TECHRISCHE
UNIVERSITAT
WAEN

Audgiagiated Reality als Methode der
Architekturvermittlung am Beispiel von Wiener
Kaffeehausern

DIPLOMARBEIT

ausgefuhrt zum Zwecke der Erlangung des akademischen Grades einer
Diplom-Ingenieurin

unter der Leitung von

Ass.Prof.Dipl.-Ing.Dr.techn. Peter Ferschin
259.1 Institut fir Architekturwissenschaften

eingereicht an der Technischen Universitat Wien
Fakultat far Architektur und Raumplanung
von

Emina Dizdarevic, BSc
01526429

Wien, 20.12.2018

(Unterschrift Verfasserin)



Im Sinne der Gleichberechtigung von Mann und Frau wird in der vorliegenden Arbeit bei
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Kurzfassung

Diese Arbeit hat als Ziel anhand neuer Technologien und digitaler Lernme-
thoden eine neue Art der Architekturvermittiung zu entwickeln. Es wird die
Gebrauchstauglichkeit von Augmented Reality (AR) im Kontext des Erfor-
schens der Wiener Kaffeehduser evaluiert und gezeigt, wie sich diese ge-
genseitig unterstttzen kénnen. Die Arbeit gliedert sich in einen einleitenden
theoretischen Teil und einen darauf aufbauenden praktischen, in dem eine
AR-App fur Smartphones als Serious Game entwickelt wird.

Einleitend wird die Problemstellung erlautert und derzeitige Methoden der
Architekturvermittlung analysiert. Des Weiteren wird auf das Thema Aug-
mented Reality eingegangen, ein historischer Uberblick der Entwicklung
gegeben und mit konkreten Beispielen aus der Architektur genauer aufge-
zeigt. Der Abschnitt wird mit den Darstellungsmdéglichkeiten von AR ergéanzt
und es wird ein Ausblick fir die Zukunft gegeben. Das darauffolgende Kapi-
tel setzt sich mit der angewandten Lernmethode Serious Games auseinan-
der und erlautert inre Grundlagen und Prinzipien. Danach werden ausge-
wahlte Kaffeehauser mit besonderem Augenmerk auf ihre architektoni-
schen Besonderheiten vorgestellt. Es werden u.A. Werke von Heinrich von
Ferstel, Oswald Haerdtl und Hermann Czech begutachtet und ein Uberblick
von verschiedenen Zeitepochen und Baustilen gegeben.

Die Umsetzung des vorangehenden theoretischen Teils folgt im Hauptteil.
Anhand einer AR-App werden Benutzerinnen durch Wien gefihrt und
durch Hinweise angeregt Kaffeehauser zu besuchen, mit Augmented Reali-
ty Lésungen zu finden und Uber die spezifischen Architekturelemente zu
lernen. Zuerst werden die verwendeten Programme — Unity3D und

Vuforia — vorgestellt, mit besonderem Fokus auf die Aufbereitung der Un-
terlagen und die Arbeitsschritte, die fir eine erfolgreiche Augmentierung
erforderlich sind. AnschlieBend folgt das Ergebnis des Projektes, wo in
Form von Arbeitsberichten die Merkmale der Kaffeehauser durch Augmen-
tierungen begutachtet und bewertet werden. Es wird dargestellt, wie reale
Objekte mit digitalem Inhalt ergédnzt werden, um auf diese Weise dem ar-
chitekturaffinen Benutzer die Geschichte von Architekturelementen in Kaf-
feehdusern vom 19. Jahrhundert bis heute naher zu bringen und somit die
Architekturvermittiung mit zeitgeméBen Methoden anzureichern.

Schlagwérter: Architekturvermittiung, Augmented Reality, Serious Games,
Kaffeehauser in Wien






Abstract

This paper aims to use new technologies and digital learning methods to
provide a new form of architectural mediation. Augmented reality’s (AR)
fitness for use in the context of exploring Vienna’s coffee houses is being
evaluated and their mutual support is demonstrated. The thesis contains an
introductory theoretical part which is followed by a practical one, in which
an AR App for smartphones will be developed.

The problem statement will be illustrated in the introduction, as well as the
current forms of architectural mediation. The next chapter talks about
augmented reality, its historical development and pinpoints it through
examples from architectural practice. For completion, AR’s presentation
methods will be described and an outlook for the future will be given.
Furthermore it is dealt with the applied learning method “serious games”
and its basics and principles. After that, the selected coffee houses and
their distinctive architectural marks will be presented. Among others, the
work of Heinrich von Ferstel, Oswald Haerdtl and Hermann Czech are
examined, thus giving an overview of the different time periods and
architectural styles.

The implementation of the theoretical part follows in the main part. By
means of an AR App, users will be guided through Vienna and encouraged
to visit coffee houses through clues, find the answers via Augmented Reali-
ty and learn about the specific elements. First off, an introduction to the
used programs — Unity3D and Vuforia — will be made, with particular focus
on the required technical basics and the workflow of a successful augmen-
tation. The next part deals with the results of the project, where the select-
ed coffee houses are examined and assessed through augmentations in
the form of work reports. It will be shown how real objects are being aug-
mented with digital content and how the architecturally interested user is
learning about the history of architectural elements in coffee houses from
the 19th century until today, enriching architectural mediation with contem-
porary methods.

Key words: architectural mediation, augmented reality, serious games,
coffee houses in Vienna
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AUGMENTED REALITY ALS METHODE DER ARCHITEKTURVERMITTLUNG

1 Einleitung

Die Architekturvermittlung férdert das Verstandnis fur Raum und Gestal-
tung und sensibilisiert die eigene Wahrnehmung von Architektur und der
gebauten Umwelt. Das erste Herantasten im Studieren der Baukunst ist oft
wegweisend und es ist wichtig, sich von Anfang an mit verifizierten Quellen
auseinanderzusetzen und fachkundiges Wissen Ubermittelt zu bekommen.
Die Architektur wird anhand guter Beispiele gelernt und ihre theoretisch
lehrbaren Aspekte kdnnen von Expertinnen mit unterschiedlichen Mitteln
abstrahiert und der breiten Bevoélkerung auf eine verstandliche Weise
prasentiert werden. Dies ist vor allem beim Verreisen ein kritisches Thema,
da man sich in neuen Gebieten bewegt und oftmals unter Zeitdruck steht,
so viel wie méglich zu sehen und zu lernen. Reisen sind jedoch vom
Lernen der Architektur inseparabel, worauf konstant hingewiesen wird.
Bereits umherziehende Baumeister aus dem Mittelalter und Architekten der
frihen Moderne berichten von der Wichtigkeit von Reisen und
selbststédndigem Erkunden von neuen Orten, da sie groBen Einfluss auf
das persdnliche Wachstum haben und sehr oft die Kreativitat in folgenden
Arbeiten anregen. John Ruskin, der englische Schriftsteller, Maler, Kunst-
historiker und Sozialphilosoph, leistet in dem dreibandigen 1851 erschiene-
nen Buch "The Stones of Venice™ wichtige Beitrage zur Architekturtheorie.
Die Bicher beinhalten prazise Darstellungen und Beschreibungen venezi-
anischer Architektur und Malerei, die flr baugeschichtliche Analysen bis
heute von gréBtem Interesse sind und spater sogar den 6sterreichischen
Architekten Heinrich von Ferstel inspirierten, selbst eine Italienreise anzu-
treten, deren Einfluss am Palais Ferstel abzulesen ist. Aber nicht nur Ex-
pertinnen im Feld begaben sich auf Reisen, um aus ihnen zu lernen. Adeli-
ge junge Méanner aus England im 17. und 18. Jahrhundert unternahmen
fast obligatorisch eine Grand Tour® durch Europas Kunststadte als Krénung
ihrer Erziehung. Sie sollten somit ihre Horizonte erweitern, antike Bauwerke
und Denkmaler besichtigen und in warmeren Klimaten leben. Die Erlebnis-
se und Erfahrungen wurden in Tagebuchern, Bildern und Briefen zusam-
mengefasst und nach Hause gebracht.

Diese Arten der Architekturvermittlung und —dokumentierung waren in dem
Zeitalter ihrer Durchflihrung als einzige angangig und nur besonderen
Schichten des Burgertums offen. Heutzutage sind solche Unternehmungen
viel zuganglicher, schneller und kostenguinstiger und zumeist passiert ihre
Organisation und Vorbereitung online. Eine Angelegenheit, von der die
gegenwartige Architekturvermittlung besonders profitieren und die zu ihrer
Weiterentwicklung fuhren kann, sind neue Technologien und digitale Lern-
methoden, die fachkundiges Wissen vermitteln und flr jeden verfagbar
sind. Augmented Reality, die Erweiterung der realen Umgebung mit digita-
lem Inhalt, bietet viel Potenzial flr eine Umsetzung in der Architekturver-

! dt.: ,Die Steine von Venedig®
? dt.: groBe Reise
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mittlung und diese Arbeit strebt danach, diese zwei Punkte zu verbinden
und voneinander die besten Leistungen auszuschépfen. Sein Beitrag zu
diesem Thema wird mit dem Versuch hinterfragt, eine gamifizierte, ereig-
nisreiche und nicht zeitlich begrenzte Methode der Architekturvermittiung
zu entwickeln.

Zurzeit gibt es in Wien vier Hauptwege, sich als architekturinteressierte
Person oder Tourist sachverstéandig tber die Architektur zu informieren. Die
erste Option ist der Kauf eines schriftlichen Architekturfiihrers, der entwe-
der im Voraus oder wahrend des Wien-Besuchs abgeschlossen werden
muss. Die letzten Blcher dieser Art wurden 2014 von Stefanie Villgratter
als ,,Architekturfihrer Wien“ und 2015 von Hildegard Kretschmer unter dem
Namen ,Reclams Stadteflihrer Wien: Architektur und Kunst“ herausgege-
ben. Villgrater 1&dt die Leserlnnen ein, Wien anhand von acht Touren zu
entdecken (Villgratter, 2014), wahrend Kretschmer Rundgéange mit Planen
far drei, funf oder sieben Tage oder auch Geb&udegruppen nach ihrer Lage
in der Stadt zusammengestellt hat. (Kretschmer H. 1., 2015) Die Vorteile
solcher Exemplare liegen klar auf der Hand — sie sind praktisch zur Hand-
habung und zeigen eine breite Palette an Gebauden aus verschiedenen
Zeitepochen. Andererseits sind die Beschreibungen fir ein vielseitiges Ver-
standnis der Geschichte manchmal nicht ausreichend, die Texte sind nur
auf Deutsch oder es fehlen neueste Beispiele, da die gedruckten Medien
nicht so haufig aktualisiert werden kénnen. Beide Grinde fuhren fast un-
vermeidlich zu zusétzlichen selbststandigen Recherchen, bei denen sich
die Leserlnnen mit groBer Wahrscheinlichkeit ans Internet wenden.

Die Internetrecherche ist eine weitere Form der Architekturvermittiung, die
eine Zusammensetzung von Besichtigungstouren mit architektonischem
Mehrwert ermdglicht. MIMOA (MY MOdern Architecture), beispielsweise,
ist ein Online-Architekturflihrer und eine gute Informationsquelle fiir Bauten
der modernen Architektur. Die Seite wurde speziell als mobile Datenbank
fir Reisen entwickelt, wo man Projekte fur die Erstellung eigener Architek-
turfihrer auswahlen und sogar Projekte und Standorte von verschiedenen
mobilen Geraten aus durchsuchen kann. Die kostenlose, standig wachsen-
de Datenbank ist eine benutzergenerierte Website und offen fur alle. Der-
zeit sind 96 Projekte aus Wien in MIMOA verfigbar. (MIMOA) Ein dynami-
sches System, das sehr schnell auf den neuesten Stand der Architektur
gebracht werden kann und weltweit unterstitzt ist, macht MIMOA zu einem
sehr positiven Beispiel in der Architekturvermittlung. Die Datenbank ist auf
moderne Architektur begrenzt, was einerseits fokussiertes und konkretes
Wissen aus diesem Bereich bietet, andererseits Gebaude aus friheren
Zeitepochen ausschlie3t, was ebenfalls zusétzliche Nachforschungen be-
notigt.


https://www.openthesaurus.de/synonyme/ereignisreich
https://www.openthesaurus.de/synonyme/ereignisreich
https://www.amazon.de/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&text=Stefanie+Villgratter&search-alias=books-de&field-author=Stefanie+Villgratter&sort=relevancerank
https://dict.leo.org/german-english/unvermeidlich
https://dict.leo.org/german-english/unvermeidlich
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Auch vorgefertigte Architekturfihrer kbnnen online gefunden werden, wie
»1he Free Architecture Guide of Vienna®, ein Paket das von Virginia Duran,

einer lizensierten Architektin

aus Spanien, auf ihrem Blog bereitgestellt und

der Allgemeinheit kostenlos angeboten wird. Durans selbsterstelte Reise-
karte aus 2017 beinhaltet genug Gebaude und offene Platze aus vielen
Zeitepochen fir einen funfzehntagigen Aufenthalt in Wien. Die Dokumenta-
tion beinhaltet eine Google-Maps-Karte mit eingetragenen Pins, die die
vorgeschlagenen Platze reprasentieren, und ein entsprechendes siebzehn-
seitiges PDF-Dokument mit tabellarischer Ubersicht und kurzen Kommen-
taren zu den Objekten mit Augenmerk auf Architekturbeschreibungen.

(Duran, 2017)
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Zone I: Innere Stadt

Austrian Postal

Savings Bank Otto Wagner

Built in 1906 as the headquarters of the Osterreichische
Postsparkasse (P.S.K.) bank, formerly the kk. Postsparcassen-Amt
(Imperial-Royal Postal Savings Office). The building is regarded as an
important early work of modern architecture, representing Wagner's
first move away from Art Nouveau and Neoclassicism. Through the
main entrance at Georg-Coch-Platz the visitor ascends a flight of
stairs to the grand Kassenhalle, where customer services are located.
The main hall is thus on the first floor. The hall is designed like an

Haupteingang Georg
Coch-Platz 2

atrium, with a large glass skylight allowing natural light to enter the
heart of the building at all times. Mon-Fri (8-15), Thu (8-17.30)

MIMOA, Bild-
schirmaufn.

Abb. 2: Karte von
Wien, erste Seite
und Ausschnitt
aus dem PDF
,The Free Archi-
tecture Guide of
Vienna“ (Duran,
2017)
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Der Download sowie die Nutzungsweise von Online-Reiseflhrern sind
praktisch, da sie mit allen Operativsystemen (OS) kompatibel und jederzeit
abrufbar sind. Die Informationen in diesem Beispiel wurden von einer Ex-
pertin im Feld zusammengefasst, was aber nicht immer der Fall ist und
worauf man, auch bei MIMOA, Acht nehmen sollte. Die Tabelle erscheint
auf den ersten Blick als gute L6sung, allerdings wird bald festgestellt, dass
der Uberblick keine erkennbare Struktur aufweist und keine etwaige Ver-
bindung zu den Objekten, wie z.B. ein Foto, oder zur Karte hat, weswegen
man konstant zwischen den beiden Ansichten wechseln muss, was einen
Verlust von Konzentration und Motivation bei den Nutzerlnnen auslésen
kann.

Der Vermittlungsprozess kann auch durch eine App stattfinden. wienarchi-
tektur.at ist ein Service fir architekturinteressierte Bewohnerlnnen und Be-
sucherlnnen dieser Stadt, der in Zusammenarbeit mit der Stadt Wien (Ma-
gistratsabteilung 19 — Architektur und Stadtgestaltung), dem Architektur-
zentrum Wien (AzW) und nextroom — architektur im netz entwickelt wurde
und eine eigene App zur Verfligung stellt, die Informationen zu mehr als
300 zeitgendssischen Wiener Bauten bietet. Neben den Bauwerken aus
Sammlungen der MA19 und des AzWs ist ebenfalls eine Auswahl von
Bauten, die beim Open House Wien teilnehmen gegeben. Die Standorte
sind georeferenziert, die Funktion ,In der Nahe* zeigt die nachstgelegenen
Bauwerke an, die in kurzen Texten und einem Bild vorgestellt werden. Bis
auf die Karten werden alle Texte und Bilder offline auf dem Smartphone
gespeichert, wodurch die Option einer spateren Wiedergabe gegeben ist.
(MA19) Eine standortbasierende Anzeige von Gebauden ist sehr vorteilhaft
in unbekannten Gegenden und Stadten, die man zum ersten Mal besucht.
Ebenso ist sie zweckdienlich fir Personen, die spontane Ausfliige bevor-
zugen, da der Inhalt nicht im Voraus recherchiert und aufbereitet werden
muss. Die Dauer und die Route der Besichtigungen kann individuell ange-
passt werden und man kann sicher sein, dass man immer mit Fachwissen
versorgt ist. Ein Nachteil dieser Methode ist die Abhangigkeit von einer
Internetverbindung, was bei manchen Reisen seine Unbrauchbarkeit zur
Folge haben kann und die App ist, wie MIMOA, nur auf moderne Architek-
tur begrenzt.

SchlieBlich kann die Architektur live und vor Ort von Architekten in Form
von organisierten Fuhrungen vermittelt werden, die entweder fur Gruppen
gesondert gebucht oder von fachbezogenen Veranstaltern organisiert wer-
den. Fihrungen nach (Termin)Vereinbarung werden u.A. vom Netzwerk
,Guiding Architects“ organisiert, das drei Vertreterlnnen in Wien hat und
vier Touren far groBe und kleine Gruppen anbietet. Gegebenenfalls kann
auch eine abgestimmte Tour zusammengestellt und durchgefihrt werden.
(Guiding Architects) Eine personalisierte Tour ist ideal fir Personen mit
besonderen Interessen oder als Tour im Rahmen einer Themenveranstal-
tung. Eine andere Form von Architekturfihrungen sind Besichtigungen mit
fixen Daten und Terminen, wie z.B. das Open House Wien, das einmal
jahrlich an einem Wochenende im September stattfindet. Heuer wurden


https://dict.leo.org/german-english/zur
https://dict.leo.org/german-english/Folge
https://dict.leo.org/german-english/haben
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Taren von 80 Geb&auden gedffnet, in denen ganztagig Fuhrungen in der
Dauer von ca. 30 Minuten abgehalten wurden. Volontare werden fiir die
Architekturvermittlung von den Organisatorlnnen vorbereitet, indem sie alle
relevanten Informationen Uber die betreuten Gebaude bekommen und fiih-
ren die Besucherlnnen am Tag der Veranstaltung in Kleingruppen durch.
(Open House Wien) Solche Touren sind eine gute Gelegenheit flr die Be-
sichtigung ansonsten unzugéanglicher Orte, die Besuche kénnen aber unter
Umstanden zeitaufwendig und ermidend werden. Als erstes muss mit ei-
nem grofBen Ansturm von Menschen gerechnet werden, was zu langen
Wartezeiten fir das Betreten der Objekte fuhren kann. Deswegen muss die
Zeit, bei Vorhaben weit voneinander entfernte Gebaude zu besichtigen,
sehr flexibel gestaltet werden. Die Dauer der Fuhrungen selbst ist sehr
knapp tempiert, also kann lediglich auf wenige Architekturdetails oder —
geschichten eingegangen werden. Zudem kann eine gro3e Anzahl von
anderen Besucherlnnenn unerwartete Zeitverluste bereiten oder verhin-
dern, dass man sich einem Teil des Objektes oder Raumes nahern kann.
Der gréBte Nachteil ist jedoch, dass man beim Verpassen der Termine auf
den nachsten warten muss, in diesem Fall ein ganzes Jahr. Manchmal
werden auch Architektur- oder gar Baustellenfliihrungen von Architektinnen
oder Architekturbiros organisiert, oder im Rahmen von Veranstaltungen
des AzWs, die zum gréBten Teil zu bezahlen sind. Diese Art von Architek-
turfihrungen hat den klaren Vorteil gegentber anderen Arten, dass sie, vor
allem bei kleinen Gruppen, die Chance bieten, direkte Gesprache mit Ex-
pertinnen zu flhren, wertvolle Einblicke in den Bauprozess aus erster Hand
zu bekommen und Fragen beantwortet zu bekommen, die man andernfalls
nie bekommen wirde, was vor allem flr Architektureinsteigerinnen von
groBem Nutzen ist. Allgemein muss bei allen organisierten Fihrungen Acht
gegeben werden, dass der Inhalt auf ein Publikum mit unterschiedlichen
Kenntnissen der Materie angepasst ist, da es andernfalls zu Uberforderung
oder Monotonie bei den Teilnehmerinnen kommen kann.

Die Architekturvermittlung kann auch in ganz anderer Weise angewandt
werden als fur Besichtigungen und das Erlernen von Baustilen, signifikan-
ten Perioden, Architekten usw. Sie kann fir Laien und eine breitere Bevol-
kerung einen Einstieg in den allgemeinen Bereich der Architektur férdern
und Kenntnisse Uber Raumkonzepte, Materialien, Tragwerkslehre und an-
dere ebenso wichtige Aspekte der Baukunst vermitteln, die in Fachquellen
fur die Allgemeinheit nicht so h&ufig vertreten sind. Einen solchen Ansatz
hat "was schafft raum?" — ein Gemeinschaftsprojekt der Stadtplanungsab-
teilungen der Stadt Wien (MA 18, 19 und 21) in Kooperation mit dem Stadt-
schulrat fir Wien sowie der MA 13 (offene Kinder- und Jugendarbeit). Mit
dem Projekt hat die Stadt ein Angebot zur Auseinandersetzung mit Stadt-
wahrnehmung und Stadtgestaltung fur Kinder und Jugendliche an Wiener
Schulen und in der offenen Kinder- und Jugendarbeit geschaffen. In Form
von Raumaktionen mit hohem Praxisbezug zum Lebensalltag von jungen
Menschen kénnen personliche Raumwahrnehmung erforscht und Inhalte
zu den Themen 6ffentlicher Raum und Stadtplanung vermittelt werden. Ziel
ist es, das Interesse an Architektur und Stadt friihzeitig zu wecken, junge

13
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Menschen fir ihr gebautes Lebensumfeld zu sensibilisieren und ein
Verstandnis fir Planungsprozesse zu vermitteln. (Stadt Wien) Projekte wie
diese sind gute Beispiele zum Verstandnis des Mehrwerts der
Architekturvermittlung und ihrer Anpassungsfahigkeit fur eine Vielfalt von
Teilnehmerinnen und Themen.

Diese Arbeit hat als Ziel, eine neue Methode der Architekturvermittiung zu
entwickeln, die einer breiten Nutzerlnnengruppe angepasst ist, direkt an
den Objekten stattfindet und deren Dauer nach persénlichen Bedurfnissen
bestimmt wird. Die Lernenden sollen durch spielerische Designelemente in
einer Smartphone-App motiviert werden, sich das Wissen selbststéndig
anzueignen und von puren Zuschauerinnen zu aktiven Teilnehmerinnen
des Vermittlungsprozesses werden. Dazu wird Augmented Reality, die
computergestutzte Erweiterung der Realitdtswahrnehmung, angewandt, da
sie neben einer einfachen Handhabung mit der Architekturdarstellung eine
interessante Eigenschatt teilt — die Fahigkeit, einem Publikum Objekte zu
prasentieren, die nicht existieren. Objekte aus der wahren Umgebung wer-
den mit virtuellem Inhalt Gberlagert und somit die reale Welt mit der klnstli-
chen ergénzt. Das Projekt, das im Rahmen dieser Arbeit entwickelt wird,
hinterfragt die Gebrauchstauglichkeit dieser Eigenschaften und deren Eig-
nung fur die Anwendung in der Architekturvermittiung am Beispiel von Wie-
ner Kaffeehdusern. Die Wiener Kaffeeh&duser sind eine berihmte Instituti-
on, die eine umfangreiche Geschichte tragt und obwohl sie sowohl von
Bewohnerlnnen als auch von Touristinnen stark besucht sind, wird Gber
ihre Bedeutung und ihre architektonischen Merkmale selten gesprochen.
Dieses Projekt soll diese Liicken Uberbriicken und die architekturaffinen
Besucherlinnen durch das Uberlagern von Informationen auf gewisse As-
pekte der Architektur hinweisen, die herkémmliche Arten der Architektur-
vermittlung nicht umsetzen kénnen. Somit sollen aufschlussreiche Erkennt-
nisse zum Thema der Benutzbarkeit von Augmented Reality im Feld der
Architekturvermittlung gewonnen werden.

Zusammenfassend ist es das Ziel zu klaren, wie erfolgreich man Aug-
mented Reality in den Kontext der Architekturvermittlung integrieren kann,
welche Schwierigkeiten und Hindernisse es dabei zu tUberwinden gilt und
welchen Mehrwert es tatsachlich bringt. Daher wird im Rahmen dieser Ar-
beit eine AR-App als Serious Game entwickelt, bei denen zum Unterschied
von klassischen Spielen der Unterhaltungscharakter dem Bildungsan-
spruch nachgeordnet ist und stetig Wissen vermittelt wird.

Der Umfang und Detaillierungsgrad der vermittelten Angaben wird fur archi-
tekturinteressierte Laien zugeschnitten, die sich zum ersten Mal mit diesem
Bereich beschéftigen, aber dennoch danach streben fachkundiges Wissen
zu erlangen. Diese App soll ein breites Publikum mit unterschiedlichen Vor-
kenntnissen mit strukturiertem Inhalt und Grundlagen fiir das Verstehen,
Analysieren und Interpretieren von Architektur versorgen. Vor allem Be-
wohnerlnnen von Wien und individuelle Reisende, die selbstéandige Erkun-
dungen unternehmen und ihre Zeit nach eigenen Préferenzen einteilen
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sollen sich angesprochen fuhlen. Im Spiel werden die Benutzerlnnen durch
Wiens Kaffeehauser gefihrt und dazu animiert vorgegebene Architektu-
relemente mit der Smartphone-Kamera einzuscannen und in virtueller Um-
gebung Kenntnisse Uber sie zu erlangen. Dadurch werden auch die Gren-
zen der Technologie ausgetestet, wo verdeutlicht wird, welche Eigenschaf-
ten eines Gegenstandes flr eine erfolgreiche Augmentierung erforderlich
sind, welchen Wetter- und Lichtverhaltnissen die App standhalt und wie
lehrreich der widergegebene Inhalt in Wirklichkeit ist. Diese Uberlegungen
dienen im finalen Schritt dazu, die Ubergeordnete Frage ,Ist es moglich,
Augmented Reality als Methode der Architekturvermittlung zu verwenden
und wie erfolgreich kann man damit fachliches Wissen erwerben?“ zu be-
antworten.

1.1 Aufbau der Arbeit

Zu Beginn wird der Begriff Augmented Reality definiert, seine Funktions-
weise erlautert, der Stand der Technik prasentiert und die fiir das For-
schungsgebiet dieser Diplomarbeit relevanten Anwendungsbereiche be-
schrieben. In die informatischen Grundlagen wird nicht tiefer eingegangen,
da sie fr dieses Projekt nicht von Relevanz sind. Das nachste Kapitel be-
trachtet das Thema rund um digitale Lernmethoden, wobei der Fokus auf
Serious Games gesetzt ist, die bei der App die entwickelt wird im Vorder-
grund stehen und ihr als Grundlage dienen. Um ihre Spezifika fachkundig
zu erlautern, wird, neben Referenzen von Spieldesignerinnen, zum grof3en
Teil mit Wirtschaftsliteratur gearbeitet, da sie sich haufig mit der Rolle und
dem Erfolg von Spielen im Arbeitsumfeld auseinandersetzt und wichtige
Erkenntnisse zu deren Umsetzung liefert. AnschlieBend werden die aus-
gewahlten Kaffeehduser aufgezeigt, deren Architekturmerkmale im Spiel
begutachtet werden. Sie werden chronologisch aufgelistet und jedes Café
einzeln vorgestellt, beschrieben und seine Bedeutsamkeit flr die bevorste-
hende Vermittlung dargelegt. Die Umsetzung der Theorie in die Praxis folgt
im Kapitel 5. Davor werden die Programme die fir das Arbeiten mit Aug-
mented Reality — Unity3D und Vuforia — vorgestellt und der Workflow be-
schrieben, bzw. es wird erklart wie es dazu kommt, dass der vorgesehene
Inhalt am Endgerat erscheint und wie man die Elemente aus den Kaffee-
h&usern mit den virtuellen Ergebnissen verknupft. Die eigentliche Imple-
mentation wird im Anschluss prasentiert und zwar nach exemplarischen
Besonderheiten der jeweiligen Kaffeehduser, wie z.B. Vermittlung tber
Moblierung oder Vermittlung tber Grundrisstypen. So wird noch starker
betont, was flr eine gro3e Bandbreite von Architekturelementen Aug-
mented Reality abdecken kann und seine Signifikanz fur das Forschungs-
thema unterstrichen. In Form von Arbeitsberichten und vor-Ort-
Bildschirmaufnahmen wird die Antwort zur Fragestellung gegeben und ge-
zeigt, wie gut sich Augmented Reality als Methode der Architekturvermitt-
lung beweist und objektspezifisch die Vor- und Nachteile der Technologie
erértert. AbschlieBend werden im letzten Kapitel die wichtigsten Punkte der
Arbeit zusammengefasst, die Schlussfolgerung gezogen und ein Ausblick
fur die weitere Anwendung von AR in der Architekturvermittiung gegeben.
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2 Augmented Reality

Augmented Reality, oder auf Deutsch ,erweiterte Realitat“, bezeichnet eine
computerunterstitzte Wahrnehmung bzw. Darstellung, welche die reale
Welt um virtuelle Aspekte erweitert. (Markgraf, 2018) Somit werden reale,
physische Objekte von unterschiedlichsten virtuellen Informationen tberla-
gert und in die Ansicht des Endgerates am Bildschirm eingefligt. Die Infor-
mationen kénnen zwei- oder dreidimensionale Elemente sein, man kann
sie aus allen Winkeln betrachten, manipulieren und mit ihnen interaktiv
kommunizieren. Die Form der virtuellen Informationen ist nutzungs- und
aufgabenspezifisch, aber sie variieren vom einfachen Buchstaben oder
simplen Wirfeln bis hin zu komplexen 3D Modellen und Animationen. In
Apps die als Spiele angedacht sind, findet man oft das Szenario, wo meh-
rere separate Gegenstéande in AR verknlpft werden und eine virtuelle Be-
ziehung aufbauen. Die Technologie hinter AR-Anwendungen ist durchaus
anspruchsvoll, da sie von Faktoren der Umgebung wie Licht, Entfernung,
Kameraqualitat, Sensorgenauigkeit u.A. abhangig ist, und obwohl sie alle
Sinneswahrnehmungen ansprechen kann, ist es bis heute hauptséachlich
mit dem Sehen verbunden. Das kommt deshalb, weil die meisten augmen-
tierten Elemente mit Texten, Fotos, Animationen, Videos oder virtuellen 3D-
Modellen arbeiten.

Obwohl der Begriff sehr oft im Kontext von Virtual Reality (VR) benutzt
wird, und trotz einiger Gemeinsamkeiten, unterscheiden sie sich in einem
sehr wichtigen Punkt. Wahrend es sich bei VR stets um nicht existente,
digital entstandene Welten handelt, die von unserer Wirklichkeit abge-
schnitten sind und von einem Computersystem simuliert werden, steht bei
AR die wahrnehmbare Umgebung im Vordergrund — es wird lediglich neuer
Inhalt hinzugeflugt, d.h. die Realitat bleibt erhalten. Dieser Unterschied wird
am besten am Realitats-Virtualitats Kontinuum von Paul Milgram und
Fumio Kishino (Milgram & Kishino, 1994) dargestellt, welches den schritt-
weisen Ubergang von einem realen Umfeld (links) zu einem virtuellen Um-
feld (rechts) zeigt und fir die unterschiedlichen Teilbereiche entsprechende
Fachbegriffe nennt, die durch den Grad der Virtualitat charakterisiert sind.
Jener Bereich des Realitats-Virtualitats Kontinuums zwischen den beiden
Extrempunkten wird von den Autoren als Mixed Reality® (MR) bezeichnet.
Augmented Reality liegt nah bei der Realitat, da nur einzelne virtuelle Ob-
jekte in die reale Umgebung eingeblendet werden. Im Ubergang zur Virtua-
litat findet der Begriff Augmented Virtuality (AV) Verwendung, wo die um-
gebende Welt Gberwiegend virtuell ist und nur einzelne Elemente der rea-
len Umgebung entstammen.

3 dt.: vermischte Realitat
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Abb. 3: Realitats-
Virtualitédts Kon-
tinuum, eigene
Darstellung nach
Milgram & Kishi-
no, 1994

Abb. 4: Darstel-
lung der Funkti-
onsweise von
AR-Markern
(Stolyarenko,
2016,
Nachbearbeitung
Autorin)
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Der wohl weit verbreitetste Anwendungsfall ist das erkennungsbasierende
AR, bei welchem es um das Erkennen von daflir vorgesehenen visuellen
Anhaltspunkten geht, die sich AR-Marker nennen, um etwa zuséatzliche
Informationen Uber sie anzuzeigen oder ihren Inhalt komplett mit anderem
zu Uberschreiben. Die bekannteste und einfachste Anwendung sind QR-
Codes, bei denen die Kamera die Zeichnung scannt und ein zugewiesenes
Resultat zeigt. Meistens verlauft der Ablauf so, dass die Kamera des End-
gerates durch die installierte App betéatigt wird, um ihre Umgebung zu
scannen. Wenn man eine gedruckte Version der AR-Marker vor die Kame-
ra halt, erkennt sie den Marker, berechnet seine Entfernung und Ausrich-
tung und ersetzt ihn mit dem korrespondierenden virtuellen Elementen.
Eine schematische Darstellung der Funktionsweise und typische Formen
von AR-Markern wird in der folgenden Abbildung veranschaulicht.

o \

y ein ausgedruckter AR-Marker
wird an eine Flache platziert
und von der Kamera einer

der Marker wird innerhalb der
App durch ihm zugeteilten
virtuellen Inhalt ersetzt und
angezeigt
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Abb. 5: Beispiele
von Erschei-
nungsformen von
AR-Markern

2.1 Historische Entwicklung

Die erste Entwicklung eines Augmented-Reality-Systems kam1968 von
Ivan E. Sutherland von der University of Utah, wo ein Head-Mounted Dis-
play (wértlich: ,am Kopf befestigter Bildschirm®), oder HMD, dem Benutzer
ein Bild in Perspektive anzeigen sollte, das sich verandert wahrend er sich
bewegt. (Sutherland, 1968)

Abb. 6: ein Nut-
zer des Head-
Mounted Dis-
plays, das wegen
seines Gewichts
an die Decke
geschraubt wer-
den musste
(Sutherland,
1968)

Der Bildschirm und das angeschlossene System hatten die Kopfposition
des Nutzers mit sechs Freiheitsgraden gemessen, der dann in der Lage
war, seinen Kopf innerhalb der Grenzen zu bewegen. Die Position im 3D-
Raum wurde durch Sensoren gemessen, die die Koordinaten einem Com-
puter weiterleiteten, um die korrekte Ansicht eines einfachen Drahtmodells
entsprechend der Position des Kopfes in Echtzeit zu berechnen. Diese
Schritte ermdglichten dem Nutzer, relativ zu seiner eigenen Position im
Raum platzierte 3-D-Computergrafik aus seiner eigenen Perspektive zu
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Abb. 7: das In-
tegrated Helmet
And Display Sight
System (IHADSS)
der amerikani-
schen Armee (US
Army, 1982)
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betrachten. Diese Entwicklung kann als die Geburtsstunde der AR
angesehen werden. (Ténnis, 2010) Die Technologie des HDMs wurde wei-
ters fUr militarische und wissenschaftliche Zwecke weiterentwickelt und
benutzt und ist ohne Zweifel der Vorlaufer der Smart Glasses, wie wir sie
heute kennen. In den darauffolgenden Jahren entwickelte sich zunachst die
Forschung im Bereich von VR, die als logische Konsequenz die
Anreicherung der realen Umwelt mit virtuellen Elementen hatte, die zur
Entstehung von Augmented Reality flhrte. (Ténnis, 2010) 1985 enwickelt
die U.S. Army das Integrated Helmet And Display Sighting System
(IHADSS), wo das System in den Helm des Piloten integriert ist. Das Sys-
tem bestand aus einer Projektionsflache vor dem rechten Auge, einem
Nachtsichtgerat und einem Kopf/Sicht-Richtungssystem fir die Bewaffnung
des Helikopters. (Rash & Martin, 1988) Die Funktion der Anzeigekompo-
nenten des IHADSS bestand darin, dem Piloten Nachtsicht-Informationen
fir den Zweck der Bodennavigation, Zielerfassung und —identifikation und
Waffenausrichtung bereitzustellen. (Walker, Verona, & Brindle, 1980, zitiert
nach: Rash & Matrtin, 1988)

Der néchste signifikante Zeitpunkt fand 1990 statt, als Boeing-Forscher
Tom Caudell den Namen Augmented Reality flr ein

Projekt etablierte, das er gemeinsam mit seinem Kollegen David Mizell
durchfuhrte. Sie erstellten einen Prototyp eines head-up, durchsichtigen,
am Kopf montierten Displays (HUD) mit Head-Positioning-Sensorik und
einem Registrierungssystem der realen Umgebung. Dieses System sollte
es Arbeiterlnnen an Flugzeugmontagen ermdglichen, Diagramme und
Montageanleitungen zu sehen, die fur ihre aktuelle Aufgabe notwendig sind
und an einer bestimmten Position auf einem realen Objekt Uberlagert wer-
den. Die Hauptvorteile der Verwendung eines solchen Systems waren in


https://de.wikipedia.org/wiki/Nachtsichtger%C3%A4t
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der Eliminierung von Fehlerquellen und zuséatzlichen Kosten fir Vorlagen,
Formboards* oder anderen Maskierungsgeréten. (Caudell & Mizell, 1992)

Abb. 8: ein Arbei-
ter demonstriert
Boeings Prototyp
fur Montage-
anleitungen (Da-
vid Mizell,
Boeing)

Weiters wurde NaviCam (Navigation Camera) 1995 von Jun Rekimoto und
Katashi Nagao entwickelt und konnte als HMD- oder HUD-System
verwendet werden. Die Kamera des Gerats konnte auf einem Abstand von
30-50cm 4-Bit Farbcodes aufnehmen und ihre Auswertung auf einem Bild-
schirm zeigen. Das Resultat waren Informationen zu ausgewéhlten Ele-
menten oder es konnte z.B. ein Video abgespielt werden, das an der Stelle
des Farbcodes ist und den Benutzer begrif3t. (Rekimoto & Nagao, 1995)
Dieses Prinzip weist die ersten Ansatze von markerbasierendem und
transportablem AR auf.

Abb. 9: die CCD-
: # , Kamera zeigt die
Real View R i o Ansicht des Nut-
| ' . / zers auf dem
LCD-Display mit

% Rembrandt 1606-69 tiberlagertem
‘Netherlands Text, al ob es
eine transparente
Tafel wére
(Rekimoto &

Nagao, 1995)

Palmtop

1997 entwickelte die Columbia University das erste Mobile Augmented Re-
ality System (MARS) — The Touring Machine, das im AuBBenbereich einge-
setzt werden konnte und sich aus drei Komponenten zusammensetzte —
einem head-worn® Bildschirm, einem handheld® Bildschirm und einem
Rucksack. Das am Kopf befestigte 3D see-through Display war mit einem
Magnetometer und einem Inkliometer zur Blickrichtungserfassung
ausgestattet. Das handheld Display war fur Eingaben mittels Stift und
Trackpad zustandig. Die Daten wurden an den Computer im Rucksack wei-
tergegeben, an dem auch eine GPS-Antenne angebracht war. Die GPS-
Daten ergaben zusammen mit den Blickrichtungsdaten die exakte Position

* Ein Formboard ist ein Gestell, in dem ein Kabelbaum erstellt wird. Es enthalt
unter anderem Informationen Uber das Kabel, die La&nge des Kabels und die zu
verwendenen Stecker.

® dt.: am Kopf tragend

® dt.: in der Hand haltend
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Abb. 10: the Tour-
ing Machine
(Dixon)
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des Nutzers, dem die Namen der Gebaude des Campus der Columbia
Universitys vor Ort am handheld Display angezeigt wurden. (Feiner,
Maclintyre, Hollerer, & Webster, 1997)

Die erste Open Source Augmented Reality Libary — ARToolKit wurde 1999
von Hirokazu Kato entwickelt und 2001 vom HIT Lab der Washington Uni-
versity verdffentlicht. Es beinhaltet eine Bibliothek zur Erstellung von Echt-
zeit-AR-Apps unter Verwendung von quadratischen Markern und eines
vorlagenbasierten Ansatzes zur Bilderkennung. ARToolKit verwendet
Computer-Vision-Algorithmen, um das Problem der Verfolgung der Ansicht
des Benutzers zu lésen. Seine Video-Tracking-Bibliotheken berechneten
die reale Kameraposition und -ausrichtung relativ zu physischen Markern in
Echtzeit. Dies ermdglichte die einfache Entwicklung einer breiten Palette
von Augmented-Reality-Anwendungen. (University of Washington) Derzeit
wird ARToolKit als Open-Source-Projekt auf GitHub gehostet.


https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Hirokazu_Kato&action=edit&redlink=1
https://dict.leo.org/german-english/ver%C3%B6ffentlicht
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Im Jahr 2002 erweiterte ein Team von der University of South Australia das
bestehende Desktopspiel Quake in das ARQuake-System, eines der ersten
Systeme, die es Benutzerlnnen ermdglichten, AR-Spiele im Freien zu spie-
len und sich in der physischen Welt zu bewegen und gleichzeitig compu-
tergenerierte grafische Monster und Objekte zu erleben. Ein interner halb-
versilberter Spiegel, unter der Verwendung von einem durchsichtigen HMD,
kombinierte die Bilder des LCD-Bildschirms mit der Sicht des Benutzers auf
die reale Welt. (Piekarski & Thomas, 2002) Es lasst sich sowohl im
AuBenbereich als auch in Gebauden spielen. Fir den AuBenbereich,
entfernt von Gebauden, nutzt es GPS und einen Kompass flr die
ungefahre Positionsbestimmung. Marker fur die genauere
Positionsbestimmung und fur Spielobjekte, wie Munition und Waffen,
wurden nahe Geb&auden und in Gebauden eingesetzt, da hier kein oder nur
schlechter GPS-Empfang war. (Thomas, 2002 zitiert nach: Geitz-Manstein,
2011)

Abb. 11: ein vir-
tuelles Objekt auf
einem quadrati-
schen Marker,
gemacht mit
ARToolKit
(University of
Washington)
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Abb. 12: ein AR-
Quake-Spieler
mit vollstandiger
Ausstattung
(University of
South Australia)

Abb. 13: Vorder-
und Hinterseite

des ultimativen

MARS-Systems

(Tinmith)

24

Eine der leistungsfahigstem Musterldsungen eines MARS-Systems wurde
2006 von Wayne Piekarski, Ross Smith und Ben Avery entwickelt. Das
Tinmith” 2006 System ist eine Kombination aus Hardware in Form eines
kleinen am Gurtel getragenen Computers, eines speziell entwickelten
HDMs, drahtlosen Eingabegeraten und Software zur Durchfihrung von AR.
Es wurden prazise Empfanger eingebaut mit 50 cm Genauigkeit, um eine
fehlerfreie Positionsverfolgung im Freien zu gewéhrleisten. AuBerdem hatte
das Gerat eine Batterie-Laufzeit von 3 Stunden und konnte innerhalb 70
Sekunden nach dem Einschalten AR-Prozesse durchfuhren. (Tinmith)

" Tinmith = This Is Not Map In The Hat, dt.: Das ist keine Karte im Hut (Uberset-
zung durch die Verfasserin)
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Der immer weiter ansteigende Gebrauch von Smartphones und des draht-
losen Internets am Ende der ersten Dekade des 21. Jahrhunderts hat auch
dazu gefuihrt, dass AR-Apps entwickelt und kommerzialisiert werden. Sie
haben es ermoglicht, die Technologie von AR in den Alltag zu integrieren
und in allen Spharen des Lebens anzuwenden. Eine der ersten AR-Apps
mit breiter Benutzerakzeptanz war Wikitude, ein sogenannter AR-Browser.
Die App hat als Grundlage standortbasierendes AR, das von Standorter-
kennungsfunktionen von intelligenten Geraten Gebrauch macht. Die App
berechnet den Standpunkt und das Blickfeld der Kamera Uber die Position
des Benutzers (GPS), den internen Kompass sowie den Bewegungssensor
des Smartphones und bietet dabei live eine direkte Ansicht der unmittelba-
ren Umgebung mit erweitertem Inhalt, im Gegensatz zur standardmaBigen
Herangehensweise, bei der man mittels zweidimensionaler Karten seine
Position von oben betrachtet. Die Informationen kénnen nach Interesse
gefiltert werden, sodass die Resultate dynamisch den Wiinschen ange-
passt sind — so kann ein Nutzer z.B. nach Restaurants und Pubs suchen,
wahrend sich der Andere Uber Sehenswiurdigkeiten erkundigt.

Abb. 14: die App
Wikitude erkennt
das Brandenbur-
ger Tor und
blendet passen-
de Informationen
dazu ein wahrend
es von der Kame-
ra erfasst wird
(TMN)

Brande|
i I‘lgurger Tor

Das Brandenhu:gr T
er lor i f
Dorotheenstadt im O ﬂﬂ: ariser Platz in der

z tte (Bezirk Mi
Berlin to)ion i
wurde in den Jahren von 1788 bis 1791 auf details

Autoren Robert Scoble und Shel Israel halten den Aufstieg von Augmented
Reality far die vierte Transformation im digitalen Zeitalter. Die erste kam in
den 1970er Jahren, als Computer anfingen, auf textbasierenden Systemen
zu laufen; gefolgt von der zweiten Transformation 1984, nach der Vorstel-
lung von grafischen Benutzeroberflachen von Macintosh und schlussend-
lich kam die dritte am Anfang des 21. Jahrhunderts mit mobilen Endgera-
ten. (Scoble & Israel, 2017) Die vierte Transformation, Scoble und Israel
zufolge, "will move technology from what we carry to what we wear“.? Die

8 dt.;,wird die Technologie von dem was wir mit uns tragen zu dem was wir anha-
ben, bewegen.“ (Ubersetzung durch die Verfasserin)
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Verfugbarkeit moderner AR-Apps ist auch von einer anderen sehr bedeu-
tenden Eigenschaft gepragt, die ihnen geholfen hat, solch einen kommerzi-
ellen Erfolg zu erzielen und das ist das Fehlen jeglicher Bedienelemente
wie Tastaturen, Mausen oder Joysticks. Ebenfalls gibt es derzeit eine gro-
Be Anzahl an Software Development Kits (SDKs) fir Augmented Reality
am Markt wie Vuforia, Apple ARKit, Google Tango oder Wikitude; wo neu-
gierige Personen in vereinfachten Programmen sogar ohne informatischen
Hintergrund ganz schnell ihre gewiinschten AR-Marker hochladen, korres-
pondierende Losungen einsetzen und mit inren selbsterstellten Apps das
Feld austesten kénnen. Die Prognosen fir den Wuchs des Marktanteils von
AR sind jedenfalls optimistisch; Marktrecherchen zufolge soll der Wert des
AR-Marktes von 0,2 Mrd. USD (0,175 Mrd. €, Anm.d.Verf.) im Jahre 2016
in fanf Jahren auf 48,7 Mrd. USD (42,6 Mrd. €, Anm.d.Verf.) ansteigen.
(Brandt, 2017)

Der Stand der Technik weist auf, dass Augmented Reality eine Vielfalt von
Anwendungsmaoglichkeiten bietet, die den Nutzerinnen im Alltag helfen
oder ihn mit Unterhaltung bereichern. Der Inhalt ist virtuell modelliert, weist
jedoch die gleiche Qualitat, Dynamik, Interaktion und standige Verfligbar-
keit auf, die aus dem wahren Leben langst bekannt und eingedbt ist, so-
dass die Anwendung sehr rasch angeeignet werden kann.

2.2 Augmented Reality in der Architektur

Far die Architektur ist von groBem Nutzen, die rasante Entwicklung und die
Fortschritte der AR-Technik als Sprungbrett in die Dreidimensionalitat ihrer
Prasentation zu verwenden. AR ist auf dem Weg, sich raus aus den Labors
und rein in die Industrie zu begeben (Arnis & Brigmanis, 2013) und bei
einer Betrachtung des Aufgabenprofils von Architektinnen und Planerinnen,
zu denen insbesondere die Teilbereiche Visualisierung und Kommunikation
gehdren, verwundert es dagegen nicht, dass die Potenziale dieser neuen
Technologien zunehmend betrachtet werden. (H6hl & Broschart, 2015)

In den 1990er Jahren, als AR immer populérer wurde, wurde auch seine
Eignung fur die Architektur erforscht. Ein Team von Wissenschaftlern der
Columbia University hat 1996 einen Beitrag zu diesem Thema in ihrer Ar-
beit ,Augmented Reality in Architectural Construction, Inspection, and
Renovation, geleistet. Ihre AR-Systeme verwenden transparente head-
worn Displays, um Grafiken und Gerausche Uber das natlrliche Sehen und
Hoéren einer Person zu Uberlagern. Sie beschrieben ein experimentelles
AR-System, das die Position von Saulen hinter einer fertigen Wand, die
Position von Bewehrungsstében in einer der Sdulen und die strukturelle
Analyse der Saule zeigen sollte. Im Versuch wird ein Nutzer mit einem
Bildschirm am Kopf gezeigt, der auf eine Ecke des Computer Graphics and
User Interface Labs schaut und dem das Gitter von tragenden Saulen in
der Wand und die Stérke der Decke als duinne Linien am Bildschirm einge-
blendet werden. Nach einem Click auf die gewunschte Séule wird sie ver-
gréBert und ihre Struktur dem Nutzer im Raum présentiert. (Webster,
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Feiner, MaclIntyre, Massie, & Krueger, 1996) Die grundlegenden Prinzipien
dieses Projektes wurden spéter in AR-Apps fir die Darstellung von BIM-
Modellen weiterentwickelt.

Abb. 15: ein Nut-
zer mit head-
worn Display
sucht sich eine
Séaule in der
Wand aus, deren
Struktur vergré-
Bert wird
(Webster, Feiner,
Maclintyre,
Massie, &
Krueger, 1996)

Das folgende Beispiel prasentierte die Verwendung eines MARS-Systems
zur Visualisierung von Architekturmerkmalen. Das System wurde benutzt,
um einen einfachen Zubau eines Hauses im Campus der University of
South Australia darzustellen. Dazu wurden ein TINMITH2-System, ein
Sony PLM-100 transparenter Bildschirm und eine Phoenix-Minitastatur
verwendet.
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Abb. 16: das
TINMITHZ2 Sys-
tem (Thomas,
Piekarski, &
Gunther, 1999)

Abb. 17: das
bestehende Ge-
béude (rechts)
und der vorste-
hende Zubau
(links) werden
mit griinen Linien
dargestellt
(Thomas,
Piekarski, &
Gunther, 1999)
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Das GPS, das in diesem System verwendet wurde, ist auf ein bis zwei Me-
ter in offenen Rdumen genau, was in diesem Fall unerwiinscht ist und
weswegen sich der Nutzer einige Male umstellen muss, um die korrekte
Uberlagerung zu erzielen, was aber in wenigen Sekunden erfolgt. Auf einer
2D-Karte der Umgebung (blauer Kreis in der Mitte) werden der Grundriss
des Gebaudes und die Position des Nutzers in Relation zum Grundriss
angezeigt. Andere Daten am Bildschirm sind: GPS, Kompass, Datum und
die Uhrzeit. Alle visuellen Hinweise werden in Echtzeit angepasst, wenn
der Benutzer seinen Kopf dreht. (Thomas, Piekarski, & Gunther, 1999)

e - - NG
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SHF %5900 130737 1050 LLM- WSS

Im folgenden Teil wird eine Reihe von Smartphone-Apps vorgestellt, bei
denen eine weiterentwickelte Form der friher erwahnten Technologien zum
Einsatz kam. Eine solche App ist ARKi, ein Produkt des interaktiven Design
Studios Darf Design aus London. Arki hilft dabei, Architekturprojekte in
Mixed Reality zu visualisieren, sodass man den Entwurfsweg sehen, teilen
und mit gréBerer Klarheit kommunizieren kann. Die 3D-Modelle im .FBX
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und .OBJ Format werden vom Nutzer selbst in die App geladen und
kdnnen vor Ort sehr prazise in allen MaBstaben angezeigt und angesehen
werden. Die AR-Technologie ist so integriert, dass die 3D-Modelle mit
mehreren Ansichtsebenen flr Entwurfs- und Prasentationszwecke
bereitgestellt sind. Man kann diverse Funktionalitdten wie Echzeit-
Schattenanalyse oder Materialauswahl simulieren und in der gegebenen
Ansicht entweder als Video oder als Foto aufnehmen und mit anderen
Benutzerinnen app-intern teilen. Diese Ansétze der App fuhren zu einer
vereinfachten Benutzerinteraktion und machen den Kundinnen die
Entwirfe unmittelbar erlebbar. (Darf Design)

Abb. 18: Arki
lasst 3D-Modelle
von Gebauden
tber ihren
Grundrissen
erscheinen (Darf
Design)

Als Architekt kann man diese Anwendung von AR als Chance betrachten,
sich auf spielerische Weise noch klarer auszudriicken und sich mit interak-
tivem Inhalt dem Kunden leichter anzunahern. Das eliminiert zwar nicht die
elementaren Arbeitsschritte wie Studien zu machen oder zu zeichnen, aber
es kann einen Vorteil fir Unternehmen bieten, den Nutzer durch eine sol-
che Patrtizipation einzubinden und sich dadurch von der Konkurrenz abzu-
heben.

Ahnliche Ansatze zeigt die App GAMMA T, die BIM-Modelle vom Biiro auf
die Baustelle bringt. Planungsinformationen werden mittels Augmented
Reality auf die Baustelle Gbertragen, unterstiitzen dort die Qualitatssiche-
rung und helfen beim Mangelmanagement. Der Hersteller, formitas, hat
Wert darauf gelegt, dass die Software verschiedene OpenBIM-
Schnittstellen bedient. Mit GAMMA " kdnnen Notizen, Bilder und
Audiokommentare direkt von der Baustelle ins Biro gesendet werden.
Jeder Kommentar wird bei der Baubegehung direkt mit einem Bautell
verknipft. Durch diesen Ortsbezug sind neue Informationen sofort in das
Gebaudemodell integriert. Das vereinfacht die Dokumentation und

29



AUGMENTED REALITY

verbessert die Kommunikation, weil Anmerkungen klar und eindeutig
kommuniziert werden.

Abb. 19: GAMMA
benutzt AR um
Informationen
aus BIM-
Zeichnungen von
Gebéuden zu
zeigen (formitas
AG)

Durch das digitale Arbeiten auf Tablets und Smartphones wird die Nutzung
von Papieren deutlich reduziert. Dadurch verringert sich das Risiko veralte-
ter Informationen und doppelter Informationseingabe. (formitas AG)

Neben Anwendungen fur Ingenieurinnen und Expertinnen im Feld erschei-
nen immer 6fter auch Apps ausschlieBlich fir Kundinnen, die die virtuellen
Umgebungen bei sich daheim explorieren kénnen. Ein solches Beispiel
bringt der bekannte M&belhersteller IKEA, der im Herbst 2017 eine App
verdffentlichte, die ihren Kundinnen die Mdéglichkeit bietet, mehr als 2000
Méobelstlicke in ihre Rdume digital zu platzieren. Alle Modelle sind maf3-
stabsgetreue 3D-Versionen von Mébeln, zwischen denen man herumgehen
und mit ihnen interagieren kann wie z.B. Farben und Stoffe ganz genau
anschauen, die am Platz bleiben, selbst wenn man den Raum verlasst und
zurickkommt. Die meisten Modelle stammen aus dem Bereich Wohnzim-
mer, Uberwiegend gibt es Sofas, Couch- und Esstische. Fur die Entwick-
lung von IKEA Place wurde die Plattform ARKit benutzt. (Inter IKEA
Systems B.V.)
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Abb. 20: IKEA
Place

Ein ahnliches Produkt bietet die Online-Plattform fur Einrichtungselemente,

Houzz, die eine viel breitere Auswahl von Mdbelstlicken aus dem Sortiment

von Top Marken aus der ganzen Welt bereitstellt. In ihrer kostenlosen App

kénnen dank AR mit der ,View in My Room*“ Funktion mehr als eine Million

3D-Modelle im eigenen Raum platziert und dazu eigene Fotos hochgeladen

und Produkte, Sticker, Anmerkungen und MaBangaben hinzugeflgt und

somit Ideen fur die Raumgestaltung noch einfacher visualisiert werden. Die

App ist in neun Sprachen verfugbar. (Houzz Inc.)
Abb. 21: die
»View In My

Room” Funktion
von Houzz (Ingrid
Lunden)
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Abb. 22: der vor-
bereitete Grund-

riss (oben) und
die spatere Dar-
stellung in AR
(unten) in der
App Roomle
(Wikitude)
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Noch einen Schritt nach vorne geht die App Roomle, in der Nutzerlnnen die
Grundrisse ihrer Raume mit exakten Dimensionen einzeichnen und gesam-
te RGume mit Einrichtungselementen ausstatten kénnen. Nach dem ferti-
gen Zusammenstellen in 2D wird die AR-Funktion betéatigt, wo die Einrich-
tungselemente in den vorgesehenen Platzen in Echtgré3e betrachtet und
manipuliert werden kénnen. Roomle hat derzeit zwar nur 1500 Produkte,
hat aber bereits zur Ausarbeitung von mehr als 3 Millionen Grundrissen von
hoher Qualitat beigetragen. (Wikitude)

Auch in der Architekturvermittlung gab es erste Versuche, AR der breiten
Bevdlkerung naherzubringen. Die friher erwéahnte Website MIMOA hat
2009 far die App Layar eine passende Erganzung entwickelt und imple-
mentiert. Layar ist ein AR-Browser, bei welchem mit der Kamera des End-
gerates die Umgebung gescannt wird und am Bildschirm Informationen
Uber Objekte oder Platze in der Ndhe angezeigt werden, die nach Thema in
Schichten (engl. Layer) eingeteilt sind. In dem Sinne hat MIMOA seine ei-
gene Schicht zur Verfiigung gestellt, die, wenn ausgewahlt, Nutzerinnen
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der App Bauten moderner Architektur vorschlagt und sie zu ihnen leitet.
(Naomi, 2009)

il 3G 14/11 - 14:25 - SgMBiMiBOL!Q

Favorites MlMOA, Mod... Settings

MIMOA Reality Map  List

10 results found Range: 5.0 km

Nonument

Den Haag

Weiters werden Anwendungen von AR im Bereich der Architektur prasen-
tiert, die als Forschungsprojekte ausgefihrt wurden. Eine der ersten Arbei-
ten zu diesem Thema an der Fakultat fur Architektur der TU Wien kam
2012 von Stefan Niedermair, der im Rahmen seiner Diplomarbeit die An-
wendung von AR zur Architekturvisualisierung an mobilen Endgeraten un-
tersuchte. Das Ziel war, zu zeigen, wie und in welchen Bereichen AR die
Prasentation der Informationen Uber Architekturprojekte und -inhalte ver-
bessern kann. Der Nutzwert wurde in drei Szenarien hinterfragt: zuerst als
Tischplatten-Projektprasentation, wo ein physisches Model von einem digi-
talen ersetzt wurde; weiters als Visualisierung von neuen oder unrealisier-
ten Projekten im Kontext vor Ort und letztendlich als Informationssystem
des stadtischen Kulturerbes, mit virtuell positionierten Inhalten wie Fotos,
Videos und 3D-Modellen von zerstérten Gebauden und anderen Objekten,
ebenfalls vor Ort. (Niedermair, 2012)

Abb. 23: MIMOASs
Layer in der App
Layar (Naomi,
2009)
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Abb. 24: Tisch-
platten-
Projektprasenta-
tion mit AR
(Niedermair,
2012)

Abb. 25: Visuali-
sierung im Kon-
text vor Ort
(Niedermair,
2012)

Abb. 26: Informa-
tionssystem des
stadtischen Kul-
turerbes
(Niedermair,
2012)
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Weitere Forschungsprojekte der TU Wien zum Thema Augmented und
Virtual Reality betreute Dr. Hannes Kaufmann von der Fakultat fir Informa-
tik. Im fur diese Arbeit relevanten Bereich ist das Projekt ,Hofburg Tracking*
erwahnungswert, bei dem der Gegenstand des geférderten Vorhabens die
Entwicklung und Implementierung eines neuartigen Algorithmus fur mobile
Endgerate zur genauen Ortsbestimmung (Lokalisierung) in Echtzeit von
Besucherlinnen der Hofburg war. Das resultierende System erstellt detail-
lierte Karten mit Tausenden von Orientierungspunkten, die mit interaktiven
Frameraten verfolgt werden kénnen. Die Karten- und Kamerapositionsver-
folgung kann verwendet werden, um den genauen Standort des Benutzers
zu bestimmen, augmentierten Inhalt hinzuzufligen, den Pfad eines Benut-
zers zu verfolgen oder nach verschiedenen Objekten in der Umgebung zu
suchen. (Kosyreva, Schénauer, Kaufmann, Vonach, & Gerstweiler, 2012)

Abb. 27: Positio-
nierung vom
virtuellen Inhalt
in der Hofburg
Wien — Position
der Nutzerin und
Resultat am Bild-
schirm, Bild-
schirmaufn.
(Kosyreva,
Schoénauer,
Kaufmann,
Vonach, &
Gerstweiler,
2012)

Ein Urban Augmented Reality’ (UAR) Projekt aus 2017 hat den Versuch
gemacht, eine neue Objektvorschlagsmethode fir Gebaude zu implemen-
tieren, die als Grundlage fir Anekdoten flr den Tourismus, Inserate zum
Einkaufen oder Adressen fir die Stadtnavigation in GPS-gesperrten Area-
len fungieren, und bei denen eine Gebaudeerkennung anhand monokularer
Fotos aufgrund von perspektivischen Deformationen, sich wiederholenden
Strukturen und partiellen Verdeckungen mit Schwierigkeiten ablauft. Ziel
der Arbeit ist, Fassaden fiir Uberlagerungszwecke zu erkennen und durch
die Auswertung einer Sammlung von Fassadenbildern zu identifizieren,
wobei zum Testen 1000 FuBgéanger-Fotos der Zircher Gebaudedatenbank
(ZuBuD) verwendet wurden. Der Kernpunkt des Vorhabens liegt darin, ei-
nen charakteristischen rechteckigen Ausschnitt an jedem Gebaude zu defi-
nieren, der spezifische Form-, Farb-, Umriss-, Struktur-, Symmetrie- oder
semantische Kontrast-Hinweise (engl: cues) besitzt und jederzeit von Algo-
rithmen in der realen Umgebung erkennbar ist. Die Daten werden von
Deep Learning Frameworks analysiert und die Resultate mittels AR vor Ort
angezeigt. Das Endprodukt wurde am Beispielgebaude Nantes Event Cen-

® dt.: Augmented Reality in urbaner (stadtischen) Umgebung
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Abb. 28: UAR
Projekt fiir eine
Objektvor-
schlagsmethode
(Fond, Berger, &
Simon, 2017)
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ter Building demonstriert, wo ein Logo an die Fassade in Perspektive plat-
ziert und ein virtuelles 3D-Modell, das im selben Referenzrahmen wie die
Fassade steht, wiedergegeben wurde. (Fond, Berger, & Simon, 2017)

ol

A. Bild aus der Datenbank

Google e . — ,
C.das virtuelle Modell des Gebaudes in 3

Ein weiteres Beispiel ist das Projekt CORALIUS aus dem Jahr 2017, das
im Architekturunterricht zu Einsatz kommen soll. Ein Team von Forscherin-
nenn der Graduate School of Architecture of Nantes hatte die Idee, eine
immersive Design-Reprasentationsumgebung von Entwurfsprozessen zu
entwickeln, die durch die Kombination von VR und Spatial Augmented Rea-
lity (SAR) zur qualitativeren Kommunikation zwischen Studentinnen und
Betreuerinnen bei Korrekturen beitragt. Die Ansicht aus erster Person wird
auf einem grof3en kreisférmigen 360° Bildschirm prasentiert, was eine visu-
elle und akustische Immersion férdert und den Gebrauch eines HMDs eli-
miniert. SAR wird verwendet, um gedruckte 2D-Pléane oder -Schnitte und
-Modelle auf der Tischplatte abzubilden, wobei dasselbe virtuelle Modell
Eingabedaten fur beide Darstellungsmdglichkeiten liefert und somit eine
Ubergangslose Interaktion gewahrleistet. (Milovanovic, Moreau, Siret, &
Miguet, 2017)


https://dict.leo.org/german-english/kreisf%C3%B6rmig
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2.3 Endgerate und Darstellungsmaoglichkeiten

Far AR-Anwendungen werden Endgerate mit einer komplexen Komposition
von Hardware-Modulen benétigt und zurzeit kénnen sie Uber vier Darstel-
lungsmdglichkeiten berlcksichtigt werden, die im Folgenden vorgestellt
werden.

2.3.1 Smartphones und Tablets

Smartphones und Tablets sind in der Regel mit &hnlichen oder vergleichba-
ren Hardwarekomponenten ausgestattet und werden, bedingt durch die
hohe Verbreitung im Endverbraucher-Markt, bereits seit langer Zeit als
Hauptplattform fir AR-Apps verwendet. Zusatzlich zu den gewdhnlichen
Smartphones und Tablets werden auch Spezialmodelle angeboten, welche
im Gegensatz zu den klassischen Lésungen Uber weitere, speziell fur
Augmented-Reality-Anwendungen optimierte, Hardwaremodule verfigen.

Hiermit werden die Gerate zum Fenster in die Umgebung der Benutzer.
Der grof3e Vorteil von diesen Endgeraten und der Grund, aus dem sie die
optimale Art von AR-Endgeraten sind, ist, dass sie schon die meisten Per-
sonen besitzen, immer bei sich haben und sich mit dem Umgang mit Apps
allgemein schon auskennen. Tablets haben noch mehr Rechenleistung als
Smartphones und in der Regel einen gréBeren Bildschirm, also kann nach
Bedarf die praktischere Variante eingesetzt werden. Wichtig ist nur, dass
das Gerat aus technischer Hinsicht alle Anforderungen der Apps bezliglich
Version und Graphik unterstitzen kann.

Ein beispielhaftes Gerat, das im September 2018 erschienen ist, ist Apples
iPhone Xs Max. Sein groBer Bildschirm und der A12 Bionic Smartphone
Chip mit groBer Rechenpower ermdglichen den Nutzerlnnen eine leistungs-
fahige Grundlage fur AR-Anwendungen mit hohem Anspruch. Au3erdem
verfligt es Uber ein Dual-Kamera-System, das Portrats mit Tiefenwahrneh-
mung ermoglicht. Mit ihr kann die Scharfentiefe in der Fotos-App sowohl in

Abb. 29: die Kon-
figuration von
CORALIUS:

A: Beamer fiir
SAR,

B: Tischplatte mit
augmentierten
Planen und Mo-
dellen,

C: immersiver
Bildschirm
(Milovanovic,
Moreau, Siret, &
Miguet, 2017)
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Abb. 30: Apples
2018 erschiene-
nes iPhone Xs
Max
(Martin/CNET,
2018)
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der Echtzeit-Vorschau als auch nach der Aufnahme dynamisch angepasst
werden, um die Hintergrundunschérfe bei Portrats zu korrigieren. Ein
schneller Sensor und der Bionic-Chip bringen viel Glanz und Schattende-
tails in Fotos; wahrend groBe und tiefe Pixel gute Bildtreue, hohe Farbge-
nauigkeit und reduziertes Rauschen bei Aufnahmen mit wenig Licht erzeu-
gen. (Apple Inc.)

I

2.3.2 Smart Glasses

Smart Glasses sind die Nachfolger von HMDs und heute gibt es sie fur eine
Vielfalt von Anwendungsfallen mit unterschiedlichen Anforderungsprofilen
und somit ebenso unterschiedlichen Hardware-Konfigurationen. Smart
Glasses verfugen in der Regel Uber kleine Kameras fur die Erkennung des
realen Umfelds, die komplexe Hard- und Software-Module auswerten und
mit virtuellen Uberlagerungen verbinden und die Resultate an der Brille
anzeigen. AuBerdem mussen sie einen eigenen Prozessor und die ent-
sprechende Energieversorgung (Akku) haben. Smartglasses sind die im-
mersivste Form von AR, da sie ,hands-free” ist und sich der Inhalt dyna-
misch mitbewegt, wenn der Benutzer seinen Kopf oder Kérper bewegt. Die
gesamte Benutzeroberflache (Ul) wird durch Gesten und Sprachkontrollen
bedient.

Die 2016 erschienene HoloLens von Microsoft ist momentan eine der be-
kanntesten Smart Glasses im Bereich von Mixed Reality. Sie erlaubt den
Benutzerinnen durch ein Natural User Interface und mit integrierten Senso-
ren, Lautsprechern und eigener Rechnereinheit interaktive 3D-Projektionen
in der direkten Umgebung darzustellen. Nachdem das Geh&use aus zwei
Ringen auf den Kopf gesetzt und das Sichtfeld eingestellt ist, kann man mit
der Bedienung der HoloLens, ohne zuséatzliche Kabel, Smartphones oder
Computer, anfangen. Die Interaktion mit den Smart Glasses erfolgt durch
Gesten, Sprache, Kopfbewegung und kleine Knépfe.


https://de.wikipedia.org/wiki/Natural_User_Interface
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2.3.3 Kiosk Systeme/AR-Installationen

Kiosk-Systeme sind interaktive AR-Installationen, die sich schon vor der
Verbreitung von Smartphones und mobilem AR als innovative Lésung far
Events, Messen oder Shopping-Erlebnisse bewéahrt haben und setzen in
der Regel auf das Prinzip des “Magical Mirror” (dt.: magischer Spiegel). Die
magischen Spiegel gestatten einer Person, ihr Spiegelbild in wahrer Gré3e
und in Echtzeit und mit zusatzlichen Bildern oder Inhalten, die dartber lie-
gen, zu sehen. Diese Installationen erfordern gro3e Rechenleistung und
kdnnen zudem mit verschiedenster Hardware und Sensoren kombiniert
werden. Die Lésungen bieten flexible Konfigurationsméglichkeiten und er-
setzen am Einsatzort die Endgerate der Nutzerlnnen. Die bisher gebrauch-
lichsten Anwendungen waren Einzelhandels- und Verbraucherumgebun-
gen, wie beispielsweise Schdnheitssalons oder Bekleidungsgeschéafte, wo
die Kunden verschiedene Kleidungsstlcke im Spiegel anprobieren kénnen.

2.3.4 Spatial AR

Bei diesem Typ von AR, auch projektionsbasierendes AR genannt, werden
digitale Elemente auf physische Objekte in der realen Welt projiziert und

Abb. 31: die
HoloLens MR-
Smart Glasses
bieten ein
tragbares Display
fir ein
durchsichtiges
Seherlebnis
(Intellectsoft,
2018)

Abb. 32: mit
Spiegel-AR kén-
nen Kunden von
Bekleidungsla-
den sehen wie
ihnen die Pro-
dukte stehen
ohne sie in der
Hand zu halten
(Sheehan, 2018)
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Abb. 33: digitale
GroBbildprojekti-
onen auf dem
Kunsthistori-
schen Museum in
Wien
(Mobilitatsagentu
r Wien)
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sind meistens fir Projektionszwecke und gro3e Gruppen von Zuschauerln-
nen gedacht. Beispiele von Projektionsgeraten sind Shader-Lampen, virtu-
elle Tische und mobile und intelligente Projektoren. Wie bei Kiosk-
Systemen ist keine Ausstattung erforderlich und in vielen Situationen kann
es die technologischen und ergonomischen Beschrdnkungen herkémmli-
cher AR-Systeme Uberwinden. (Bimber & Raskar, 2005) Diese Art von
Uberlagerung bietet eine Reihe von Méglichkeiten fiir seine Anwendung,
wobei eine der einfachsten die Projektion von Licht auf eine Flache ist
(engl.: projection mapping), wo der Nutzer ein purer Zuschauer ist, wie bei
Tisch- und Wandprojektionen.

Die Umsetzung solcher Anséatze zeigte die Magistratsabteilung 33 der Stadt
Wien, die in den Jahren 2015 und 2016 eine Veranstaltung unter dem Na-
men ,Wien Leuchtet organisierte, wo digitales 3D-Video-Mapping zum
Einsatz kam und die Fassaden des Natur- und Kunsthistorischen Museums
mit wechselnden Animationen beleuchtet wurden. In einem Zusammenspiel
aus Video, Diaprojektion, Licht und Ton wurde eine audiovisuelle Show
prasentiert und somit vielen Besucherlnnen Freude und Spal3 zubereitet.

2.4 Ausblick auf die Zukunft von AR

Unabhé&ngig von der Entwicklung von AR sprach der Wissenschaftler Mark
Weiser schon 1991 Uber die Entwicklung einer ubiquitaren Technologie und
ihre Einblendung in das alltagliche Leben. Er war der Meinung, dass ,The
most profound technologies are those that disappear. They weave
themselves into the fabric of everyday life until they are indistinguishable
from it.“*° (Weiser, 1991) Er stellte sich eine Welt vor, in der Computer

1% 4t.: ,Die tiefgriindigsten Technologien sind diejenigen, die verschwinden. Sie
weben sich in das Gewebe des Alltags hinein, bis sie von ihm nicht mehr zu unter-
scheiden sind.“ (Ubersetzung durch die Verfasserin)


https://dict.leo.org/german-english/Projektionsger%C3%A4t
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keine gro3en, schweren und statische Kisten mehr waren, sondern in
unsere Geréte, in alltagliche Gegenstéande und in die Umgebung
eingebettet, wobei sie alle miteinander vernetzt sind. (Weiser, 1991 zitiert
nach: Ténnis, 2010) Obwohl diese ldee noch immer nicht die Norm ist,
kann man mit Sicherheit behaupten, dass daran gearbeitet wird, sich ihr
anzunahern. Die bahnbrechenden Entwicklungen von Endgeraten, starkere
Rechenleistungen und schnellere Internet Geschwindigkeiten in den letzten
zehn Jahren haben bereits einen Trend in die Welt gesetzt, der Augmented
Reality aus der Hand an den Kérper als tragendes Medium versetzt. Smart
Glasses haben Smartphones gegenuber den gro3en Vorteil, dass sie eine
hands-free Immersion ermdglichen und durch einfache Gesten und
Sprachsteuerungen zu betatigen sind und auBBerdem klassiche
Bedienelemente wie Tastaturen, Mause und Controller immer Uberflussiger
machen. Technologieexperten gehen aber noch einen Schritt nach vorne
und arbeiten an Smart Lenses, also Kontaktlinsen die Nutzerinnen virtuel-
len Inhalt direkt auf das Auge einblenden. Wissenschaftler vom Ulsan Nati-
onal Institute of Science and Technology (UNIST) haben 2017 Smart
Contact Lenses vorgestellt, die wahrend des Tragens den Glukosespiegel
von Diabetikern in der Tranenflissigkeit messen soll. Der Linsentrager wird
Uber ein kleines LED-Licht gewarnt, falls die Glukosewerte zu hoch werden.
(J. Park, 2018) Die Smart Lenses von Sensimed AG waren 2015 das einzi-
ge kommerziell erhéltliche Gerat, das vielversprechende 24-Stunden-
Informationen Uber Augeninnendruck-Schwankungen lieferte. (Smedt,
2015)

Abb. 34: Smart
Lenses von Sen-
simed AG (Sen-
simed AG)

Die ersten Forschungsprojekte weisen also groBes Potenzial auf und sind
auch fur die Weiterentwicklung von Augmented Reality von groBer Wichtig-
keit. Die Firma Samsung besitzt seit 2016 ein Patent fir Smart Lenses, wo
die Kontaktlinse mit einem kleinen Bildschirm, einer Kamera, einer Antenne
und mehreren Sensoren, die Bewegungen und Blinzeln erkennen, ausge-
stattet ist. Die Eingaben werden mittels der Antenne an ein externes Gerat,
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Abb. 35: einge-
blendete virtuelle
Hilfslinien auf der
Gurke helfen
dem Mann gleich
groBe Teile zu
schneiden, Bild-
schirmaufn.
(TheCGBros,
2012)
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wie ein Smartphone oder Tablet, gesendet und von ihm verarbeitet.
(Chowdhry, 2016) Ahnliche Produkte wurden auch von Google und Sony
fir Patente eingereicht, was die Annahme nahelegt, dass Smart Lenses
bereits in naher Zukunft einsatzbereit sein werden. Informationen zu Er-
scheinungsdaten oder derzeitigem Status in der Forschung sind nicht be-
kannt.

Der massive Verlass auf ubiquitdre augmentierte Endgerate wird von den
Nutzerlnnen mit gemischten Geflihlen aufgenommen, weswegen einige
Experten aus dem Bereich digitaler Medien das Bedurfnis hatten, ihre Visi-
onen der AR-unterstitzten Zukunft in Videos zu prasentieren. TheCGBros,
ein Kollektiv von digitalen 3D-/Animation-/VFX**-Profis, die in der digitalen
Animation-/Spiele-/VFX-Industrie tatig sind, zeigen im kurzen Film ,SIGHT*
ihre eigene Vorstellung der Zukunft, wo Smart Lenses Smartphones und
Tablets ersetzt und sich fast in jede Sphéare des Lebens integriert haben.
Die Hauptrolle im Film hat ein junger Mann, dem Spiele und hilfreiche Tipps
auf seinen Kontaktlinsen helfen, sich im Alltag zurechtzufinden. Alle Inter-
aktionen zeigen eine spafige und unterhaltsame Anwendung von Smart
Lenses. Es werden dem Nutzer z.B. Hilfslinien beim Gurkenschneiden ein-
geblendet, um gleich groB3e Teile zu schneiden, woflr er mit Punkten be-
lohnt wird.

S SIGHT @ SYsrey

el SCORE:

Noosa
,

Ein ganz anderes Bild der Zukunft zeigt ,Hyper-Reality”, ein Konzeptfilm
von Keiichi Matsuda, einem unabhangigen Designberater, der ein multidis-
ziplinéres Designstudio an der Schnittstelle von Technologie, Medien und
Architektur fUhrt. Der Film prasentiert eine provokative und kaleidoskopi-
sche Zukunftsvision, in der physische und virtuelle Realitadten zusammen-
wachsen und die Stadt von Medien gesattigt ist. (Matsuda, 2016) Das End-
geréat, das die Augmentierungen betatigt, wird nicht gezeigt, aber aus den
Gesten und den Handbewegungen kann man schlieBen, dass es sich um
Smart Glasses oder Smart Lenses handelt. Anders als beim vorigen Bei-

M yisual effects, dt.: visuelle Efekte
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spiel werden hier die Schattenseiten der Abhangigkeit von kinstlichen Wel-
ten gezeigt, die ganz schnell zu Desorientierung und Verzweiflung fihren.
Die StraBen und o&ffentlichen Verkehrsmittel sind Gberfillt mit eingeblende-
ten Informationen in Neonfarben, die um die Aufmerksamkeit der Nutzerin
kampfen. Zur gleichen Zeit kommen Gerausche aus allen Richtungen, die
entweder Klingeltdne von Benachrichtigungen oder Popup-Meldungen aus
der Umgebung sind und unaufhérlich zur gespaltenen Aufmerksamkeit ver-
leiten.

w &y\‘ B & e,
\\ eS|
1

Danach spielen sich Szenen aus dem Supermarkt ab, der ebenso mit virtu-
ellen Inhalten Gberladen ist und wo stéandig neue Notifikationen tber Pro-
dukte und Angebote erscheinen. Als das Bild zu zittern anfangt, wird die
Kundenbetreuung kontaktiert und am Bildschirm angezeigt, nur um zu er-
fahren, dass das Benutzerkonto angegriffen wurde und das Geréat neuge-
startet werden muss. Dieser Moment zeigt die reale Umgebung und man
sieht unzéhlige Marker, die als Aufhénger fur die kiinstlichen Objekte die-
nen und man eigentlich in einer gewdhnlichen, einfarbigen Welt lebt, die die
Nutzerin jedoch nur beunruhigt und sie um ihre Punkte besorgt macht.

Hey Juliana Restrepo
Vesl Are.my points
2\?:\";(:!?\3)“5 alright

— v » .

-
- ”~

[t seems your account
5 is under attack.

Abb. 36: die
StraBen von
Medellin, Kolum-
bien sind mit
Hyper-Reality
Inhalten uberfiillt
(Matsuda, 2016)

Abb. 37: einge-
blendete virtuelle
Inhalte und ein
Gespréach mit der
Kundenbetreu-
ung in der Lauf-
zeit der Software,
Bildschirmaufn.
(Matsuda, 2016)

43


https://dict.leo.org/german-english/unaufh%C3%B6rlich
https://dict.leo.org/german-english/Notifikation
https://dict.leo.org/german-english/gewöhnlich

AUGMENTED REALITY

Abb. 38: die wah-
re Umgebung,
nach dem Run-
terladen des
Gerats, Bild-
schirmaufn.
(Matsuda, 2016)

Beide Vorstellungen der Zukunft antizipieren ein gamifiziertes Leben, in
dem Menschen immersiv in augmentierten und Gberlagerten Welten woh-
nen. Obwaohl es hier um fiktive Szenarien geht, kann man rasch verstehen,
wie potent, entwicklungsféhig und greifbar die Technologie von Augmented
Reality ist.
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3 Digitales Lernen mit Serious Games

Neue Lernmethoden sind individuell auf Lernende abgestimmt und ver-
sprechen zusatzlich Effizienz und Flexibilitat. Durch die zunehmende Digi-
talisierung fast aller Ablaufe des Alltags haben sich einige digitale Lernme-
thoden entwickelt, die fir unterschiedlichste Aspekte des Lebens und Al-
tersgruppen bestimmt sind. Das liegt daran, dass die Forschung digitalen
Lernspielen immer mehr Aufmerksamkeit schenkt und generell die Popula-
ritat digitaler Spiele steigt. (Eck, 2006) Neben der Zugénglichkeit dieser
Medien spielt auch die schnelle und prazise Darstellung der stédndig wech-
selnden Informationen und ihre graphische Aufarbeitung eine gro3e Rolle
bei der Motivation, da sie den Nutzerlinnen jederzeit zur Verfigung stehen
und sie durchgehend an ihre Verpflichtungen und Erfolge erinnern. Im digi-
talen Zeitalter sind viele Lernmethoden entstanden, deren grundlegenden
Ansatze sich teilweise stark Uiberschneiden, wie Gamification, Serious Ga-
mes, E-Learning, Edutainment oder Digital Game-Based Learning. Gele-
gentlich werden die Begriffe als Synonyme verwendet, was man jedoch
meiden sollte. Deswegen wird an dieser Stelle eine klare Definition flir Se-
rious Games gegeben, sodass man den Begriff immer und eindeutig als
gesonderte Einheit versteht.

Serious Games sind ein Teil von digital game-based learning.*? In der
Literatur findet sich keine eindeutige Abgrenzung des Game-Based
Learning zu den anderen Begriffen. Marc Prensky, einer der Autoren die
den Fachausdruck medienwirksam verbreitet haben, meint Folgendes:
»When you think of computer games, there's lots of engagement but little
content. Business has lots of content, but no engagement. Put the two
together and you habe a way to learn the business through computers that
makes sense for this generation“.*® (Prensky, 2001) Wissenschaftlerin und
Professorin Sonja Ganguin ist der Meinung, dass die Lernprozesse, die
wéahrend dem Spielen von Serious Games hervorgerufen werden als digital
game-based learning charakterisiert werden kénnen. (Ganguin, 2010)
Einigkeit herrscht also darin, dass der Einsatz digitaler Lernmethoden im
Bildungskontext adaquat und an die Bedurfnisse der heutigen Generation
angepasst ist.

Den Bedarf, eine allgemein akzeptierte Definition fir Serious Games zu
geben, gibt es schon seit den 1970er Jahren, als der amerikanische Wis-
senschaftler Clark C. Abt (Abt, 1970) in seiner Arbeit ,Serious Games*
schrieb: ,We are concerned with serious games in the sense that these
games have an explicit and carefully thought-out educational purpose and

12 dt.: digitales spielbasierendes Lernen

'3 dt.: ,Wenn man an Computerspiele denkt, gibt es viel Engagement, aber wenig
Inhalt. Das Wirtschaftsleben hat viele Inhalte, aber kein Engagement. Setzt man
die beiden zusammen, hat man eine Méglichkeit, das Geschéft durch den Compu-
ter zu lernen, das fiir diese Generation sinnvoll ist.“ (Ubersetzung durch die Ver-
fasserin)
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are not intended to be played primarily for amusement.“** Abt hat wahrend
des Kalten Krieges fur das US Militar gearbeitet und hatte das Ziel, Spiele
fir padagogische und Trainingszwecke zu verwenden. Er hat zu diesem
Zweck ein Spiel entwickelt, welches die Kriegskonflikte auf einer globalen
Ebene analysieren sollte. (Djaouti, Alvarez, Jessel, & Rampnoux, 2011, S.
26f) Im Laufe der Zeit hat sich jedoch der Anwendungsbereich mehr in den
Alltag verschoben, wo der Begriff heutzutage auch am haufigsten im Bil-
dungssektor prasent ist, bzw. in der beruflichen Aus- und Weiterbildung,
weswegen sie vorwiegend auf Erwachsene ausgelegt sind. (Schuller, 2015)
Auch hier kam es seit der ersten Erwahnung zum Hinzuftigen und Entzie-
hen von persénlichen Meinungen und Interpretationen bei der Definition,
doch zurzeit wird die von Michael und Chen weltweit akzeptiert. (Djaouti,
Alvarez, Jessel, & Rampnoux, 2011, S. 25) Ihre Definition aus der Publika-
tion ,Serious Games: Games that Educate, Train and Inform“ besagt, dass
Serious Games Spiele sind, die nicht Unterhaltung, Vergntigen oder Spaf3
als ihren primaren Zweck haben. (Michael & Chen, 2006) Serious Games
sind immersive Lernsimulationen, die einen spezifischen Aspekt des Ler-
nens unterstttzen und verbessern sollen (Marlow, 2009) und dienen nicht
lediglich dem unterhaltsamen Zeitvertreib wie bei kommerziellen
Computerspielen. (Ganguin, 2010) Es ist sehr wichtig, dieses Konzept zu
verstehen und es von Gamification abzutrennen. Obwohl Serious Games
ein fast 40 Jahre alterer Begriff ist, kommt es, da, wie friher angesprochen,
die Mehrheit aller Spiele zur heutigen Zeit digital sind, manchmal dazu,
dass diese als Synonyme verwendet werden, wovon man jedoch absehen
sollte. Gamification ist ,der Einsatz von Spielmechanismen in einem spiel-
fremden Kontext“ (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011). Das Wesent-
lichste bei dieser Methode ist zu verstehen, dass nur Elemente von Spielen
(game) zum Einsatz kommen und nicht die tatséchliche Tatigkeit des
Spielens (play). In anderen Worten bedeutet das, dass Spielelemente nicht
zu dem Entstehen vollstandiger Spiele fihren. (Deterding, Khaled, Nacke,
& Dixon, 2011)

So stehen Serious Games ab jetzt im Mittelpunkt der weiteren Betrachtun-
gen und werden gefasst als alle digitalen Spiele, die mit der Intention ent-
wickelt wurden, bestimmte Inhalte, bzw. Fahigkeiten zu vermitteln und da-
mit Wissens-/Verhaltens- oder Einstellungsverdnderungen zu bewirken. Sie
sind auf Lernziele ausgerichtet, bei denen die Kompetenzpraxis kontextua-
lisiert oder situiert ist und der Lernende fir die Ausforschung verantwortlich
gemacht wird. (Marlow, 2009) Generell haben Serious Games in der For-
schung einen guten Ruf und es wird von ,positive educational benefits of
gaming technologies*® ausgeganen. (DiPietro, Ferdig, Boyer, & Black,
2007) Positive Effekte seien gesteigerte Motivation, bessere Leistung oder
allgemein besseres Lernen im Vergleich zu ,traditionellen“ Lernformen.

¥ Wir beschaftigen uns mit Serious Games in dem Sinne, dass diese Spiele einen
eindeutigen und sorgfaltig durchdachten belehrenden Zweck haben und ihr Spielen
nicht priméar zur Unterhaltung gedacht ist." (Ubersetzung durch die Verfasserin)

'> positiven Lernvorteile von Spieltechnologien“ (Ubersetzung durch die Verfasse-
rin)
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(Hoblitz, 2015) Diese positive Wirkungsannahme beruht auf der
Beobachtung oder Vermutung, dass bestimmte Spielelemente, wie
Fantasie, Regeln, Ziele, sensorische Reize, Herausforderung, Réatsel sowie
Kontrolle oder Feedback, das Lernen unterstiitzen kénnen. (Hoblitz, 2015)
Es dreht sich alles um die durchgehende positive Bestatigung nach dem
Bewaltigen der Aufgaben, was sich motivierend auf die Wissensaneignung
auswirkt. Fur Serious Games allgemein und insbesondere denen mit
Architekturbezug liegen bislang nur wenige Studien vor, die den
tatsachlichen Erfolg und die Wirksamkeit nachweisen. Nur vereinzelt und
spielspezifisch wurden aufwandige Evaluationsstudien durchgefihrt, die in
eine positive Richtung weisen. (Lampert, Schwinge, & Tolks, 2009)

3.1 Spieldesign-Muster

Da die Nutzerlnnen durch den standigen Gebrauch von Smartphones
schon mit Multitasking, schneller Verarbeitung visueller Informationen oder
zufalligen verlinkten Multimedia-Informationen eingelbt sind (Derryberry,
2007), kann man bei dem Design von Serious Games auch dynamische
und multimediale Elemente einsetzten, wobei man immer Acht geben
muss, dass das Spielerische nicht das Lernende Ubersteigt.
Spieldesignerinnen tragen also eine gro3e Verantwortung bei der
Spielkonzeption, denn ohne den sorgfaltig behandelten
Aufgabenschwerpunkt und das korrekte Verstandnis der Bedurfnisse der
Zielgruppe gibt es kein erfolgreiches Spiel. Bjérk and Holopainen entwickel-
ten ein groBes Inventar von Spieldesign-Mustern® (engl.: game design
patterns), die relevant fr alle Spiele sind. Da sich Serious Games vom
Aufbau her nicht als gesonderte Spieleart klassifizieren, kénnen hier alle
universalen Spieldesignelemente und —prinzipien angewandt werden, die
auch relevant und wegweisend fiir das Spiel sind, welches im Rahmen die-
ser Diplomarbeit entwickelt wird. Die folgende Tabelle gibt eine Ubersicht
von den Spieldesign-Mustern, bei denen sie elf Kategorien identifizieren.

Musterkategorie Erklarung

1 Muster fur Spielelemente  Diese Muster beschreiben Spielobjekte, die den
Bereich der Spielrealitat definieren oder die der
Spieler manipulieren kann (Beispiel: Hinweise)

2 Muster fir Ressourcen Diese Muster beschreiben verschiedene Arten von
und Ressourcen, die von den Spielern und dem Spiel-
Ressourcenmanagement system gesteuert werden kénnen (Beispiel: Energie-

ressourcen)

3 Muster fir Informationen, Diese Muster beschreiben wie Informationen Uber
Kommunikation und den Spielstand behandelt werden, z. B. das Aus-
Prasentation blenden spezifischer Informationen zum Durchfuh-

ren der Auswertungen (Beispiel: asymmetrische
Information)

'° Laut Gamma (1995) benennt, motiviert und erklart ein Designmuster systema-
tisch ein allgemeines Design, das ein wiederkehrendes Designproblem anspricht.
Es beschreibt das Problem, die Lésung, wann die L6sung anzuwenden ist, und
ihre Konsequenzen

Tab. 1: Uberblick
der Spieldesign-
Musterkategorien
(Kelle, Klemke, &
Specht, 2011 nach
Bjérk and Ho-
lopainen, 2004)

a7
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4 Aktions- und Ereignis-
muster

5  Muster flr die Erzéh-
lungsstrukturen, Vorher-
sagbarkeit und
Immersion

6 Muster flr soziale
Interaktion

7 Muster fur Ziele

8 Muster fur Zielstrukturen

9  Muster fur Spielsitzun-
gen

10  Muster fir die Spielbe-
herrschung
und Balancieren

11 Muster flr Meta-Spiele,
Wiederspielbarkeit und
Lernkurven

Diese Muster bestimmen welche Arten von Aktionen
den Spielern verfugbar sind, wie sie sich auf Veran-
derungen im Spielstand und die Ziele der Spiele
beziehen (Beispiel: Belohnungen oder Strafen)

Diese Muster beschaftigen sich mit der Storyline,
der Immersion und dem Spielengagement der Spie-
ler (Beispiel: Uberraschungen)

Diese Muster decken ab, wie Spiele die soziale
Interaktion zwischen den Spielern unterstltzen
(Beispiel: Rollenspiel)

Ziele geben den Spielern Zielrichtungen die sie
wéhrend des Spielens bewaltigen sollen (Beispiel:
Informationen gewinnen)

Diese Muster beschreiben, wie sich das Spielen
(the gameplay) auf die Ziele auswirkt (Beispiel:
Turniere)

Diese Muster befassen sich mit den Eigenschaften
von Spielinstanzen

und Spiel- (game) und Spiel-(play)-Sitzungen und
den Einschrankungen, Méglichkeiten und Merkma-
len der Spielerbeteiligung im Spiel (Beispiel: Zeitli-
mits)

Diese Muster beschreiben wie die Spieler ihre Fa-
higkeiten und ihn Kénnen beim Spielen einsetzen
kénnen und wie es mdglich ist das Spielen (the
gameplay) fur Spieler mit unterschiedlichen Fahig-
keiten zu balancieren (Beispiel: Zufalligkeit)

Diese Muster beschéaftigen sich mit Themen, die
auBerhalb des Spielens einer einzelnen Spie-
linstanz liegen (Beispiel: Wiederspielbarkeit)

Wie Juul far allgemeine Spielelemente hervorhob, sind auch die

Spieldesignelemente von der Eigenschaft gepragt, nicht alleine existieren

zu kénnen und erst durch logische Kombination untereinander eine
Spielstruktur ausmachen. (Juul, 2005)

3.2 Exemplarischer Uberblick

Ein mehrfach international ausgezeichnetes Serious Game des Unterneh-
mens Ovos aus Wien ist das 2011 erschienene Spiel ,Ludwig®, das als ein
weltweites Benchmark-Projekt'” im Bereich Game-based Learning bzw.
Serious Games gilt und derzeit in vier Sprachen erhéltlich ist. (ovos 1) Das
Spielgeschehen ist in das Jahr 2098 gelegt, wo die Menschheit alle fossilen
Brennstoffe der Erde aufgebraucht hat und ist dazu gezwungen, auf grof3en
Raumstationen in der Erdumlaufbahn zu leben. Der kleine Roboter ,Lud-
wig“ wurde auf die Erde geschickt, um nach neuen Energiequelle zu su-
chen und seinen Leuten zu helfen, auf die Erde zurlickzukehren. Im Spiel
erforschen Kinder ab 11 Jahren spielerisch physikalische Phdnomene und

" durch zielgerichtete Vergleiche unter mehreren Unternehmen das jeweils beste
ausgewahlte Projekt, dessen tatsachlich realisiertes Optimum als RichtgréBe
(Benchmark) gewahlt wurde (Anm.d.Verf.)
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fuhren dabei den kleinen Roboter durch verschiedene Themenwelten, wo
Kenntnisse Uber erneuerbare Energien gesammelt werden. Durch ver-
schiedene Missionen, die zu erfiillen sind, wird Wissen Uber die Generie-
rung von Strom durch Wasser, Windkraft und Solarenergie spielerisch ver-
mittelt. Von Beginn der Entwicklung des Spiels an erfolgte die Einbindung
von Schulerlnnen und Lehrerlnnen im Rahmen der Konzeption des Lern-
spiels und wurden auch immer wieder im Laufe des Designprozesses flr
Testproben einbezogen. lhre Inputs und ihr Feedback waren ausschlagge-
bend flr die Weiterentwicklung von ,Ludwig“ und damit auch far die letzt-
endliche Qualitat der Projekt- bzw. Forschungsergebnisse. Die Lehrerinnen
wurden ebenfalls in den Prozess eingebunden, wobei ihr Fokus vor allem
auf der Einsetzbarkeit im Unterricht im Vordergrund lag. (ovos 2)

-r - Abb. 39: Ludwig

lernt liber physi-
kalische Phano-
mene (ovos 1)

Serious Games mit Architekturbezug, kommerziell oder aus dem For-
schungsfeld, sind derzeit nicht bekannt. Im Feld der Raumplanung wurden
zwar einige entwickelt, aber die Nutzung von Spielen flr Forschungszwe-
cke in diesen Bereichen hat es bisher nicht geschafft, sich von der Simula-
tionstradition zu distanzieren. (Shakeri, Kingston, & Pinto, 2016) Den Auto-
ren zufolge kommen Serious Games im Bereich der Stadtplanung haupt-
sachlich in Form von detaillierten Simulationen der Umgebung, in denen
sich der Spieler frei bewegen kann und gebeten wird, verschiedene vorge-
schlagene oder aktuelle Entwicklungen zu kommentieren; und sie sind der
Meinung, dass das volle Potenzial dieser Kombination noch nicht vollstan-
dig erforscht ist. Spiele, die in diesem Kontext erwahnenswert sind, sind:

,Blockholm® (2013): ein Spiel basierend auf dem Spiel Minecraft,
geférdert vom Schwedischen Zentrum fir Architektur und Design.
Ziel ist, eine intelligente Stadt der Zukunft aus der echten Kartogra-
phie der Stadt zu entwerfen, in der Topografie, StraBen, Seen,
Flusse usw. enthalten sind. (Majury, 2014 zitiert nach: Fonseca,
Villagrasa, Navarro, Redondo, Valls, & Sanchez, 2017)
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Abb. 40: eine
kleine Nachbar-
schaft in SimCity
(Electronic Arts
Inc.)
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- ,Play the City“ (seit 2010): mehrere Spiele, die an der Schnittstelle
von Stadtplanung, Designberatung, Forschung und Gaming stattfin-
den. Das Team erstellt ein Stadt-Spiel von Grund auf, das eine Re-
gion reprasentiert und Ambitionen und Bedingungen der Spielerin-
nen entspricht. Das Stadtspieldesign umfasst die Entwicklung ein-
gehender Recherche und Analyse des Falles und die Anpassung
dieser technischen und administrativen Komponenten an die Spiel-
dynamik und an konkrete Spielelemente. (Play the City)

- ,Planit” (2013): zielt darauf ab, die Attraktivitat der Burgerpartizipati-
on zu erweitern, was die Planung zu einem spielerischen Aspekt
macht, wahrend im Hintergrund ein Organisator verschiedene men-
tale Karten zusammenstellt, wie die Blrger die Stadt verstehen.
(Jain, Das, Gupta, & Saxena, 2015 zitiert nach: Fonseca, Villagrasa,
Navarro, Redondo, Valls, & Sanchez, 2017)

Neben Serious Games mit Ansatz aus der realen Umwelt sind ebenfalls
klassische Videospiele aufzufinden, wie bspw. SimCity, das im Wesentli-
chen die Funktionen der Stadtverwaltung erfasst, nicht nur die Stadtpla-
nung. Den Spielenden wird sowohl die Kontrolle Gber das Stadtbudget ei-
ner fiktiven Stadt gegeben, als auch das Recht zum unbegrenzten Umbau
des Landes ohne jegliche rechtliche Hurden. Die notwendigen Werkzeuge
zur "Schaffung von Stadten" wie Zoning fir Landnutzung und Landschafts-
gestaltung werden im Spiel bereitgestellt und simulieren somit die Verant-
wortungen von Stadtplanerinnen. Auf einer anfénglich unbebauten Land-
schaft kdnnen Infrastruktur, Wohn-, Industrie- und Gewerbegebiete, Parks,
Hafen usw. zur Bebauung ausgewiesen werden. All diese Entscheidungen
und Unternehmungen spiegeln sich in der Entwicklung der Stadt wieder
und haben groBen Einfluss auf die allgemeine Stadtentwicklung. Es gibt
kein vorgegebenes, zu erreichendes Spielziel, obwohl die Spielerinnen
dazu motiviert werden, die Anzahl der Einwohner zu erhéhen oder eine
funktionierende Metropole zu erstellen. (Electronic Arts Inc.)
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Alle genannten Spiele enthalten bemerkenswerte Aspekte, die mit informel-
len Unterrichtsmodellen fir die Allgemeinheit verbunden sind und obwohl
sie auf Stadtplanung konzentriert sind, wurden sie auBerhalb eines akade-
mischen Umfelds durchgefihrt und kénnen nicht in erfolgreiche Beispiele
von Serious Games einbezogen werden. Erste Projektvorschléage, die sich
von diesen Ansatzen fortbewegen, kommen von der HafenCity Universitat
in Hamburg, wo eine Gruppe von Studentlinnen ein Serious Game entwi-
ckelte und umsetzte, das als Hauptziel hat, die spielerische Partizipation
der Offentlichkeit in der Stadtplanung zu unterstiitzen. Das Spiel tragt den
Titel B3 Game (Billstedt*® — Birger — Beteiligung) und wickelt sich auf ei-
nem Marktplatz in Billstedt ab, das den Spielerlnnen ermdglicht, ihn zu ge-
stalten und ihre Vorschlage mit anderen Burgerlnnenn und Stadtplanerin-
nen zu diskutieren. Der Marktplatz ist zurzeit mit einigen Sitzbanken und
vernachlassigten Baumen sparlich eingerichtet und fir erste Ideen zu sei-
ner Belebung kommt dieses Spiel zum Einsatz. Es zielt darauf ab, die Bur-
gerlnnen dazu zu ermutigen, ihre Meinung Uber den Markt zu duBern und
sich Uber die aktuelle Situation und die Probleme in diesem Teil ihrer Stadt
zu informieren. Im Spiel kénnen die Spielerinnen die aktuelle Situation auf
dem Marktplatz in einem Video betrachten, zwischen 2D- und 3D-
Visualisierung des Marktplatzes wahlen und ihren eigenen Markiplatz ge-
stalten, indem sie verschiedene Elemente wie Banke, Baume, Lichter,
Spielplatz fur Kinder usw. hinzufigen. Nachdem die Spielerinnen ihren
bevorzugten Marktplatz gestaltet und die gewtinschten Elemente eingeflgt
oder platziert haben, kann ihre Vision per E-Mail an die Stadtplanerinnen
gesendet werden. Die Burgerinnen kénnen die Beitrage anderer BurgerIn-
nen sehen und den wahlen, den sie am meisten mdgen. (Poplin, 2011) Der
erste Prototyp des Spiels wurde im Rahmen eines internationalen Studen-
tenaustauschprogramms entworfen und entwickelt, das in Zusammenarbeit
zwischen der HafenCity Universitdt Hamburg (HCU) und der Florida Atlan-
tic University (FAU) organisiert wurde. (Don)

' 3 = Entwurf von: s
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Abb. 41: Bedien-
oberflache des
B3 Games (Don)

Weiters ist im Rahmen einer Diplomarbeit an der TU Wien ein Serious Ga-
me zur Verkehrsplanung in St. Pdlten entstanden, das auf der Idee aufge-

'% Billstedt ist ein Stadtteil im Osten von Hamburg

51


https://dict.leo.org/german-english/vernachl%C3%A4ssigt
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Abb. 42: Analyse
der Auswirkun-
gen des geplan-
ten Bauvorha-
bens - Verkehrs-
spitze, vor dem
Ausbau
(Baumgartner,
2016)
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baut ist, Stadtplanung durch einen spielerischen Zugang mittels Stadte-
bausimulationen zu erreichen. Durch ein abstraktes digitales Modell der
Stadt St. Pélten mit dem Schwerpunkt auf einer méglichst genauer Stra-
Bengenerierung und Verkehrssimulierung wurde der simulierte Stadtver-
kehr betrachtet, um eine geplante UmfahrungsstraBe in der Stadt erweitert
und dessen Auswirkung auf Larm und Verkehrsaufkommen tberpruft.
(Baumgartner, 2016)
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Abb. 43: Analyse
der Auswirkun-
gen des geplan-
ten Bauvorha-
bens - Verkehrs-
spitze, nach dem
Ausbau
(Baumgartner,
2016)
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Abgesehen von Serious Games mit stadteplanerischem Schwerpunkt, exis-
tierende Spiele die andere Teilbereiche der Architektur angreifen und Wis-
sen Uber sie vermitteln. Bridge! Iasst die Spielerinnen sich in die Rolle von
Bauingenieurinnen und Projektleiterinnen hineinzuversetzen, indem sie
Briicken in Fachwerksbau mit einem begrenzten Budget und einer be-
schrankten Anzahl von Teilen entwerfen. Sobald der Entwurf fertig ist, kann
die Stérke der Briicke getestet werden, indem ein Zug sie Uberquert und je
nach Qualitat der Briicke wird der Zug entweder sicher tberfahren oder in
den darunter liegenden Fluss stiirzen. In 30 abwechslungsreichen Aufga-
ben mit zunehmendem Schwierigkeitsgrad sollen kreative und stabile ar-
chitektonische Losungen gegeben und eine abgewandelte Form der Trag-
werksplanung erlernt werden. Einfliisse von Naturgewalten wie Uber-
schwemmungen, Stirmen und Erdbeben sollen in die Planung miteinbezo-
gen werden. Neben einfachen Eisen- und Stahlstdben kommen auch Auf-
hangungsseile und Hydraulik auf Klapp- und Hangebricken oder Baukom-
binationen zum Einsatz. Durch den erfolgreichen Abschluss von Missionen
werden neue Teile und Szenarien fUr den integrierten Missionseditor frei-
geschalten. (Beyer)
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Abb. 44:im
Testmodus wer-
den mit Far-
biliberlagerung
Spannungen in
den Bauteilen
ausgelegt
(MobyGames™,
2011)
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4 Wiener Kaffeehauser

Das Kaffeehaus ist als gastronomische Einrichtung eine typische Wiener
Institution, die bis heute ein wichtiges Stick Wiener Tradition bildet. Archi-
tektur und Interieur der frihen Kaffeehauser sind nur bruchstiickhaft doku-
mentiert; sie waren zwar der Treffpunkt zum Kaffeetrinken und stundenlan-
gen Verweilen, einen hohen soziokulturellen Status, wie er heute existiert,
hatten sie jedoch nicht. Das erste offizielle Kaffeehaus in Wien wurde 1685
eroffnet, woflr ein kaiserlicher Privileg fir das Ausschenken erhaltet wer-
den musste. Die Anzahl der Kaffeehduser war seitdem stets am Steigen,
aber sie waren zum Teil schlichte und kleine Lokale. Ab der zweiten Halfte
des 18. Jahrhunderts werden die Cafés etwas gemdutlicher, prunkvoller und
bekommen mehr Ausstattung, jedoch erst mit dem Bau der RingstraBe zu
Ende des 19. Jahrhunderts kamen die prunkvollen, gerdumigen, burgerli-
chen Salons, die die Komfortanspriiche der Gaste steigern. In den histori-
schen Zinshdusern und Palais renommierter RingstraBenarchitekten wer-
den zahlreiche prachtvoll ausgestattete Kaffeehauser untergebracht. (Spalt,
1978) Mit dieser Unternehmung fingen gestalterische Elemente zur Umset-
zung der Kaffeehauskultur an, sich zu etablieren und flhrten zur Zeit der
Hochblite der Kaffeehausarchitektur, deren Flair bis heute das Leitbild des
traditionellen Wiener Kaffeehauses pragt. Aber nicht nur die Atmosphére,
sondern auch das besondere Ambiente machen diese Rdume zu einer
anerkannten GroBe der dsterreichischen Geschichte.

Genau diese Merkmale waren das Motiv, das 2011 zur Aufnahme der Wie-
ner Kaffeehauskultur als ,,gesellschaftliche Praktiken“ in das Verzeichnis
des UNESCO immateriellen Kulturerbes flihrte. Der Grund dahinter und die
Bedeutung der Kaffeehauser werden wie folgt erklart:

,Die Tradition der Wiener Kaffeehauskultur ist durch eine ganz spezielle
Atmosphéare geprégt. Typisch fur ein Wiener Kaffeehaus sind Marmortisch-
chen, auf denen der Kaffee serviert wird, Thonetstihle, Logen, Zeitungs-
tischchen und Details der Innenausstattung im Stil des Historismus. Die
Kaffeehauser sind ein Ort, ,in dem Zeit und Raum konsumiert werden, aber
nur der Kaffee auf der Rechnung steht'.“ (Unesco, 2011)

Etablierte Regeln oder Richtlinien zum Entwurf, nach denen sich die Kaf-
feehauser orientieren sollten, gab es niemals, sondern die Gegebenheiten
der Umgebung bestimmten die AuBenerscheinung des jeweiligen Cafés.
Trotzdem sind, besonders bei den Kaffeehausern des spaten 19. und An-
fang des 20. Jahrhunderts, immer wieder &hnliche Grundzlge anzutreffen,
die man als ,typisch“ charakterisieren kann. Beispielhafte Elemente sind
die Ecklage im Parterre von einem Gebaude, welche in L-férmigen Rau-
men resultiert und groBe Fenster mit Sitznischen. Andererseits diktierten
die wirtschaftlichen Verhaltnisse und der Zeitraum der Eréffnung den Luxus
der Inneneinrichtung, wo meistens folgende Elemente anzutreffen waren:
groBe Spiegel, Marmortische mit gemutlichen Sesseln und prunkvolle Kris-
tallluster. Diese Einrichtungselemente und die Einfihrung von internatio-
nalen Zeitungen und Billardtischen boten den Wienerlnnen und Besuche-
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Abb. 45: Lage-
plan des Café

Central. Adresse:

Herrengasse 14,
1010 Wien

M 1:600
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rinnenn aus der ganzen Welt einen Platz an, der als zweites Wohnzimmer
zum stundenlangen Verweilen diente. Selbst sogenannte Kaffeehauslitera-
ten machten ihre Stammlokale zu intellektuellen Versammlungsplatzen und
kreativen Werkstéatten, die den Autoren als Inspiration fir Sozialstudien,
Gelegenheitsliteratur und Feuilletons®® dienten.

Die sechs Cafés, die im folgenden Teil prasentiert werden, wurden zwi-
schen 1876 und 2015 eingerichtet und er6ffnet. Die Auswahl der Kaffee-
hauser ist nach den Kriterien entstanden, dass sie durch gestalterische
Merkmale die Zeit ihres Entstehens wiederspiegeln und auBBergewdhnliche
Architekturelemente besitzen, die flr sie besonders sind. Einige Elemente
kénnen in anderen Kaffeehausern ebenfalls aufgefunden werden, sind aber
weniger prominent oder einfacher in ihrer gestalterischen Ausfihrung,
weswegen Acht gegeben wird, die Besonderheiten der gewéahlten Kaffee-
h&user angemessen zu akzentuieren und ihren Wert hervorzubringen.

4.1 Café Central

Volksgarten

—

Café Central befindet sich im Parterre des Palais Ferstel, welches bei sei-
ner Eréffnung 1860 als modernster Bau der Stadt galt. Das Palais ist nach
seinem Architekten benannt, was im 19. Jahrhundert durchaus untblich
war. Bereits vor der Fertigstellung des Stadtpalais war der Architekt Hein-
rich von Ferstel zu einer architektonischen Berihmtheit geworden, da er
1855 den internationalen Wettbewerb fir den Entwurf der Votivkirche an
der RingstraBe gewonnen hatte. Kurz danach trat er eine langere ltalienrei-

19 Ein Feuilleton ist ein populéarwissenschaftlicher Aufsatz zu kulturellen Themen
oder Essay
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se an, deren asthetische Einflisse am Palais Ferstel deutlich ablesbar sind.
(Villgratter, 2014) Das gesamte Gebdude steht, samt Brunnen im inneren
Bereich, unter Denkmalschutz.

Die ersten Nutzer des Palais waren die Osterreichisch - Ungarische Natio-
nalbank und die Wiener Bérse. Aus Platzgriinden zog die Bérse jedoch
nach 16 Jahren in ein Geb&ude am Schottenring und lie3 den préchtigen
Schaltersaal dem Kaffeehaus Uber. Ein Kaffeehaus war allerdings seit den
ersten Entwurfen fir das Gebdude geplant, der Raum wurde aber vorerst
der Bdorse gegeben. Nach ihrer Verlegung zog schlussendlich das Central
ein und wurde zu einem der wichtigsten Treffpunkte der Wiener Szene.

Mit der Machtlibernahme der Nationalsozialisten wurde das Lokal arisiert
und 1943 geschlossen. Erst 1970 begannen Uberlegungen, das Palais
Ferstel zu renovieren und neu zu beleben. Dies wurde auch realisiert und
seit 1986 ist das Central eines der Aushéangeschilder des Wien-Tourismus
und fast schon eine Art Museum. (Kretschmer H. 2., 2006)

Abb. 46: Fassade
des Palais Fers-
tel mit dem Café
Central im Par-
terre
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Stilistischer Grundzug des Gebéaudes ist die toskanische Trecentoarchitek-
tur®®, die durch Sandstein-Fassaden, basilikaartige Grundrisse, Marmorver-
kleidungen und haufig Rundbogenfenster gekennzeichnet ist. Die vertikale
Gliederung der Fassade durch schlanke Pfeiler ist eine Eigenschaft die aus
der Gotik ibernommen wurde. Die typisierenden Merkmale der Gotik findet
man vor allem im Sakralbau, da die Kirche als Haus Gottes galt und die
christlich religiése Idee verkdrpern sollte. Die gotische Kathedrale wurde
als lichtdurchflutetes Gotteshaus gestaltet, dessen Betonung auf der Verti-
kale, dem Streben zum Himmel, liegt. (Goruma) Die breiten horizontalen

0 Als Trecento wird in Kunst und Literatur das 14. Jahrhundert in Italien bezeich-
net. Diese ist allerdings keine Strémung, die sich in ganz Italien ausmachen lasst,
sondern vor allem in der Toskana, in der Provence sowie in Mittelitalien. Ein be-
rihmtes Beispiel des Stils ist der Schiefe Turm von Pisa.
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Abb. 47: Interieur
des Café Central

58

Bander an der Fassade fUhren die Inspiration aus der Architektur der Re-
naissance. Durch eine klare horizontale Gliederung der Renaissance-
Bauwerke, die der Aufteilung in einzelne Stockwerke des Innenraums
entsprechen, sollte der Blick des Betrachters angezogen werden. In
Wien war zu dieser Zeit die Verwendung von Werkstein anstatt der bli-
cherweise verwendeten Ziegel als Baumaterial ausgefallen. Die mauerauf-
I6sende Funktion der Fenster durch ihre Zusammenfassung in jeweils drei
Bbgen ist aus venezianischen Palasten herzuleiten. (Wibiral & Mikula,
1974)

An der inneren Ausgestaltung arbeitete eine gro3e Zahl von Kinstlern un-
ter der Leitung von Ferstel, der alle Details bis zu den Mustern der Tapeten
selbst entwarf. Der Bau war von Ferstel von Anfang an als Materialbau
geplant, d.h., die verwendeten Materialien wurden ihrer Eigenart entspre-
chend sichtbar verarbeitet. Die Wéande in diesem Raum sind teilweise
Nachahmungen des Wéllersdorfer Steins bzw. Stuckmarmor. Die Pfeiler
bestehen aus Wollersdorfer Stein, verkleidet mit Kunstmarmor in Sandfar-
ben. Zwischen den Pfeilern in der Ebene der Schaufenster spannen sich
die halbkreisférmigen Bbgen, die die Kreuzgewdlbe tragen. Die Pfeiler und
Kreuzrippengewdlbe halten das Erdgeschof3 weitgehend frei von tragenden
Wanden und schaffen so eine offene Raumeinheit.

Die Wandflachen Uber diesen Bbgen sind ebenfalls mit feinen Stuckorna-
menten in hellgrauer Farbe auf beigem Grund verziert, auf denen islami-
sche Ornamente zu finden sind, die in italienischer Architektur vom Ende
des 14. Jahrhunderts zu finden waren. Islamische Dekoration und Hand-
werkskunst wurde von venezianischen Kaufleuten durch Waren vieler Arten
nach lItalien gebracht. Die geometrischen Muster werden als mathemati-
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sche Mosaike aufgefasst, die sich unendlich verlangern kénnen und somit
Unendlichkeit suggerieren.

Abb. 48: Wand-
dekorationen im
Café Central

Der Kaffeehausbereich, von der Gebaudeecke betreten, ist eigentlich ein
unregelmaBiger, asymmetrischer Raum, der durch einen sechseckigen
Zentralraum optisch wieder regelmaBig erschlossen wird. Ferstel unter-
scheidet die verschiedenen Bereiche des Cafés durch das Mittel der Licht-
fihrung. Der Zentralraum ist durch drei groBe Fensterwéande belichtet, er
wirkt hell und Iadt zum Verweilen ein, dagegen ist die schrag einmindende
Halle deutlich ddmmriger und tritt optisch zurtck.

Durchgang zum Rest des Abb. 49: Grund-

Palais Ferstel riss des Café
W Central mit Kon-

struktionsrastern
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In der Mitte, neben sechs machtigen Saulen steht ein Klavierfliigel. Viele
Kaffeehduser des 19. Jahrhunderts hatten Klaviere zum Musizieren und
Unterhalten. Die Kaffeehausmusik halt sich stets im Hintergrund und ihre
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Aufgabe ist die Suggestion von Wohlbehagen. (Saary, 2001) Im frihen
Repertoire finden sich Werke namhafter Persdnlichkeiten, bekannte Num-
mern aus Opern und Operetten sowie Gebrauchsmusik von unbekannten
Komponisten. Geradezu omniprasent war die Musik von J. Strau3 Sohn,
doch nun gibt es kein aktuelles Repertoire, da neue Musik mit Kaffeehaus-
Eignung fehlt. Vielmehr wéahlen professionelle Musikerinnen und Musiker
populére Stlicke aus der Historie, erganzt um Arrangements von amerika-
nischer Unterhaltungsmusik. (Saary, 2001) Das Café Central bietet taglich
ab 17 Uhr live Klaviermusik fur seine Géaste.

Abb. 50: Klavier-
fligel im Central
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4.2 Café Sperl

@] Abb.51: Lage-
Akademie der plan des Café

bildenden Kuinste ‘ Sperl. Adresse:

Gumpen-
dorferstr. 11,

1060 Wien
M 1:600
Secession

-t g

Das Sperl ist eines der grof3en, traditionsreichen Wiener Kaffeehauser und
steht seit 1980 unter Denkmalschutz. Kaffeesieder Jakob Ronacher eroff-
nete das Café 1880, aber noch im selben Jahr wurde das Café Ronacher
vom Cafétier Sperl tbernommen und tragt seit jeher den heutigen Namen.
Der jetzige Eigentimer Ubernahm das Lokal 1968 und arbeitete mit dem
Bundesdenkmalamt und dem Architekten Nairz einen Plan zur Restaurie-
rung der Raumlichkeiten aus. Es sollte die Patina erhalten bleiben, aber
dennoch der Bequemlichkeit, der Hygiene und den modernen Ansprtichen
gerecht werden. (Cafe Sperl) Das viergeschossige Zinshaus, in dessen
Parterre es sich befindet, wurde vom Architektenteam Anton Grof3 und Wil-
helm Jelinek, zusammen mit dem originalen Interieurs des Lokals, entwor-
fen und gestaltet. Zu Beginn des 20. Jahrhunderts war das Sperl ein belieb-
ter Treffpunkt der Kinstler aus der nahen Secession, die hier einen eige-
nen Stammtisch hatten, und — als Gegensatz dazu — des Militars der k.u.k.
Kriegsschule.

Das Eingangsportal liegt an der abgeschragten Gebaudeecke zwischen der
Gumpendorferstra3e und der Lehargasse und wird von einem zweige-
schossigen Erker Uberragt. Das Lokal wird durch einen aus dunklem Holz
und Glas gefertigten Windfang betreten.
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Abb. 52: die Fas-
sade des Gebéu-
des mit dem Café
Sperl im Parterre
(Superbass / CC-
BY-SA-3.0 (via
Wikimedia
Commons), 2012)

Im Inneren ist das Sperl in zwei groBe Flugel aufgeteilt: links ist ein langli-
cher Raum zum Zeitungslesen und Kaffeetrinken vorbehalten, wahrend
sich rechts ein rechteckiger Raum mit Billardtischen befindet. Wie bei vie-
len anderen Eckkaffeehdusern aus der Zeit sind die Rdume stets im Erd-
geschoss und wenn nétig in den darlber liegenden Geschossen unterge-
bracht, jedoch niemals im Kellergeschoss, da der Kaffeehausgast ,verlangt
[...] zu sehen und gesehen zu werden.“ (Handbuch der Architektur, 1904)
Die Wandflachen und Fensternischen im Café Sperl sind bis zur halben
Raumhdhe mit einer dunklen, geometrisch strukturierten Holztafelung ver-
kleidet. Aufwandige Stuckarbeiten zieren die darlber liegenden Wandfla-
chen und die Segmenttonnengewdlbe der Platzldecke. An der Schmalseite
der beiden Raume ist jeweils mittig ein grof3er, in dunklem Holz prunkvoll
eingefasster Spiegel angebracht, der eine optische VergréBerung des
Raumes vortduschen soll. Spiegel sind ein unvermeidliches Einrichtungs-
element, das seit dem 18. Jahrhundert in Kaffeehdusern zu finden ist. Der
Einzug von kostbaren Spiegeln ins Wiener Kaffeehaus wird als Zeichen flr
die Verbirgerlichung von Spiegelsalen und —galerien, den Kernstiicken der
héfischen Reprasentationsarchitektur verstanden. (Heise, 1996)
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Abb. 53: linker
Raum im Café
Sperl

Im rechten Raum befinden sich drei hintereinander stehende Billardtische
und in raumhohe Rundbogenfenster eingepasste tiefe Sitznischen zum
Verweilen. Ein Billardtisch dient als Ablageflache fur internationale Zeitun-
gen, die den Gasten ganztagig zur Verfigung stehen. An den anderen
kann man eine Partie Karambol oder Pool spielen. Billard ist eines der al-
testen Spiele und urspringlich als exklusive Freizeit-Beschaftigung der
Kaiser und Kénige entstanden. (Czeike, 2017) Es war ein Spiel zum Ent-
spannen, wahrend man sich unterhielt und Ideen austauschte. Nach der
Verbreitung in die unteren Schichten der Bevédlkerung gehérte es um die
Mitte des 19. Jahrhunderts zum guten Ton, Billard zu spielen. (Czeike,
2017) Die Aufstellung von Billardtischen in Kaffeehdusern ist bereits seit
1745 geregelt und vom Staat versteuert.
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Abb. 54: rechter
Raum mit Billard-
tischen im Café
Sperl

Das Gesetz besagte Folgendes: ,,...dass die Billards nirgends anderst wo,
als in ihren zu ebener Erde auf die Gassen hinaus gewdhnlichermafBen
errichtete Schenkgewdlber oder in einem gleichen daran sto3enden Zim-
mer, wo jedoch die Fenster gleichfalls auf die Gassen gehen, halten, und
so lang jemand Fremder bis zu der bestimmten Sperrstunde bei ihnen sich
befindet, zur Abends- oder Nachtszeit nur innwendig die Vorh&nge an den
Fenstern vorziehen, nicht aber die Fensterladen zumachen sollen.” (Gugitz,
1940) Das Spielen wurde bezahlt und mehrere Tische sorgten den Eigen-
timern fir ein gréBeres Einkommen. Der Preis richtete sich nach der Art
des Spieles, und ob eine Beleuchtung zuséatzlich bezahlt werden musste.
(Psutka, 2002) Die Billardtische im Sperl sind von der Firma Seifert und
Sbéhne, einem der groBten Hersteller aus der Zeit der Monarchie. Die Prei-
se der Tische, die zurzeit im Privatbesitz sind und zum Verkauf stehen,
bewegen sich im Preisrahmen von 2000€ und aufsteigend. Das Café Sperl
ist eines der letzten in Wien, das noch immer Billardtische zum Spielen
bietet.
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4.3 Café Priickel

AS A O L

Das Café Prickel ist ein Kaffeehaus unverwechselbaren Aussehens, das
eine zeitlose L&ssigkeit widerspiegelt. Ganz im Gegensatz zu anderen tra-
ditionellen Kaffeehausern fasziniert es durch seine hohen, fast hallenarti-
gen, lichtdurchfluteten Raume mit reinweien Wanden, die teilweise von
Boden bis Decke verspiegelt sind, um den Rdumen mehr Breite zu geben.
Es macht einen prachtigen Eindruck, und selbstverstandlich spielt die opti-
male Lage an der Ringstral3e eine wichtige Rolle in seiner Erfolgsgeschich-
te.

Abb. 55: Lage-
plan des Café
Prickel. Adres-
se: Stubenring
24,1010 Wien

M 1:600

Abb. 56: Fassade
des Café Priickel
an der Ecke
Parkring = Dr.-
Karl-Lueger-Platz
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Abb. 57: Grund-
riss des Café
Pruckel (Seidl,
1993,
Nachbearbeitung
Autorin)
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Es wurde 1903, in der Zeit der bliihenden Kaffeehauskultur, vom damaligen
Radrenneuropameister Maxime Lurion eréffnet, aber schon nach zwei Jah-
ren wechselte es den Besitzer und wurde von dem Cafétier Priickel verwal-
tet, der bis heute dem Café seinen Namen gibt. Es befindet sich im Par-
terre eines Miethauses am Stubentor und ist von drei Straf3enseiten ange-
schlossen, in U-Form. Heute gibt es eine Glaswand, die den Raum in zwei
Bereiche teilt: das Kaffeehaus in L-Form und das Spielzimmer an der Ecke
zur BiberstraBe. Das Café wird durch einen Windfang betreten, von wo es
sich in zwei Raumarme gliedert. Die Stirnseite des rechten Raums ist eine
Wand aus Spiegeln, die den Raum langer aussehen lasst, wahrend sich
am Ende des linken Raumes eine Glastur zum grof3en Spielzimmer befin-
det. Im Inneren des Cafés befindet sich ein kleinerer Raum, der das ,japa-
nische Zimmer* genannt wird. Neben der klnstlichen Beleuchtung an den
Wanden wird es nur durch Mauerdurchbriiche belichtet, wodurch es intimer
wirkt und Geborgenheit vermittelt. Der Vorraum ist mit zwei Tischen ausge-
stattet und dient den Eigentiimern als Aufenthaltsraum. (Seidl, 1993)
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Die originale grinderzeitliche Einrichtung wurde 1928 durch eine Art-
Décor-Gestaltung ersetzt, die im zweiten Weltkrieg gro3e Schaden erlitt. In
den 1950er Jahren entschied man sich fur eine grundlegende Neugestal-
tung, wofur der bekannte Architekt und Stammgast des Lokals Oswald
Haerdtl eingestellt wurde. Haerdtl war einer der bedeutendsten Architekten
aus dieser Zeit und war fur seine Werke in der Wiener Werkbundsiedlung
und der Gestaltung des Café Arabia am Kohlmarkt bekannt. Er verwandelte
das Pruckel in ein geschmackvoll eingerichtetes Kaffeehaus im Stil der
1950er Jahre. Die Stuckaturen von der alten Decke wurden abgerissen und
der glatte Plafond in acht Meter H6he wurde in das Priickel-Rosa mit wei-
Ben Streifen gestrichen.


https://de.wikipedia.org/wiki/Maxime_Lurion
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Abb. 58: linker
Raum im Café
Priickel
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Die unbeengte Anordnung der Mébel sorgt fiir eine gemutliche und ange-
nehme Atmosphéare. Neben den Sesseln stehen Stehlampen mit Bambus-
fuB und kegelférmigen Lampenschirmen aus Lochblech, durch welche ein
Wohnzimmercharakter entsteht. Der nichterne 50er-Jahre-Stil wird durch
gro3e Gruppen von Griunpflanzen etwas aufgelockert, die in einem Holz-
trog stehen.

Als zusétzliche Beleuchtung dient pro Raumarm ein grof3er Kristallluster,
der speziell fur dieses Kaffeehaus von Haerdtl entworfen wurde. Die Kris-
tallluster wurden von der Manufaktur Lobmeyr hergestellt, die in der Nach-
kriegszeit viele ahnliche Klassiker schuf und Kaffeehdusern einen Hauch
Eleganz verlieh. Nach eigenen Worten des Herstellers sind Oswald Haerd-
tls Entwdrfe einige der raffiniertesten und elegantesten, die Lobmeyr je
produziert hat. Mit einfachen Archetypen und zarten Formen schafft er auf
naturliche Weise leichte Produkte, die mit spannender Spannung gefullt
sind. Sie machen Lobmeyrs groBe Handwerkskunst sichtbar und greifbar,
fordern sie heraus und testen dabei die Grenzen. (J. & L. LOBMEYR
GmbH) Bei dem Luster im Café Priickel werden 40 Glihbirnen von einem
Wagenrad-férmigen Messingring und einem Messingstiel gehalten und sind
mit einer Schicht fein geschliffener Kristallstlicke bedeckt. Der Luster hat
einen Durchmesser von 114cm, wiegt 100kg und sein Wert wird auf

18 000€ geschéatzt.
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Abb. 59: Kristall-
luster im rechten
Raum
(wienenvogue.co
m)

Abb. 60: Lage-
plan des Kleinen
Cafés. Adresse:
Franziskaner-
platz 3, 1010
Wien

M 1:600
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Mit versteckter Lage am Franziskanerplatz, in unmittelbarer Nahe von Ge-
schéaften und Menschenmassen, die durch die Innenstadt flanieren, fugt
sich das Kleine Café in seinen Dimensionen in die intime stadtebauliche
Situation ein. Es stellt keinen Bestandteil einer Beislgasse oder eines sol-
chen Viertels dar (Waller, 1993), und machte sich einen Ruf als Platz mit
ruhiger Atmosphére und entspannten Daseins. Es ist ein VVorzeigebeispiel
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des Mottos seines Architekten, Hermann Czech, welches ,Architektur ist
Hintergrund® lautet und zeigt fast 50 Jahre nach seiner Eréffnung eine Fort-
fuhrung der Kaffeehauskultur, die zusammen mit den Besucherinnen ein-
fihlsam und intim koexistiert. Es war ein unkonventionelles Lokal mit klei-
nen Raumen und niedrigen Decken, das aber ohne Zweifel als Teil der
Kaffeehausarchitektur in Wien aufgenommen wurde.

Abb. 61: das
Kleine Café am
Franziskaner-
platz

Das Kleine Café hat zwei Eingdnge von zwei Stra3enseiten, zwei H6henni-
veaus und wurde von 1970 bis 1985 in vier Ausbauphasen realisiert. Zuerst
wurde der ,untere Raum*“ mit knapp 30m? eingerichtet, in dem bis heute
nicht fir mehr als zwei Tische und eine Bar Platz ist, an der die Stammgés-
te stehen. (Barbero & Rieger, 2017) Es wird von der StraBe Franziskaner-
platz betreten und hat eine einzige Offnung, die zugleich Tir und Fenster
ist. Die Decke des Raums besteht aus zwei ungleich groBen Kreuzgewdl-
ben, die mit glanzenden Olfarben bedeckt sind — einem Motiv, das Czech in
englischen Pubs kennengelernt hatte. (Kuf3, 2018) Die bis auf Turhéhe
holzvertafelten Wande, ein bekanntes Detail aus der Kaffeehausarchitektur,
wurden ebenfalls glanzend gestrichen. 1973-74 kam der obere Teil des
Cafés hinzu, welcher einen Eingang vom eigentlichen Franziskanerplatz
hatte und mit dem ersten Raum durch einen Wanddurchbruch verbunden
ist, in den vier Stufen eingesetzt wurden. Der FuBboden des hinzugewon-
nenen Raums liegt wie der Platz rund 60cm héher, das Gewdlbe jedoch
setzt sich in gleicher Lage fort, so dass sich ein ,gedrlckterer Raum ergibt.
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Abb. 62: Darstel-
lung der ersten
und zweiten
Ausbauphase
des Kleinen Ca-
fés (Hermann
Czech, Nachbe-
arbeitung Auto-
rin)
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Daraus entstand die grundsétzliche Konzeption, dem ,Stehcafé“ ein ,Sitz-
café“ anzuschlieBen, wo samtliche visuelle Informationen auf den Bereich
unterhalb der Augenhéhe aufgestellt wurden. Die Sitzbéanke sind in Gberei-
nander liegenden Wandnischen eingesetzt und zusammen mit bewegbaren
Tischen und Sesseln kénnen unterschiedliche Tischgruppen entstehen.
Uber den Riickenlehnen befinden sich Spiegel aus Kristallglas, die mit den
Spiegeln auf der anderen Seite des Raumes eine lIllusion einer Wandoéff-
nung liefern und so einen Eindruck anschlieBender Rdume schaffen und
das eigentliche Raumvolumen vergréBern. Neben den Sitzbanken werden
viele andere Elemente aus traditionellen Wiener Kaffeehausern aufgefun-
den: Marmortische, Bugholzsessel und hangende Zeitschriften. Der Fuf3-
boden im vorderen Teil des Raums war Bestand, jener im hinteren Tell
wurde mit achteckigen Bodenfliesen von einem Abbruch erganzt. Die Viel-
falt an Formen, Motiven und Farbténen stellen ein direktes Gegenstick zur
schlichten, einheitlichen Decke dar. Das 1880 entstandene Portal des neu-
en Cafés und einer ehemaligen Fleischhauerei wurde tirkis-grin gestri-
chen und das Geschéftsschild, samt Schriftart, von Czech entworfen. Als
Ausfihrungstechnik wurde Hinterglasmalerei gewahlt, die eine typische
Technik fur Geschaftsschilder des 19. Jahrhunderts war. (Aynsley, 2013)
Hier werden Motive an der Rickseite der Glasplatte mit Wasser-, Ol-,
Tempera- oder Kaisenfarben bemalt. Eine solche Ausfihrung intensiviert
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die Farben und verleiht dem Kunstwerk einen dauerhaften Glanz. Anders
als bei anderen Techniken, verlauft das Malen in seitenverkehrter Richtung.
Diese Herangehensweise bot den Kinstlerinnen mehr Freiheit in der Dar-
stellung, da z.B. Logos und Zeichen abgebildet sein konnten, die ein typi-
scher Schriftschnitt nicht ermdglichte.

k| —— ___ Abb. 63: Ein-
gangsschild vom
Kleinen Café

Einige Jahre spéter, 1977, gab es in Wien den Vorschlag des Klnstlers
Karl Prantl, den Stephansplatz mit Platten aus ausrangierten Grabsteinen
von Wiener Friedhéfen zu pflastern. (Kuf3, 2018) Diese Idee tibernahm
Czech und setzte am Boden des unteren Raumes mit der Inschrift nach
unten gerichtete Grabsteine ein. Die Platten wurden mdéglichst ohne Ge-
staltverlust nach ihrer eigenen Logik verlegt, wodurch das nun sichtbare
Muster entstand. Dieses erdffnet — so Czech — unterschiedliche Assozia-
tionsfelder: Die von den Platten umschlossene Figur ahnelt einem Erdspal,
der das Thema des Todes symbolisiert, das bereits in den Grabsteinen
enthalten ist. Weiters erinnerte die Form Czech an die Haut, das Fell von
GrofBwild, wie es mitunter als Teppich verwendet wird (Kuf3, 2018), was
einen Draht zum urspringlichen Besitzer des Cafés hatte, der Jager in Afri-
ka war. Wenn man aber die Gestaltung des Bodens mit der Geschichte des
Wiener Kaffeehauses in Beziehung setzt, drangen sich auch Verbindungen
zur dsterreichischen Geschichte der Vertreibung und Ermordung eines
Grof3teils der bekannten, in ihrer Mehrheit jidischen Kaffeehausbesucher
und —besitzer der Jahrhundertwende und der Zwischenkriegszeit auf. (Kuf3,
2018)
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Abb. 64: Verle-
gung der Grab-
platten im unte-
ren Teil (Her-
mann Czech,
Nachbearbeitung
Autorin)
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Die nachste groBe MaBnahme, die im Kleinen Café unternommen wurde
und auch die jetzige Situation darstellt, war der Einbau von Toiletten, die
sich davor in dem Stiegenhaus des Hauses befanden, in dessen Erdge-
schof das Kaffeehaus untergebracht ist. Im ehemaligen Gassenladen ne-
ben dem urspriinglichen Eingang ins Kleine Café wurde ein Sanitarbereich
ausgebaut, der jetzt vom Inneren des Cafés begehbar ist. Der Zugang zum
ehemaligen WC wird stiegenhausseitig zugemauert und in Folge als
Schrank genutzt. Ein gewdlbter Durchgang, direkt neben den Stufen, die
die zwei Raume verbinden, fihrt zu einem Vorraum, in dem sich symmet-
risch im Winkel von ca. 150 Grad Eingangstlren zu zwei Toiletten befin-
den. Es ist interessant zu bemerken, wie die Kabine im Manner-WC (oben)
fast zur Ganze in die Breite der AuBenwand eingepasst ist.
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Abb. 65: Grund-
riss der letzten
Ausbauphase mit
eingebauten
Sanitérbereich
(Hermann Czech,
Nachbearbeitung
Autorin)
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4.5 Café-Restaurant Corbaci

Abb. 66: Lage-
plan des Café-
Restaurants Cor-
baci. Adresse:

MuseumsQuar-

tier, Museums-

platz 1, 1070

Wien Café-Restaurant
Corbaci

M 1:600

Museums-
Quartier

Die Raume des heutigen Café-Restaurant Corbaci wurden 2001 flr das
damalige Café Una gestaltet und entworfen und wurden bei der Ubernah-
me vom neuen Eigentimer 2011 nicht verandert. Obwohl es kein Kaffee-
haus mehr ist, spiegelt das Café-Restaurant doch die Werte eines Cafés
mit einladendem Ambiente und freundlichen Obern auf moderne Art und
Weise wieder, wo man in Ruhe sitzen und reden kann. Fir den Entwurf
und die Gestaltung des Café-Restaurants im MuseumsQuartier (MQ) wa-
ren die franzésischen Architekten Anne Lacaton und Jean Philippe Vassal
verantwortlich.
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Das Corbaci befindet sich in der Erdgeschosszone des MQs, dessen Gast-
raum ein rechteckiger Saal mit direktem Bezug zu den AuBenrdumen des
Gelandes ist und in Richtung Nord-Sud durch gro3e Fensterflachen belich-
tet ist. Eine rohe, unverputzte Betonziegelwand trennt den Kichenbereich
vom Gastraum ab. Im rickwartigen Teil sind die Kiiche, die WCs sowie im
Zwischengeschof3 die Nebenrdume untergebracht.

10 NIVEAU +/-0,00 NIVEAU +2.89
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Abb. 67: Fassade
des Café-
Restaurants Cor-
baci im Muse-
umsQuartier

Abb. 68: Grund-
risse fiir das Café
Una, spéateres
Corbaci (Lacaton
& Vassal)

Abb. 69: Schnitte
fir das Café Una,
spéteres Corbaci
(Lacaton &
Vassal)
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Abb. 70: die Ein-
richtung im Café-
Restaurant Cor-
baci
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Die Innengestaltung ist bewusst sehr schlicht gehalten, mit einem Beton-
boden und Mdbeln aus der Serienproduktion der Firma Hussl Mébel aus
Tirol. Anders als bei traditionellen Kaffeehdusern gibt es keine Sitzlogen, in
denen sich die Wienerlnnen ,verkriechen und granteln" kénnen. (Mischkul-
nig, 2017) Das Stuhlmodell ST6 ist ein Stuhl fur wenig Platz und hohen
Anspruch. Der Stuhl ist schén, stabil und knupft in seiner Form an die Tra-
dition ésterreichischer Kaffeehauser an. Die rechteckigen Tische des Mo-
dells TC4 sind durch solide handwerkliche Ausfiihrung in Massivholzkon-
struktion und strapazierfahige Oberflachen ideal fur den Gebrauch in der
Gastronomiebranche geeignet. Sie sind stabil, leicht und gut zu bewegen.
(HUSSL Sitzmoébel GmbH & Co. KG) Die unterschiedlichen Riickenlehnen
und farblichen Kombinationen der Einrichtung machen die einzigen Akzen-
te im unteren Bereich des Raumes aus.

\ .\"/b' i |

Das Herzstlick des Cafés, weswegen es als ,der vielleicht schénste Ort
des neuen Wiener Museumsquatrtiers...“ (Neue Zlrcher Zeitung, 2001) be-
zeichnet wird, ist die spektakulér blau gemusterte Fliesendecke mit tur-
kisch-orientalischen Ornamenten, die luftig Gber den Képfen der Besucher
hangt. Die Architekten hatten als Reaktion auf die gro3en Baukdrper die
Idee, etwas sehr Leichtes und Erfrischendes zu machen. Mit dem massiven
Ziegelgewolbe aus dem Bestand kam die Entscheidung, einen ,Himmel“ in
den Raum zu hangen. (Architekturzentrum Wien 1) Den Architekten zufolge
war diese MaBnahme auch eine Hommage an die ehemalige Nutzung des
Gelandes als kaiserliche Stalle, wo die Einflhrung eines verspielten Ele-
mentes als Widerstand zur militarischen Architektur steht, die friher an
diesem Ort herrschte. (Lacaton & Vassal)
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Abb. 71: ein Foto
der Fliesendecke,
der die Flachen-
gréBe des Ge-
wolbes betont
und die pragnan-
te Idee des ge-
héngten Himmels
illustriert (Hertha

Das Muster der Deckenfliesen wurde in Zusammenarbeit mit der in Wien
lebenden tirkischen Kunstlerin Asiye Kolbai-Kafalier speziell fir diesen
Raum entworfen und soll einen ornamentalen, lichten Himmel darstellen.
Die Kacheln mit Arabesken und Blumengirlanden intensiver kréafti-

ger Farben wurden von der Firma Gorbon Seramik in Istanbul von Hand
bemalt. Das Mosaik an der sechs Meter hohen Decke hat eine Flache von
350m2. Die Oberflachen und auch das Gewdlbe stellen fur das Café-
Restaurant eine raumakustische Herausforderung dar. Zur Verbesserung
der Raumakustik wurden die Fliesen derart verlegt, dass sie nur mittig am
Gewdlbe-Untergrund haften und kleben, sodass sie in der Gewdlbe-
Oberflache nicht mehr véllig schallhart reflektieren und fokussieren, und um
die Halligkeit des urspringlichen Gewdlberaumes weitgehend zu beseiti-
gen. (Architekturzentrum Wien 2, 2001)
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4.6 Salonplafond

Abb. 72: Lage-

plan des Salon- ' ‘ Julius-Raab-

plafonds. Adres- '
se: Stubenring 5,
1010 Wien

M 1:600

Das folgende Lokal existiert heute als Restaurant, aber es wurde trotzdem
fir den Aufgabenbereich der Arbeit gewéhlt, da es einst als Café eingerich-
tet wurde und einen hohen architektonischen Wert besitzt. Die Umwidmung
und Neueréffnung erfolgte im Jahre 2015, weswegen es im Rahmen dieser
Arbeit als das jlingste Beispiel bezeichnet wird. Das Lokal befindet sich in
einem ehemaligen Ausstellungsraum des Museums fur angewandte Kunst
(MAK) aus 1871 in einem Gebaude von Heinrich von Ferstel, der auch das
bereits erwahnte Palais Ferstel unterzeichnet. Das Gebaude im Stil der
Neorenaissance war bei seiner Errichtung eines der klnstlerisch konse-
quentesten 6ffentlichsten Gebaude der RingstraBBe. (Grafe, 2007) Eigent-
lich wurde das Salonplafond schon Anfang der 1990er Jahre von Hermann
Czech unter dem Namen MAK Café entworfen und als modernes Kaffee-
haus eingerichtet. Das MAK Café war mit einer subtilen und durchdachten
Einrichtung mobliert, die den Bestand beehrte, und die traditionellen Ele-
mente des Wiener Kaffeehauses neu erfand und firr die zeitgendssische
urbane Kultur anpasste. (Grafe, 2007) Nach etwa fiinfzehn Jahren im Be-
trieb wurde es 2005 geschlossen und von einem Kettenrestaurant mit 0s-
terreichischer Kuiche ersetzt. Dessen Stilllegung 2015 schuf letztendlich
Platz fir das heutige Salonplafond mit neuen Eigentiimern, die nach einer
modernen Interpretation des traditionellen Wiener Wirtshauses strebten.
(tellerberg GmbH) Das Restaurant beherbergt den groBen Gastraum, so-
wie einen im Innenhof liegenden versteckien Gastgarten mit AuBenbar und
Liegestihlen in der gro3en Wiese.
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Der Raum mit Dimensionen von etwa 10 x 30m mit mehr als sechs Meter
hohen Holzdecken schaut sowohl auf die Ringstral3e, als auch auf den Hin-
tergarten des Museums und ist von drei Seiten durch grof3e Fenster natur-
lich belichtet. Obwohl der FuBboden fast 2 Meter Uber der Ringstraf3e liegt,
ermdglichen die groBen Fensterflachen einen Bezug zur Umgebung und
erinnert an die Parterre-Lage der Wiener Kaffeeh&user. Der langliche
Raum ist in drei Bereiche gegliedert, deren Nutzung fiir verschiedene Teile
des Tages mit unterschiedlicher Aufenthaltsdauer angepasst ist. Der Ein-
gangsbereich ist als ein Deli angedacht, der von einem grof3en, 1500 Kilo
schwereren Arbeitstisch mit Onyxmarmor als Platte dominiert wird. Der
Tisch dient als Anrichte und Arbeitsplatte zur Zu- und Anbereitung von Klei-
nen Speisen; er kann aber auch ggf. Sitzplatze fur 20 Personen anbieten.
Weiters befindet sich der Sitzbereich in der Raummitte und ist von langen
Sitzb&nken mit alternierenden einfarbigen und bunten Mustern gepréagt. Als
Raumteiler zwischen dem Eingangsbereich und dem anschlieBenden Res-
taurant fungiert eine lange Kiichenkredenz, die einen Hauch von Wohn-
zimmergemutlichkeit verleiht. Zum Garten hin befindet sich dann ein frei-
stehender Barbereich mit hinterleuchtetem Glas, der tber die Terrasse
direkt in den Hintergarten des MAKs fuhrt. Um die Bar herum steht eine
passend hohe Bank im gleichen Muster wie im Essbereich.

Abb. 73: Eingang
ins Salonplafond
im ErdgeschoB3
des MAKs
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Abb. 74: Sitzbe-
reich und Bar im
Salonplafond
(Johne, 2018)

An der abgrenzenden Innenwand zum Museum erlauben kleine Rundfens-
ter Streifblicke in die Ausstellungsrdume und verleihen dem Museum eine
streng kontrollierte, theatralische Prasenz, als wirde man es durch eine
Lupe betrachten. (Grafe, 2007) Die Wande im Raum sind sehr schlicht und
ohne Dekoration, da der Raum einst ein Ausstellungsraum war und nicht
Aufmerksamkeit auf sich ziehen durfte. Der historische Boden ist als eiche-
ner Friesboden ausgefihrt.

Das Design und Interieur des Restaurants wurde von dem Architekten Mi-
chael Embacher gestaltet: ein gemutliches Ambiente, orientiert am traditio-
nellen Wiener Wirtshausstil, mit historischen Mébeln. Im Salonplafond fin-
det man namlich echte Stihle von Oswald Haerdtl, nachgebaute Leder-
stiihle von Ernst Schwadron und originale Stoffe von Josef Frank. Der 1885
in Baden bei Wien geborene Josef Frank zahlt nicht nur zu den bedeu-
tendsten dsterreichischen Architekten des 20. Jahrhunderts, sondern mit
seinen Entwidrfen fur Textilien und Mébel auch zu den Gestaltern der Mo-
derne, denen das internationale Design bis heute wichtige Impulse ver-
dankt. (MAK 1) Die Mdbelstoffe, die im Salonplafond aufzufinden sind,
stammen aus der Serie ,Mirakel“, die von der schwedischen Firma Svenskt
Tenn produziert wurden, far die er mehr als 160 Druckmuster auslegte die
zum gréBten Teil fantasievolle botanische Motive hatten. Fir Josef Frank
war die Verwendung von Farben und Formen der Natur in der Innenarchi-
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tektur eine Mdglichkeit, in geschlossenen Raumen zu atmen und sich frei
zu fuhlen. Der Mirakel-Druck bekam wahrscheinlich seinen Namen nach
Josef Franks Kommentar: "Es war ein Wunder (Mirakel), dass so eine Klei-
ne Wiederholung die Quelle von etwas so GroBartigem sein konnte". Mira-
kel ist einer seiner frihesten Drucke, die in den spaten 1920er Jahren ent-
worfen wurden. (Svenskt Tenn)

Abb. 75: das
Druckmuster
Mirakel entwor-
fen von Josef
Frank

Das architektonische Hauptmerkmal aus dem Bestand ist die denkmalge-
schitzte Kassettendecke aus Holz, die aus vertieften Feldern zwischen
queruberlaufenden Balken besteht und auch die Inspiration fir den Namen
des neuen Restaurants darstellt. Die Stuckbalken und —paneele sind stark
ornamentiert und farbig bemalt in Sand-, Griin- und Goldténen. Diese
prachtvolle Art der Deckenverzierung war ein ungewdhnliches Element in
der Zeit seines Entstehens, da weiBe, mit Gold verzierten Stuckplafonds
fast Uberall zu sehen waren. (Milde) Der gro3e Plafond schafft eine elegan-
te, schlichte und gleichzeitig prachtvolle Atmosphéare. (MAK 2)
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Abb. 76: die De-
cke im Salonpla-
fond
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5 AR-App fur Smartphones zur
Architekturvermittiung von
Kaffeehausern

Der vorliegende Teil der Arbeit fasst alle bisher dargelegten theoretischen
Grundlagen zusammen und stellt die Umsetzung von Architekturvermittlung
durch ein Serious Game in Form von einer Augmented-Reality-
Smartphone-App vor. Die Vermittlung von Architekturwissen vor Ort beruht
noch immer auf traditionellen Abldufen — besuchen, betrachten, nachlesen
und Vortrage anhoéren. Durch den immer prasenteren Einsatz von AR in
allen Sphéaren des Lebens ist es von groBem Nutzen, ihre Gebrauchstaug-
lichkeit auch in der Architekturvermittiung zu erforschen. Mit dem Mehrwert
von AR und einem spielerischen Ansatz soll eine neue Methode der Archi-
tekturvermittlung entstehen, die einer breiten Nutzerinnengruppe ange-
passt ist, direkt an den Objekten stattfindet und deren Dauer nach personli-
chen Bediirfnissen bestimmt wird. Die Lernenden sollen durch spielerische
Designelemente in einer Smartphone-App motiviert werden, sich das Wis-
sen selbststandig anzueignen und von puren Zuschauerlnnen zu aktiven
Teilnehmern des Vermittlungsprozesses werden. Augmented Reality hat
die Mdglichkeit, Gebaude und Architekturelemente zu einer virtuellen Platt-
form fir das Lernen zu machen, indem sie sich als Ausléser flr die Anzeige
von Informationen verhalten. Das Lernerlebnis wird durch die Anreicherung
der visuellen und hérbaren Perzeption der Umgebung verstarkt und abs-
trakte Konzepte oder unbeobachtbare Phanomene werden zu wahrnehm-
baren Gegenstanden. Der Medien-Mix fiihrt fast unausweichlich zu Uberra-
schungsmomenten, weswegen Teilnehmerinnen zur gesteigerten Aufmerk-
samkeit angeregt werden. Dem architekturaffinen Besucher soll durch das
Uberlagern von Informationen auf gewisse Aspekte der Architektur hinge-
wiesen werden, was herkdmmliche Arten der Architekturvermittlung nicht
umsetzen kdénnen. Mit einfacher Bedienung und dynamischem Wissen-
saustausch werden aktiv beide Seiten, der Nutzer und das Objekt, in den
Vermittlungsprozess einbezogen, denn ohne das eine oder das andere
kann keine Interaktion stattfinden und das Lernen fallt aus.

Die Umsetzung der App durch ein Serious Game hat als Ziel, die Durchfih-
rung des Lernens aufzulockern und bietet einen motivierenden Ansatz, sich
im Spiel fortzubewegen und neue Platze zu erkunden. Eine solche Gestal-
tung der Methode der Architekturvermittlung gibt der realen Aufsuchung
eine abenteuerliche Note, denn die Fortschritte der Spielenden spiegeln
sich in Echzeit am Smartphone wieder, indem beispielsweise ein Kaffee-
haus einem Level im Spiel gleicht. Ahnlich wie bei der App Geocaching, wo
Teilnehmer sich mit Hilfe von Koordinaten und einem GPS-Geréat bzw. ei-
nem GPS-fahigen Smartphone auf die Suche nach von anderen NutzerIn-
nen versteckten Schéatzen begeben, soll die Spielerin auf eine Entde-
ckungsreise in der eigenen oder einer neuen Stadt gehen, wo ihr Hinweise
fur das Finden von Objekten vorgegeben sind. Indem das Spielen auf einen
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realen Kontext erweitert wird, soll der Lernprozess geférdert werden. Die
VerknUpfung mit der wahren Umgebung soll sich auf die Veranderung der
Prioritdten und Entscheidungen der Nutzerinnen im Spiel auswirken.

5.1 Das Spielkonzept

Das Konzept des Serious Games in der App ist an eine abgewandelte
Form einer Schnitzeljagd angelehnt. Bei einer Schnitzeljagd dreht sich das
gesamte Spiel um das schrittweise Lésen von Aufgaben, an deren Ende
das Finden eines Schatzes steht. Je nach Aufbau und Organisation kénnen
die ,Jagerinnen® an verschiedene Orte geflhrt werden, die man bei der
Suche nach Hinweisen auf eine ganz neue Weise perzipieren kann. Indem
die Hinweise als fordernde Aufgaben und knifflige Ratsel vorbereitet wer-
den, wird der Spaffaktor hervorgebracht, der das Interesse fiir eventuell
unbeliebte Aktivitdten wecken kann. Die App tragt den Namen ,AR
Melange® und kreuzt dabei drei Punkte ihres Hintergrunds an: ARchitektur,
Augmented Reality und Kaffeehduser. Zudem ist der Name eine Anspie-
lung auf die klassisch Wienerische Redensweise ,,A Melange® fur ,ein Me-
lange®, sodass er auch einen starken értlichen Bezug zum Spiel sugges-
tiert.

Das Konzept von AR Melange wird durch das Antworten folgender Fragen
erortert:

1. Wer nimmt am Spiel teil?

2. Womit wird die Architekturvermittlung durchgefthrt?

3. Wie lauft das Spiel ab und wohin werden die Nutzerinnen angeleitet?
4. Was wird gelernt?

5. Welche Spieldesign-Muster sind in der App aufzufinden?

6. Wann ist man am Ziel angekommen?

Architekturinteressierten Personen, Bewohnerinnen oder Besucherlnnen
von Wien, die sich zum ersten Mal mit der Architektur von Kaffeehausern
beschaftigen und danach streben, wertvolles Wissen zu erlangen, wird in
diesem Projekt eine Losung bereitgestellt, die sie mit strukturiertem Inhalt
und Grundlagen fir das Verstehen, Analysieren und Interpretieren von Ar-
chitektur versorgt. Der Umfang und Detaillierungsgrad der vermittelten An-
gaben wird fur Laien zugeschnitten, um so ein breites Publikum mit unter-
schiedlichen Vorkenntnissen zu erreichen. Vor allem individualistische Per-
sonen aller Bildungsniveaus und aus allen Altersgruppen, die selbstandige
Erkundungen unternehmen, ihre Zeit nach eigenen Praferenzen einteilen
und gerne mit ,hands on“ Methoden lernen, sollen sich vom Spiel ange-
sprochen fuhlen.

Wegen seiner Verbreitung und praktischen Anwendbarkeit wird die im
Rahmen dieser Diplomarbeit entwickelte App fir die Anwendung am
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Smartphone bzw. Tablet optimiert. Es ist von groBBer Wichtigkeit, dass den
Nutzerinnen das eigene Endgerat schon bekannt ist, sie mit dem Umgang
mit Apps vertraut sind und auf die App jederzeit zugegriffen werden kann,
sodass der Einstieg in die AR-Welt naturlich und ohne jegliche Hindernisse
verlauft. Fur die Verwendung der App ist keine Internetverbindung notwen-
dig, also muss von den Nutzerlnnen nur sichergegangen werden, dass der
Akku des Smartphones aufgeladen ist und dass sie Kopfhérer mitgebracht
haben.

Die App soll den Spielerinnen die Kaffeehausarchitektur naher bringen,
also werden sie durch die Innenstadt Wiens gefuhrt und nacheinander zu
den ausgewahlten Kaffeehdusern geleitet, die signifikante Merkmale ha-
ben, um vor Ort Gber sie zu lernen. Dementsprechend wird auch chronolo-
gisch in die Geschichte eingestiegen, vom altesten Kaffeehaus wird die
Architekturentwicklung bis hin zur Gegenwart verfolgt. Alle Kaffeehauser
sind wenige Gehminuten voneinander entfernt, den Nutzerlnnen wird aber
trotzdem auf einer Karte ebenfalls die Verbindung mit &ffentlichen Ver-
kehrsmitteln angezeigt, was besonders fur Nicht-Wienerinnen von Bedeu-
tung ist. Nachdem die App auf dem Endgerét installiert und ged6ffnet wurde,
wird der Spieler mit der Grundidee hinter dem Spiel bekannt gemacht —
dem Ablauf und dem Typ der Informationen, denen er begegnen wird. Da-
nach weist das einzige Kaffeehaus auf einer Karte von Wien auf, wo sich
der Ausgangspunkt des Spieles befindet. Wird die App im jeweiligen Kaf-
feehaus initiiert, werden dem Nutzer Hinweise gegeben, um das Spiel zu
starten und nach den Architekturelementen zu suchen, sie zu augmentie-
ren und Uber die Architektur zu lernen. Mit jeder Lésung?®* werden Punkte
gewonnen, die die nachste Ebene freischalten und den Spieler tber sein
nachstes Ziel informieren. Eine Hierarchie der Ebenen im Sinne von immer
komplexer werdenden Aufgaben gibt es nicht, die Aufteilung in Ebenen
dient zum Erregen des Sense of Accomplishment®” und der Vorfreude auf
das nachste Ziel. Die Absolvierung der Ebenen ist nicht zeitlich begrenzt.
Diese Eigenschaft hat auch einen Bezug zur Kaffeehaustradition, wo die
Besucherlnnen oft in ihre Tatigkeiten so vertieft waren, dass sie das Ver-
gehen der Zeit nicht bemerken wirden. Es ist nur vorgesehen, die App
zwischen den Besuchen der jeweiligen Kaffeehauser zu schlie3en, wobei
der Fortschritt und der Punktestand selbstverstandlich gespeichert werden.

2 Das ,Loésen“ bezieht sich in diesem Kontext auf das Finden des Architekturele-
mentes, zu welchem der Hinweis fihrt
%2 dt.: Geftihl der Erfiillung
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Den Nutzerlnnen wird durch Hinweise geholfen, die Lé6sungen zu finden
und mittels Augmented Reality Wissen Uber die spezifischen Architektu-
relemente vermittelt zu bekommen. Die Gesamtheit der Informationen ist in
drei Abschnitte geteilt. Als erstes machen ,AuBeninformationen” die Spiele-
rinnen vor der Begehung mit ersten Angaben vom Kaffeehaus bekannt, wie
dem Baujahr und dem Namen des Architekten, und ggf. auch Gestaltungs-
elementen der Fassade. Im Inneren des Cafés werden den Nutzerinnen
Grundrisse und Schnitte in AR gezeigt. Dies bedeutet, dass die Zeichnun-
gen als virtuelle 3D-Elemente im Kameraumfeld erscheinen, und die Spie-
lerinnen die M&glichkeit haben, architektonische Unterlagen und die gebau-
ten Werke nebeneinander zu betrachten und zu studieren. Der dritte Ab-
schnitt befasst sich mit ,Inneninformationen®, d.h. es werden Kenntnisse
von konkreten Architekturelementen, die sich im Interieur des Kaffeehau-
ses befinden, vermittelt. Es wurden pragnante Elemente als Zielobjekte
definiert, so dass in der App Uber Moébel, Lichtkdrper, Deckengestaltungs-
elemente, Materialien, Baustile, Raumaufteilungen usw. gelernt wird.

Die Hinweise, die zu Anfang jedes Levels gegeben werden, leiten die Spie-
lerinnen zu Architekturelementen, die spater augmentiert werden sollen.
Die Idee dahinter ist, durch die Motivation, die Elemente zu finden und
durch die Bewegung im Raum bei der Lésung einen persénlichen Draht
zum Ort zu entwickeln und den Raum aus der Perspektive eines Architek-
ten zu betrachten, wo jedes Detail eine Geschichte erzahlt. Die erfolgreiche
Teilnahme am Spiel bringt in den Spielenden ein Geflhl positiver Bestati-
gung hervor und bringt sie dazu, sich im Raum prasenter zu flhlen, wah-
rend sie Uber die Architekturgeschichte lernen. Nachdem das Interesse
geweckt wurde, wird der Stoff mit Freude und Leichtigkeit aufgenommen
und analysiert. Muster flr Informationen, Kommunikation und Prasentation
findet man im Spiel in Form von Informationen zum Spielfortschritt. Eine
Leiste am oberen Teil des Bildschirms wird die Nutzerinnen durchgehend
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im Spiel Uber ihren Spielstand informieren. Dort werden Fortschritt, Punkte-
stand und aufgabenspezifisch sachdienliche Angaben angezeigt. Da es
sich um Wissensvermittlung und den Prozess der Wissensaneignung han-
delt, ist das Vergleichen von Punktestanden oder ein Wettkampf zwischen
mehreren Nutzerlnnen unndtig und irrefihrend. Zu guter Letzt wird der mo-
tivierende Einfluss von Punkten erlautert, die als Kernelement des Spielens
(gameplay) in Form von Aktions- und Ereignismustern vorkommen. Beloh-
nungen werden als Konstrukt des Behaviorismus zur Erhéhung der extrin-
sischen Motivation®® verwendet und dienen in angewandter Form dazu,
bestimmte Verhaltensanderungen zu bewirken. (Schuller, 2015) Die Spiele-
rinnen erhalten sofortiges Feedback fir ihre Handlungen und fuhlen sich
involviert in das Spielgeschehen. Nach dem erfolgreichen Ldsen einer Auf-
gabe erhalten die Spielenden Punkte, welche zu einem Levelaufstieg fih-
ren. So wird ein Geflihl des Stolzes hervorgerufen und man ist motiviert,
weiterzuspielen. Jedes eingescannte und augmentierte Element bringt den
Spielenden 100 Punkte, wobei wichtig zu erwéhnen ist, dass jedes Element
mehrmals augmentiert werden kann, jedoch nur beim ersten Mal Punkte
gewonnen werden.

Ziel ist, am Ende des Spiels alle Kaffeehauser besucht, 1000 Punkte er-
reicht und seine Architekturkentnisse auf eine spannende Weise vertieft zu
haben. Durch gezielte Verwendung moderner Lernprinzipien und Aug-
mented Reality wird die Architekturvermittlung auf eine neue Weise umge-
setzt, wo die Nutzerlnnen aktiv in den Lernprozess miteinbezogen sind. Da
die Dauer der Levels nicht vorgegeben ist, gibt es auch keinen Zeitraum, in
dem das Spiel abgeschlossen werden muss. Nach der Absolvierung des
letzten Levels und den erreichten 1000 Punkten werden die Spielerinnen
mit einem Kaffeehaus-Abzeichen ausgezeichnet, gewinnen einen Kaffee-
hausgutschein tber 5€ und sind hoffentlich dazu motiviert, sich weiter mit
der Architektur und Augmented Reality zu beschéftigen.

Im folgenden Teil werden eine Ubersichtskarte der Themen die an den je-
weiligen Orten behandelt werden und eine Spielanleitung fiir die Teilneh-
merinnen gegeben.

?® Extrinsische Motivation ist eine durch duBere Reize hervorgerufene Form der
Motivation
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5.2 Unity3D

Far die Entwicklung der App wurde die Laufzeit- und Entwicklungsumge-
bung fir Spiele (Spiel-Engine) Unity3D verwendet, die eine sehr intuitive
Laufzeit- und Entwicklungsumgebung fir (Video-) Spiele fur PCs, Spielkon-
solen, mobile Endgeréate und Web Browser ist. Ihre flexiblen Echtzeit-Tools
bieten vielfaltige Moéglichkeiten fur Spieleentwicklerinnen und EntwicklerIn-
nen aus verschiedenen Branchen und Anwendungen. Eine kostenlose Ver-
sion kann von jedem heruntergeladen und betéatigt werden und bietet An-
fangerlnnen und Entwicklerinnen von einfachen Spielen ausreichend Funk-
tionen fUr das erste Herantasten in einer neuen Spielumgebung. Zusétzlich
unterstitzt das Programm den gréBten Teil von gangigen Formaten dreidi-
mensionaler Objekte, sodass das Importieren und der Austausch der Da-
teien meistens einwandfrei ablauft. Die Arbeitsablaufe erfolgen hauptsach-
lich durch einen Drag-and-Drop-Workflow. Alle Funktionen innerhalb des
Programmes basieren auf der Script-Sprache C#, aber darlber hinaus
kénnen viele andere .NET-Sprachen ebenfalls verwendet werden, wenn sie
eine kompatible DLL* erstellen kénnen.

Abb. 79: Haupt-
bildschirm von

Unity 2017.2.0f3,
Bildschirmaufn.

Rotation X0 Yo z0
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Da Unity3D sowohl Rendering, als auch Animieren unterstutzt, kommt es
unter anderem bei Architekturvisualisierungen zum Einsatz. Existierende
Modelle branchenublicher Formate, wie .FBX, .3DS, .OBJ oder .DAE kén-
nen importiert werden, was von der Einstellung des richtigen MaBstabs und
korrekt angelegter Materialien gefolgt wird. Charakterkontrollen aus erster
oder dritter Sicht lassen zu, die Objekte in der Szene zu begehen und sich
wirklichkeitsgetreu durch sie zu bewegen, wie beispielsweise Treppen auf-
und abzusteigen. Die Walkthroughs® in virtueller Realitat gewinnen immer
mehr an Popularitat bei Architekturprasentationen, da sie sehr realitatsnahe
Schilderungen der geplanten Rdume und deren Beziehungen veranschau-
lichen.

24 Dynamic Linked Library, dt.: dynamisch verknlpfte Bibliothek
2 dt.: Ortsbesichtigungen
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Abb. 80: BIM-
Modelle aus Re-
vit kdnnen in
Unity importiert
und in VR unter
Erhalt der BIM-
Daten betrachtet
werden, Bild-
schirmaufn.
(Prochazka &
Armstrong, 2018)
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Im November 2018 wurde bei der Konferenz Autodesk University (AU) eine
Zusammenarbeit zwischen Autodesk und Unity3D angekiindigt. Das Unter-
nehmen Autodesk ist im Feld der Architektur und Geb&udetechnik fir seine
computer-aided design (CAD) und Computeranimationsprogramme wie
AutoCAD, Revit und 3Ds Max bekannt. Das Vorhaben der Kollaboration ist
die Integration von Revit-Daten in Unity3D, sodass Informationen aus dem
BIM-Programm in die Entwurfsvisualisierungs-Umgebung einflieBen kon-
nen. Die importierten Modelle kénnen spater auch in AR dargestellt wer-
den. Das ultimative Ziel ist das Vermeiden von kontraintuitiven Designver-
fahren und die Rationalisierung von Arbeitsabldufen, die zu einer Kosten-
einsparung und gesteigerter Effizienz bei Projekten fiihren und die Zusam-
menarbeit zwischen Teams férdern soll. (Prochazka & Armstrong, 2018)
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Metadata ' Abb. 81: ein AR-
Metadata: -
wcu:wu_.m..woos Modell vom im-
portierten Ge-
M7u|019 ~ . — - - y baude kann tber
ERra s - = ausgedruckten

Plénen angezeigt
werden, Bild-
schirmaufn.
(Prochazka &
Armstrong, 2018)

Bring 2D blueprints and drawings to life

Bei der Prasentation wurde ebenfalls die Verknlipfung von 3Ds Max und
Unity3D angekindigt. Es wurde ein virtuelles Walkthrough durch Unitys
neuerdéffnetes Biro in London vorgefuhrt, mit einem fotorealistischen Kon-
zept, das den Entwicklerlnnen wahrend des Designprozesses hilft, ihre
Entwurfe zu testen, zu evaluieren und anzupassen. Dazu gehdéren die
Ubertragung aller BIM-Daten, die Optimierung der 3D-Geometrie fiir eine
stérungsfreie Wiedergabe in Unity und die automatische Erzeugung von
UV-Strahlen fur Texturen und Materialien.

Abb. 82: unter-
schiedliche Bo-
denbelage kén-
nen in VR be-
trachtet und in
Echtzeit gewech-
selt werden:
Bodenbelag 1,
Bildschirmaufn.
(Prochazka &
Armstrong, 2018)
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Abb. 84: Boden-
belag 2, Bild-
schirmaufn.
(Prochazka &
Armstrong, 2018)

Abb. 83: Boden-
belag 3, Bild-
schirmaufn.
(Prochazka &
Armstrong, 2018)

Abb. 85: virtuel- M%imﬂ""w.m
Ieg Walkthrough Suppher-Loebroom
mit eingeblende- Tel.: 02078200742

ten BIM-Daten
des Modells,
Bildschirmaufn.
(Prochazka &
Armstrong, 2018)
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Die vollstandigen Versionen dieser Werkzeuge werden voraussichtlich im
Herbst 2019 kommerziell veréffentlicht.

5.3 Vuforia

Vuforia ist eine weltweit erfolgreiche AR-Plattform fur die Erstellung von
AR-Apps fur Handheld- und Head-worn-Geréate. Seit der Version 2017.2
(Veréffentlichungsdatum: 10. Oktober 2017) ist Vuforia in Unity als fixer
Bestandteil integriert und gewahrleistet somit einen stabilen Arbeitsablauf.
Auf Unitys offizieller Website (https://unity3d.com/com/learn/tutorials) wer-
den im Rahmen eines Tutorials unter dem Namen ,Vuforia Configuration®
die erforderlichen Einstellungen zur Aktivierung von Vuforia aufgezeigt und
erklart. Spater bei der Aktivierung selbst wird den Nutzerinnen ein AR+VR
Musterpaket mit einigen nitzlichen Beispielen angeboten, die die wichtigs-
ten Merkmale der Plattform demonstrieren und sich gut flr das grundle-
gende Verstandnis von AR-Prinzipien eignen.

Entwicklerinnen kénnen jeder Anwendung erweiterte Computer-Vision-
Funktionen hinzufugen, sodass sie Bilder und Objekte erkennen und mit
Raumen in der realen Welt interagieren kdnnen. Dieses Konzept kann
durch zwei Herangehensweisen realisiert werden: markerloses und
markerbasierendes AR. Markerlose AR-Konzepte sind zumeist standort-
oder positionsbasiert, wo das Programm auf Informationen wie GPS-Daten,
Beschleunigungsmessern, Gyroskopen und komplexeren Bildverarbei-
tungsalgorithmen beruht und virtuellen Inhalt mit diesen Informationen ver-
knipft. Wahrend man sich in den vorgesehenen Orten befindet und die AR-
Kamera des Endgerates aktiviert ist, werden am Bildschirm virtuelle Objek-
te eingeblendet, als wéaren sie in den realen Orten verankert. Fir die im
Rahmen dieser Arbeit entwickelte App ware eine GPS-basierte Informati-
onsanzeige sehr praktisch, wird jedoch nicht realisiert, da es oft ungenau
ist und der GPS-Empfang in Geb&uden oder in dicht bebauten Gebieten,
wie z.B. beim Café Central, generell reduziert bis unméglich ist. Die gesam-
te Architekturvermittlung wird also durch markerbasierendes AR erfolgen,
wo reale Elemente als Anhaltspunkte fiir Augmentierungen fungieren. Als
Marker werden Bilder und kleine Objekte bezeichnet, die innerhalb der App
als Informationsausldser registriert sind. Wenn die Kamera des Endgeréates
wahrend der Ausfihrung der App die Marker in der realen Welt erfasst und
erkennt, werden zugewiesene virtuelle Elemente angezeigt. Vuforias eige-
ne Marker, die als VuMarks bezeichnet werden, kébnnen von den Nutzerin-
nen selbst entworfen und in das Programm hochgeladen werden. Neben
VuMarks erméglicht Vuforia die Arbeit mit drei anderen Arten von Informa-
tionsausldsern, die auf den folgenden Abbildungen illustriert werden.
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Abb. 86: VuMarks
(Tzeli, 2014)

Abb. 87: Image
Targets (Ziius
Inc.)

Abb. 88: Object
Targets (Symcox,
2017)
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Abb. 89: Ground
Plane Detection
(PTC Inc.)

/L LU el

A Tl e
Informationsausldser die in dieser Arbeit zum Einsatz kommen, werden im
Folgenden erlautert.

5.3.1 Image Targets

Die haufigste Anwendung in Apps, die mit Vuforia entwickelt werden, ha-
ben Image Targets®. Das sind Bilder, die in Vuforias Entwicklerportal
hochgeladen und als Informationsausldser registriert sind.

@ vuforia~ Developer Portal

Hello eminadiz ~ | Log Out Abb. 90: Vuforias
Entwicklerportal,

- . Bildschirmaufn.
Home Pricing Downloads Library Develop

License Manager Target Manager
Target Manager > AR_Melange

AR_Melange coiane

Type: Device
Targets (11
Add Targst Download Database (AID
Target Name Type Rating Status v Date Modified
E Salonplafond_Decke Single Image Active Dec 10, 2018 22:57
. Salonplafond_Mirakel Single Image Active Dec 10, 2018 22:55
E Salonplafond_Eingang Single Image Active Oct 23, 2018 03:26

Im Gegensatz zu herkdbmmlichen Markern bendétigen Image Targets keine
speziellen schwarz-wei3en Bereiche oder Codes, um erkannt zu werden.
Die Spiel-Engine erkennt und verfolgt die Merkmale, die sich im Bild selbst
finden, indem sie diese Merkmale mit einer bekannten Zielressourcenda-
tenbank vergleicht. Es wird daher empfohlen, klare Bilder zu verwenden,
die deutliche Formen mit komplexen Umrissen enthalten, sodass viele kon-
trastierende Punkte (engl.: Features) entstehen. Diese Punkte erleichtern
den Bilderkennungs- und Tracking-Algorithmen das Erkennen der Image

%8 dt.: bildliche Vorgaben, Referenzbilder
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Abb. 91: Ein Bild
mit wenig Punkten
(gelbe Kreuze) und
schlechter Bewer-
tung (oben), ein
Bild mit sehr vie-
len Punkten und
einer Bewertung
von flnf Sternen
von Vuforias De-
veloper Portal
(unten) (Bild-
schirmaufn.,
Nachbearbeitung
Autorin)
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Targets in der realen Welt. Nach dem Hochladen werden die Bilder von
Vuforia ausgewertet und auf einer ,Augmentabilitatsskala“ von null bis finf
Sternen benotet. Diese Werte beziehen sich auf die Anzahl der Punkte im
Bild und deuten an, ob und mit welcher Qualitat es zu einer Augmentierung
kommen kann. Es gilt, dass Bilder ohne Stern von der Kamera nicht erfasst
werden kénnen, wahrend flnf Sterne eine einwandfreie und stabile Aug-
mentierung versichern. Die Werte zwischen eins und vier deuten an, dass
es genug Punkte gibt, die Augmentierung unter Umstanden jedoch nicht
stabil wird. Das bedeutet, dass es dazu kommen kann, dass z.B. der virtu-
elle Inhalt zuckt, nicht vollstandig angezeigt wird oder am falschen Platz
erscheint. Ebenso wichtig zu erwahnen ist, dass die Vorgehensweise die
Bilder in schwarz-weil3 auswertet. Die Farben in den Bildern tragen nicht zu
den Resultaten bei. Die folgenden Abbildungen verbildlichen das Thema
der Punkte und der ,Augmentabilitdtsbewertung®.

Type: Single Image

Status: Active
Target 1D: 4d66bd0 béfbeefbobe3laddc33

Augmentable:
Added: Nov 19, 2018 22:42
Modified: Nov 19, 2018 22.42

Augmentable:

Type: Single Image
Status: Active

Target ID: 9567822a542e4¢0b fd2db

I Augmentable: I

Added: Oct 21, 2018 2117
Medified: Oct 21, 2018 2137

B KLEINES ﬁ:AF;ﬁ ,k

Augmentable:
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Neben Beispielen in Vuforias Musterpaket, wird der Umgang mit Image
Targets auf Unitys Tutorial-Website unter dem Namen ,Image Targets®
beschrieben.

Nach dem Import der registrierten Bilder in Unity3D werden die Image Tar-
gets mit virtuellem Inhalt verknlpft. Das Image Target dient dabei als Refe-
renzobijekt fur die Position, Ausrichtung und GréBe der virtuellen Informati-
onen.

vl Pivot | © Global | @colab- Abb. 92: Ver-
B ccene € Gam ; "' 0 epec  kNlipfung vom
gliadid i Al | Image Target mit
virtuellen Ele-
menten, Bild-
f“°33 i schirmaufn.

oo
‘g0

Bei der Arbeit mit Bildern von auf3enliegenden Architekturelementen oder
Gebaudefassaden kommt es manchmal zu Komplikationen, wenn das Pro-
gram ein Bild eingespeichert hat, aber in der Praxis Naturgegebenheiten
wie Schatten und lichtreflektierende Flachen das Aussehen des Elementes
oder Gebaudes verandern. Da sich die Position der Punkte versetzt, kén-
nen diese von der Software nicht als gleiche Elemente erkannt werden und
die Augmentierung bleibt aus. Deswegen muss der Winkel und die Tages-
zeit des Fotografierens im Vorhinein durchdacht werden.

Abb. 93: bei einem
Foto der Fassade
des Palais Ferstel
bei Tag (links) und
bei Nacht (rechts)
erkennt Vuforia
ganz andere Punk-
te und kann es
nicht als dasselbe
Gebaude auffas-
sen, Bildschirm-
aufn.
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Abb. 94: Virtual
Buttons wahrend
der Bearbeitung in
Unity3D, Bild-
schirmaufn.
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Fotos von Fassaden bei Nacht als alternative Image Targets zu registrieren
und sie zu augmentieren ist leider vergeblich, da die Kameras von Stan-
dard-Smartphones nicht in der Lage sind sie in dunklen Lichtverhaltnissen
zu erfassen.

5.3.1.1 Virtual Buttons

Virtual Buttons®’ sind dafiir vorgesehene rechteckige Bereiche auf einem
Image Target, die sich bei einer Interaktion wie wahre Buttons verhalten,
bzw. ihnen erteilte Aktionen ausfuhren. Ein Virtual Button wird in Unity3D
auf das Image Target platziert und mit Bearbeitungswerkzeugen in Stelle
gesetzt und entsprechend dimensioniert. Der definierte rechteckige Bereich
soll mindestens 10% der Flache des gesamten Image Targets betragen.
Virtual-Button-Aktionen werden ausgeldst, wenn ein wesentlicher Anteil des
zugewiesenen Bereiches und dessen Punkte der Kamera verborgen wer-
den. Dies kann auftreten, wenn der Benutzer den Button verdeckt oder
andernfalls in der Kameraansicht blockiert. Bei mehreren Virtual Buttons
muss man darauf Acht geben, sie nicht eng aneinander zu platzieren und
genugend Platz zwischen ihnen zu lassen, damit sie nicht von der Kamera
verwechselt werden und falsche Aktionen auslésen. Wahrend der Arbeit
mit Virtual Buttons in Vuforia, werden sie als transparente Flachen in Neon-
farben dargestellt, werden aber in der finalen App nicht dargestellt, weswe-
gen es wichtig ist, sie auf andere Weise vom Rest des Bildes zu differen-
zieren.
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Richtlinien und Leitfaden zur korrekten Umsetzung von Virtual Buttons
werden von Unity im Tutorial ,AR Buttons® bereitgestellt.

27 dt.: virtuelle Schaltflachen
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5.3.2 User Defined Targets

User Defined Targets® (UDT) sind Image Targets, die zur Laufzeit der App
(oder Simulationslaufzeit) an visuellen Anhaltspunkten im derzeitigen Ka-
merarahmen entstehen, die vom Benutzer ausgewahlt wurden. Sie teilen
die meisten Funktionen mit tblichen Image Targets mit der Ausnahme,
dass sie keine Virtual Buttons unterstitzen. Jedoch mussen, anders als bei
Image Targets, keine Bilder im Vorfeld vorbereitet werden, sondern es wird
der Bereich der Augmentierung vor Ort gewahlt, aber auch nur im Laufe
dieser Anwendung innerhalb der App gespeichert. So wird das Benutzerer-
lebnis noch interaktiver gestaltet und erméglicht jederzeit und tberall eine
AR-Ausfihrung. Fir die Auswahl eines passenden UDTs werden die glei-
chen Kriterien wie fir herkbmmliche Image Targets angewandt. UDTs wer-
den in diesem Projekt in Féllen zum Einsatz kommen, in denen gewisse
lokale Gegebenheiten die Aufnahme eines eindeutigen Image Targets ver-
hinderten, wie z.B. bei Elementen aus Glas, da sich ihr Aussehen standig
durch Einflisse aus der Umgebung verandert. Bei der Vorbereitung eines
UDTs wird einem von Vuforia vorgegebenen Rechteck virtueller Inhalt da-
zugeschrieben, der sich spater in der App nach Lage und GréBe den vom
Nutzer definierten UDTs anpasst.

® Abb. 95: UDTs
wahrend der
Vorbereitung in
Unity, Bild-
schirmaufn.

ubT

virtueller Inhalt

+ Scenes » Priickel

5.3.3 Ground Plane Detection

Dies stellt eine andere Handhabung von Informationsauslésern dar, da
keine bildlichen Elemente von der Kamera gesucht werden, sondern hori-
zontale Flachen in der Umgebung der Nutzerinnen. Es unterstitzt die Er-
kennung und Verfolgung von horizontalen Oberflachen wie Béden und
Tischplatten und erméglicht es Ihnen, Inhalte mit Ankerpunkten am Boden
und in der Luft zu platzieren. Ground Plane® verwendet das Bild von der
Kamera des Endgeréates, um die grundlegende Geometrie seiner Umge-

? dt.: benutzerdefinierte Vorgabe (Ubersetzung durch die Verfasserin)
%% dt.: Grundebene (Ubersetzung durch die Verfasserin)
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Abb. 96: Ground-
Plane-Netz mit
GroBe 1m x 1m,
Bildschirmaufn.
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bung zu verstehen und die zugewiesenen Inhalte prazise zu platzieren.
Diese Methode wird in der Praxis sehr oft fir die 3D-Darstellung von Ein-
richtungsgegenstédnden und Haushaltsgeraten eingesetzt, da sie eine maf3-
stabs- und belichtungsgetreue Visualisierung bietet und Nutzerinnen er-
méglicht, sich um das Objekt zu bewegen und ein ,try before you buy**
Erlebnis zu haben. Eine solche Anwendung wird auch in dieser App aufge-
funden, wo den Spielerinnen rund um sie Grundrisse und Schnitte des Kaf-
feehauses das sie gerade besuchen angezeigt werden und ihnen die Frei-
heit gegeben wird, ihnen naher zu kommen und sie zu studieren.

Im Programm selbst wird ein Netz von 1m x 1m mit kleineren Unterteilun-
gen gegeben (welches wahrend der Ausfihrung ausgeblendet ist), das
eine Flache mit gleichen Dimensionen in der realen Welt darstellt. Dieser
dient als Referenzpunkt fir korrektes Positionieren und Dimensionieren
virtueller Objekte.

ent Window Help
Pivot | © Global OCola

# Scene
| Shaded

Ceeeeee—— T LI

jcenes » Sperl

Schrittweise Anweisungen fur die Implementierung von Ground Planes
werden auf Vuforias Entwicklerbibliothek unter dem Namen ,Ground Plane
User Guide“ zur Verflgung gestellt.

5.4 Workflow

Das Serious Game hat sechs Levels, wobei jedes Level ein Kaffeehaus
umfasst. Fur die Vorbereitung des Levels werden nach sorgféltiger Zu-
sammenfassung aller Kenntnisse Uber ein Kaffeehaus die Daten in zwei
Gruppen eingeteilt: ,AuBeninformationen” und ,Inneninformationen®. Als
erstes wird mit den ,duBeren” Informationen gearbeitet, wozu Fotos von der
Fassade, bzw. dem Eingangsbereich auf Vuforias Entwicklerportal hochge-
laden und als Image Target registriert werden. Nachdem sie in Unity einge-
bettet wurden, kann man mit der Zuweisung des virtuellen Inhalts anfan-

%0 dt.: probier, bevor Du kaufst
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gen. Hier werden hauptséchlich selbststdndig modellierte 3D-Modelle von

Buchstaben und anderen Objekten verwendet, die in die Szene eingeflgt,

bearbeitet und geordnet werden, sodass sie Worte und Satze bilden. Es

muss groBe Acht gegeben werden, dass die Farbe der Buchstaben vom

Hintergrund unterscheidbar ist und die GréBe der Buchstaben angepasst

ist, damit sie in realer Umgebung nicht zu klein oder zu grof3 ausfallen und

unlesbar werden. Gegebenenfalls kann hinter den Buchstaben eine Hinter-

grunds Flache platziert werden, um die Lesbarkeit unter allen Umstanden

zu gewabhrleisten.

Abb. 97: Positio-
nierung und Zu-
ordnung der 3D-

Tag| Buchstaben zum
Model [ IMage Target am
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Wenn diese Buchstaben, oder andere virtuellen Objekte, mit dem Image
Target verknUpft werden, ersteht eine Beziehung zwischen ihnen. Somit
weif3 Vuforia, wie die Objekte relativ zueinander dargestellt werden sollen,
wenn ein Image Target von der App erkannt wird.

Weiters wird mit den ,inneren“ Informationen gearbeitet, d.h. es geht um
Architekturelemente, die sich mit dem Interieur des Kaffeehauses befinden.
Wenn vorhanden, werden den Nutzerinnen Grundrisse und Schnitte mit der
Ground Plane Option gezeigt. Dazu mussen die Zeichnungen als .JPEG
Dateien in Unity reingeladen und auf einen Warfel mit passender Héhe und
Lange (Tiefe unwesentlich) als Material aufgetragen werden. Dieser Wirfel
verhalt sich in der Praxis als eine zweidimensionale Zeichnung, die von den
Spielerlnnen im Raum studiert werden kann und ist in diesem Fall der da-
zugeordnete virtuelle Inhalt. Es ist erforderlich, in Unity einen Flachensu-
cher (engl.: plane finder) einzufligen, der Eingaben der Benutzerinnen auf-
nimmt (z.B. Tippen auf dem Bildschirm) und der Kamera den Befehl erteilt,
nach horizontalen Flachen zu suchen auf die der virtuelle Inhalt positioniert
wird.
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Abb. 98: ein Ku-
bus aus finf
Wiirfeln, die als
Material Zeich-
nungen haben
und ein dreidi-
mensionalen
Raum durch den
man sich bewe-
gen kann bilden
am Beispiel des
Café-Restaurants
Corbaci, Bild-
schirmaufn.
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Bei Kaffeehausern, fir die es keine Grundrisse und Schnitte gibt, wird die
Anwendung von Ground Plane nicht realisiert.

SchlieBlich wird mit Image Targets und UDTs kaffeehausspezifisch auf
konkrete Architekturelemente eingegangen, die mittels Endgeratkamera zu
Scannen sind. Als erstes werden wieder Fotos der Elemente in Vuforias
Developer Portal als Image Targets registriert und in Unity geladen. Der
dazugeschriebene virtuelle Inhalt wird hauptsachlich in Form von Paneelen
mit Text und Sprachaufzeichnungen erfolgen. Die erkannten Architektu-
relemente sollen zwar die Wissensvermittlung auslésen, wurden aber we-
niger spielerisch und mehr formal gestaltet. Diese Wahl der Présentations-
weise hat den Grund, dass ein gegliederter Text die praktischste Lésung
zur Auslegung des gesamten Umfangs der Informationen darstellt, was
wiederum eine besondere Art der Gestaltung in virtueller Umgebung er-
sucht. Im Raum platzierte Buchstaben wéaren in diesem Anwendungssze-
nario unubersichtlich und nicht ma3gebend. Um groBe Paneele oder das
Hin- und Herschalten von kleinen Paneelen zu umgehen, werden langere
Informationen Uber die Architekturelemente als Audio-Datei abgespielt,
wozu die Spielerlnnen aufgefordert werden, Kopfhérer zu tragen, worauf
sie ebenfalls im Spiel hingewiesen werden. Paneele mit kurzen, klaren und
konkreten Kommentaren werden in angebrachten Situationen angewandt,
um die Aufmerksamkeitsspanne der Nutzerinnen nicht zu beeintrachtigen.

Um mit den Aufgaben anzufangen, wird ein Bedienelement auf der Wien-
Karte am Platz des vorstehenden Kaffeehauses positioniert, welches mit
dem vorstehenden Level verbunden ist, und durch Antippen initiiert wird.
Das Bedienelement ist eine Vorlage aus Unity, die man nach Belieben be-
wegen und graphisch gestalten kann. Die Bedienelemente in dieser App
haben ein Play-Symbol, das die Anfange der Levels symbolisiert. Ein
Uberblick der Elemente der Bedienoberflachen wird in den folgenden Ab-
bildungen gegeben. In den Levels selbst sind keine Standardelemente des
Uls eingesetzt, da sie aufgabenspezifisch eingeblendet werden.
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Abb. 99: Benut-
zeroberflache
des Hauptmeniis

Abb. 100: Benut-
zeroberflache
des Levelmeniis

Abb. 99: weitere
Bedienelemente
im Levelmenii
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Abb. 100: Start-
meni der App
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Am Anfang wird der Spieler dartiber informiert, welches Kaffeehaus als
erstes besucht wird. Daflr wird in Vuforia eine Karte von Wien, mit ange-
passtem Ausschnitt rund um das Areal des ersten Kaffeehauses und einge-
tragenen StraBennahmen und Stationen des 6ffentlichen Verkehrs in seiner
unmittelbaren Nahe angezeigt. Somit sollen sich auch Nicht-Wienerlnnen
problemlos in der Stadt zurechtfinden. Diese Karte ist gleichzeitig das
Hauptmeni des Spiels, zu dem die Spielerinnen nach jedem bestandenem
Level zurtickgebracht werden. Der Punktestand zu Beginn des Spiels ist 0.

5.5 Vermittlung uber Baustile, Materialien, Ornamente
und Kaffeehausmusik

In das Spiel wird mit dem Café Central eingestiegen, dessen Fassade ein
imposantes Meisterstlck der Architektur darstellt. Am Bildschirm wird ein
Rechteck eingeblendet, innerhalb dessen Rahmens die Fassade des Pa-
lais gescannt werden soll. Ein Foto der Fassade ist als Image Target in der
App registriert und fur seine Augmentierung werden 100 Punkte erhalten,
die sofort in der Statusleiste angezeigt werden.
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0 100

Scannen Sie die Fassade
sodass sie in diesen
Rahmen passt!

@ vuforia <> vuforia

Die erschienene virtuelle Taste, die zu betéatigen ist, fihrt zur Geschichte
Uber den Architekten, seine Inspiration fir diesen Bau und den stilistischen
Grundzug des Gebé&udes. Da die Informationen fir Personen mit unter-
schiedlichen Vorkenntnissen der Architektur verstandlich sein mussen,
werden bei fachlichem Wissen besondere Erlduterungen gegeben. Dafur
wird eine Audiodatei mit folgendem Inhalt abgespielt:

,Das Café Central befindet sich im Palais Ferstel, und wurde 1876 im ehemaligen
Schaltersaal der Wiener Bérse erdffnet. Das Palais Ferstel ist nach seinem Archi-
tekten benannt, was im 19. Jahrhundert durchaus uniiblich war. Bereits vor der
Fertigstellung des Stadtpalais war der Architekt Heinrich von Ferstel zu einer archi-
tektonischen Beriihmtheit geworden, da er 1855 den internationalen Wettbewerb
flir den Entwurf der Votivkirche an der RingstraBe gewonnen hatte. Kurz danach
trat er eine langere ltalienreise an, deren asthetische Einfliisse am Palais Ferstel
deutlich ablesbar sind. Das gesamte Gebaude steht, samt Brunnen im inneren
Bereich, unter Denkmalschutz. Stilistischer Grundzug des Gebé&udes ist die toska-
nische Trecentoarchitektur, der durch Sandstein-Fassaden, basilikaartigen Grund-
rissen, Marmorverkleidungen und héufig Rundbogenfenstern gekennzeichnet ist.
Als Trecento wird in Kunst und Literatur das 14. Jahrhundert in Italien bezeichnet.
Dies ist allerdings keine Strémung, die sich in ganz Italien ausmachen lasst, son-
dern vor allem in der Toskana, in der Provence sowie in Mittelitalien. Ein beriihm-
tes Beispiel des Stils ist der Schiefe Turm von Pisa.”

Nach der Einflhrung erscheint am oberen Ende der Fassade eine neue
Bedientaste, der eine neue Audiodatei aktiviert und Leitlinien einblendet,

Abb. 101: Aug-
mentierung der
Fassade vom
Palais Ferstel
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die die Informationen aus der Datei visualisieren. Es wird Uber die Inspirati-
on aus der Gotik fir die vertikale Gliederung der Fassade gesprochen.

Abb. 102: Leitli-
nien in AR zur
Betonung der
vertikalen Gliede-
rung der Fassade

N

\

,Die vertikale Gliederung der Fassade durch schlanke Pfeiler ist eine Eigenschaft
die aus der Gotik (ibernommen wurde. Die Gotik bezeichnet eine Epoche der eu-
ropéaischen Architektur und Kunst des Mittelalters, die sich zeitlich etwa von der
Mitte des 12. Jahrhunderts bis um 1500 erstreckt. Die typisierenden Merkmale der
Gotik findet man vor allem im Sakralbau. Die Kirche galt als Haus Gottes und sollte
die christlich religiése Idee verkérpern. Die gotische Kathedrale wurde als licht-
durchflutetes Gotteshaus gestaltet, dessen Betonung auf der Vertikale, dem Stre-
ben zum Himmel, liegt.”

Die néachste eingeblendete Bedientaste aktiviert die Anzeige Uber die Ein-
flisse der Renaissance-Architektur am Palais Ferstel.
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Abb. 103: Leitli-
O 100 nien die die hori-
,Breite horizontale Bédnder an der zontale Gliede-
> Fassade betonen stark die ein- rung der Fassade
zelnen Stockwerke, die der Auf- hervorheben
teilung des Innenraums entspre-
chen. Diese Elemente fiihren die
Inspiration aus der Architektur
der Renaissance, die zwischen
dem friihen 15. und spéten 16.
Jahrhundert in Europa bewusst
ein Wiederbeleben und Weiter-
entwickeln bestimmter Elemente
der Rémischen Antike anstrebte.
Durch die klare horizontale Glie-
derung der Renaissance-
Bauwerke sollte der Blick des
Betrachters angezogen werden.
Im Gegensatz zur gotischen
Baukunst, die mit hochstreben-
den Linien als ein Wunderwerk
gottlicher Schépfung galt, wollte
die Renaissance das Geniale der
menschlichen Schépfung beto-

“

nen.

Zu guter Letzt wird auch Uber die Fensterreihen gesprochen und die Spie-
lerinnen werden zum Betreten des Cafés angeleitet.

Abb. 104: Pfeile
die die Fenster
O 100 im Erdgeschoss

andeuten

,Die mauerauflésende Funktion
der Fenster durch ihre Zusam-
menfassung in jeweils drei B6gen
ist aus venezianischen Palésten
herzuleiten. Die halbkreisférmi-
gen Bdgen liber den Fenstem
tragen unter Anderem das
Kreuzgewdlbe im Inneren des
Café Central. Begeben Sie sich
jetzt in das Café Central und
wenn der Eingang hinter Ihnen
steht, halten Sie das Endgerét
parallel zum Boden und driicken
Sie einmal mit dem Finger auf die
Mitte des Bildschirms.*
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Im Inneren wird durch Ground Plane Detection der Grundriss am Boden
angezeigt, mit markierten Zonen und Formen, die ihn ausmachen, wahrend
zwei Audioaufnahmen Informationen zu den jeweiligen Bereichen geben.
Somit kdnnen die Nutzerlnnen ohne Hindernisse die Zeichnung anschau-
en, mit dem gebauten Umfeld in Echtzeit vergleichen und lernen.

Abb. 105: Ground
Plane mit dem
Grundriss und
akzentuiertem
sechseckigen
Zentralraum
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Abb. 106: drei-
schiffiger Raum
am Grundriss
und im Kame-
raumfeld
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,Der Kaffeehausbereich, von der
Gebéudeecke betreten, ist ei-
gentlich ein unregelméliiger
asymmetrischer Raum, der durch
einen sechseckigen Zentralraum
optisch wieder regelméafig er-
schlossen wird. “

,Der dreischiffige Raum erinnert
an die Grundform von Basiliken,
deren Innenraum durch Sé&ulen-
oder Pfeilerreihen in drei oder
mehr (meist ungeradzahlige)
Léangsschiffe geteilt ist. Der Archi-
tekt unterscheidet die verschie-
denen Bereiche des Cafés durch
das Mittel der Lichtftihrung. Der
Zentralraum ist durch drei grol3e
Fensterwénde belichtet, er wirkt
hell und ladt zum Verweilen ein,
dagegen ist die schrég einmuin-
dende Halle deutlich ddmmriger
und tritt optisch zuriick. Finden
Sie ein Element an der Wand,
welches die gleiche Anzahl an
Ecken wie der Zentralraum hat.”
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Als nachstes soll ein Ornament an der Wand gescannt werden, das eben-

falls ein Image Target ist und die Spielerinnen mit 100 Punkten belohnt.
Das Audiofile aus der Augmentierung berichtet Gber die Herkunft von Or-
namenten im Palais Central.

,Diese Wanddekoration ist eine Abwandlung islamischer Ornamente, die in italieni-
scher Architektur vom Ende des 14. Jahrhunderts zu finden waren und den Archi-
tekten beim Entwurf dieses Geb&udes inspirierten. Islamische Dekoration und

Handwerkskunst wurde von venezianischen Kaufleuten durch Waren vieler Arten

Abb. 107: der
Augmentierungs-
prozess der
Ornamente an
der Wand aus der
Sicht eines
Dritten

Abb. 108:
virtuelle
Schaltflache zum
Abspielen der
Audio-
aufzeichnung
tiber die Herkunft
von Ornamenten
im Central und
Wandmaterialien
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Abb. 109: aug-
mentierter Kla-
vierfliigel neben
dem realen

110

nach Italien gebracht. Die geometrischen Muster werden als mathematische Mosa-
ike aufgefasst, die sich unendlich verldngern kénnen und somit Unendlichkeit sug-
gerieren. Die Wénde im Central sind als Stuckmarmor ausgefiihrt, einem Imitat
echten Marmors, in diesem Fall eines grauen. Die freistehenden Séulen im Raum
sind aus "Woéllersdorfer Stein", einem qualitativ hochwertigen Kalkstein, der in Wél-
lersdorf im Wiener Becken gebrochen wurde. Neben den Séulen im Zentralraum
steht ein Klavierfliigel. Scannen Sie das Objekt und driicken Sie einmal mit dem
Finger auf die Mitte des Bildschirms.*“

Darauffolgend wird noch einmal mittels Ground-Plane-Funktion ein Piano
im Raum augmentiert, der automatisch anfangt, die Aufzeichnung tber
Kaffeehausmusik und ein Lied von Johann Strauf3 Vater im Hintergrund
abzuspielen.

,Viele Kaffeehduser des 19.
Jahrhunderts hatten Klaviere zum
Musizieren und Unterhalten. Sie
wurden zu ihrem Bestandteil, der
bis heute kaum wegzudenken ist.
Virtuositat ist in Mal3en erlaubt,
sofern sie nicht in den Vorder-
grund tritt, denn die Kaffeehaus-
musik hélt sich stets im Hinter-
grund mit der Aufgabe Wohlbe-
hagen zu suggestieren. Das Café
Central bietet téglich ab 17 Uhr
live Klaviermusik flir seine Géste.
Gerade zu héren ist: Johann

7 Ih - : Strauss Vater und die Nummer
Wmmmmm W\ Kettenbriicke-Walzer, Op.4 (Pia-

Ry no)“

& Vvuforia
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Zu Ende der Geschichte Uber Kaffeehausmusik erscheint eine Bedientaste
mit grinem Hékelchen, der die erfolgreiche Absolvierung des Levels dar-
stellt und die Nutzerlnnen zuriick zum Startmena bringt, wo sie die Lage
des nachsten freigeschaltenen zu besuchenden Kaffeehauses erfahren.

Abb. 110: Dar-
stellung eines
erfolgreich ab-
solvierten Levels
(links) und das
Startmeni mit
dem néachsten
Level (rechts)

@ vuforia

5.6 Vermittlung iber Raumaufteilungen, Spiegel als
Architekturelement und Billard-Spielen in der
Kaffeehausgeschichte

Am Anfang des zweiten Levels soll die Fassade des Café Sperl einge-

scannt werden. In der Augmentierung werden die Spielerlnnen mit Randda-
ten Gber die Architekten und das Baujahr des Cafés bekannt gemacht.
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Abb. 111: aug- ‘
mentierte Fassa- Q 200

de des Café Sperl

& vuforia -

Im Inneren wird mittels Ground Plane Detection Uber die Raumaufteilung in
zwei Bereiche gesprochen, in die das Kaffeehaus unterteilt ist.

Abb. 112: Infor-
mationen uber
die Raumauftei-
lungen in AR

<> vuforia
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Wahrend man sich mit den Rdumen vertraut macht, vermittelt eine Sprach-
aufzeichnung folgende Informationen:

»Im Inneren ist das Sperl in zwei grol3e Fliigel aufgeteilt: links ist ein léanglicher
Raum zum Zeitungslesen und Kaffeetrinken vorbehalten, wahrend sich rechts ein
rechteckiger Raum mit Billardtischen befindet. Wie bei vielen anderen Eckkaffee-
héusern aus der Zeit sind die Rdume stets im Erdgeschoss und, wenn nétig, in den
dariiber liegenden Geschossen untergebracht, jedoch niemals im Kellergeschoss,
da der Kaffeehausgast verlangt zu sehen und gesehen zu werden.*

AnschlieBend erscheint ein Umriss am Bildschirm, welcher den Spielenden
ein Hinweis zum Augmentieren des gro3en Spiegels ist. Die zwei Spiegel
in den beiden Rdumen sind ident, also ist es irrelevant, fur welchen sich die
Nutzerlnnen entscheiden. Diese Augmentation wird mit einem UDT ausge-
fuhrt, da Spiegel eine reflektierende Oberflache haben und die eindeutige
Zuteilung eines Image Targets unwahrscheinlich ist. Dem Nutzer wird je-
doch die Silhouette des Spiegels gegeben, sodass die App die Position und
den Maf3stab des virtuellen Inhalts korrekt berechnen kann. Da es sich hier
trotzdem um ein typisches Architekturelement aus der Kaffeehaustradition
handelt, werden beim Erstellen des UDTs 100 Punkte gewonnen. So
schaut die Augmentierung aus:

Abb. 113: ein
Umriss mit dem
Hinweis ,,Finden
Sie das Element,
das in diesen
Rahmen gehoért
und machen Sie
ein Foto davon!“
regt die Nutze-
rinnen an den
Spiegel in der
Raum Ecke zu
augmentieren
und uber Spiegel
als Einrichtungs-
gegenstinde zu
lernen

,Der gro3e, in dunklem Holz prunkvoll eingefasste Spiegel soll eine optische Ver-
gréBBerung des Raumes vortduschen, weswegen er auch an der Stirnseite des
Raumes positioniert ist. Spiegel sind ein unvermeidliches Einrichtungselement,
das seit dem 18. Jahrhundert in Kaffeehdusern zu finden ist. Der Einzug von kost-
baren Spiegeln ins Wiener Kaffeehaus wird als Zeichen fiir die Verblirgerlichung
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Abb. 114: das
Logo der Herstel-
ler der Billardti-
sche dient als
Ausloser fiir die
Vermittlung tiber
das Billard-
Spielen in Kaf-
feehausern
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von Spiegelsélen und —galerien, den Kernstiicken der héfischen Reprdsentations-
architektur, verstanden. Das Billardspielen war auch urspriinglich als exklusive
Freizeit-Beschéftigung der Kaiser und Kénige entstanden, bevor Billardtische in
Kaffeehdusern aufgestellt wurden. Der Hersteller der Billardtische im Café Sperl
sagt Ihnen mehr dartiber.“

Somit weist der Spiegel auf das letzte zu findende Obijekt hin, das Logo der
Hersteller der Billard-Tische im Sperl. Hier handelt es sich um kein Archi-
tekturelement, aber da Billard einen wichtigen Platz in der Kaffeehauskultur
einnimmt, fungiert das Logo als ein Anhanger flr das Vermitteln Gber Bil-
lard-Spielen in Kaffeehausern:

| & 400

,Die Firma Seifert erzeugte in den 1890ern Carambol- und Wendebillards (eine
Seite ist eine Carambol-Spielfldche, die andere Seite eine Pool-Spielfldche, da-
mals Taschen- oder Lochbillard genannt) und sie stellten schon damals ein Symbol
der Eleganz und des Wohlstands dar. Billard ist eines der éltesten Spiele und ur-
spriinglich als exklusive Freizeit-Beschéftigung der Kaiser und Kénige entstanden.
Nach der Verbreitung in die unteren Schichten der Bevélkerung gehérte es um die
Mitte des 19. Jahrhunderts zum guten Ton, Billard zu spielen. Das Café Sperl ist
heutzutage eines der letzten Kaffeehduser in denen man einen Billardtisch sehen
kann, obwohl sie einst einen sehr wichtigen Teil der Einrichtung dargestellt haben.
Bereits seit Beginn des 18. Jahrhunderts war Spiel hier zuhause, wo die Aufstel-
lung von Tischen gesetzlich geregelt und versteuert wurde. “

An dieser Stelle werden weitere 100 Punkte erzielt und somit ist das Level
geschafft und ein Neues wird entsperrt und angezeigt.
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5.7 Vermittlung uber Lichtkorper

Abb. 115: Start-
menii fir das
Café Priickel

Bei dem Café Prickel wird eine Augmentierung der Fassade weggelassen,
da sie sehr schlicht gestaltet ist und wenige Anhaltspunkte fir erste Daten
in AR ermd@glicht. Das Level fangt also inwendig an, mit einem Hinweis zum
Aktivieren der Ground Plane, die die Geschichte des Lokals n&her bringt
und gleichzeitig Bezeichnungen der Bereiche in 3D anzeigt, sodass die
Nutzerlnnen ihr Smartphone in unterschiedliche Richtungen halten und sich
mit den R&umen bekannt machen kdénnen.
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Abb. 116: Der
Grundriss vom
Prickel wird am
Boden gezeigt
und kann live mit
dem gebauten
Raum verglichen
werden
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,Das Café Priickel ist ein Kaffeehaus unverwechselbaren Aussehens, das eine
zeitlose Léassigkeit widerspiegelt. Ganz im Gegensatz zu anderen traditionellen
Kaffeehdusern fasziniert es durch seine hohen, fast hallenartigen, lichtdurchflute-
ten Rdume, mit reinweiBen Wénden, die teilweise von Boden bis Decke verspiegelt
sind, um den Rdumen mehr Breite zu geben. Es wurde 1903, in der Zeit der bld-
henden Kaffeehauskultur, vom damaligen Radrenneuropameister Maxime Lurion
erbffnet, aber schon nach zwei Jahren wechselte es den Besitzer und wurde von
dem Cafétier Priickel verwaltet, der bis heute dem Café seinen Namen gibt. Die
originale griinderzeitliche Einrichtung wurde 1928 durch eine Art-Déco-Gestaltung
ersetzt, die leider im Zweiten Weltkrieg groBe Schéden erlitt. In den 1950er Jahren
entschied man sich fiir eine grundlegende Neugestaltung, wofiir der bekannte Ar-
chitekt und Stammgast des Lokals Oswald Haerdtl eingestellt wurde. HaerdIt war
einer der bedeutendsten Architekten aus dieser Zeit und war fiir seine Werke in
der Wiener Werkbundsiedlung bekannt. Das Café wird durch einen Windfang be-
treten, von wo es sich in zwei Raumarme gliedert. Die Stirnseite des rechten
Raums ist eine Wand aus Spiegeln, die den Raum ldnger ausschauen lasst, wéah-
rend sich am Ende des linken Raumes eine Glastiir zum groBen Spielzimmer be-
findet. Im Inneren des Cafés, befindet sich ein kleinerer Raum, der das ,japanische
Zimmer* genannt wird. Der Vorraum ist mit zwei Tischen ausgestattet und dient
den Eigentiimern als Aufenthaltsraum.”

SchlieBlich wird am Bildschirm ein Umriss des Kristalllusters eingeblendet,
mit Hilfe von welchem die Nutzerlnnen ein UDT erstellen sollen. Ahnlich
wie bei den Spiegeln im Café Sperl bestehen die Luster aus transparentem
und reflektierendem Glas, welches eine mangelhafte Basis fur die Wahl
eines eindeutigen Image Targets darstellt.


https://de.wikipedia.org/wiki/Maxime_Lurion
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Abb. 117: die
Aufgabe zum
Kristallluster-
Scannen

Prufen Sie ob dieses
Element Licht in die
Situation bringt!

kS vuforia

Abb. 118: Veran-
schaulichung
des Augmentie-
rungsprozesses
aus der Sicht
eines Dritten

Nichtsdestotrotz bekommen die Nutzerinnen 100 Punkte flr die Augmen-
tierung der Luster innerhalb des vorgegebenen Rahmens, wobei sie sich
nur flr einen Luster aus den zwei Raumteilen entscheiden missen. Fol-
gendes wird Uber die Luster vermittelt:
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Abb. 119: die

Lésung die zum O 500
Erlangen von
Wissen liber den

Luster fiihrt

LAIS zusétzliche Beleuchtung dient pro Raumarm ein riesiger Kristallluster, der
speziell fiir dieses Kaffeehaus von Haerdtl entworfen wurde. Die Kristallluster wur-
den von der Manufaktur Lobmeyr hergestellt, die in der Nachkriegszeit viele dhnii-
che Klassiker schuf und Kaffeehdusern einen Hauch Eleganz verlieh. Nach eige-
nen Worten des Herstellers sind Oswald Haerdtls Entwidirfe einige der raffiniertes-
ten und elegantesten, die Lobmeyr je produziert hat. Bei dem Luster im Café
Priickel werden 40 Glihbirnen von einem wagenradférmigen Messingring und
einem Messingstiel gehalten und sind mit einer Schicht fein geschliffener Kristall-
stiicke bedeckt. Der Luster hat einen Durchmesser von 114cm, wiegt 100kg und
wird auf 18 000€ geschétzt.”
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5.8 Vermittlung uber Maltechniken, Grundrissentwick-
lungen und Prototypen von Kaffeehausern

500‘%#

Abb. 120: Start-
meni fir das
Kleine Café

Da das Eingangsschild des Kleinen Cafés selbst ein markantes Architektu-
relement darstellt, wird er an dieser Stelle als erstes augmentiert und Gber
seine Ausfuhrungstechnik berichtet. Da die Farbe und Gestaltung des
Schildes im Kontrast zum unteren Teil des Portals stehen, ist es ein opti-
maler Platz far den Einsatz von Virtual Buttons. Erst durch das Verdecken
des Elementes wird die Sprachaufzeichnung tber seine Geschichte und
Ausfihrungstechnik aktiviert. Die erfolgreiche Durchfihrung dieses Vor-
gangs wird mit 100 Punkten anerkannt.
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Abb. 121: aug-
mentiertes Ein-
gangsschild vor
dem Kleinen Café

,Das 1880 entstandene Portal des Cafés und einer ehemaligen Fleischhauerei,
wurde tirkis-griin gestrichen und das Geschéftsschild, samt Schriftart, von Czech
entworfen. Als Ausfiihrungstechnik wurde Hinterglasmalerei gewéhlt, die eine typi-
sche Technik fiir Geschéftsschilder des 19. Jahrhunderts war. Hier werden Motive
an der Riickseite der Glasplatte mit Wasser-, Ol-, Tempera- oder Kaisenfarben
bemalt. Eine solche Ausfiihrung intensiviert die Farben und verleiht dem Kunst-
werk einen dauerhaften Glanz. Anders als bei anderen Techniken, verlauft das
Malen in seitenverkehrter Richtung. Diese Herangehensweise bot den KiinstlerIn-
nen mehr Freiheit in der Darstellung, da z.B. Logos und Zeichen abgebildet sein
konnten, die ein typischer Schriftschnitt nicht erméglichte. Begeben Sie sich jetzt in
das Kleine Café und beriihren Sie einmal die Mitte des Bildschirms um dber die
Entwicklung des Kaffeehauses zu erfahren.

Im Café selbst werden seine Geschichte und Ausbauphasen mittels wech-
selnder Paneele am Grundriss erlautert. Dabei wird mit einer Ground Plane
die Zeichnung am Boden eingeblendet, um den Spielerinnen eine Méglich-
keit zu bieten, sich durch den Raum zu bewegen und die Ausbauphasen zu
verfolgen. Der entsprechende Bereich, Gber den die Audiodatei informiert,
wird am Grundriss farblich hervorgehoben, so dass man den Fokus leichter
halten kann.
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,Das Kleine Café ist ein Vorzeigebeispiel des Mottos seines Architekten, Hermann
Czech, welches ,Architektur ist Hintergrund* lautet. Mit versteckter Lage am Fran-
ziskanerplatz, in unmittelbarer Ndhe von Geschéften und Menschenmassen, die
durch die Innenstadt flanieren, fiigt sich das Kleine Café in seinen Dimensionen in
die intime stddtebauliche Situation ein. Es war ein unkonventionelles Lokal mit
kleinen Rdumen und niedrigen Decken, das aber ohne Zweifel als Teil der Kaffee-
hausarchitektur in Wien aufgenommen wurde. Das Kleine Café hat zwei Eingédnge
von zwei Stralenseiten, zwei Hohenniveaus und wurde von 1970 bis 1985 in vier
Ausbauphasen realisiert. Zuerst wurde der ,untere Raum* mit knapp 30m? einge-
richtet, in dem bis heute nicht fiir mehr als zwei Tische und eine Bar Platz ist, an
der die Stammgéste stehen. Es wird von der Stral8e Franziskanerplatz betreten
und hat eine einzige Offnung, die zugleich Tiir und Fenster ist. Die Decke des
Raums besteht aus zwei ungleich groRen Kreuzgewdlben, die mit gldnzenden
Olfarben bedeckt sind.“

Abb. 122: erste
Ausbauphase an
einem Ground
Plane
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Abb. 123: zweite
Ausbauphase am
Boden des Sitz-
cafés

,1973-74 kam der obere Teil des Cafés hinzu, welcher einen Eingang vom eigent-
lichen Franziskanerplatz hatte und mit dem ersten Raum durch einen Wanddurch-
bruch verbunden ist, in den vier Stufen eingesetzt wurden. Der Ful3boden des hin-
zugewonnenen Raums liegt wie der Platz rund 60cm héher, also entstand die
grundsétzliche Konzeption, dem ,Stehcafé” ein , Sitzcafé” anzuschlie8en, wo wo
sémtliche visuelle Informationen auf den Bereich unterhalb der Augenhéhe aufge-
stellt wurden. Uber den Riickenlehnen befinden sich Spiegel aus Kristallglas, die
mit den Spiegeln auf der anderen Seite des Raumes eine lllusion einer Wandéff-
nung liefern und so einen Eindruck anschlieBender Rdume schaffen und das ei-
gentliche Raumvolumen vergré3em. Neben den Sitzbdnken werden viele andere
Elemente aus traditionellen Wiener Kaffeehdusern aufgefunden: Marmortische,
Bugholzsessel und hdngende Zeitschriften.”
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,Einige Jahre spéter, 1977, gab es in Wien den Vorschlag des Kiinstlers Karl
Prantl, den Stephansplatz mit Platten aus ausrangierten Grabsteinen von Wiener
Friedhéfen zu pflastern. Diese Idee tbernahm der Architekt und setzte am Boden
des unteren Raumes mit der Inschrift nach unten gerichtete Grabsteine ein. Die
Platten wurden méglichst ohne Gestaltverlust nach ihrer eigenen Logik verlegt,
wodurch das nun sichtbare Muster entstand. Dieses erdéffnet — so Czech — unter-
schiedliche Assoziationsfelder: Die von den Platten umschlossene Figur dhnelt
einem Erdspalt, der das Thema des Todes symbolisiert, das bereits in den Grab-
steinen enthalten ist. Weiters erinnerte die Form Czech an die Haut, das Fell von
GroRwild, wie es mitunter als Teppich verwendet wird, was einen Draht zum ur-
spriinglichen Besitzer des Cafés hatte, der Jéager in Afrika war. Wenn man aber die
Gestaltung des Bodens mit der Geschichte des Wiener Kaffeehauses in Beziehung
setzt, dréngen sich auch Verbindungen zur ésterreichischen Geschichte der Ver-
treibung und Ermordung eines Grof3teils der bekannten, in ihrer Mehrheit jiidischen
Kaffeehausbesucher und —besitzer der Jahrhundertwende und der Zwischen-
kriegszeit auf.”

Abb. 124: Ech-
zeit-Vergleich
vom Grundriss in
AR und dem
ausgefiihrten
Bodenbelag
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Abb. 125: Grund-
riss mit der her-
vorgehobenen
letzten Ausbau-
phase kann mit
dem gebauten
Werk in wahrer
Umgebung ange-
schaut und stu-
diert werden
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,Die ndchste grole Malinahme, die im Kleinen Café unternommen wurde und
auch die jetzige Situation darstellt, war der Einbau von Toiletten, die sich davor in
dem Stiegenhaus des Hauses befanden, in dessen Erdgeschol3 das Kaffeehaus
untergebracht ist. Im ehemaligen Gassenladen neben dem urspriinglichen Eingang
ins Kleine Café wurde ein Sanitdrbereich ausgebaut, der jetzt vom Inneren des
Cafés begehbar ist. Der Zugang zum ehemaligen WC wird stiegenhausseitig zu-
gemauert und in Folge als Schrank gentitzt. Ein gewdlbter Durchgang, direkt ne-
ben den Stufen, die die zwei Rdume verbinden, fiihrt zu einem Vorraum, in dem
sich symmetrisch im Winkel von ca. 150 Grad Eingangstiiren zu zwei Toiletten
befinden.*”

An dieser Stelle ist das Level abgeschlossen und das néchste wird auf der
Wien-Karte freigeschalten.
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5.9 Vermittlung tuber Decken als Architekturelement

Abb. 126: Start-
meni fur das
Café-Rastaurant
Corbaci

Am Anfang des Levels wird das Eingangsportal eingescannt, um erste In-
formationen zu erlangen, beispielsweise die Architekten und das Baujahr.
Wegen der schlichten Fassade, der wechselnder Prasenz des Schanigar-
tens und groBen Glasflachen wird erneut ein UDT fir die Augmentierung
erzeugt. Der Umriss von nur einem Fenster weist die Nutzerlnnen darauf
hin, welches Areal der Fassade fir die Augmentierung gentgt. Fur die Er-
zeugung des UDTs werden 100 Punkte erteilt.

125



AR-APP FUR SMARTPHONES ZUR ARCHITEKTURVERMITTLUNG VON KAFFEEHAUSERN

Abb. 127: Erzeu-
gung eines UDTs
und die folgende
Augmentierung
der Fassade vom
Corbaci

126
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,Das Corbaci befindet sich in der Erdgeschosszone des MuseumsQuartiers, des-
sen Gastraum ein rechteckiger Saal mit direktem Bezug zu den AulBenrdumen des
Geldndes ist und in Richtung Nord-Stid durch groBe Fensterflachen belichtet ist.
Fir den Entwurf und die Gestaltung des Café-Restaurants waren die franzési-
schen Architekten Anne Lacaton und Jean Philippe Vassal verantwortlich. Die
R&ume des heutigen ,,Café Restaurant Corbaci“ wurden 2001 fiir das damalige
Café Una gestaltet und entworfen und wurden bei der Ubernahme vom neuen
Eigentiimer 2011 nicht verdndert.”

Die Architekturzeichnungen des Café-Restaurants — Grundrisse und
Schnitte — sind als verschachteltes 3D-Modell zusammengesetzt worden,
welches mittels der Ground-Plane-Funktion aufgerufen und am Bildschirm
angezeigt wird. Wenn die Nutzerinnen bei der Aktivierung der Ground Pla-
ne korrekt positioniert stehen, ersetzen die virtuellen Zeichungen die reale
Umgebung am exakten Platz, so dass sie in Echtzeit verglichen werden
kénnen. Das Modell tragt zusatzliche Informationen tber die Stihle und
Tische im Corbaci, die, wenn sie angeklickt werden, Daten Uber den Her-
steller und die Einrichtungsgegenstéande geben.
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,Die Stiihle im Corbaci kommen, wie die Tische, aus der Serienproduktion der
osterreichischen Firma HUSSL aus Tirol. HUSSL gibt es seit 1976, inzwischen in
der zweiten Generation. Seit Beginn lag der Schwerpunkt des Unternehmens auf
der Erzeugung von Sitzmébeln und Tischen aus Holz. Die Stiihle im Corbaci sind
das Modell ST6, der kompakt, bunt und dullerst variabel ist. Der Stuhl ist schén,
stabil und vielseitig einsetzbar. In seiner Form knlipft er an die Tradition dsterrei-
chischer Kaffeehduser an. Die unterschiedlichen Riickenlehnen und farblichen
Kombinationsmdglichkeiten lassen ein breites Spektrum an Stilen und Gestal-
tungsméglichkeiten zu. Wéhrend die Sitzflichen aus Holz sind, wurden die Ri-
ckenlehnen aus Formsperrholz ausgefiihrt, um so eine feste, aber leichte Kon-
struktion zu gewéhrleisten.”

,Die Tische im Corbaci sind das Modell TC4. TC4 ist ein leichter, stabiler Tisch und
eignet sich fiir eine Vielzahl von Anwendungsmoéglichkeiten. Er ldsst sich problem-
los in verschiedenste Rdume integrieren, weil er einfach gebaut ist: von quadra-
tisch bis rechteckig, aullerdem leicht, und gut zu bewegen. Durch solide handwerk-
liche Ausfiihrung und strapazierfahige Oberflachen ist TC4 bestens geeignet fiir
den harten Einsatz im Objektbereich.”

Weiters zeigt ahnlich wie bei UDTs der Umriss eines Ornamentes von der
Decke den Spielerlnnen, welches Element zu scannen ist. An dieser Stelle
wird jedoch ein klassisches Image Target benutzt, der Rahmen dient ledig-
lich zur Definierung des Ausschnittes der Decke. Nachdem das Ornament
erkannt ist, wird der Umriss ausgefullt und Informationen tber die Klnstle-
rin, die die Motive entworfen hat und die Hersteller gegeben. Durch Virtual
Buttons, deren Position im Bezug zum Hauptelement ebenfalls eingeblen-
det ist, wird der Inhalt gewechselt und weiteres Wissen vermittelt. Die bunte

Abb. 128: Kubus
mit dem Grund-
riss, Schnitten
und Einrich-
tungsgegenstan-
den die in virtuel-
ler Umgebung
angeschaut und
analysiert wer-
den kénnen
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Abb. 129: Aug-
mentierung der
bunten Decke im
Corbaci mit dem
Hinweis (oben
links) und der
Lésung (oben
rechts und un-
ten), bei der Pa-
neele mit Virtual
Buttons gewech-
selt werden
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Vielfalt an Mustern an der Decke bietet eine stabile Grundlage fur deren
Augmentierung, die die Smartphonekamera mit Leichtigkeit ausfihren kann
und fur welche die Teilnehmerinnen 100 Punkte erhalten.

&YX A/ Die spektakular blau

i B\ gemusterte Fliesendecke mit . 4
D leses M uster tilrkisch-orientalischen

wird lhnen alles i Ornamenten wurde von der
- - P Knstlerin Asiye
Uber die Decke - Kolbai-Kafalier entworfen und
vom Fliesenhersteller Gorbon

erzahlen : _ Seramikin Istanbul
{ hergestelit.

Die Fliesendecke mit 350m2
von Hand bemalter Keramik
in den Dimensionen 20x20cm

= wurde in die
\ Ziegelgewdlbedecke des

Altbaus ,gehangt".
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5.10Vermittlung uber Mobelstoffe und Decken

Abb. 130: Start-
menti fur das
Salonplafond

* g

Schlussendlich wird das Salonplafond im MAK von den Spielerinnen be-
sucht. Die grof3e hélzerne Eingangstur ist das erste Image Target in die-
sem Level, das augmentiert wird. Da die Punkte des Image Targets zu-
meist um das Eingangsschild mit dem Logo des Lokals konzentriert sind,
wird die Tur bei beiden méglichen Umstéanden erkannt — sowohl offen, als
auch geschlossen. Der virtuelle Inhalt fihrt die Spielenden in die Geschich-
te des gesamten Gebé&udes und des heutigen Wirtschaftslokals ein.
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Abb. 131: Aug-
mentierung der
Eingangstiir

130
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,Das Salonplafond befindet sich in einem ehemaligen Ausstellungsraum des Mu-
seums flir angewandte Kunst (MAK) aus 1871 in einem Geb&ude von Heinrich von
Ferstel. Es wurde Anfang der 1990er Jahre von Hermann Czech unter dem Na-
men MAK Café entworfen und als modernes Kaffeehaus eingerichtet, wurde aber
nach seiner Stilllegung 2015 durch neue Eigentiimer, die nach einer modernen
Interpretation des traditionellen Wiener Wirtshauses strebten, ersetzt. Das Restau-
rant beherbergt den gro3en Gastraum sowie einen im Innenhof liegenden ver-
steckten Gastgarten mit AuBenbar und Liegestiihlen auf der groBen Wiese.*

Im Inneren werden die Nutzerinnen mit Hinweisen dazu aufgefordert die
bunten Sofabezlige im Sitzbereich des Salonplafonds zu scannen. Da sich
die Motive unregelméBig auf den Mdblierungselementen befinden, bzw.
kein Sofa die gleiche Anordnung von Motiven wie ein anderes hat, wurde
als Image Target ein groBer Ausschnitt in der App registriert, um sicherzu-
gehen, dass der Stoff bei jeder Gelegenheit erkannt wird.
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Abb. 132: aug-
mentierter
Mobelstoff
"Mirakel"

LDieser Stoff wurde vom Architekten Josef Frank in den 1920er Jahren entworfen
und stammt aus der Serie "Mirakel", die von der schwedischen Firma Svenskt
Tenn produziert wurde. Fiir Josef Frank war die Verwendung von Farben und
Formen der Natur in der Innenarchitektur eine Méglichkeit, in geschlossenen Ré&u-
men zu atmen und sich frei zu flihlen und meinte dazu: Es ist ein Wunder (Mira-
kel), dass so eine kleine Wiederholung die Quelle von etwas so GroR3artigem sein
kann.“

Zu Ende des Levels wird die imposante Decke im Salonplafond augmen-
tiert.
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Abb. 133: die
Augmentierung
der Decke ist die
letzte Augmentie-
rung innerhalb
der App, wobei
1000 Punkte
erreicht werden

,Die denkmalgeschiitzte Kassettendecke ist aus Holz und besteht aus vertieften
Feldern zwischen quertiberlaufenden Balken und auch die Inspiration fiir den Na-
men des neuen Restaurants darstellt. Diese prachtvolle Art der Deckenverzierung
mir Ornamenten und Sandfarben war ein ungewbhnliches Element in der Zeit sei-
nes Entstehens, da weile, mit Gold verzierte Stuckdecken fast (berall zu sehen
waren. Stuck ist ein Gemisch aus Gips, Kalk, Sand und Wasser zur Formung von
Plastiken und Ornamenten. “

Nach dem Ende der Audiodatei tGber die Decke im Salonplafond, werden
die Spielerlnnen darlUber informiert, dass sie am Ende des Spiels ange-
kommen sind, alle Kaffeehauser besucht und alle 1000 Punkte gesammelt
haben. Sie werden zum Startmenu geleitet, wo sie ein Kaffeehaus-
Abzeichen als Belohnung bekommen, der, wenn angeklickt, einen Gut-

schein Uber 5€ freischaltet und der in einem Kaffeehaus nach eigener Wahl
einlésbar ist.
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lhr 5€ Gutscheincode:

ARMelange2019

Da die Dauer der Levels nicht vorgegeben ist, gibt es auch keinen Zeit-
raum, in dem das Spiel absolviert werden muss. Der Grundgedanke in die-
sem Serious Game war sein eigenes Tempo zu finden und zu verfolgen,
wahrend man Uber Architekturelemente lernt. An diesem Punkt wurden die
Spielerinnen durch einen Zeitraum von insgesamt 142 Jahren geflhrt und
hatten die Méglichkeit Architekturwissen auf eine neue und erlebnisreiche
Weise vermittelt zu bekommen, die sie hoffentlich dazu motiviert, sich wei-
ter mit der Architektur und Augmented Reality zu beschéftigen.

Abb. 134: Kaf-
feehaus-
Abzeichen und
Gutschein als
Belohnung fur

die Absolvierung

des Spiels
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6 Zusammenfassung und Ausblick

Der Erfolg von Augmented Reality im Verbrauchermarkt kann unzweifelhaft
durch seine Verfugbarkeit, einfache Handhabung und den Spaf3faktor
nachvollzogen werden und sein Potenzial in der Architekturvermittlung ist
unbestritten. Die Mdglichkeit, statische Gebaudeelemente in eine Plattform
fur Lernprozesse zu verwandeln, ist ein Mehrwert, der AR zu einem leis-
tungsfahigen Instrument macht, welches weit Uber die Grenzen herkdmmli-
cher Lernmethoden geht.

Die im Rahmen dieser Arbeit entwickelte AR-App weist praktische Eigen-
schaften auf, mit denen ein scheinbar undynamischer Vorgang wie die Ar-
chitekturvermittlung gamifiziert und einem breiten Publikum unterbreitet
werden kann. Die Kombination von pragmatischen Lernmethoden und mo-
tivierendem Einfluss von Spielelementen verspricht eine volle Immersion in
das Serious Game, mit dem den Spielenden mittels einer ,hands on“ Me-
thode die Architektur ndher gebracht wird. Mit strukturierten und einfach zu
bestehenden Levels wird selbst Spielerinnen mit geringen Vorkenntnissen
einschlagiges Wissen Uber Architekturelemente in Kaffeehdusern vermit-
telt. Die VerknUpfung des Spieles mit einer wahren Umgebung wirkt sich
ebenfalls auf die Motivation und Veranderung der Prioritaten der Nutzerin-
nen aus. Wiens Kaffeehauser stellen ein ideales Arbeitsobjekt fir die An-
wendung von Augmented Reality dar, da sie prunkvoll und charakteristisch
eingerichtet sind und somit zahlreiche Anhaltspunkte fir Augmentierungen
bieten. AuBBerdem ist die Zusammenfihrung der historischen Raumlichkei-
ten mit neuen Technologien anregend und die Einbindung von digitalen
Lernmethoden in die Kaffeehaustradition erweist sich als beachtenswert.

Da die Architektur hauptsachlich durch Fakten bzw. Beschreibungen ver-
mittelt wird, musste eine einfache Darstellungsweise entwickelt werden.
Wegen etwaiger Hurden wie perspektivischen Verzerrungen oder be-
schrankter Lesbarkeit mussten lange Texte in dreidimensionalem Raum
vermieden werden, weswegen Augmentierungen zumeist als Ubliche zwei-
dimensionale Ul-Texte in Sprechblasen, schwebende Buchstaben im drei-
dimensionalen Raum und Audioaufzeichnungen erfolgen. Diese Lésung
eliminiert die Vermittlung der Kenntnisse im handelsublichen Leseformat.
AR hat sich dabei als ein nitzliches Werkzeug fir dynamische und kom-
pakte Erlauterungen erwiesen. Eine Option, mit der man sich in diesem
Projekt nicht auseinander gesetzt hat, ist die Informationsanzeige durch
GPS, da der GPS-Empfang ungenau ist und in Gebauden und in dicht be-
bauten Stadtteilen generell reduziert bis unméglich ist. Fir Outdoor-Apps
ist diese Technologie jedoch ein Thema, das auf jeden Fall in Erwagung zu
Ziehen ist.

Auch bei anderen Sachverhalten im technischen Bereich gibt es Raum fur

Verbesserungen, die zu erwahnen sind. Eine herausfordernde Angelegen-

heit, die wahrend der Entwicklung der App vorgekommen ist, sind reduzier-
te Scanmdglichkeiten in schlechten Lichtverhéltnissen. Direktes Sonnen-
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licht flihrt zum Spiegeln gewisser Materialien oder zur Verschattung von
Elementen, weswegen manche Architekturelemente nicht immer erkannt
werden kdnnen; aber eine genauso groB3e Hirde ist das Scannen bei
Nacht, wo die Kamera die Referenzbilder teilweise Uberhaupt nicht regis-
triert und die Augmentierung nicht zustande kommt. Derzeit sind bereits
erste Smartphones auf dem Markt, die solche Probleme mit sog. High Dy-
namic Range Displays eliminieren kénnen, die einen breiteren Umfang von
Farben, Kontrasten und Helligkeitsstufen als tbliche Gerate aufnehmen
und reproduzieren kénnen. Auch geldufige Endgerate mit Tiefenwahrneh-
mung helfen dabei, die reale Umgebung dreidimensional zu erfassen und
perspektivischen oder okklusionsbhasierten Herausforderungen standzuhal-
ten. Die Beseitigung dieser Hindernisse ware ausschlaggebend fir eine
kommerzielle Verbreitung der App. Dartiber hinaus waren fir die Qualitats-
sicherung Evaluierungen der tatsachlichen Wissensvermittlung in Form von
Benutzertests notwendig.

Eine weitere Idee fiir die Erweiterung dieses Spieles ware die Ubersetzung
auf mehrere Sprachen, sodass ein noch breiteres Publikum angesprochen
wird, als auch die Einstellung von professionellen Sprecherinnen fir den
Audioteil der App. Im thematischen Sinne kdme die Einschrankung von
Kaffeehdusern auf eine einzelne Zeitepoche in Frage, oder das Miteinbe-
ziehen von Informationen aus anderen Lebensbereichen jenseits der Archi-
tektur wie beispielsweise die damalige Wirtschaftslage und eine exemplari-
sche Gegenuberstellung von Bauwerken aus der ganzen Welt aus dem
gleichen Zeitraum. Die Anpassung der App flr Architekturexpertinnen wéare
ebenfalls eine Option fur kiinftige Projekte.

Die Weiterentwicklung der Technologie, die absteigenden Preise der End-
gerate und die standig wachsende Anzahl von technikaffinen BenutzerIn-
nen werden auf jeden Fall dazu beitragen, dass AR in den kommenden
Jahren in allen Aspekten des Lebens zu Einsatz kommen wird. Die Archi-
tekturvermittlung und die Art des Lernens im Allgemeinen werden durch
diese zukunftigen Fortschritte auf eine neue Art durchgefiihrt. Da die Pro-
grammierkenntnisse der Bevoélkerung stetig am Steigen sind, sind mit Si-
cherheit nutzergenerierte AR-Apps zu erwarten. Die Weiterentwicklung der
Leistungsfahigkeiten von Smart Glasses tragt ebenso dazu bei, dass Apps
wie diese bald ohne Handheld-Gerate funktionieren kénnen. Im Oktober
2018 wurde bei der Augmented World Expo (AWE) eine Idee fur eine ein-
zelne, gemeinsam genutzte Cloud vorgestellt, in der alle Elemente, die in
beliebigen AR-Anwendungen existieren und mit einem geografischen
Standort verknUpft sind, erfahrbar und zugénglich sind (Open AR Cloud
Org), was die Zusammenarbeit und die Teilnahme mehrerer Spielerinnen
ermdglicht. All diese Fortschritte beweisen, dass das Potenzial von AR
nicht langer theoretisch ist, sondern langsam zum fest etablierten Teil der
Gegenwart wird.


https://dict.leo.org/german-english/Helligkeit
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