- und Modellierungs-
software basierend auf dem Ray 
Tracing immer weiter nach vor-
ne. Die ersten Versionen waren 
zum Zeichnen von Splines, Loft-
Oberflächen, geometrischen 
Grundelementen und zum Be-
arbeiten von Netzen da. 

3D DRUCK:
Als die Entwicklung des 3D-
Drucks aufkam, traten handge-
fertigte Zeichnungen und Model-
le weit in den Hintergrund. Die 
Entwickler stellten Maschinen 
vor, mit denen sich visualisierte 
Objekte drucken ließen, um 3D 
Visualisierungen noch greifbarer 
und nützlicher zu machen. Auch 
heutzutage werden immer wei-
ter verbesserte Versionen von 
3D-Druckern verwendet, die 
mit Hilfe einer Vielzahl an Mate-
rialien verschiedenste Objekte, 
sogar ganze Häuser und Lebens-
mittel, drucken können.
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2.9 VON DER ARCHITEKTURVISUALISIERUNG ZUM 
VIRTUELLEN RUNDGANG

2.9.1 VIRTUAL UND AUGMENTED REALITY

Um einen weiteren technologi-
schen Schritt zu machen, bleiben 
heutzutage die 3D-Visualisierun-
gen nicht mehr nur Bilder. Immer 
stärker werden kurze Architektur-
animationen oder virtuelle Rund-
gänge angeboten, in denen man 
den Blick für den Kunden um eine 
Dimension erweitert. 
Diese dienen nicht nur zu An-
schauungszwecken, sondern sol-
len die Vorzüge eines großen Pro-
jektes vorstellen. Dabei werden 
das Raumgefühl und die Licht-
quellen noch erlebbarer gemacht 
und Emotionen werden intensiv 
angesprochen. Virtuelle Rund-
gänge erlauben den Menschen 
sich frei im Raum zu bewegen und 
sich Sichtweisen leichter und an-
genehmer anzusehen.26   

Die Virtuelle Realität (VR) ermög-
licht eine Architekturpräsentation 
im 360° Grad – Bereich. Dadurch 
bekommt man ein reales Gefühl 
für Raum, Farbe und Design und 
die tatsächliche Größe des Pro-
jektes ist leichter zu verstehen. 
Die realitätsnahe Simulation för-
dert das Vorstellungsvermögen 
der Beteiligten und führt somit zu 
einer fundierteren Kaufentschei-
dung. 
Nachdem die virtuelle Realität 
schon seit einigen Jahren im Be-
reich der Videospiel-Industrie vo-
rangetrieben wurde, wird nun der 
Workflow und die Präsentation im 
Bereich Architektur optimiert.32 

Virtuelle Realität und 360° Grad
Die Virtuelle Realität beschreibt 
eine computergenerierte, künstli-
che Wirklichkeit. Sie wird mit Hilfe 
von spezieller Soft- und Hardware 
erzeugt und erlebbar gemacht. 
Durch geeignete Hardware oder 
eine VR-Brille wird die generierte 
Welt für den Nutzer in 360° Grad 
sichtbar gemacht. 

Kunden können in die künstliche 
Welt eintauchen und mit Inter-
aktionen in der künstlichen Welt 
handeln. Technologie wird häufig 
in der Spielebranche, aber auch 
für Rundgänge in der Immobilien- 
oder Autobranche verwendet. 
Virtual Reality nutzt Technologien 
zur Erzeugung von 3D-Grafiken, 
(Multisensor-) Interaktionstech-
nologien sowie hochauflösenden
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Displays, die wiederrum dazu da 
sind, simulative, virtuelle 3D Um-
gebungen entstehen zu lassen.  
Diese können realitätsgetreue Si-
mulationen, Produkte oder Rund-
gänge einer künstlich erschaffe-
nen Räumlichkeit sein.33

Augmented Reality
Unter AR (in Deutsch auch „Er-
weiterte Realität“) versteht man 
die Integration von digitalen Zu-
satzinformationen in die reale 
Welt.34  In Echtzeit werden digi-
tale Erweiterungen in ein vor-
handenes Bild eingesetzt. Die 
Realität wird somit erweitert. Der 
Schlüssel von Augmented Reality 
liegt in der Software, da man nun 
nicht mehr nur in dreidimensiona-
le Welten eintauchen kann, son-
dern die Wirklichkeit und dreidi-
mensionale Objekte miteinander 
verknüpft.
Anwendungen der AR findet man 
unter anderem bei den Wetter-
vorhersagen im Fernsehen, virtu-
ellen Kleideranproben über eine 
Webcam oder auch in Einrich-
tungsapps wie beispielsweise bei 
Ikea.

VR und 360° Grad in der 
Architekturvisualisierung
Auch in der Architekturvisualisie-
rung sind 360° Grad Bilder und 
Videos keine Seltenheit mehr. 
Dieser technische Fortschritt 
zieht immer wieder neue Kun-
den an. Die Innovation der Virtual 
Reality kann Unternehmen auf ein 
ganz neues Niveau bringen und 
unbegrenzte Möglichkeiten wie 
das Erstellen, realitätsnahe Visua-
lisieren und vereinfachte Bearbei-
ten von Projekten mit sich brin-
gen. 3D Modelle sind für Kunden 
eine sehr große Hilfe, allerdings 
vermitteln sie nicht unbedingt 
das Gefühl mitten im Geschehen 
zu sein. Virtuelle Räume lassen 
den Kunden in die gesamte At-
mosphäre eintauchen, ohne dass 
auch nur der Bauprozess begon-
nen hat. Vor Beginn der Arbeit 
können Fehler erkannt, reale Si-
tuationen simuliert und viele ver-
schiedene Blickwinkel abgegli-
chen werden.35  
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Auch wenn Architekturvisualisie-
rungen zu den wichtigsten Vor-
zügen der Darstellung im Bereich 
Architektur gehören, ist die Ver-
zerrung des späteren Aussehens 
vom endgültigen Bauwerk immer 
noch ein großes Problem. Un-
genaue Designs oder auch das 
Nicht-Einhalten von vorherigen 
Visualisierungsschritten können 
die Kundenzufriedenheit trüben 
und ein möglicher  Architektur-
auftrag bleibt unerfüllt. 

Wie in allen Kunstformen spre-
chen die Architekturvisualisie-
rungen die Emotionen an und 
können damit beeinflussen, wie 
der Kunde sich später fühlt. Um 
die passende Leistung an den 
Kunden zu verkaufen, versucht 
man natürlich das bestmögliche 
Gefühl mit der Visualisierung zu 
assoziieren. Häufig passiert es 
jedoch, dass zuvor dargestellte 
Visualisierungen zu schön darge-
stellt worden sind und sie mit der 
realen Welt nicht zu 100% über-
einstimmen. 

2.10 VERZERRTE REALITÄT?

„WÄHREND DES PROZESSES IST ES NICHT 
UNGEWÖHNLICH, DASS EINGIE EMOTIONALE 
ASPEKTE FÜR DEN GEWÜNSCHTEN EFFEKT
HOCHGEFAHREN WERDEN.“36
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Bei der Architekturvisualisierung 
wird ein gewisser Realismus in 
den Bildern vorausgesetzt. Als 
Verkäufer ist dies wichtig, um ein 
gutes Marketing-Image zu erhal-
ten. Doch meistens ist es nicht so 
einfach eine Visualisierung rea-
listisch darzustellen, denn in der 
Kunstgeschichte und in unseren 
Phantasien nimmt der Realismus 
meist einen sehr kleinen Platz ein.

Geschichtlich:
Die meisten Kunstwerke, die in 
den letzten tausend Jahren er-
stellt wurden, handeln von krea-
tiven Interpretationen und dem 
Wunsch nach etwas Sorglosem. 
Nur vereinzelt wurden realisti-
sche Aspekte mit einbezogen. 
Realismus und Abbildungen der 
Wirklichkeit fand man vereinzelt 
in der ägyptischen Bildhauerei 
und später in der griechischen 
Malerei, die in ihren Skulpturen 
die Probleme und Makel der Men-
schen abzubilden versuchten. In 
der Renaissance (14.-16. Jahrhun-
dert) kam es dann weiterführend 
zu einer Wiederbelebung des Re-
alismus, da nun versucht wurde, 
mit Hilfe von Licht, Spiegelungen 
und Schatten die abgebildeten 
Gegenstände wirklichkeitsgetreu 
zu zeichnen.

Trotz ein paar Ausnahmen in der 
Geschichte stand die Abstraktion 
über dem Realismus in der Kunst-
geschichte. 

Seit der Entstehung der Gemälde 
(vor etwa 40.000-20.000 Jahren) 
ist die Kunst weitestgehend abs-
trakter geworden. Der Grund für 
diese Tendenz liegt darin, dass 
der Fokus traditioneller Kunst-
werke eher auf der Darstellung 
der sakralen als auf der weltlichen 
Realität lag. Beispielsweise wur-
den Lebewesen nicht realistisch, 
sondern abstrakt oder gar ver-
fremdet dargestellt. 
Der Modernismus im 19. Jahrhun-
dert brachte ebenfalls die Rück-
kehr der Abstraktion mit sich. 
Künstler wollten über die fünf 
Sinne hinausgehen und ein Ge-
fühl der „tieferen Realität“ ver-
mitteln, die mystischere Einblicke 
als die eigentliche Realität bietet.
Zu Picassos Zeiten ging es soweit, 
dass abstrakte Gemälde und 
Kunstwerke für eine verborgene 
Wahrheit standen und sie stark 
gegensätzlich zum Realismus der 
Welt standen. Man setzte also 
die „tiefgründigere Wirklichkeit“ 
über die „optische Wirklichkeit“, 
die man sah.

DIE PROBLEMATIK DES REALISMUS
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Der Realismus in einem künstle-
rischen Bild ist eine unerwartete, 
schwierige Sache, nicht nur für 
damalige Künstler und Philoso-
phen, sondern auch heute noch. 
Als künstlerische Gegenbewe-
gung zu den eher spirituellen 
Bewegungen strebten die Men-
schen Ende des 19. Jahrhunderts 
immer stärker den Realismus an. 
Die Realisten strebten nach sach-
lichen und wissenschaftlichen 
Versionen, da die naturwissen-
schaftlichen Erkenntnisse immer 
stärker zunahmen. Die Weltan-
schauung im Allgemeinen wan-
delte sich und das Bestreben nach 
wahrheitsgemäßen Abbildungen 
nahm stetig zu. Die wahrheits-
gemäßen Aussagen sind heute in 
den Architekturvisualisierungen 
von großer Bedeutung. Durch die 
Kunstbewegungen in den letzten 
Jahren kann man deutlich erken-
nen, dass der wahrheitsgemäße 
Realismus in einigen Architektur-
visualisierungen noch fehlt. 

Ziel  bei Architekturvisualisierun-
gen ist meist ein „Verkauf von 
Wünschen“, bei denen auf die 
Wünsche des Kunden eingegan-
gen wird. Überzeugungen und 
der Perfektionismus im Bild ste-
hen dabei im Vordergrund. Es 
wird also eine idealisierte Version 
verkauft, die nicht immer einge-
halten und später umgesetzt wer-
den kann. Darüber hinaus sind 
alle grafischen Elemente perfekt 
aufeinander abgestimmt und sehr 
kunstvoll komponiert, um das Ge-
samtbild bzw. Rendering in ein 
harmonisches Gleichgewicht zu 
bringen. Es entsteht ein ästheti-
sches Ordnungssystem, welches 
beruhigend und erfüllend auf die 
Menschen wirkt. Dieses ästheti-
sche Bild findet sich aber meist 
nicht in unserer Realität wieder.37  
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Was machen Sie beruflich? Wie 
ist ihr beruflicher Werdegang?

Ich bin erst zur Schule gegangen, 
habe dann 2017 in Detmold mei-
nen Bachelor im Bereich Archi-
tektur umgesetzt und bin dann 
nach Münster für meinen Master 
(2020) gezogen. Seit 2016 (ca. ab 
dem 5. Semester) habe ich in ei-
nem Architekturbüro gearbeitet, 
das sich vor allem auf Einfami-
lienhäuser spezialisiert hatte. Bis 
2021 habe ich dann dort Teilzeit 
gearbeitet und seit Anfang 2021 
arbeite ich jetzt in einem etwas 
kleineren Architekturbüro, das 
sich vor allem auf die Wohnraum-
gestaltung konzentriert (Ein- und 
Mehrfamilienhäuser / Ländliches).

Wie ist der Arbeitsablauf als Ar-
chitektin? Projekt bis zur 
Fertigstellung:

Der Prozess ist in sogenannte 
Leistungsphasen aufgeteilt (LP 
1-9). 
1 = Kunde hat ein Grundstück, 
das er gerne bebauen möchte
2 = Erstgespräch mit den Kunden 
(meistens mit Hilfe eines Frage-
bogens) - was soll es genau wer-
den, welche Wünsche hat der 
Kunde, …
3 = Fragen und Recherche: Wo ist 
das Grundstück, gibt es einen Be-
bauungsplan, wie sieht es mit der 
Umwelt aus, …
4 = Grober Entwurf wird erstellt 
(Vorentwurf)
5/6 = Weitere Kundengespräche, 
überarbeiten der Entwürfe, …
7 = Formulare ausfüllen, Bauan-
trag stellen, mit der Stadt/Ge-
meinde klären, …
8 = Baustart plus weitere Formali-
täten, die geklärt werden müssen
9 = Bis zur Fertigstellung die Be-
gleitung des Bauobjekts und dar-
über hinaus

2.11 ERFAHRUNGSBERICHT EINER ARCHITEKTIN
             - Interview mit Eva Thuis
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Mit welchen (3D) Programmen 
arbeiten Sie bzw. welche haben 
Sie gelernt?

Wir arbeiten in meinem jetzigen 
Job mit „Spirit“ (Zeichenpro-
gramm, welches recht leicht zu 
bedienen und günstig ist). Außer-
dem gibt es noch „Allplan“. Das 
Programm ist größer, aufwendi-
ger und teurer. Man kann in die-
sem Programm allerdings auch 
3D Skizzen erstellen. Große Pro-
jekte, die auch eine 3D Visualisie-
rungen vorab haben wollen, müs-
sen wir outsourcen, weil wir keine 
Kapazitäten und die Software da-
für nicht haben (kam bisher aber 
auch nur zwei/dreimal vor).
Bei meiner vorherigen Arbeits-
stelle haben wir auch mit „Sket-
chUp“ und „Lumion 3D“ gearbei-
tet, die wiederum recht zügig 3D 
Modelle erstellen können. Gelernt 
in der Uni haben wir auch mit den 
Programmen „Cinema 4D“ und 
„Adobe Photoshop“, sowie ge-
rendert mit „Vectorworks“. Unser 
Arbeitsablauf war dann meistens 
so, dass wir in CAD Programmen 
alles erstellt, in einem neuen Pro-
gramm alles fertig gerendert und 
dann in Photoshop das Texturie-
ren vorgenommen haben. 

Arbeiten Sie mit 3D Visualisie-
rungen bzw. mit fotorealisti-
schen Renderings?

In der Uni haben wir das teilweise 
gelernt (mit PS dann texturiert) 
und in dem vorherigen Büro ha-
ben wir 3D Modelle ebenfalls er-
stellt (allerdings nicht so fotorea-
listisch).
Jetzt arbeiten wir nur mit 2D Skiz-
zen, drucken diese auf A3 und 
dann auf A1 aus. Das sind meis-
tens die Umrisse sowie die einzel-
nen Ansichten. 3D Visualisierun-
gen haben wir nicht.
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Natürlich funktioniert unsere Pla-
nungsweise und wie wir Objekte 
umsetzen, allerdings bekommt 
man schon mit, dass selbst die 
Bauherren immer höhere Ansprü-
che bekommen. Sie fuchsen sich 
selbst nicht mehr so in Gescheh-
nisse rein wie es früher einmal 
war und die Problembehebung 
wird natürlich auch nicht einfa-
cher. Mit 3D Lösungen können 
Probleme doch schneller erkannt 
und behoben werden. Wenn man 
nun den BIM Bereich mit einbe-
zieht (BIM = Building Information 
Modelling), könnten Fehler deut-
lich schneller behoben werden. 
Leitungen könnte man mit ein-
zeichnen, welche Leitung woher 
läuft, es würden weniger Fehler 
entstehen und man könnte sich 
genauere Daten einfach aus den 
Visualisierungen nehmen (z.B. 
wie viele Meter Kabel brauche 
ich, wie teuer wird das Ganze, 
etc.) Bedeutet: Man nutzt diese 
3D Visualisierungen nicht nur für 
den Kunden, sondern auch für die 
eigene Planung generell.

Wie nehmen Sie das generelle 
Kundenverständnis auf? Haben 
Sie das Gefühl, dass Kunden 
ihre Zeichnungen verstehen?

Auf jeden Fall ist das räumliche 
Verständnis und die Vorstellungs-
kraft bei den meisten Kunden 
doch sehr begrenzt. Viele haben 
einfach Schwierigkeiten damit 
sich vorzustellen, in welchen Di-
mensionen man plant und konst-
ruiert. Es ist allerdings auch bran-
chenabhängig und einige können 
sich z.B. die Bauphase sehr gut 
vorstellen (wenn wir Tischler, 
Maurer, etc. bei uns haben). Die 
kennen ihr Fach und wissen das 
dann natürlich einzusetzen. Ab 
und zu kommt mal die Frage nach 
einer 3D Visualisierung (eher 
selten), denen müssen wir aber 
durch unsere geringe Kapazität 
dann meistens absagen (oder 
outsourcen). - Wir haben keine 
Zeit für 3D Visualisierungen, auch 
kein spezielles Know- How und 
auch nicht die Summen an Geld 
zur Verfügung - vor allem für die 
Programme. In größeren Büros 
ist die Art und Weise eher etab-
liert und kann sich einfach „mehr 
und einfacher“ durchsetzen, ohne 
dass man direkt einen großen 
Personalausfall hat, der sich mit 
dem Thema „3D“ beschäftigt.
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Abbildung 12



3.
UNSERE MENSCHLICHE

WAHRNEHMUNG



Die menschliche Wahrnehmung 
bildet die Grundlage der Interak-
tion mit unserer Umwelt. Unsere 
Sinne eröffnen uns einen Blick auf 
die Realität und unser Empfin-
den. Wir verarbeiten alltägliche 
Eindrücke bis hin zu komplexen 
Prozessen, nehmen Informatio-
nen auf und erfassen subtile Klei-
nigkeiten. Unsere Beziehung zur 
Umwelt gestaltet sich jeden Tag 
neu und lässt jeden auf unter-
schiedliche Art und Weise seine 

individuelle Realität formen.
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Die Wahrnehmung kann als ein 
komplexer Prozess der Infor-
mationsgewinnung beschrieben 
werden. Die Informationen wer-
den durch die Verarbeitung von 
unterschiedlichen Reizen aufge-
nommen und definiert. Durch die 
Sinnesorgane aufgenommenen 
Reize werden interpretiert und 
beeinflussen bei uns Menschen 
unsere Empfindung bzw. hinter-
lassen einen gewissen Eindruck. 

Unsere Wahrnehmung hilft uns 
Menschen unsere Umwelt zu ver-
stehen. Die Reize, die von der 
Umwelt ausgestrahlt werden, 
werden nach persönlichen Krite-
rien aufgenommen und individu-
ell verarbeitet. Dabei sind erlebte 
Erfahrungen und der bisherige 
Lernprozess einer Person von 
großer Bedeutung, wie die Reiz-
verarbeitung erfolgt. 
Es gibt unterschiedliche Phasen 
des Wahrnehmungsprozesses. 
Der Prozess läuft nicht spontan 
ab und ist auch nicht sofort ab-
geschlossen, nachdem man den 
Reiz aufgenommen hat. Vielmehr 
besteht der Prozess aus drei ver-
schiedenen Phasen, die dafür sor-
gen, dass der Reiz korrekt aufge-
nommen wird. 

Ein Mensch ist täglich einer gro-
ßen Menge an Reizen ausgesetzt, 
die er im Gesamten nicht ver-
arbeiten kann. Die Aufnahme-
fähigkeit von uns Menschen ist 
begrenzt und wir sind nicht in der 
Lage, Informationen ungefiltert 
und vollständig aufzunehmen. 
Durch unsere Aufmerksamkeit, 
unsere Erfahrungen, Vorlieben 
und Bedürfnisse wird aus der 
Vielzahl von Reizen eine Auswahl 
getroffen, die wir aufnehmen und 
verarbeiten. 

Die zuvor aufgenommen Rei-
ze werden in neuronale Impul-
se umgewandelt und gruppiert. 
So kann den Gruppen einfacher 
eine bestimmte Bedeutung zuge-
schrieben werden.

Nachdem die Reize aufgenom-
men und zu Gruppen sortiert 
wurden, werden die neuronalen 
Informationen an das Gehirn wei-
tergeleitet, um ihnen eine be-
stimmte Bedeutung zuzuweisen. 
Dieser Prozess ist auch als Inter-
pretation bekannt und beruht 
meistens auf bisher erlangten Er-
fahrungen und Erwartungen der 
eigenen Bedürfnisse. 

3.1 DEFINITION „WAHRNEHMUNG“

1. PHASE: AUSWAHL

2. PHASE: ORGANISATION

3. PHASE: 
INTERPRETATION
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Die klassische Einteilung der Wahrnehmung erfolgt durch die fünf Sin-
nesorgane: Sehen, Hören, Riechen, Schmecken und Tasten. Darüber hin-
aus gibt es noch weitere Arten der Wahrnehmung, die zum Verständnis 
der Umwelt beitragen:39

3.1.1 ARTEN DER WAHRNEHMUNG

VISUELL

TAKTIL

AUDITIV

OLFAKTORISCH

GESCHMACK

VESTIBULÄR

SCHMERZ

3. PHASE: 
INTERPRETATION

Abbildung 13
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Visualisierte Darstellung von In-
formationen findet man vermehrt 
in unserer Gesellschaft und diese 
werden immer beliebter. Doch 
wieso sprechen wir Menschen so 
stark auf Bilder an?
Die Höhlen- und Felsmalerei 
zeigt, dass Menschen schon früh 
angefangen haben über Bilder zu 
kommunizieren. Bereits vor den 
Schriften gelang es den Men-
schen, Bilder für Ideen- und Ge-
schehensvermittlung zu nutzen. 
Mit Hilfe der Bilder verzeichnete 
die Menschheit einen besonderen 
Entwicklungsschritt: mit Bildern 
zu kommunizieren unterscheidet 
uns Menschen von den Tieren. 
Bilder zeugen außerdem von län-
gerer Existenz bei uns im mensch-
lichen Gehirn. Die Sprache muss 
erst aufwendig entschlüsselt und 
in ihrem gesamten Kontext er-
fasst werden, während die Bild-
sprache meist auf den ersten 
Blick verständlich wird.

3.2 WARUM SIND 
VISUALISIERUNGEN 
SO HILFREICH?
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Bilder bleiben im Kopf.  
Bilder vermitteln viele Informa-
tionen innerhalb kürzester Zeit. 
Innerhalb des gegenwärtigen 
Zeitalters, wo die Aufmerksam-
keitsspanne der Menschen laut 
Forschungsergebnissen immer 
weiter sinkt, sollten Bilder als 
Kommunikationsmittel unbedingt 
genutzt werden. Die Bedeutung 
von Textinhalten muss im mensch-
lichen Gehirn erst verarbeitet, 
begriffen und dann umgesetzt 
werden. Der Text wird Wort für 
Wort erfasst und entwickelt sich 
erst im Gehirn zu einem ganzheit-
lichen, sinnvollen Schema. Dieser 
Prozess kostet sehr viel Zeit und 
wird bei visuellem Material häufig 
deutlich schneller abgewickelt. 
Bilder können vom Gehirn 60.000 
Mal schneller aufgenommen wer-
den und zeitgleich werden sie 
noch deutlich länger gespeichert 
als die Sprache.  Beim Lesen fasst 
der Mensch nur ca. 20% der In-
formationen auf. Bilder hingegen 
können das Erinnerungsvermö-
gen auf bis zu 80% steigern. Ge-
rade im digitalen Zeitalter, wo ein 
starker Überfluss an Informatio-
nen besteht, ist es wichtig, dem 
Nutzer innerhalb von Sekunden 
klar zu machen, um welches The-
ma es sich handelt. Menschen 
stehen immer mehr unter Zeit-
druck und so werden Vorab-Infor-
mationen immer wichtiger. 

Durch Verknappung des Wortan-
teils und das Einsetzten von vi-
suellen Elementen verkürzt man 
den Aufnahmeprozess und lenkt 
das Interesse auf seine Arbeit. 
Das Bild ist ein Phänomen, wel-
ches historische und gegenwär-
tige Dinge in demselben Rahmen 
wie ein Text abbilden kann. Es 
schafft Synchronisation zwischen 
verschiedenen Zeitaltern und 
auch zwischen räumlichen Distan-
zen.40

Rezipienten von heute:
Stark gesättigter Konsum und 
eine undurchschaubare Vielfalt 
an Produkten und Dienstleistun-
gen führen zu einem immer wei-
ter steigenden Kommunikations-
wettbewerb. Dadurch entstehen 
Informationsüberflutungen, mit 
der sich die Mediennutzer tag-
täglich auseinandersetzen müs-
sen. Angebotene Informationen 
werden nur noch flüchtig und 
deutlich selektiver wahrgenom-
men, weshalb es umso wichtiger 
ist, die Information mit Hilfe von 
visueller Kommunikation aus der 
Masse abzuheben. Am besten 
funktionieren Bilder, die auf die 
Emotionen der Menschen anspre-
chen, die einen hohen Wiederer-
kennungswert haben oder mittels 
eines prägnanten Bildtitels be-
schrieben werden - das alles, um 
Menschen innerhalb von Sekun-
den abzuholen. 

3.3 BILDER BESSER ALS DIE SPRACHE?
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Architektur + Psychologie : Wie 
passt das zusammen?
Die Architekturpsychologie ist ein 
Teil der Umweltpsychologie. Wis-
senschaftler untersuchen hierbei, 
welchen Einfluss eine künstliche 
Welt (z.B. ein Gebäude oder ein 
bestimmter Raum) auf den Men-
schen hat. Wir Menschen sind uns 
der Wirkung der Architektur nur 
unterschwellig bis gar nicht be-
wusst. Jedes Individuum nimmt 
Dinge anders wahr und trotzdem 
lassen sich bestimmte Muster er-
kennen. 

Die Umweltpsychologie beschäf-
tigt sich mit der Wechselwirkung 
von unterschiedlichen Umwelt-
faktoren und der menschlichen 
Psyche. Umwelteinflüsse wirken 
sich auf das menschliche Verhal-
ten aus und können Emotionen, 
Gefühle und die Wahrnehmung 
steuern. Der Begriff „Umwelt“ 
umfasst in diesem Bereich nicht 
nur die Natur. Unter Umweltein-
flüssen versteht man in diesem 
Kontext jegliche Einflussgrößen, 
die auf uns Menschen einwir-
ken. Dazu gehört auch die Natur, 
aber auch das soziale Umfeld, die 
Wohnsituation, der Arbeitsplatz

oder die Dinge, die wir täglich 
konsumieren und erfahren.41  

Wie stark und genau sich die Ar-
chitektur auf unsere Emotionen 
ableiten lässt, kann man nicht 
pauschal festhalten. Die Wirkung 
setzt sich aus verschiedenen 
Komponenten zusammen. 
Runde und weiche Formen ver-
mitteln das Gefühl von Komfort 
und Behaglichkeit, klare Linien 
und definierte Kanten eher Stabi-
lität und Härte. Nicht nur Formen 
spielen eine wichtige Rolle in der 
Wahrnehmung der Architektur. 
Farben, Materialien und Proporti-
onen sind wichtige Dimensionen, 
die für ein Gesamtbild berück-
sichtigt werden müssen. Natür-
liche Stoffe, die tiefere Haptik 
besitzen, fördern das Raumklima 
und haben eine positive Wirkung 
auf das Wohlbefinden. Im Gegen-
satz dazu sind versiegelte Flächen 
eher verschlossen und kalt.42 

3.4 ARCHITEKTURPSYCHOLOGIE

3.4.1 
UMWELTPSYCHOLOGIE

3.4.2 MODERNE 
ARCHITEKTUR & 
EMOTIONALE 
BEDÜRFNISSE

„ZUERST PRÄGT DER MENSCH 
DEN RAUM, DANN PRÄGT DER 

RAUM DEN MENSCHEN.“
- WINSTON CHURCHILL
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Erste Beachtung schenkte man 
der Psychologie, bezogen auf 
die Architektur, Anfang des 20. 
Jahrhunderts. Nach dem zweiten 
Weltkrieg spielte das Thema der 
Architektur zunächst keine Rolle 
mehr. Alle Gebäude waren zer-
bombt und die Welt lag in Schutt 
und Asche. Es ging vorrangig dar-
um, schnell günstigen Wohnraum 
für die Menschen zu schaffen. In 
den 60er Jahren kam es zu einem 
Streit über moderne Architektur, 
der einen regelrechten Schub für 
die Architekturwissenschaft her-
vorbrachte. Der moderne Städte-
bau eckte an vielen Seiten an, da 
man die massive Verdichtung von 
Wohnräumen stark kritisierte. 
Psychologen, Verhaltensforscher 
und Soziologen wurden dadurch 
aktiv und befassten sich mit der 
Wohnraumsituation und deren 
Wahrnehmung auf die Menschen. 
Die Architekturpsychologie ent-
stand und ist heute als Beratungs-
bedarf bei der Gebäudeplanung 
nicht mehr wegzudenken. 
Wissenschaftler haben nun als 
Fazit herausgefunden, dass es 
im architekturpsychologischen 
Sinn kein ideales Gebäude geben 
kann, nur „eher wohnfreundliche-
re“ oder „eher schlechtere“ Um-
felder.43

3.4.3 GEBURTSSTUNDE 
DER ARCHITEKTUR-
PSYCHOLOGIE

Die Architekturpsychologie be-
schreibt also den Zusammenhang 
zwischen Planen, Bauen, Wohnen 
und das Wohlbefinden der die-
se Wohnräume nutzenden Men-
schen. Sie zielt darauf ab, den 
Sinn eines Raums detailliert zu be-
schreiben und zu verdeutlichen. 
Die räumliche Umwelt beeinflusst 
nicht nur, wie sich der Raum „an-
fühlt“, sondern wie er tatsächlich 
arbeitet. Schon beim Eintreten in 
ein Gebäude bekommen wir „so 
ein Gefühl im Bauch“, welches 
sich positiv oder auch negativ 
bzw. beängstigend auf unsere 
Gefühle auswirken kann Die Ar-
chitektur hat einen machtvollen 
Einfluss auf das Leben und unser 
Lebensgefühl und macht es sich 
damit zur Aufgabe, eine gewisse 
Lebenswelt für uns Menschen zu 
kreieren.44
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3D Visualisierungen stellen nicht 
nur technische Details dar. Drei-
dimensionale Darstellungen sol-
len vor allem die Emotionen der 
Menschen ansprechen und Ge-
schichten transportieren, um das 
Kundenerlebnis so interessant 
wie möglich zu gestalten. Be-
sonders bei Architekturvisuali-
sierungen und Darstellung von 
Innenräumen kann die 3D Visu-
alisierung dazu genutzt werden, 
eine bestimmte Atmosphäre und 
einen bestimmten Stil zu vermit-
teln. Die Wirkung der Atmosphä-
re wird dadurch für den Kunden 
in einer weiteren Dimension er-
lebbar gemacht.45  

Jeder Mensch liebt eine gute 
Geschichte, denn Geschichten 
wecken unsere Emotionen und 
können Menschen begeistern. 
Ebenso haben technische Details 
oder andere Produkte aus unter-
schiedlichen Branchen eine Ge-
schichte und sollten daher ange-
messen präsentiert werden. Um 
genau das dem Kunden in hoher 
Qualität präsentieren zu können, 
wird eine Geschichte über das 
Produkt visualisiert. Wichtig da-
bei ist ein gutes Storyboard, die 
passende Grafik dazu und Ani-
mationen, die es dem Kunden 
erleichtern, das dargestellte Pro-
dukt zu verstehen und die für sich 
passenden Informationen indivi-
duell auszuwählen. 

3.5 STORYTELLING MIT 3D-VISUALISIERUNGEN

62



PRÄSENTATION EINES EMOTIONALEN PRODUKTS:46

Abbildung 14
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Nicht nur die Spielentwicklung verändert sich von zweidimensiona-
len Spielen zu künstlich erschaffenden Welten. Es gibt einige Vortei-
le, die sich vom zweidimensionalen zu den dreidimensionalen Räumen                 
ergeben.47 

3.6 VERBESSERUNG DURCH 3D‘?

Um Entwürfe zu optimieren und um einen besseren Einblick in solche zu 
erhalten, holen dreidimensionale Entwürfe alles Machbare aus diesen 
heraus. Funktionen wie Simulationen, Bewegungen oder auch automati-
sierte Abläufe werden effizienter gestaltet und es können sofort Proble-
me aufgedeckt werden. 

1. Mit Hilfe von 3D Objekten erstellt man noch 
anschaulichere Designs

Im zweidimensionalen Bereich besteht die größte Schwierigkeit darin, 
Änderungen vorzunehmen. Zeichnungen müssen manuell bearbeitet 
und aktualisiert werden. Dieser Prozess kostet vor allem Zeit. Mit einer 
3D Modellierung, vor allem im prozeduralen Modelling, können Kleinig-
keiten verändert und somit automatisch aktualisiert werden. 

Fehler schleichen sich gerne in den Entwurfsprozess ein und können 
später zu unvorhersehbaren Kosten führen. Bei 2D Zeichnungen kann 
es schwierig sein potentielle Fehler einfach und schnell zu finden. Die 
Wahrscheinlichkeit ist groß sie einfach zu übersehen. Designs können 
überwältigend wirken und durch den komplexen Aufbau ist es umso 
schwieriger Fehlerbehebungen durchzuführen. 

2. Automatische Aktualisierungen

3. Reduzieren von Fehlern
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Mit zweidimensionalen Entwürfen kann es schwierig sein, Kunden eine 
Idee zu vermitteln. Es muss beim Kunden ein gewisses technisches Ver-
ständnis vorhanden sein, um sich in 2D Designs einzuarbeiten. Können 
dreidimensionale Räume entwickelt werden, die Proportionen, Größe 
und die richtige Textur schon beinhalten, ist es für den Kunden leichter 
über Wünsche und Änderungen zu kommunizieren.  

Natürlich sind in der heutigen Zeit dreidimensionale Scans, Objekte 
oder virtuelle Räume ein Hingucker. Der Einsatz von 3D Objekten kann 
auch im Vertrieb und im Marketing präsentiert werden. Es können 3D-
Modelle gezeigt und Animationen produziert werden, die dem Kunden 
das Produkt näher bringen wollen. Im dreidimensionalen Raum ist das 
Produkt viel realitätsnäher und vermittelt daher einen Eindruck von Si-
cherheit beim potentiellen Kauf. 

4. Bessere Kommunikation und Zusammenarbeit

5. Marketing
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Der direkte Unterschied von 2D zu 3D ist die weitere Ebene 
in einem Raum. Meist wird die Tiefe hinzugefügt.

UNTERSCHIED VON 2D ZU 3D 
             (BEISPIEL ANIMATION)

Abbildung 15
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Sowohl zweidimensionale als auch dreidimensionale Arbeiten haben 
ihren ganz eigenen Stellenwert und müssen passend für die jeweilige 
Zielgruppe ausgewählt werden. So können am besten die Vorteile der 
jeweiligen Darstellungsart ausgenutzt werden.48  

Eine 2D Animation ist eine der 
längsten und traditionellsten 
Techniken, die es heutzutage auf 
dem Markt gibt. Weltweit gibt es 
berühmte Cartoons oder Comic-
zeichnungen, die top aktuell sind. 
Trotz des Alters werden auch 
noch heute viele Lern- und Er-
klärvideos im zweidimensionalen 
Stil verwendet. Der Vorteil von 
zweidimensionalen Animationen 
liegt in der Einfachheit. Geschich-
ten oder komplexe Sachverhal-
te können bis auf das einfachste 
heruntergebrochen und so ver-
ständlicher für Zuschauer ge-
macht werden. Außerdem sind 
2D Animationen oftmals schneller 
zu produzieren und somit günsti-
ger. Diese eignen sich meist gut 
für Werbungen. 
Nachteile können im direkten 
Vergleich zu dreidimensionalen 
Objekten erkennbar werden. Die 
Darstellung eines Objektes ist im 
zweidimensionalen Raum nicht so 
anschaulich und realistisch wie 
im 3D Raum. Außerdem ist man 
eingeschränkter, was die Bewe-
gungsabläufe einer Person oder 
Simulation angeht. 

2D ANIMATION

Dreidimensionale Animationen 
und Darstellungen sind die mo-
dernsten Techniken heutzutage. 
Sie unterscheiden sich zum einen 
in der besonderen flexiblen Art, 
was Drehungen, Perspektivwech-
sel und dynamische Elemente be-
trifft, zum anderen gibt es keine 
Grenzen im virtuellen Raum. 
Dieser große Vorteil zeigt natür-
lich, wie ideal sich komplexe The-
men mit Hilfe von 3D Räumen dar-
stellen lassen. Noch dazu kommt, 
dass der Realitätsgrad höher ist 
als bei 2D Skizzen. 3D Animatio-
nen entsprechen so stärker unse-
ren normalen Sehgewohnheiten 
und können besser verstanden 
werden.
Einige Nachteile gibt es trotz der 
komplexeren Visualisierung. Oft-
mals entstehen durch aufwendi-
ge Projekte wesentlich höhere 
Kosten. Die Produktionsdauer ist 
aufwendiger und das Know-How 
im 3D Raum zu arbeiten muss vor-
handen sein. Außerdem muss da-
rauf geachtet werden, dass nicht 
zu viele Effekte und Informa-
tionen innerhalb der Animation 
entstehen, denn sonst könnte es 
beim Kunden einen Informations-
überschuss geben.

3D ANIMATION
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3.7 VIRTUAL REALITY 
ERLEBEN

Mit Hilfe der VR-Technik können 
wir Menschen Welten erleben, 
die nicht existieren oder für uns 
unerreichbar scheinen. Vorden-
ker der Technikbranche gehen 
davon aus, dass sich diese Tech-
nik früher oder später in unserem 
Alltag etabliert und unseren Me-
dienkonsum nochmals verändern 
wird. Neben Spielen oder doku-
mentarischen Geschichten könn-
te das VR-Erlebnis einen starken 
Einfluss auf die Medien, Indust-
rie, Architektur, Bildung, Medizin 
oder Kommunikation haben. 
Auch wenn die Technik hinter der 
Virtuellen Realität hohe Ansprü-
che an Chip-Geschwindigkeiten, 
Display Qualität und recheninten-
sive Software haben, machen sie 
die verschiedenen Anwendungen 
realisierbarer. Sie fügen zusätz-
lich zum besseren Verständnis 
eine Ebene hinzu: die Interaktion.

- Ikea Kunden können ihre neue 
Küche sich maßgetreu und in rea-
listischer Darstellung in den eige-
nen vier Wänden anschauen
- Der Autohersteller Audi instal-
liert bestimmte Showrooms, in 
denen sich Kunden ihre Auto-
Konfiguration nach ihrem Belie-
ben zusammenstellen können
- Sportveranstaltungen könnten 
in naher Zukunft von Zuhause aus 
angesehen werden, indem man 
die Perspektive eines Top-Platzes 
direkt aus dem Stadion einnimmt
- Behandlungen bei Phantom-
schmerzen mit Hilfe eines Nach-
baus des eigenen Körpers
- Therapien von PTBS (oder wei-
teren Angststörungen)
- Trainings-Simulationen von Pilo-
ten, Astronauten oder Lokführern 

Egal in welche Richtung sich die 
Technologie weiterentwickelt, sie 
wird immer weiter gefüttert mit 
kreativen Ideen, um Hilfestellun-
gen zu geben, um Entscheidun-
gen zu erleichtern oder um Spaß 
und Spiel auf andere Ebenen zu 
bringen.

BEISPIELE:
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„IT`S NOT THE 
TECHNOLOGY THAT 

ENTERTAINS PEOPLE, IT`S 
WHAT YOU DO WITH THE 

TECHNOLOGY“
- JOHN LASSETER
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4.
UMFRAGE & EXPERIMENT

ZUR VISUELLEN WAHRNEHMING



Ich habe eine Umfrage über das generelle visuelle Verständnis erstellt 
und wollte damit herausfinden, wie gut und wie sicher sich die be-
fragten Menschen mit räumlichen und visuellen Darstellungen fühlen.

Bei meiner Umfrage haben 205 
Personen teilgenommen, 134 
davon sind weiblich und der 
Rest identifiziert sich als männ-
lich. 71,7% der Befragten sind 
in dem Alter zwischen 19-29 
Jahre, einige etwas jünger oder 
älter und der kleinste Teil der 
Befragten ist über 40 Jahre alt. 
Fast eine Hälfte der Befragten 
ist noch in der Ausbildung oder 
studiert, die andere Hälfte ist 
als Arbeitnehmer/-geber tätig, 
11,2% fallen unter den Bereich 
Schüler, Freiberufler oder Sons-
tige.
Ich habe außerdem die Job-
richtung abgefragt, um nachher 
zu entschlüsseln, ob sich bran-
chenabhängige Muster bilden 
oder nicht.
Die deutliche Mehrheit meiner 
Befragten stammt aus der sozi-
alen- & gesundheitlichen Bran-
che. Einige anderen arbeiten in 
der Gesellschafts-, Wirtschafts- 
oder Medienbranche, dicht ge-
folgt von den Versicherungen 
und rechtswissenschaftlichen 
Bereichen und Produktion- & 
Fertigungsbetrieben. Der Rest 
teilt sich gleichmäßig auf die 
anderen Branchen auf. 

Abbildung 16

%

%

Frauen

Männer

Abbildung 17

Abbildung 18
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In meiner Umfrage habe 
ich nachgefragt, welche 
Lehr- und Lernmetho-
den den Befragten in der 
Schule oder Universität 
geholfen haben um sich 
Informationen anzueig-
nen. Die Lernvideos wur-
den mit 42,9% auf den 
Ersten und für viele den 
wichtigsten Platz gesetzt. 
Danach haben 17,7% 
zwar die Texte auf den 
zweiten Platz gestellt, im 
gesamten Ranking sind 
diese  allerdings  auf  den 

Ich habe in der Umfrage direkt nach-
gefragt, ob man sich lieber ein Bild 
oder ein Video anschaut. 2/3 der 
Befragten haben für das Video ge-
stimmt, davon waren 51 Stimmen 
männlich und 85 weiblich. 

dritten Platz gerutscht. Bilder zum Verständnis von Informationen liegen 
somit auf dem zweiten Platz und landen trotz der eher mittleren, einzel-
nen Auswertung direkt hinter den Lernvideos.
Animationen und 3D Modelle liegen auf dem vierten Platz, dicht gefolgt 
von den Büchern und danach von Diagrammen. Weit abgeschlagen auf 
dem letzten Platz befindet sich das Hörverstehen. Fast 50% der Befrag-
ten haben das Hörverstehen als die letzte und unangenehmste Möglich-
keit der Informationsgewinnung ausgewählt. 
Im Allgemeinen muss man jedoch festhalten, dass einige der älteren Be-
fragten kaum bis gar nicht mit Videos oder gar 3D Modellen in der Schu-
le oder Ausbildung gelernt haben. Der technische Fortschritt zu der Zeit 
war noch nicht gegeben. 

Abbildung 19

Abbildung 20
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Außerdem habe ich nachgefragt, 
wie Menschen sich verständigen, 
wenn die Person gegenüber nicht 
auf Anhieb verstehen, was man 
erklären möchte. Einige Antwor-
ten sind:

Es fällt auf, dass viele auf Vor-
kenntnisse und Erfahrungen der 
Person setzen, die wiederum Bil-
der im Kopf hervorrufen können. 
Außerdem versuchen viele die 
komplexen Themen so einfach 
und simple wie möglich herun-
terzubrechen, sei es mit unserer 
Alltagssprache oder mit kleinen 
Skizzen, Diagrammen oder auch 
Bildern aus dem Internet. 

- kleine Skizzen zeichnen
- Bilder zum Thema raussuchen
- immer weiter umschreiben
- Schaubild/Diagramm zeichnen 
um zu veranschaulichen
- vergleichen mit anderen Dingen 
oder Erfahrungen der Person
- einfacherer Worte nutzen
- praktische Beispiele nennen
- „Mit Händen und Füßen zeigen“
- Beispiele aus dem Alltag
- Referenzbilder
- Beispiele aus dem Internet
- nach Möglichkeit direkt in der 
Praxis umsetzen (themenbezo-
gen)
- das Gegenüber mit einbeziehen 
und nach Vorkenntnissen fragen

Ich habe in der Umfrage ebenfalls 
gefragt, auf welches Medium die 
Menschen am ehesten im Inter-
net anspringen und welchen Bei-
trag sie durch welches Medium 
am interessantesten finden. All-
gemein kann ich sagen, dass 
meine Befragten auf eine sehr 
treffende Schlagzeile sowie auf 
ein spannendes Bild am ehesten 
reagieren und sich dadurch wei-
ter informieren würden. 12% der 
Befragten finden ein kurzes Video 
ebenfalls interessant und nur 7% 
würden wegen unterlegter Musik 
weiterlesen bzw. weiter schauen.

Abbildung 21

73

Bilder
Bilder

Video

Musik
Sonstiges

Schlagzeile



Die Einschätzung des eigenen räumlichen Denkens ist sehr gut ausge-
fallen. Der Durchschnitt bei den Befragten liegt bei 7,2 von maximal 10 
möglichen Punkten. Das bedeutet, sie schätzen das eigene räumliche 
Denken eher besser als schlechter ein. Der Durchschnittswert bei den 
Männern liegt bei 8,0 und bei den Frauen bei 6,8. Männer schätzen ihr 
räumliches Denken also eher etwas besser ein als Frauen.
Interessant ist im Gegensatz dazu, dass der Durchschnittswert für die 
Kenntnisse des dreidimensionalen Koordinatensystems bei 6,55 liegt; 
also niedriger als beim räumlichen Denken. Die Männer liegen dieses 
Mal bei 7,7 und die Frauen bei 5,9 Punkten. 

Abbildung 22
Räumlichen Denken

Abbildung 23
3D Koordinatensystem

Als kleines Beispiel habe ich in die Umfrage eine „Vorstellungsübung“ 
hinzugefügt. Ich habe gefragt, ob die Befragten sich ein Möbelstück in 
ihren vier Wänden vorstellen könnten. Der Durchschnitt liegt auch über 
50%, die behaupten, sie können sich das Möbelstücke eher gut vorstel-
len und würden es direkt mitnehmen. Männer liegen bei 6,7 und die 
Frauen schätzen sich bei dieser Frage eher stärker ein (6,9 von 10). 
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Bei der nächsten Frage haben 
149 Personen angegeben, dass 
sie schon mal mit 3D Visualisie-
rungen in Berührung gekommen 
sind, davon 83 Frauen und 66 
Männer. Insgesamt kennen also 
fast 75% der Personen den Be-
griff der dreidimensionalen Visua-
lisierungen und könne sich etwas 
darunter vorstellen.

- Mediamarkt/Euronics
- Playstation und generell Spiele
- Escape Room & Achterbahn
- Promotion für die Arbeit um In-
teressenten anzulocken
- Gasometer Ausstellung
- Messe Thema Digitalisierung 
(Landwirtschaft)
- Wohnungsvisualisierung
- privat bei Freunden ausprobiert
- Drohnenflug
- Universität

Ein paar Bereiche, in denen die 
Befragten mit 3D Visualisierun-
gen in Berührung gekommen 
sind:

- Videospiele
- Konfigurationen z.B. beim Auto, 
Küche
- Studium (z.B. Architekturpro-
gramme, Medizin, …)
- auf Messen und Ausstellungen
- 3D Druck 
- Produktvorstellungen z.B. bei 
Apple
- VR Escape Room
- 3D Modelle in CAD Programmen
- Ikea Planer, Sims, Minecraft, …
- Immobilienvisualisierungen und 
in Möbelhäusern
- Kino 

Über die Hälfte der befragten Personen hatten noch nie eine VR-Brille 
auf. 68 der Personen davon sind weiblich (64,8 %) und die restlichen 37 
sind männlich. 49% aller Befragten hatte diese Brille schon einmal in den 
folgenden Kontexten auf:

Abbildung 24

Abbildung 25
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Bei der vorletzten Frage sollten 
die Befragten beantworten, ob 
ihnen 3D Darstellungen und visu-
elle Veranschaulichungen helfen 
könnten, sich in den verschie-
densten Bereichen Informationen 
anzueignen. Der Durchschnitt hat 
für eher ja, 3,6 von 5, gestimmt. 
Allerdings fallen bei dieser Frage 
Abweichungen in den verschiede-
nen Altersgruppen auf:

Die Altersgruppe unter 19 Jahren liegt bei einer 3,3. 
Der Durchschnitt von den meisten Befragten des Alters 19-29 liegt bei 3,5.
Bei den Personen von 30-39 liegt der Durchschnitt ebenfalls bei 3,5. 
Ab 40 Jahren haben die Befragten im Durchschnitt für 3,2 gestimmt. 

Zum Schluss wollte ich in der Umfrage noch 
herausfinden, ob sich die Befragten Situatio-
nen, Gegenstände oder Umgebungen in der 
360Grad Funktion anschauen. Die Hälfte der 
Personen hat mit JA abgestimmt (50%), 14% 
haben die Frage mit einem klaren Nein be-
antwortet und die restlichen 36% nutzen die 
Funktion ab und zu, aber eher selten. 

Abbildung 26
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6 Personen in dem Alter über 40 nutzen diese Funktion, eine Person nicht 
und vier Personen eher selten.
In dem Alter von 30-39 nutzen vier Personen diese Funktion ebenfalls 
nicht, sechs Person schon und vier sind ebenfalls eher neutral.
Bei den 19-29 Jährigen nutzen 37 die Funktion ab und zu, 48 nutzen sie 
auf jeden Fall und die restlichen 12 nutzen es gar nicht.
Bei den unter 19-Jährigen nutzt es eine Person gar nicht, sechs Personen 
schon und drei Personen mal mehr mal weniger. 

     über 40 J.           30-39 J.      19-29 J.      <19 J.

BEGRÜNDUNG ZUR (NICHT) NUTZUNG VON 360GRAD VIDEOS:

JA NEIN
- Besseres Bild vom Raum 
machen
- umständliche Informationen 
leichter verständlich machen
- Inhalte versuchen so realistisch 
wie möglich nachzusehen
- neugierig, was in der Umge-
bung sonst noch so los ist
- eher Interesse als Verständnis
- virtuelles Abbild der Realität 
sehr interessant
- VR & AR unsere Zukunft
- von Wohnungen super Einblick 
bekommen

-finde es eher störend – zu kom-
plex und ablenkend
-weil es noch nicht so weit ver-
breitet ist, funktioniert auch noch 
nicht immer so gut
-weiß manchmal nicht, dass diese 
Funktion vorhanden ist
- umständlich, lange Ladezeiten
- normales Video für mich ver-
ständlicher, 
bisschen unnötig und für die Au-
gen eher anstrengend – Motion 
Sickness
- nervig, weil sie immer stoppen 
und nicht 100% funktionieren

Abbildung 27
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4.1 EXPERIMENT - ZEICHNEN!

DIE AUFGABE

Im Zuge der Umfrage habe ich ein erweiterndes Experiment mit elf Per-
sonen durchgeführt. Ich habe ihnen die Aufgabe gestellt, einen drei-
dimensionalen Raum mit einem Bett, zwei Fenstern, einer Stehlampe, 
einem Poster und einer in das Sichtfeld ragenden Palme zu zeichnen. 
Mit dieser Aufgabe wollte ich herausfinden, wie ausgeprägt das räum-
liche Denken der Personen ist und wie sie sich die verbal beschriebene 
Situation vorstellen. 

Nun, schnapp dir einen leeren Zettel, einen Stift und ver-
suche folgenden Raum auf den Zettel zu skizzieren:
Skizziere mir einen 25m² großen, quadratischen, normal 
hohen Raum mit zwei Fenstern (Größe 75x120cm) auf der 
linken Seite des Raums, ziemlich zentriert zu allen Seiten.
Du stehst gedanklich im Türrahmen, der in der Mitte der 
Wand ist, und schaust auf die drei verbleibenden Wände: 
links, vor dir und rechts.
In der Mitte des Raums liegt ein runder Teppich, im Durch-
messer ca. 2m groß. Glatter Teppich, nur als „Deko-Arti-
kel“ in der Mitte. 
Links vorne in der Ecke steht eine Palme, die in dein Sicht-
feld ragt, fast so hoch wie die Decke mit ca. 7 Blättern. 
An der rechten Wand hängt im hinteren Drittel ein Pos-
ter, welches ungefähr so groß ist wie ein Fenster von der 
gegenüberliegenden Seite. Darauf zu sehen ist einfach ir-
gendein Spruch.
Ein Bett steht mittig an der Wand vor dir in den Raum hi-
nein, mit dem Kopfende an der Wand vor dir. Das Bett ist 
1,40m breit und 2m lang. Es befinden sich zwei Kissen und 
eine Bettdecke auf dem Bett.
Rechts neben dem Bett steht noch eine Stehlampe und 
ragt etwas über das Bett. Sie ist leicht rund und beugt sich 
sozusagen über das Kopfende. 

Alles gezeichnet?
Vielen Dank für deine Hilfe!
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ERGEBNIS DER ZEICHNUNGEN:

Herausgekommen sind elf unter-
schiedliche Räume, die zwar alle 
die Objekte im Raum beinhalten, 
allerdings weichen die Proportio-
nen zwischen den einzelnen Ob-
jekten sehr stark voneinander ab. 
Schon bevor ich die Zeichnungen 
meiner Testpersonen bekommen 
habe, erhielt ich Aussagen wie 
„Ey Liz, deine Maße machen mich 
wahnsinnig“, „Ich verstehe das 
nicht“ oder „sorry für das Gekrit-
zel“. 
Generell wurde die Aufgabe von 
jedem erfüllt. Bei der genaueren 
Analyse ist mir aufgefallen, dass 
einige der Personen den Raum 
„verniedlicht“ haben und Propor-
tionen so angepasst wurden, dass 
der Raum stimmig aussieht. Ich 
habe den Raum bewusst leerer 
gestaltet, so dass er trostlos und 
einsam wirkt. In den Zeichnungen 
erkenne ich aber zum Teil einen 
stimmigen Raum, der durch die 
Pflanze, das Bett und die Stehlam-
pe gut gefüllt ist. 

Ein weiterer Punkt der ins Auge 
fällt, ist der Raum generell. Ich 
habe mir einen viereckigen, 25m² 
großen Raum vorgestellt. Bei der 
Anlegung dieses Raumes hatten 
schon einige Personen Schwierig-
keiten, obwohl es im Grunde ge-
nommen nur ein großes Viereck 
als Grundfläche ist. 
Die Verzerrung von Vorne und 
Hinten ist auch nicht ganz so ein-
fach, da viele meiner Befragten 
alle Dinge eher weiter nach hin-
ten gezeichnet haben, so dass 
man sie auf jeden Fall noch sieht. 
In der Perspektive sieht man aber 
nicht unbedingt beide Fenster 
oder die komplette Palme, die ja 
nun vorne links in der Ecke steht. 

Weitere Informationen und die 
tabellarische Auswertung mit al-
len Zeichnungen sind im separa-
ten Anhang festgehalten. 
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ERWEITERUNG - KÜNSTLICHE INTELLIGENZ

Um das Experiment noch eine 
Stufe weiter zu denken, habe ich 
mir vorgestellt, was eine künstli-
che Intelligenz aus diesem Raum 
machen würde. Also habe ich ge-
nau den gleichen Text in „Adobe 
Firefly“ geschrieben und bekam 
diese Skizzen:

Es ist interessant, wie die Künst-
liche Intelligenz bei genau dem 
gleichen Text mir vier komplett 
unterschiedliche Bilder entwirft. 
Außerdem sticht heraus, dass das 
Bett mit der Stehlampe fehlt und 
die Ergebnisse eigentlich nur un-
vollständige Räume sind. 

Abbildung 28

Abbildung 29

Abbildung 30

Abbildung 31
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Ich habe die Künstliche Intelli-
gent beim zweiten Mal mit einem 
ganz kurzen und vereinfachten 
Satz gefüttert:

Erstelle mir einen Raum mit 
einem Bett in der Mitte, zwei 
Fenstern, einem Poster, einer 
Stehlampe am Bett und einer 
Palme.

Bei diesem Satz konnte die KI 
deutlich mehr arbeiten und hat 
mir vier vollständig ausgestattete 
Räume ausgeworfen.

Es sieht fast so aus, als müsste 
die KI genug Spielraum haben, 
um arbeiten zu können.
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5.
MEINE ARCHITEKTUR-

VISUALISIERUNG



In diesem Projekt trifft die Kreativität der 
Gestaltung auf den technologischen Fort-
schritt. Ich habe architektonische Ideen mit 
der Kunst von lebendigen Bildern und vir-
tuellen Welten verbunden und möchte dar-
stellen, welche Vorteile eine fotorealistische 
Darstellung des Interior-Designs hat. Dreidi-
mensionale Visualisierungen ermöglichen es 
uns, Räume und Möbelstücke zum Leben zu 
erwecken und diese Reise nutze ich, um mei-
nem Vater als Tischler beim Veranschaulichen 
seines Innenausbaus zu helfen. Zuvor habe 
ich ein kurzes Interview mit ihm zu seiner bis-
herigen Arbeits- und Herangehensweise ge-

führt. 
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Was machen Sie beruflich? Wie 
ist ihr beruflicher Werdegang?

Ich habe mir 16 die Schule ab-
geschlossen, habe danach eine 
Tischlerlehre angefangen und 
nach meiner Gesellenprüfung ei-
nige Jahre später, habe ich dann 
meinen Meister absolviert. Ein 
paar Jahre war ich dann als Meis-
ter tätig, bis ich mich dann dazu 
entschieden habe, mein eigenes 
Unternehmen in Heek zu grün-
den, in dem ich nach wie vor ar-
beite.

Wie ist der Arbeitsablauf als 
Tischler? Projekt bis zur 
Fertigstellung:

Meistens hat der Kunde ein ge-
wisses Anliegen oder eine be-
stimmte Idee, wenn er zu mir 
kommt. Manchmal gibt es aber 
auch Leute, die kommen mit kei-
ner Idee und wissen nur, dass sie 
z.B. eine Treppe brauchen. Dann 
findet ein erstes Vorgespräch 
statt, in dem man sich gegen-
seitig kennenlernt, die Lieblings-
farben, -formen und Materialien 
herausfindet, die der Kunde mag. 
Meistens bringen die Kunden 
zu diesem Vorgespräch auch ein 
Moodboard mit, was sie sich

vorstellen und in welche Rich-
tung es gehen soll. Wenn man 
alle Wünsche kommuniziert hat, 
müssen natürlich auch die räum-
lichen Gegebenheiten überprüft 
werden. Eine grobe Einschätzung 
kann ich bei dem Vorgespräch 
geben, allerdings wollen wir uns 
natürlich auch vor Ort die Umge-
bung genau anschauen. Wenn wir 
dann also bei unserem Kunden 
sind, kann ich abschätzen, ist das 
Geplante überhaupt realisierbar 
und wenn ja, wie groß und in wel-
chen Dimensionen kann ich hier 
arbeiten. Wenn das mit der Rea-
lisierung gut aussieht, dann ent-
werfe ich vor Ort ein paar schnel-
le Handskizzen und zeige den 
Kunden, wie sie sich ihr Objekt 
in den Räumlichkeiten vorstellen 
können. Es sind nur grobe Skiz-
zen von Teilbereichen, doch meis-
tens erfährt man hierbei schon 
eine gute Reaktion seitens des 
Kunden. Der Vorteil ist hierbei 
bestimmt auch, dass ich recht gut 
im (technischen) Zeichnen bin, 
ohne mich jetzt loben zu wollen 
- also bitte nicht falsch verstehen.  
Noch dazu kommt, dass ich keine 
Scheu davor habe, schnell vor an-
deren Leuten etwas zu zeichnen 
und ihnen dann zu präsentieren.  

5.1 ERFAHRUNGSBERICHT EINES TISCHLERS
         - Interview mit Josef Nacke
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Ein Beispiel: Es gibt eine be-
stimmte Treppenform, nennt sich 
Halbe oder Viertel Wendung. Die 
Kunden stellen sich dazu immer 
einen geradlinigen Handlauf vor 
- das kann ich nur leider so nicht 
umsetzen, weil die Gegebenhei-
ten das einfach nicht zulassen. Ich 
würde behaupten, bei 80% mei-
ner Kunden passt ihre Vorstellung 
nicht zu dem, was bei ihnen Zu-
hause realisierbar ist.

Nachdem das Gespräch vor Ort 
beendet wurde, ist das Verkaufs-
gespräch auch erst einmal ab-
geschlossen. Dann startet meine 
Arbeit und ich darf anfangen, 
das Objekt zu bauen. In einigen 
wenigen Fällen möchte der Kun-
de zuvor noch eine detaillierte 
Skizze von dem Objekt haben, 
um sich das Ganze besser vor-
zustellen zu können. Das sind 
höchstens 1/4 meiner Kunden. 
Der ganze Prozess baut stark auf 
dem gegenseitigen Vertrauen 
auf. Meine Kunden müssen Ver-
trauen darin haben, dass ich sie 
verstanden habe und genau das 
umsetzen werde, was ihnen vor-
schwebt. Das klingt im ersten 
Moment vielleicht etwas surreal, 
allerdings arbeite ich seit Jahren 
fast ausschließlich auf Empfehlun-
gen. Dabei gewinnt man mit den 
Jahren doch mehr und mehr an 
Vertrauen. Viele meiner Kunden 
hinterfragen den Prozess des 

Bauens auch nicht mehr so viel - 
natürlich nicht alle, aber die meis-
ten vertrauen mir da.  

Bei größeren Firmen, wie bei ei-
nem früheren Meisterschulkolle-
gen von mir, da geht das Ganze 
nicht so einfach. Das Unterneh-
men hat inzwischen verschiedene 
Bereiche von der Kundenannah-
me, zu den Detailzeichnungen 
von dem Objekt, bis später zur 
Fertigung. Da durchläuft ein Ob-
jekt mehrere Teilbereiche und 
muss von jedem, auch von dem 
Kunden, richtig abgesegnet wer-
den, damit später in der Ferti-
gung keine Fehler passieren. Grö-
ßere Firmen bedeutet auch noch 
mehrere Beteiligte und Arbeits-
schritte - da sind Visualisierungen 
deutlich hilfreich. 

Wenn ich also alle Bauteile zu-
sammen und die gesamten Mate-
rialien und Farben vorrätig habe, 
dann beginne ich den Bau der 
Möbelstücke. Danach kann das 
Ganze auch schon eingebaut und 
fertiggestellt werden. Meistens 
sind die Kunden dann auch sehr 
zufrieden und das Projekt kann 
abgeschlossen werden. 
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Wie nehmen Sie das generelle 
Kundenverständnis auf? Haben 
Sie das Gefühl, dass Kunden 
ihre Zeichnungen oder das Ver-
kaufsgespräch verstehen?

Ja das habe ich tatsächlich, aber 
ich glaube das beruht sehr stark 
auf der Empfehlung von ande-
ren, weshalb die Kunden hier 
sind. Durch eine Empfehlung von 
außen wird das Kundenvertrau-
en so massiv verstärkt, dass man 
fast von einem blinden Vertrauen 
in mein Handwerk sprechen kann 
- was natürlich eine riesengro-
ße Ehre ist! Ich glaube, dass von 
diesem Vorteil aber nur kleine 
Betriebe sprechen können, da in 
größeren Unternehmen eine ganz 
andere Struktur herrscht. 

Was mir allerdings stark bei mei-
nen Zeichnungen und Visualisie-
rungen auffällt, die ich dann ja 
doch ab und zu machen, ist, dass 
man bei den Visualisierungen 
unterbewusst die Menschen sehr 
stark beeinflussen kann. Dabei 
geht es nicht direkt um das Mö-
belstück selbst, sondern um die 
Deko drum herum. Wenn ich eine 
etwas aufwendigere Küche visu-
alisiere, dann zeichne ich nicht 
nur die reine Küche in den vier 
Wänden. Ich zeichne Küchenuten-
silien mit ein, vielleicht die ein 
oder andere Deko-Schale sowie 
eine Pflanze o.ä. Wenn man die 
Kunden nach Fertigstellung dann 
besucht oder für ein anderes Pro-
jekt nochmal wiederkommt, dann 
steht genau an den Stellen auch 
fast genau die gleiche Vase, die 
ich zuvor gezeichnet habe. Wenn 
es eine runde, hohe Vase war, 
dann steht dort später auch et-
was Höheres, Längliches - das ist 
schon spannend zu beobachten.

Arbeiten Sie mit 3D Visualisie-
rungen bzw. mit fotorealisti-
schen Renderings?

Nein, mit dreidimensionalen Vi-
sualisierungen arbeite ich nicht 
und habe ich auch noch nie ge-
arbeitet. Ich selbst fertige immer 
Handskizzen an und ab und zu 
kommt es vor, dass ich darüber 
hinaus Fotos vor Ort mache. In 
diese Fotos zeichne ich das Ob-
jekt hinein, um ein besseres Ver-
ständnis aufzubauen. Wie zuvor 
schon erwähnt, bei mir ist sehr 
vieles große Vertrauenssache. 

88



5.2 MEIN PROJEKT

Ich habe mich persönlich immer 
schon gerne mit der Möbelindus-
trie beschäftigt und bei meinem 
Vater in der Tischlerei das ein 
oder andere Mal mitgearbeitet. 
Meine Faszination für Farben, 
Formen, Möbelstücke und Innen-
einrichtung wurde immer mehr 
und so habe ich beschlossen, ein 
Projekt mit meinem Vater anzu-
fangen. Wir arbeiten häufiger an 
eigenen Baustellen zusammen, 
wie der Gestaltung des Firmen- 
Büros, der eigenen Wohnung 
oder auch an Projekten für Kun-
den, bei denen  wir uns gegensei-
tig beratschlagen.
Als er mir von diesem Projekt er-
zählte, war ich direkt Feuer und 
Flamme, hatte viele Ideen und 
war ebenfalls sehr begeistert von 
den Potentialen des Objektes 
und den Kundenwünschen, die im 
Raum standen. 

Nach der genaueren Auseinan-
dersetzung mit den ersten Plänen 
zu diesem Projekt habe ich mich 
dazu entschlossen, dass ich mit 
meinen Computergrafik- und Ani-
mationskenntnissen in das Pro-
jekt mit einsteigen könnte.
Ich habe mich im Vorfeld intensiv 
zu Architekturvisualisierungen in-
formiert. Dieser Markt wächst ak-
tuell sehr stark und so wurde mir 
schnell klar, dass dieses Projekt in 
Zusammenarbeit mit meinem Va-
ter als Tischler und seinem Kun-
den eine gute Grundlage meiner 
Bachelorarbeit schaffen könnte. 
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DIE IDEE

Der Kunde von meines Vater besitzt ein sehr großes Grundstück 
in den Niederlanden mit einem Haupthaus und einer angrenzen-
den, alten Scheune. Die alte Scheune war früher ein Viehbetrieb 
und das gesamte Grundstück ähnelt einem alten Bauernhof. Der 
Kunde selbst ist mit seiner Frau und seiner erwachsenen Toch-
ter dort aufs Land gezogen und hat zuvor sein Wohnhaus reno-
vieren und fertigstellen lassen. Nun stand als nächstes die an-
grenzende Scheune an, die als zweites Wohnzimmer umgebaut 
werden soll. Mein Vater bekam nun den Auftrag die Scheune 
umzubauen und die Inneneinrichtung für den Kunden fertigzu-
stellen.
Mein Vater und der Kunde kennen sich schon mehr als zehn Jah-
re und er hat schon einiges für diesen Kunden produziert und 
hergestellt. Mein Vater weiß, was dem Kunden wichtig ist. Es 
herrscht ein blindes Vertrauen und Verständnis zwischen den 
zweien und da der Kunde auch mich kennt, war dies eine gute 
Grundlage, um in das Projekt mit einzusteigen. 

Die Projektidee für die Scheune war es, den alten Stil einer Holz-
Stallung beizubehalten und diese mit modernen Designs zu 
kombinieren. Altes sollte neu aufgearbeitet und moderne High-
lights hinzugefügt werden. Für uns war es also wichtig, sich die 
Scheune anzuschauen, sich ein klares Bild davon zu machen und 
mit den Ideen im Hinterkopf die Realisierung dieses Projekts zu 
konzipieren.
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JUNI 2022

Im Sommer letzten Jahres haben mein Vater und ich uns auf 
den Weg in die Niederlande gemacht, um seinen Kunden zu be-
suchen. Wir wollten uns einen Überblick schaffen, einige Fotos 
aufnehmen und uns mit der gesamten Situation auseinanderset-
zen. Mein Vater kannte die Scheune schon und hatte mir im Vor-
feld einige Dinge darüber berichtet, allerdings konnte ich mir 
zwar vorstellen, was er mir erzählte, hatte die Dimension die-
ser Scheune jedoch deutlich unterschätzt. Wir besichtigten die 
Scheune und erst vor Ort wurde mir klar, dass diese zwei Etagen 
Scheune auf jeden Fall ein größeres Projekt wird. Hier lohnte 
sich eine vorherige Architekturvisualisierung.
Die Scheune besteht aus zwei Etagen direkt angrenzend an 
das Haupthaus, sie hat hohe Decken mit einem Reetdach, einer 
provisorischen Treppe, die auf eine Empore führt, eine schwere 
Stallungstür und noch sehr viele, wahllose Objekte.

Die erste Besichtigung war wichtig um mit dem Kunden ins Ge-
spräch zu kommen. Welche Wünsche, Ideen und Anregungen 
hat er an das Objekt? Es wurde schnell klar, dass er stark reno-
vieren muss, um einen vernünftigen Boden, eine isolierte Decke 
mit neu hinzugefügten Fenstern und wärmeisolierenden Wän-
den zu schaffen. Der Rohbau begann und ab diesem Zeitpunkt 
konnten mein Vater und ich mit der Konzeptplanung des Innen-
ausbaus beginnen.
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MAI 2023

Die Renovierung der Bausubstanz der Scheune wird realisiert 
und mit vielen kreativen Ideen haben sich mein Vater und ich uns 
erneut auf den Weg in die Niederlange gemacht. In der Scheune 
konnte man eine deutliche Entwicklung des „Rohbaus“ erken-
nen. Der Boden wurde neu ausgegossen, das Dach hatte eine 
neue Isolierung mit neuen Fenstern und dem Reet bekommen, 
alle alten Scheunenabteilungen waren entfernt worden und die 
Balken restauriert. Neue Innenwände zur Strukturierung des 
großen Raumes wurden aufgestellt und zu diesem Zeitpunkt 
konnte man erstmalig die genaue Form der Scheune erkennen. 
Mein Vater, der Kunde und ich haben nun detailliert über seine 
Wünsche und Ideen gesprochen. Er hat uns Bilder gezeigt, wie 
er sich Möbelstücke vorstellt und zusammen konnten wir ein 
nach seinen Vorstellungen entsprechendes Moodboard zusam-
menstellen. Nachdem wir mit einigen groben Skizzen, Bildern 
und Farbwünschen die allgemeinen Vorstellungen festgehalten 
haben, konnten wir  in der Scheune mit Hilfe von Fotos und 
weiteren Skizzen einen Raumplan erstellen. Ich habe vor Ort 
mit meinem Ipad Fotos von gewissen Bereichen gemacht und 
konnte auf der Basis dieser Fotos seine Ideen direkt in das Bild 
skizzieren. 

Nachdem wir den ganzen Raum konzipiert und sehr viele Details 
besprochen hatten, habe ich beschlossen, einen 3D Scan der 
Scheune vorzunehmen. Da die Scheune als ein einziger Scan zu 
groß ist, habe ich das Objekt in kleinere Objekte unterteilt und 
diese gescannt. Dafür habe ich mit dem Handy mit Hilfe der 
App „RealityScan“ von jedem Teilbereich bis zu 200 Fotos aus 
den verschiedensten Winkeln gemacht und diese später auf der 
Seite „www.sketchfab.com“ zusammengeführt. 
Nachdem ich die Scans fertiggestellt und meine Skizzen finali-
siert hatte, konnte ich mir mittels dieses Fotomaterials  einen 
Überblick schaffen, wie ich als nächstes die Scheune für den 
Kunden so (foto-)realistisch wie möglich visualisieren kann.
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JUNI 2023

Einige Vorgespräche, Skizzen, Fotos und Farbtabellen später habe 
ich mittels 3DS Max die Scans zunächst sortiert und zusammen-
gebaut. Auf diese Weise konnte ich die Proportionen und Grö-
ßen besser einschätzen und musste nicht die gesamte Scheune 
ausmessen. Ich konstruierte zunächst den Umriss und danach die 
Böden und Wände. Während ich den „Grundriss“ der Scheune 
erstellte, musste sich mein Vater um die einzelnen Detailskizzen 
der Möbelstücke kümmern. Sobald er eine Skizze finalisiert hat-
te, konnte ich auf dieser Grundlage die Möbelstücke modellieren 
und sie danach mit in die Szene einbauen. Nach und nach füllte 
sich der Raum und es gab zwischen meinem Vater und mir immer 
wieder Absprachen und Änderungen, die ich während des Model-
lierens vornehmen musste. 
Nachdem ich die meisten Möbelstücke sowie den gesamten Um-
riss der Scheune modelliert hatte, wählte und fotografierte ich 
Texturen, die ich auf die Objekte legen könnte. Der Vorteil hierbei 
war, dass ein Großteil der Texturen aus Holz besteht und ich somit 
direkt das Holz als Textur verwenden konnte, welches später bei 
unserem Kunden verarbeitet werden würde. Andere Texturen wie 
Glas, Stein oder Metall habe ich aus öffentlichen, frei verfügbaren 
Quellen herausgezogen. Während des ganzen Prozesses stand ich 
mit dem Tischler im ständigen Austausch. Ich habe ihm immer wie-
der gezeigt, wie seine Skizzen dreidmensional aussehen, welche 
expliziten Materialien und Farben er sich vorstellt und wie das mit 
den Wünschen des Kunden zusammenpasst. Nach und nach ent-
wickelte sich ein immer vollständiger werdendes Bild, welches ich 
nach einigen Korrekturschleifen final rendern konnte.
Mein Ziel war es nicht nur ein oder zwei einzelne Renderings von 
meiner Szene zu erstellen, sondern dem Kunden einen 360Grad 
Panorama Blick in der Scheune zu bieten. Ich habe mir also vier 
Standpunkte in meiner Szene ausgesucht und mit jeweils einer Ka-
mera versehen. Die Kameras habe ich so eingestellt, dass sie eine 
„360° Grad Spherical“ Aufnahme von dem Raum rendern. Mit Hil-
fe der gespeicherten Fotos konnte ich auf der Webseite namens 
www.kuula.co einen virtuellen Raum mit Hilfe meiner Renderings 
erstellen. So erwachte die Scheune zum Leben und der Kunde 
konnte jetzt einen realistischen Eindruck der finalen Version seines 
Projekts erhalten. 

95



Abbildung 36

Abbildung 37

Abbildung 38
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JULI 2023

KUNDENPRÄSENTATION

Mit meinen finalen Renderings, meinem 360Grad Rundgang und 
einigen Muster-Materialien haben mein Vater und ich uns erneut 
auf den Weg in die Niederlande gemacht, um unserem Kunden 
seine finale Scheune zu präsentieren. 

Ich habe meinen 360Grad Rundgang auf einem großen Bildschirm 
bei unserem Kunden präsentiert und die Steuerung komplett ihm 
und seiner Frau überlassen. Ich habe mich ganz bewusst zurückge-
zogen und die beiden erst einmal schauen lassen. Man hat ihnen 
angemerkt, dass sie sehr begeistert waren und sich ganz in Ruhe 
in ihrer Scheune umgeschaut haben. 
Als ich danach mit ihnen ins Gespräch kam, konnte ich feststellen, 
wie hilfreich die Visualisierung für zahlreiche Entscheidungen des 
Kunden für die weitere Umsetzung des Projektes war. Der Kunde 
möchte die alte Scheunentür ersetzen und dafür einen Glasanbau 
dort erweitern. Dieser Anbau kostet sehr viel Geld und ist recht 
aufwendig, hat ihm durch die Visualisierung jedoch gezeigt, dass 
er den Plan auf jeden Fall umsetzten wird. Nicht nur der Ausbau 
hat ihn positiv überzeugt. Auch einen helleren Boden zu nehmen, 
als er sich vorgestellt hat, kommt nun in die engere Auswahl. Zu-
sätzlich wird der Ofen anthrazit und ist ihnen nicht zu dunkel. 

Die Visualisierung hat außerdem gezeigt, dass man mit den Licht-
verhältnissen in dieser Scheune aufpassen muss. Durch den Aus-
bau, die Fenster und die Licht-Spots an den Seiten wird der Raum 
zwar bei Sonnenschein gut durchflutet, sollte aber für schlechtere 
Wetterverhältnisse noch durch einige Lichtquellen ergänzt wer-
den. Ohne die Visualisierung wäre dies nicht so deutlich aufgefal-
len und ist auch im bisherigen Planungsprozess noch nicht stärker 
in Betracht gezogen worden.

97



Die vorherige Wohngestaltung sah dunkle Wände für den un-
teren Raum vor. Allerdings gilt es zu bedenken, dass dunkle 
Wände die Möbel sowie die Atmosphäre der Scheune zerstören 
könnten. Somit haben mein Vater und ich uns auf hellere Wand-
farben geeinigt, die wir dem Kunden auch so präsentiert haben. 
Interessant war zu beobachten, dass die Frau des Kunden sofort 
vom hellen Raumklima begeistert war, er selbst aber noch nicht 
ganz entscheiden konnte, ob ihm das Ganze nicht zu hell ist. Er 
konnte den Ansatz der hellen Wände verstehen, wollte sich aber 
mit seiner Frau noch weitere Gedanken darüber machen. 
Anhand der Visualisierung konnte der Kunde befragt werden, 
ob ihm an der geplanten Konzeption etwas nicht gefällt. Ihm ist 
beim Begehen der Visualisierung nichts aufgefallen und sagte, 
dass „er sich es sehr gut vorstellen könnte, darin zu wohnen und 
einen Kaffee zu trinken“.50  
Damit war für mich die Veranschaulichung und das Kundenge-
spräch beendet. Untermauert wurde mein Ende der Arbeit mit 
den Sätzen: „So Josef, dann kannst du dich direkt an den Aus-
bau des Eingangs machen!“ (Josef = mein Vater, der Tischler)
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Foto von mir erstellt
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6.
ERGEBNIS

DIE ZUSAMMENFÜHRUNG



6. ERGEBNIS

WAHRNEHMUNG

DREIDIMENSIONAL &
FOTOREALISTISCH

Zusammenfassend lässt sich fest-
stellen, dass dieses Projekt deut-
lich gezeigt hat: 
Wir Menschen reagieren sofort 
auf Bilder. Bilder bleiben im Kopf 
und vermitteln uns Informationen 
in kürzester Zeit. Visualisierun-
gen aus dem architektonischen 
Bereich grenzen genau an die-
sen Vorteil an und können durch 
eine Verbildlichung von Objekten 
bei den Kunden einen wahren 
„WOW“ Effekt hervorbringen. 

3D Architekturvisualisierungen 
sind im Gegensatz zu zweidimen-
sionalen Zeichnungen oder Ab-
bildungen eine große Hilfe für 
die menschliche Wahrnehmung. 
Innerhalb von Sekunden kön-
nen wir die Bilder verstehen und 
unser Körper muss nicht erst die 
Skizzen und Wörter zusammenfü-
gen, verarbeiten und dann reali-
sieren. Das Bild kann vom Kunden 
schneller aufgenommen und zeit-
gleich schon verstanden werden. 
Die Kommunikation über Objek-
te, Farben, Formen oder auch 
Materialien wird somit für den 
Kunden als auch für den Verkäu-
fer durch diese dreidimensionale 
Präsentation   stark   vereinfacht. 

Man verkürzt bewusst den Auf-
nahmeprozess und lenkt das Be-
wusstsein des Kunden stärker auf 
die eigentliche Arbeit. Da in der 
heutigen Welt eine starke Reiz-
überflutung des Medienkonsums 
herrscht, ist es nur von Vorteil die 
Kommunikationswege so einfach 
und präzise wie möglich zu ge-
stalten. Der Gesamtkontext wird 
sofort verstanden und könnte nur 
durch verbale Beschreibungen 
und zweidimensionale Skizzen 
nicht so komplex und detailliert 
wiedergegeben werden, wie es 
eine 3D Visualisierung schafft. 

Verstärkt wird das Raumgefühl 
vor allem durch dreidimensiona-
le Visualisierungen. Eindimensio-
nale Zeichnungen reichen nicht 
mehr aus, um dem Kunden seine 
Wünsche und Ideen anschaulich 
zu erläutern. Man muss als Ver-
käufer beim Kunden möglichst 
viele Dimensionen der Sinne an-
sprechen, um die Aufmerksam-
keit des Kunden zu erlangen. 
Räumliches Denken ist entgegen 
der eigenen Einschätzung nicht 
einfach, wie die Befragung unter 
4. gezeigt hat. Ein bloßes Viereck 
kann man sich noch vorstellen. 
Sobald darauf aber ein Würfel 
entsteht, wird das ganze schon 
schwieriger. Dabei ist der Würfel 
noch eines der leichtesten Geo-
metrien. 

„EIN BILD SAGT MEHR ALS 
TAUSEND WORTE“51
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STORYTELLING

Wenn man sich nun vorstellt, ein 
Kunde soll sich seinen Raum, 
wenn nicht sogar sein ganzes 
Haus eingerichtet vorstellen, 
dann kann das schnell zur Über-
forderung führen. Während die-
ser Planungen müssen nicht nur 
Größen, Formen und Proportio-
nen voneinander unterschieden 
werden, sondern auch Farben, 
Oberflächen, Texturen und die 
Lichtverhältnisse.  Bei so einem 
Projekt spielen so viele Dimen-
sionen zusammen und machen es 
dem Kunden schwer, sich in die 
Situation zu denken. 
Dreidimensionale Visualisierun-
gen können diesen schwierigen 
Prozess erleichtern und dem Kun-
den das Gefühl von Sicherheit 
und Geborgenheit vermitteln. 
Der Kunde tritt nicht mehr ins 
Ungewisse, muss sich auf keine 
Empfehlungen mehr verlassen, 
sondern kann ganz allein auf sei-
ne individuellen Vorlieben und 
Bedürfnisse achten, sobald er die 
Visualisierung sieht. Da wir Bilder 
60.000 mal schneller aufnehmen 
als die Sprache, wird der Kunde 
nicht von außen beeinflusst und 
kann sofort ein positives oder ein 
negatives Bild dazu abgeben. 
Wenn diese Visualisierung dazu 
noch fotorealistisch gestaltet ist, 
fühlt sich der Kunde sofort wie 
Zuhause und die Emotionen des 
Menschen werden direkt ange-
sprochen. 

Menschen fühlen durch Bilder, so 
auch in diesen Architekturvisuali-
sierungen. Das Zuhause sollte der 
schönste und sicherste Ort für 
den Kunden sein. Dieses Gefühl 
transportiert man nur mit einem 
Abbild der Wirklichkeit, welches 
ganz nach den Wünschen des 
Kunden verwirklicht wird. 

Neben der visuellen Wahrneh-
mung und kognitiven Verarbei-
tung dieser Bilder werden au-
ßerdem stark die Gefühle der 
einzelnen Person beeinflusst. Es 
ist wichtig, mit Bildern Geschich-
ten zu erzählen und die Kunden 
bei ihren Bedürfnissen abzuho-
len. Menschen, die emotional 
durch eine Visualisierung abge-
holt werden, fühlen sich schneller 
verstanden, es werden Glücks-
hormone ausgeschüttet und das 
Verkaufsgespräch wird ebenfalls 
positiv beeinflusst. Dem Kunden 
wird in 3D Visualisierungen das 
Gefühl vermittelt, sich in ihren 
eigenen vier Wänden wohlzu-
fühlen. So können sie schon vor 
der Entscheidung für bestimm-
te Maßnahmen erleben, welche 
Emotionen und Stimmungen ihre 
zukünftige Wohnung durch die 
eine oder andere Entscheidung 
hervorgerufen wird. 
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EXPERIMENT

Das durchgeführte Projekt hat 
gezeigt, dass Objekte, die ich be-
schreibe, deutlich schwieriger zu 
verstehen sind als ein gezeichne-
tes oder anschaulich dargestell-
tes Modell. Wir Menschen müs-
sen Dinge sehen können und am 
besten noch den haptischen As-
pekt mit einbeziehen, damit wir 
uns sicher sein können, die Ver-
anschaulichung beziehungsweise 
das zu verkaufende Produkt ver-
standen zu haben. 

Wir Menschen werden immer 
schlechter darin, dreidimensional 
Denken zu können oder uns Dinge 
mit eigener Vorstellungskraft vor-
zustellen. Wenn zehn Menschen 
sich einen Tisch vorstellen sollen, 
werden zehn unterschiedliche 
Tische aus den Gedanken ent-
stehen. Bezieht man dies nun auf 
ein Verkaufsgespräch von einem 
Architekten oder einem Tischler 
mit seinem Kunden, verspricht 
der Verkäufer dem Kunden zwar 
einen Tisch, allerdings wird sich 
dieser Tisch von dem Kunden 
anders vorgestellt. Die Vorstel-
lungen von einem Tisch von Kun-
de und Verkäufer stimmen nicht 
unbedingt überein. Außerdem 
fällt auf, dass wir Menschen dazu 
neigen, vieles zu „verniedlichen“ 
und Proportionen von Objekten 
anzupassen. 

Ein Raum mit nur zwei Möbelstü-
cken wird proportional deutlicher 
kleiner dargestellt als der Raum 
in Wahrheit ist. Ein Raum, der hin-
gegen mit deutlich mehr Möbel-
stücken ausgestattet werden soll, 
wird meistens so passend propor-
tioniert, dass alle Möbelstücke in 
diesen Raum hineinpassen. Die 
Visualisierungen im Kopf stimmen 
in vielen Fällen nicht mit der Rea-
lität überein. Dies kann dazu füh-
ren, dass nicht alle Möbelstücke 
in den Raum passen, der Raum zu 
überladen wird oder die einzel-
nen Proportionen der Möbelstü-
cke verfälscht werden. 

Abbildung 40
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PROJEKT

ALLGEMEINES

Mein Projekt hat gezeigt, dass 
ein Kunde ganz in der Visualisie-
rung aufgehen kann. Er kann ein 
Gefühl für die Räumlichkeiten be-
kommen, sich in seine Umgebung 
hineinversetzen und ganz darin 
abtauchen. Er kann durch seinen 
finalen Raum hindurch laufen, ihn 
aus verschiedenen Perspektiven 
betrachten und die komplette 
Lichtstimmung aufnehmen. Re-
aktionen zeigen, dass Menschen 
das Gefühl von Sicherheit brau-
chen. Ihnen wird die Sicherheit 
nur gegeben, wenn sie sich ex-
plizit in Dinge hineinversetzen 
können oder ihren Augen trauen. 
Menschen vertrauen eher ihrem 
visuellen Sinn als ihrem auditiven.

Aus der Umfrage entnehme ich, 
dass die Mehrheit der Menschen 
auf das Visuelle angewiesen ist 
und sich doch speziell auf Bilder 
und Videos bezieht. Zunächst 
wird deutlich, dass einige Men-
schen schwierige Informationen 
versuchen zu umschreiben, Bei-
spiele aus dem Internet oder aus 
persönlichen Erfahrungen nennen 
und sich dabei auf die Bildsprache 
fokussieren. Dies zeigt, dass wir 
Menschen Bilder brauchen, um 
uns Informationen anzueignen. 
Nicht nur um uns Informationen 
anzueignen, sondern auch um sie 
abzuspeichern. 

Unser Gedächtnis kann sich eher 
an bildliche Informationen erin-
nern als an einen Fließtext. Des-
wegen greifen wir immer wieder 
auf bildliche Beispiele zurück. 
Außerdem entstehen bei uns 
sofort Bilder im Kopf, sobald je-
mand anfängt zu erzählen. Dies 
passiert nicht ohne Grund. Wir 
erinnern uns an Bilder zurück und 
können dadurch entweder Wis-
sen abrufen oder uns Situationen 
klarer vorstellen.
Heutzutage werden nicht nur Bil-
der und Videos verwendet, auch 
3D Visualisierungen werden im-
mer beliebter. Die Umfrage zeigt, 
dass einige zwar schon in Berüh-
rung mit solchen Visualisierungen 
gekommen sind, die Nutzung 
davon aber doch noch sehr ver-
halten ist. Ich glaube, dass vor 
allem im Architekturbereich die 
3D Visualisierungen immer weiter 
zunehmen werden, um fotorealis-
tische Darstellungen dem Kunden 
bieten zu können. Irgendwann im 
Laufe der nächsten Jahre wird 
dies in zahlreichen Branchen der 
Standard werden und unterstützt 
so die Menschen beim Verstehen. 
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Auch wenn die Visualisierungen 
uns Menschen das Verständnis 
deutlich erleichtern, können sie 
unsere Auffassung doch manipu-
lativ verschönern. Architekturvi-
sualisierungen zielen auf die Wün-
sche des Kunden ab und sollen 
sie so perfekt wie möglich in Sze-
ne setzen. Da besteht die Gefahr, 
dass störende Elemente verän-
dert oder sogar entfernt werden. 
In so einer Visualisierung steht 
eindeutig die idealisierte Version 
eines Raums im Vordergrund und 
kann somit den Kunden täuschen. 
Grafische Elemente sind perfekt 
aufeinander abgestimmt und im 
Gegensatz dazu gibt es im wah-
ren Leben graue Strommasten, 
die vor dem Gebäude stehen, 
regnerische Jahreszeiten, in de-
nen die Blumen draußen nicht 
blühen oder Kabel, die von elek-
tronischen Geräten oder Lampen 
wegführen. 
Als weiteren Aspekt gilt es zu be-
rücksichtigen, dass nicht nur die 
Gefahr besteht, das visuell Dar-
gestellte verzerrt abzubilden. 
Zusätzlich zu der rein gestalte-
rischen Seite darf man den Auf-
wand für solche Visualisierungen 
nicht vergessen. 

Diese brauchen Zeit und geschul-
tes Personal, das diese Softwares 
bedienen kann.   3D Visualisierun-
gen brauchen einen Vorentwurf, 
eine genaue Absprache mit dem 
Kunden, Modellierungs- und Tex-
turierungszeit sowie Lichtsetzung 
und Umgebungsinhalte. 
Dieses führt dazu, dass Visualisie-
rungen länger brauchen und im 
Gesamten teurer sind als zwei-
dimensionale Skizzen. Im Kosten-
punkt spielt außerdem noch die 
Hard- und Software eine große 
Rolle. Lizenzen müssen bezahlt 
werden, bestimmte Qualitäten an 
Hardware werden benötigt und 
auch hier ist die technische Aus-
stattung vielfältiger und teurer: 
Wenn ich die Perspektive der 
Architektin betrachte, die nicht 
mit 3D Visualisierungen arbeitet, 
dann fällt auf, dass Kunden mit 
zweidimensionalen Skizzen sehr 
zufrieden sein können. „Es geht 
ja auch so […]“52   oder nicht?
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„WIDE-ANGLE LENSES, 
PHOTOSHOP AND VIRTUAL 
STAGING: REAL ESTATE PHOTO 
ENHANCEMENT IS REACHING 
NEW HEIGHTS AS DESPERATE 
SELLERS LOOK TO SELL 
IMPERFECT HOMES.“
- ROSEMARY COUNTER
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7. FAZIT

Die vorliegende Arbeit verdeut-
licht, wie wichtig Bilder und vi-
suelle Informationen für uns 
Menschen sind. Architekturvisu-
alisierungen sind nicht nur eine 
technische Methode, um Gebäu-
de darzustellen, sondern ergeben 
eine kreative Schnittstelle zwi-
schen Design, Technologie und 
Emotionen. 
Insgesamt betrachtet nehmen die 
Architekturvisualisierungen nicht 
nur im Planungsprozess eine ent-
scheidende Rolle ein. Sie beein-
flussen durch ihre realistischen 
Konzepte den Kunden, können 
Kaufentscheidungen erleichtern 
und Planungsprozesse absichern. 
Auch wenn Architekturvisualisie-
rungen teurer als 2D Skizzen sind 
und einen gewissen Mehrauf-
wand mit sich bringen, können sie 
das Kundenerlebnis um einiges 
bereichern. Architekturvisualisie-
rungen ermöglichen den Kunden 
sich aktiv in das Projekt hinein-
zuversetzen. Ihre persönlichen 
Vorstellungen werden visualisiert 
und es wird ein tieferes Verständ-
nis für die Raumgestaltung ent-
wickelt. Durch die Interaktivität 
im Raum, die mit moderner Tech-
nik heutzutage möglich ist, kann 
das Erlebnis immer realitätsnäher 
werden und erlaubt ein Abtau-
chen in die eigenen vier Wände, 
noch vor Baubeginn. 

Außerdem kann durch eine Archi-
tekturvisualisierung eine effekti-
ve Kommunikation zwischen dem 
Verkäufer zum Kunden stattfin-
den. Visualisierungen helfen da-
bei, eine gemeinsame, visuelle 
Sprache zu schaffen, die klare Vi-
sionen kommuniziert. 
Trotz der positiven Auswirkungen 
gibt es auch Herausforderungen, 
auf die geachtet werden muss. Es 
ist wichtig, die Erwartungen der 
Kunden zu berücksichtigen und 
potentielle Diskrepanzen zwi-
schen der virtuellen Darstellung 
und der tatsächlichen Umsetzung 
des Projektes klar zu kommuni-
zieren. 3D Visualisierungen müs-
sen gut überlegt sein und sind 
bestimmt nicht für jedes Unter-
nehmen die optionale Wahl. Klei-
nere Betriebe können sich die 
Umsetzung nicht leisten, wären 
damit überfordert und schaden 
sich letztendlich nur selbst. Wenn 
ein Unternehmen jedoch die Ka-
pazitäten dafür schaffen kann, 
sollte es die Option von 3D Visua-
lisierung auf jeden Fall in Betracht 
ziehen.
Zusammenfassend lässt sich fest-
halten, dass die Bedeutung des 
Kundenerlebnisses im Kontext 
der Architekturvisualisierung wei-
ter wächst. Hochwertige Visua-
lisierungen können nicht nur die 
Planung und Entscheidungsfin-
dung verbessern, Planungsfehler  
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und Enttäuschungen beim Kun-
den vermeiden und damit auch 
Kosten reduzieren, sondern eine 
langanhaltende Verbindung zwi-
schen Kunden und Verkäufer 
schaffen.
Die fortlaufende Integration neu-
er Technologien zusammen mit 
der Berücksichtigung menschli-
cher Bedürfnisse kann dazu bei-
tragen, Kundenerlebnisse immer 
weiter zu optimieren und zu be-
reichern.  

Wie sieht es mit den Architektur-
visualisierungen in einigen Jahren 
aus, wenn wir uns jetzt schon fast 
mit Knopfdruck eine fotorealisti-
sche Umgebung bauen können?
Der technologische Fortschritt 
wird sich faktisch immer weiter-
entwickeln. Von 360° Grad Pers-
pektiven zu vollständigen VR und 
AR Rundgängen ist alles möglich. 
Diese werden stark zunehmen, 
um sich in realistischen Umge-
bungen bewegen zu können oder 
um die physischen Räume mit di-
gitalen Elementen zu verbinden.
Außerdem ist davon auszugehen, 
dass Echtzeit-Rendering-Tech-
nologien vermehrt eingesetzt 
werden. Kunden könnten sich in 
Echtzeit ihren Raum gestalten 
und direkt in die fertige, nach ih-
ren Wünschen erstellte Welt ein-
tauchen. 

7.1 ZUKUNFTSAUSBLICK

Ergänzend könnten Hologramme 
oder auch interaktive Erlebnisse 
verwendet werden. Holografi-
sche Darstellungen und Interak-
tionen erlauben den Benutzern, 
mit den virtuellen Räumen zu 
interagieren, sowie verschiedene 
Szenarien darstellen und erfor-
schen zu können.
Ökologische Aspekte werden in 
der Zukunft auch eine immer grö-
ßere Rolle spielen. Visualisierun-
gen könnten dazu genutzt wer-
den, nachhaltige Designansätze 
zu spezialisieren und Auswirkun-
gen auf Gebäude und Umwelt zu 
veranschaulichen.

Schlussendlich darf der Bereich 
der künstlichen Intelligenz nicht 
fehlen. KI kann bei der Erstellung 
von Architekturvisualisierungen 
eine Rolle spielen, indem sie au-
tomatisch realistische Umgebun-
gen generiert und verschiedene 
Designoptionen vorschlägt. Die-
se könnten als Grundlage für wei-
tere Visualisierungen dienen oder 
sie sogar komplett ersetzen. 

Der technische Wandel entwi-
ckelt sich rasant weiter und wie 
genau die Zukunft der erlebba-
ren Realität für Kunden und Ver-
käufer aussieht, wird sich in den 
nächsten Jahren zeigen. Festzu-
halten ist jedoch der Trend, dass 
alles erlebbarer, realistischer und 
authentischer gestaltet wird. 
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Mesh-elements-vertex-edge-and-face_fig3_272666473 )
Abb. 4 – Zeichnung von mir erstellt (Quelle von: https://3dstudio.co/de/uv-unwrapping-
software/ )
Abb. 5 – Zeichnung von mir erstellt (Quelle von: https://www.gdv.informatik.uni-frankfurt.
de/lehre/ws2002/Folien/Visualisierung/16.RD.Zusammenfassung_V0.pdf )
Abb. 6 – 360Grad Rendering aus meiner Architekturvisualisierung (in 3DS Max mit dem 
Corona Renderer gerenderet)
Abb. 7 -10 – Bilder Quelle: https://www.av-3d.de/visu.html
Abb. 11 – Bild Quelle: https://toprender.de/geschichte-der-3d-architektur-visualisierung/
Abb. 12 – Bild Quelle: https://www.freepik.com/free-photo/architecture-nature-merge-
modern-design-generative-ai_40968162.htm#query=architekturvisualisierung&positi-
on=19&from_view=search&track=ais
Abb. 13 – Zeichnungen von mir erstellt (Quellen von
Visuell: http://teachsam.de/psy/psy_wahrn/psy_wahrn_4_2_3_0.htm
Auditiv: http://www.netaudio.de/psychoakustik/Daten/physiologie/begriffe.htm
Taktil: https://herr-kalt.de/unterricht/2013-2014/bio9a/sinnesorgane/themen/dominic-ma-
rius/start
Nase: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fabitur-wissen.org%2Fin-
dex.php%2Fbiologie%2Fneurophysiologie%2F568-neurophysiologie-die-nase-und-der-
geruchssinn-olfaktorische-wahrnehmung&psig=AOvVaw26DJZqXSX6edFrKHnYrc-K-
&ust=1691485279581000&source=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=0CBEQ
jRxqFwoTCLjCveyXyoADFQAAAAAdAAAAABAD
Geschmack: https://antiquariat-voelkel.de/details/115674/verm-gegenst-ccvii-der-ge-
schmack-rachen-smell-zunge-human-tongue-mund-mouth-anatomie-anatomy
Gleichgewicht: https://www.dasgehirn.info/wahrnehmen/hoeren/bild-das-vestibulaere-la-
byrinth
Schmerz: https://www.physiozentrum.ch/2018/08/schmerz-entsteht-immer-im-kopf/
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Abb. 14 – Zeichnung von mir erstellt (Quelle von https://yixiedesign.de/3d-visualisierung-
im-storytelling/ )
Abb. 15 – Zeichnung von mir erstellt
Abb. 16 – 27
 – Zeichnung von mir erstellt auf der Grundlage meiner Umfrage 
Abb 28-35.– Künstlich generierte Bilder von „Adobe Firefly“
Abb. 36-38– Screenshots meiner 3D Scans von der Seite www.sketchfab.com
Abb. 39 - Rendering aus meiner Architekturvisualisierung (in 3DS Max mit dem Corona 
Renderer gerenderet)
Abb. 40– Gezeichnetes Bild von einer Befragten aus meinem Experiment
Abb. 41 - Rendering aus meiner Architekturvisualisierung (in 3DS Max mit dem Corona 
Renderer gerenderet)
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Hiermit versichere ich, dass ich die vorliegende 
Arbeit selbstständig und ohne fremde Hilfe an-
gefertigt habe. Alle Stellen, die wörtlich oder 
dem Sinn nach auf Publikationen oder Vorträgen 
anderer Autoren beruhen, sind als solche kennt-
lich gemacht. Ich versichere außerdem, dass ich 
keine andere als die angegebene Literatur ver-
wendet habe. Diese Versicherung bezieht sich 
auch auf alle in der Arbeit enthaltenen Zeichnun-
gen, Skizzen, bildlichen Darstellungen und der-
gleichen.

Ort/Datum   Liz Nacke

10. EIDESSTATTLICHE ERKLÄRUNG

Unter folgendem Link ist meine Praktische Arbeit einzusehen:
https://kuula.co/share/collection/7JDNh?logo=
1&info=1&fs=1&vr=0&sd=1&thumbs=1

Weitere Informationen zur Umfrage , zum Experiment 
oder zu meinem Projekt sind im separaten 
Anhang aufgelistet.

PRAKTISCHES PROJEKT
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Unter folgendem Link ist meine Praktische Arbeit einzusehen:
https://kuula.co/share/collection/7JDNh?logo=
1&info=1&fs=1&vr=0&sd=1&thumbs=1
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ANHANG

VISUELLES VERSTÄNDNIS

1. Mit welchem Geschlecht identifizierst du dich?

205
Antworten

06:00
Durchschnittliche Zeit für das
Ausfüllen

Geschlossen
Status

weiblich 134

männlich 71

divers 0

2. Wie alt bist du?

3. Welche berufliche Tätigkeit übst du aus?

<19 14

19-29 147

30-39 20

40-49 5

50-60 14

>60 5

Schüler*in 9

Student*in / Auszubildende*r 90

Arbeitnehmer*in / Arbeitgeber*in 91

Freiberuflich  4

Sonstiges 10
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4. In welcher Branche arbeitest du? / In welcher Branche lernst du?

Landwirtschaft/Gartenbau 2

Produktion- & Fertigung (Metall… 18

Handwerksberufe (Tischler, Mau… 9

Bau, Architektur & Gebäude 8

Naturwissenschaften, Informatik 9

Verkehr, Logistik, Schutz & Siche… 8

Vertrieb, Warenhandel & Touris… 5

Banken, Versicherungen, Recht … 25

Gesundheit, Soziales & Erziehung 70

Literatur-, Gesellschafts- & Wirts… 34

Sonstiges 16

5. Welche Lernmethoden haben dir in der Schule/Uni geholfen, Informationen besser
zu verstehen? (Sortieren von "haben mir am besten geholfen" zu "mochte ich gar
nicht")

6. Bild oder Video? Was schaust du dir lieber an?

1 Lernvideos

2 Bilder

3 Texte

4 kurze Animationen / 3D Modelle

5 Bücher

6 Diagramme

7 Hörverstehen

Bild 69

Video 135



5. Welche Lernmethoden haben dir in der Schule/Uni geholfen, Informationen besser
zu verstehen? (Sortieren von "haben mir am besten geholfen" zu "mochte ich gar
nicht")

6. Bild oder Video? Was schaust du dir lieber an?

1 Lernvideos

2 Bilder

3 Texte

4 kurze Animationen / 3D Modelle

5 Bücher

6 Diagramme

7 Hörverstehen

Bild 69

Video 135

7. Wie versuchts du deinem Mitmenschen eine Information zu "erklären", die er/sie
nicht auf anhieb versteht? (z.B. ich zeichne eine kleine Skizze auf, ich erkläre immer
weiter, usw.)

194
Antworten

Neueste Antworten
"ich umschreibe und nenne beispiele"

"Mit möglichst wenig Fach-Chinesisch"

"Ich erkläre anhand von Beispielen"

Aktualisieren

73 Befragten (38%) antworteten Skizze für diese Frage.

8. Nach welchem Kriterium entscheidest du im Internet, ob dich der Beitrag
interessiert oder nicht? (z.B. auf Instagram oder bei den Nachrichten) (Mehrere
Antworten möglich)

Skizze Erklären
Versuche

Beispiel

Beispiele

Zeichnen Skizzen

Gestik

Vergleich

Bilder

andere

Beispielen

video
Skizzieren

Video

Schritt

Worten

Treffende Schlagzeile 142

Spannendes Bild 153

Kurz Opener in Form eines Videos 44

Unterlegte Musik 25

Sonstiges 15

9. Wie gut schätzt du dein räumliches Denken ein? ( 1 = weniger stark, 10 =
besonders gut! )

7.20
Durchschnittliche Bewertung

10. Wie gut kommst/kamst du mit dem dreidimensionalen Koordinatensystem klar?
(x- ,y- ,z- Richtungen) (1 = weniger stark, 10 = besonders gut!)

6.55
Durchschnittliche Bewertung
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11. Stell dir vor, du läufst durch ein schwedische Möbelhaus und entdeckst einen
Sessel, den du schon lange kaufen wolltest. Kannst du dir vorstellen, wie der
Sessel bei dir Zuhause aussieht und ob er in die Ecke passt in der du ihn hinein
stellen möchtest oder musst du vorher explizit nachmessen und die Farben
abgleichen, bevor du ihn kaufst? ( 1 = ich muss erst alles kontrollieren und
ausprobieren, vertraue mir nicht; 10 = ich kaufe ihn direkt, der wird auf jeden Fall
passen) 

6.81
Durchschnittliche Bewertung

12. Bist du schonmal mit dreidimensionalen Visualisierungen in Berührung
gekommen? (z.B. Computerspiele, Produktvisualisierungen, ...)

Ja 146

Nein 59



13. Wenn ja, wo?

139
Antworten

Neueste Antworten
"Beim Kauf unserer Küche"

"Videospiele "

Aktualisieren

59 Befragten (43%) antworteten Spiele für diese Frage.

14. Hattest du schonmal eine VR-Brille (Virtual Reality) auf?

Spiele ComputerspieleArbeit
CAD

Videospiele

VR

Uni

Schule
Studium

Ausbildung

Beruf

Produktvisualisierung

PlanungKüchen

Projekt

3D-Druck
Modelle

Blender

PlayStation
Bereich

Ja 99

Nein 105



15. Wenn ja, wo und in welchem Kontext?

99
Antworten

Neueste Antworten
"RWE-Jahreshauptversammlung in Essen, Blick vom Bagg…

"Bei einem Spiel...."

"Video angucken zum Testen in einem Elektro Fachgeschä…

Aktualisieren

18 Befragten (19%) antworteten Spiel für diese Frage.

16. Könntest du dir vorstellen mithilfe von virtuellen Welten und 3D Darstellungen dir
Informationen anzueignen und dadurch zu lernen? ( 0 = eher nicht, 5 = ja total) -
Branchenunabhängig

3.60
Durchschnittliche Bewertung

Spiel MesseFreund
VideoMuseum TH

Arbeit Uni Test Schule

Spielen
Testen

Zum Testen Videospiel

Freunden

WeltGame

PlayStation
Medienprojekt

17. Wenn es eine Möglichkeit gibt, sich die Information in einem 360Grad Video/Bild
anzuschauen, nutzt du dann diese Funktion? 

18. Begründung zu 17:

140
Antworten

Neueste Antworten
"virtuelle Eindrücke wirken immer irgendwie künstlich auf …

"Da es viele Entscheidungen vereinfacht"

Aktualisieren

11 Befragten (8%) antworteten Vr für diese Frage.

Ja 103

Nein 28

Ab und zu, aber eher nicht  73

Vr VRVideo
Information

Vorstellung

alles

Grad

Informationen

fun

360 Grad

VR BrilleSinn

Interesse

Halt

PerspektivenFokus
Technik

Produkt
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Allgemeine Infos Proportionen Genauigkeit

W, 23, Studentin 
Medienproduktion

- keinen quadratischen Raum

- Breite ist deutlich mehr als die Tiefe

- Zwei Fenster, allerdings nicht zentriert zu allen Seiten

- Poster hängt mittig und nicht im hinteren Drittel

- Bett wirkt zum Raum zu schmal (bzw. der Raum ist einfach zu breit)

- Teppich größer als das Bett - passt

- Bett ist so Tief wie der Raum, passt bei einem 2m zu 5m Raum nicht 

ganz

- Größe der Fenster und vom Poster passt 
ungefähr


- Palme steht gut vorne links in der Ecke 

- Stehlampe ragt ebenfalls über das Bett, passt

- Bett mit Kissen und Decke passt

- Gesamtes Foto eher eine Draufsicht, als das man 

im Türrahmen steht

- 3d Zeichnung passt nicht genau, es entsteht 

kaum Tiefe im Bild 

W, 58, Lehrerin - quadratischer Raum

- Zwei Fenster die recht zentriert sind, evtl etwas zu groß für den Raum

- Bild eher im hinteren Drittel, passt

- Bett wirkt im vergleich zum Raum auch fast zu groß (auf jeden Fall zu 

tief und somit auch etwas zu breit)

- Teppich muss noch größer als das Bett sein

- Palme vllt auch etwas zu groß für den Raum insgesamt

-

- Zeichnung wirkt auch eher 2d als 3d mit tiefe

- Tiefenrichtung passt allerdings und wurde bei 

allem eingehalten

- Alles dabei

-

M, 19, Mechatroniker - quadratischer Taum

- Bett Breite passt gut in den Raum

- Stehlampe vllt bisschen zu dick 

- Teppich minimal größer, könnte fast noch breiter

- Sehr große Pflanze

- !! Fenster dieses mal längere Seite als Breite verwendet (anders wie die 

anderen) Ebenso das Poster

-

- Teppich nicht Rund

- Ein Kissen fehlt

- Sonst alles dabei

- 3d Perspektive passt besser (Bett nicht mehr nur 

von einer Seite „schräg“ gezeichnet)

- Fenster recht rentiert, fallen hinten so ein 

bisschen runter - perspektivisch nicht ganz 
korrekt)


-

W, 21, Ausbildung 
Orthopädietechnik-
Mechanikerin

- quadratischer Raum passt

- Fenster und Bild passen ebenfalls, sind nur etwas zu groß insgesamt

- Palme vorne links passt von den Proportionen mit dem Top

- Bett und Teppich passen, sind insgesamt für den Raum allerdings zu 

groß - könnte meinen das Bett wäre insgesamt 3m breit 

-

- „verniedlicht“ den Raum eher - Dinge größer 
vorstellen als sie wirklich sind, so wirkt es 
gemütlich und cozy und in echt würde der Raum 
eher leerer sein und vllt nicht mehr ganz so die 
Wirkung haben, die man sich vllt vorher 
vorgestellt hat


- Vorder Ansicht passt, dreidimensionale 
Fluchtpunktperspektive passt ebenfalls (Fenster 
nach hinten hin kleiner, …)

Allgemeine Infos

M, 25, Tischler - quadratischer Raum passt

- Bett ist proportional zu dem Raum auch 1,40m groß

- Teppich ist passend größer, wirkt in der Tiefe vllt minimal zu tief

- Fenster ebenfalls passend groß, könnten allerdings eventuell etwas zu 

weit hinten im Rau sein (nicht ganz mittig zentriert)

- Poster ebenfalls gleich groß 

- man steht genau im Türrahmen und Blickt in das 
Zimmer herein


- Zimmerpflanze ragt auch wirklich in das Sichtfeld 
der Person


- Poster im hinteren Drittel passt

- Alles andere ebenfalls vorhanden, passt

- 3D Tiefeneffekt passt sehr genau, Bett mit 

passendem Fluchtpunkt, …

M, 68, Diakon - Ungefähr quadratischer Raum, eher sogar ein Raum der mehr als vier 
Wände hat (Rechte Wand wirkt nicht im 90Grad Winkel)

- Bett in proportionen zu der hinten Wand passt

- Teppich ebenfalls, größer als das Bett

- Wände gehen generell etwas zu weit auf , Raum wird nach vorne hin zu 

breit

-

- alles vorhanden

- Fenster allerdings nicht beide auf der linken Seite

- Fenster auch eher etwas zu groß

- Poster passt, hängt auch rechts im hinteren 

Drittel

- Pflanze ragt ebenfalls ins Sichtfeld , vllt etwas zu 

groß im Gegensatz zum Bett

-

W, 23, Studentin 
Journalismus

- Quadratischer Raum passt

- Bett von der Breite passt auch ungefähr, Tiefe ist allerdings etwas zu 

tief (fast so tief wie der Raum selbst)

- Teppich deutlich zu klein

- Fenster passen auch ungefähr, vllt ein klein wenig zu groß

-

- Alles vorhanden, allerdings fehlt ein Kissen

- Fluchtpunkt auch ganz gut umgesetzt, es 

entsteht eine Tiefe

- Poster nach hinten hin kleiner, Bett ebenfalls, …

M, 22, Polizist - Quadratischen Raum kann man erahnen

- Eher eine Oben-Drauf Sicht 

- Bett passt von der Breite recht gut, Teppich ist zu klein

-
-

- Fenster und Poster hängen wahrscheinlich zu 
weit hinten im Raum


- Pflanze steht hinten links und nicht vorne links

- Sonst alles dabei

- Eher flacherer 2d Zeichnung 

W, 24, Studentin 
Medienproduktion

- Perfekte Proportionen mit Hilfe der Hilfslinien - Allerdings Oben drauf Sicht - Vogelperspektive

- (Ist meistens leichter sich vorzustellen in welchen 

Maßen und Proportionen sich die Gegenstände 
befinden)


- Fluchtpunkt-Zeichnen sehr realistisch

Proportionen GenauigkeitAllgemeine Infos

M, 28, KFZ-Meister - alle Proportionen zu groß, „verniedlicht“

- Bett deutlich zu groß, Stehlampe könnte passen

- Fenster und Poster bleichgroß, nur generell zu groß

- Teppich fast fünf meter groß, zwar größer als das Bett allerdings beide 

Dimensionen zu breit

-

- Palme ragt ins Sichtfeld, passt

- Zimmer wirkt eher länglich als viereckig

- Bett gut dreidimensional gezeichnet

M, 57, Tischler-Meister - quadratischer Raum passt

- Bett ist proportional zu dem Raum auch 1,40m groß

- Teppich ist passend größer, wirkt in der Tiefe vllt minimal zu tief

- Fenster ebenfalls passend groß, könnten allerdings eventuell etwas zu 

weit hinten im Rau sein (nicht ganz mittig zentriert)

- Poster ebenfalls gleich groß 

- Pflanze etwas zu weit zum Bett gerutscht - 
Abstand müsste größer sein


- man steht nicht unbedingt direkt im Türrahmen

-

Proportionen GenauigkeitAllgemeine Infos
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vorstellen als sie wirklich sind, so wirkt es 
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eher leerer sein und vllt nicht mehr ganz so die 
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M, 25, Tischler - quadratischer Raum passt

- Bett ist proportional zu dem Raum auch 1,40m groß
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- Fenster ebenfalls passend groß, könnten allerdings eventuell etwas zu 

weit hinten im Rau sein (nicht ganz mittig zentriert)

- Poster ebenfalls gleich groß 

- man steht genau im Türrahmen und Blickt in das 
Zimmer herein


- Zimmerpflanze ragt auch wirklich in das Sichtfeld 
der Person


- Poster im hinteren Drittel passt

- Alles andere ebenfalls vorhanden, passt

- 3D Tiefeneffekt passt sehr genau, Bett mit 

passendem Fluchtpunkt, …

M, 68, Diakon - Ungefähr quadratischer Raum, eher sogar ein Raum der mehr als vier 
Wände hat (Rechte Wand wirkt nicht im 90Grad Winkel)

- Bett in proportionen zu der hinten Wand passt

- Teppich ebenfalls, größer als das Bett

- Wände gehen generell etwas zu weit auf , Raum wird nach vorne hin zu 

breit

-

- alles vorhanden

- Fenster allerdings nicht beide auf der linken Seite

- Fenster auch eher etwas zu groß

- Poster passt, hängt auch rechts im hinteren 

Drittel

- Pflanze ragt ebenfalls ins Sichtfeld , vllt etwas zu 

groß im Gegensatz zum Bett

-

W, 23, Studentin 
Journalismus

- Quadratischer Raum passt

- Bett von der Breite passt auch ungefähr, Tiefe ist allerdings etwas zu 

tief (fast so tief wie der Raum selbst)

- Teppich deutlich zu klein

- Fenster passen auch ungefähr, vllt ein klein wenig zu groß

-

- Alles vorhanden, allerdings fehlt ein Kissen

- Fluchtpunkt auch ganz gut umgesetzt, es 

entsteht eine Tiefe

- Poster nach hinten hin kleiner, Bett ebenfalls, …

M, 22, Polizist - Quadratischen Raum kann man erahnen

- Eher eine Oben-Drauf Sicht 

- Bett passt von der Breite recht gut, Teppich ist zu klein

-
-

- Fenster und Poster hängen wahrscheinlich zu 
weit hinten im Raum


- Pflanze steht hinten links und nicht vorne links

- Sonst alles dabei

- Eher flacherer 2d Zeichnung 

W, 24, Studentin 
Medienproduktion

- Perfekte Proportionen mit Hilfe der Hilfslinien - Allerdings Oben drauf Sicht - Vogelperspektive

- (Ist meistens leichter sich vorzustellen in welchen 

Maßen und Proportionen sich die Gegenstände 
befinden)


- Fluchtpunkt-Zeichnen sehr realistisch

Proportionen GenauigkeitAllgemeine Infos

M, 28, KFZ-Meister - alle Proportionen zu groß, „verniedlicht“

- Bett deutlich zu groß, Stehlampe könnte passen

- Fenster und Poster bleichgroß, nur generell zu groß

- Teppich fast fünf meter groß, zwar größer als das Bett allerdings beide 

Dimensionen zu breit

-

- Palme ragt ins Sichtfeld, passt

- Zimmer wirkt eher länglich als viereckig

- Bett gut dreidimensional gezeichnet

M, 57, Tischler-Meister - quadratischer Raum passt

- Bett ist proportional zu dem Raum auch 1,40m groß

- Teppich ist passend größer, wirkt in der Tiefe vllt minimal zu tief

- Fenster ebenfalls passend groß, könnten allerdings eventuell etwas zu 

weit hinten im Rau sein (nicht ganz mittig zentriert)

- Poster ebenfalls gleich groß 

- Pflanze etwas zu weit zum Bett gerutscht - 
Abstand müsste größer sein


- man steht nicht unbedingt direkt im Türrahmen

-

Proportionen GenauigkeitAllgemeine Infos
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Allgemeine Infos Proportionen Genauigkeit

W, 23, Studentin 
Medienproduktion

- keinen quadratischen Raum

- Breite ist deutlich mehr als die Tiefe

- Zwei Fenster, allerdings nicht zentriert zu allen Seiten

- Poster hängt mittig und nicht im hinteren Drittel

- Bett wirkt zum Raum zu schmal (bzw. der Raum ist einfach zu breit)

- Teppich größer als das Bett - passt

- Bett ist so Tief wie der Raum, passt bei einem 2m zu 5m Raum nicht 

ganz

- Größe der Fenster und vom Poster passt 
ungefähr


- Palme steht gut vorne links in der Ecke 

- Stehlampe ragt ebenfalls über das Bett, passt

- Bett mit Kissen und Decke passt

- Gesamtes Foto eher eine Draufsicht, als das man 

im Türrahmen steht

- 3d Zeichnung passt nicht genau, es entsteht 

kaum Tiefe im Bild 

W, 58, Lehrerin - quadratischer Raum

- Zwei Fenster die recht zentriert sind, evtl etwas zu groß für den Raum

- Bild eher im hinteren Drittel, passt

- Bett wirkt im vergleich zum Raum auch fast zu groß (auf jeden Fall zu 

tief und somit auch etwas zu breit)

- Teppich muss noch größer als das Bett sein

- Palme vllt auch etwas zu groß für den Raum insgesamt

-

- Zeichnung wirkt auch eher 2d als 3d mit tiefe

- Tiefenrichtung passt allerdings und wurde bei 

allem eingehalten

- Alles dabei

-

M, 19, Mechatroniker - quadratischer Taum

- Bett Breite passt gut in den Raum

- Stehlampe vllt bisschen zu dick 

- Teppich minimal größer, könnte fast noch breiter

- Sehr große Pflanze

- !! Fenster dieses mal längere Seite als Breite verwendet (anders wie die 

anderen) Ebenso das Poster

-

- Teppich nicht Rund

- Ein Kissen fehlt

- Sonst alles dabei

- 3d Perspektive passt besser (Bett nicht mehr nur 

von einer Seite „schräg“ gezeichnet)

- Fenster recht rentiert, fallen hinten so ein 

bisschen runter - perspektivisch nicht ganz 
korrekt)


-

W, 21, Ausbildung 
Orthopädietechnik-
Mechanikerin

- quadratischer Raum passt

- Fenster und Bild passen ebenfalls, sind nur etwas zu groß insgesamt

- Palme vorne links passt von den Proportionen mit dem Top

- Bett und Teppich passen, sind insgesamt für den Raum allerdings zu 

groß - könnte meinen das Bett wäre insgesamt 3m breit 

-

- „verniedlicht“ den Raum eher - Dinge größer 
vorstellen als sie wirklich sind, so wirkt es 
gemütlich und cozy und in echt würde der Raum 
eher leerer sein und vllt nicht mehr ganz so die 
Wirkung haben, die man sich vllt vorher 
vorgestellt hat


- Vorder Ansicht passt, dreidimensionale 
Fluchtpunktperspektive passt ebenfalls (Fenster 
nach hinten hin kleiner, …)

Allgemeine Infos

M, 25, Tischler - quadratischer Raum passt

- Bett ist proportional zu dem Raum auch 1,40m groß

- Teppich ist passend größer, wirkt in der Tiefe vllt minimal zu tief

- Fenster ebenfalls passend groß, könnten allerdings eventuell etwas zu 

weit hinten im Rau sein (nicht ganz mittig zentriert)

- Poster ebenfalls gleich groß 

- man steht genau im Türrahmen und Blickt in das 
Zimmer herein


- Zimmerpflanze ragt auch wirklich in das Sichtfeld 
der Person


- Poster im hinteren Drittel passt

- Alles andere ebenfalls vorhanden, passt

- 3D Tiefeneffekt passt sehr genau, Bett mit 

passendem Fluchtpunkt, …

M, 68, Diakon - Ungefähr quadratischer Raum, eher sogar ein Raum der mehr als vier 
Wände hat (Rechte Wand wirkt nicht im 90Grad Winkel)

- Bett in proportionen zu der hinten Wand passt

- Teppich ebenfalls, größer als das Bett

- Wände gehen generell etwas zu weit auf , Raum wird nach vorne hin zu 

breit

-

- alles vorhanden

- Fenster allerdings nicht beide auf der linken Seite

- Fenster auch eher etwas zu groß

- Poster passt, hängt auch rechts im hinteren 

Drittel

- Pflanze ragt ebenfalls ins Sichtfeld , vllt etwas zu 

groß im Gegensatz zum Bett

-

W, 23, Studentin 
Journalismus

- Quadratischer Raum passt

- Bett von der Breite passt auch ungefähr, Tiefe ist allerdings etwas zu 

tief (fast so tief wie der Raum selbst)

- Teppich deutlich zu klein

- Fenster passen auch ungefähr, vllt ein klein wenig zu groß

-

- Alles vorhanden, allerdings fehlt ein Kissen

- Fluchtpunkt auch ganz gut umgesetzt, es 

entsteht eine Tiefe

- Poster nach hinten hin kleiner, Bett ebenfalls, …

M, 22, Polizist - Quadratischen Raum kann man erahnen

- Eher eine Oben-Drauf Sicht 

- Bett passt von der Breite recht gut, Teppich ist zu klein

-
-

- Fenster und Poster hängen wahrscheinlich zu 
weit hinten im Raum


- Pflanze steht hinten links und nicht vorne links

- Sonst alles dabei

- Eher flacherer 2d Zeichnung 

W, 24, Studentin 
Medienproduktion

- Perfekte Proportionen mit Hilfe der Hilfslinien - Allerdings Oben drauf Sicht - Vogelperspektive

- (Ist meistens leichter sich vorzustellen in welchen 

Maßen und Proportionen sich die Gegenstände 
befinden)


- Fluchtpunkt-Zeichnen sehr realistisch

Proportionen GenauigkeitAllgemeine Infos

M, 28, KFZ-Meister - alle Proportionen zu groß, „verniedlicht“

- Bett deutlich zu groß, Stehlampe könnte passen

- Fenster und Poster bleichgroß, nur generell zu groß

- Teppich fast fünf meter groß, zwar größer als das Bett allerdings beide 

Dimensionen zu breit

-

- Palme ragt ins Sichtfeld, passt

- Zimmer wirkt eher länglich als viereckig

- Bett gut dreidimensional gezeichnet

M, 57, Tischler-Meister - quadratischer Raum passt

- Bett ist proportional zu dem Raum auch 1,40m groß

- Teppich ist passend größer, wirkt in der Tiefe vllt minimal zu tief

- Fenster ebenfalls passend groß, könnten allerdings eventuell etwas zu 

weit hinten im Rau sein (nicht ganz mittig zentriert)

- Poster ebenfalls gleich groß 

- Pflanze etwas zu weit zum Bett gerutscht - 
Abstand müsste größer sein


- man steht nicht unbedingt direkt im Türrahmen

-

Proportionen GenauigkeitAllgemeine Infos
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