1a.
Fakten und Assoziationen werden kombiniert und daraus lassen sich Entwurfsprinzipien herauslesen. Es werden dafür verschiedene Medien verwendet wie zum Beispiel Musik oder Bilder die in einem besonderen Zusammenhang mit dem Projekt gebracht werden. Es soll inspirieren und zur Kreativität animieren. Z.B. Haus mit Möbiusschleife

 1b.

Der Designprozess verläuft nicht linear, strikt geordnet Schritt für Schritt ab, sondern die Designabschnitte  können sich innerhalb dessen vor und zurück bewegen. Es können Teile verworfen werden und es kann auch an einem früheren Zeitpunkt zurückgehen und Veränderungen durchführen. Zwischen den einzelnen Stadien hin und her springen.

Kann so viele Möglichkeiten durchspielen und sieht immer andere Ergebnisse, kann immer wieder zurückgehen.

1c.

Platzhalter ermöglichen eine allgemeine Arbeit im Projekt. Einzelheiten und Teilprobleme die noch nicht gelöst werden können, können durch die Platzhalter „überbrückt“ werden.

Platzhalter können Symbole, Dummies, Mock-ups, noch nicht detaillierte spezifische Teile sein.

Mit Platzhalter können komplexe Themenstellungen einfacher bearbeitet werden, mit mehr Augenmerk auf Prinzipielles, auf Konzepte. Das heißt es wird nicht gleich alles spezifiziert sonder bietet Freiraum Z.B. Gebäude zeichnen, macht sich aber keine Gedanken über die Wandstärken. Platzhalter sind sehr verschieden, es gibt viele Möglichkeiten, das kommt auf das Projekt an.
2a.

Verschiedene Darstellungen und Maßstäbe

· zeigen verschiedene Aspekte einer Idee auf, die z.T. nur in gewissen Ansichten sichtbar sind
· können miteinander kombiniert/zu neuen Ansichten verbunden werden.

· sollten archiviert werden, um jederzeit Zugriff auf andere (z.B. frühere) Darstellungen zurückzugreifen

Die Vielfalt zeigt sich in den verwendeten Materialien, der Unabgeschlossenheit und der Multimodalität.

Verschiedene Technologien ermöglichen verschiedene Darstellungen Z.B. 2D Diagramm auf 3D ummodellieren. Mit PC 3D Darstellung schnell und einfach gemacht, jedoch ist die 2D Darstellung auf Seidenpapier nicht.

2b.

narrativ: erzählend, beschreibt Geschichte um Objekt herum und wird so Teil der Geschichte. Geschichte über sozialen Gebrauch des Objektes sinnvoll.

Konzeptuelle Darstellungen:

· topografisch: relative Größen und Verhältnisse zueinander sind korrekt, Landschaftsplanung, U-Bahn Plan (Plan in U-Bahn nicht korrekt, doch jeder erkennt es und kann es sich vorstellen.)

· topologisch: logische Beziehungen sind korrekt (ev. auch unter Vernachlässigung der Topografie), Bsp. Abbildung eines elektronischen Schaltkreises, Karte der öffentlichen Verkehrsmittel (ev. auch gleichzeitig topografisch)

· symbolisch: Details, die flexibel sind, d.h. subjektive Interpretationen (Codes) erlauben, lassen Rückschlüsse auf die Bedeutung zu, Z.B. Haus wie Ei, erkennt das Haus, aber auch das Ei

· temporal (lat. zeitlich): Darstellungen in linear geordneter Abfolge (z.B. ein Projekt‑Zeitplan)

2c.

Zusammensetzung von Bild und Text. Bild im Skript mit Fledermäusen, dargestellt durch Bilder, Text und Farbe.

Part of Talk, erzählt und gleichzeitig macht man Skizzen, Skizze bleibt am Schluss übrig, oft Skizze ohne Rede nicht selbsterklärend. Erkennt nicht mehr um was es sich genau Handelt.

2d.

Können Eindruck vermitteln. Wenn etwas Entworfen wird, macht man dies mit dem Hintergedanken die Leute zu überzeugen. Versucht sie dafür zu interessieren. Soll möglichst den Clienten gefallen, will sie überzeugen, kann auch übertreiben, kreativ sein. Stellt etwas so dar, wie es die Clienten wollen, damit sie gefallen finden. Täuscht nicht wirklich vor, geht nur den Fragen aus dem Weg.
3a.

Technische Zeichnung können oft mehr aussagen als ein Bild oder ein Foto.

Sagt etwas über die Aussagekraft aus.

(lat. Art und Weise, Ausführungsart), hier: Grad des „Wahrheitsgrades“ einer Darstellung/Beschreibung der Welt, auch: Realitätsnähe, kann im Gegensatz zu Naturalismus stehen (z.B. Fotos in Kochbüchern wirken oftmals „zu echt“).

Modalität kann nach verschiedenen Kriterien bemessen werden

· technisch: wie effektiv ist die Darstellung als Plan/Entwurf

· sensorisch: wie ansprechend/bedeutsam ist die Darstellung (etwa die verwendenten Farbtöne) Z.B. Wetterkarten, Farben sagen was aus.

· abstrakt: je modaler umso generischer die Abbildung ist

· naturalistisch, Natur als Abbild

· Bsp. der Kunst in den Folien

Aber auch abstraktes kann viel aussagen, weglassen von Details, bestimmte Dinge besser betonen, es gibt viele verschiedene Grade, kann bestimmte Atmosphären herausheben die aus dem Bild nicht hervor kommen, Unterschiedliche Visualisierungen möglich.

3b.

Materialien können Gefühl vermitteln, inspirieren. Physisches Modell von Objekten, Material kann sagen wie wird’s aussehen, kann sinnlich machen Z.B. Pinselstriche oder Gemälde mit verschiedenen weiss (Skriptum)

4a.

Inspiration immer mit Kontext, braucht einen Zusammenhang. Z.B. Architekt inspiriert sich aus wissenschaftlichen Quellen, aber auch Theater möglich. Poesie oder Bilder, egal, können viele verschiedene Quellen sein. Inspiration ist jedoch flüchtig, kurzzeitig. Beispiel: Formuliert Frage, geht spazieren, kann sich während des Spazierengehens inspirieren lassen, aus banalen Tagesereigenissen.

Erinnern und Wiederfinden

· Die Archivierung physischer Materialien ist vor allem durch zwei Faktoren eingeschränkt: Platz und Kosten

· In der digitalen Archivierung steht das Problem des Wiederfindens im Vordergrund

· Archivierung in Boxen, Ordner,… für inspirierende Materialien nehmen den Objekten den sich ständig verändernden Kontext ( unzureichend, da die Kategorisierungen stark kontextabhängig sind und Inspirationen (und damit die Kategorisierungen) oftmals ephemer (griech. nur einen Tag dauernd, vorübergehend) sind

· Archivierungen basierend auf freien Assoziationen, die jeder Benutzer mit den Objekten verbindet, sind unbrauchbar da sich zu viele (subjektive) Kategorien ergeben

· Orte als Kontextbezug für die Erinnerung sind bei Architekten stark ausgeprägt

· bereits in der Antike benutze Technik des Erinnerns

· Konzept verwendet in der „3D Wunderkammer“, bei der der Inhalt dieser Datenbank nicht benannt werden muss sondern visuell abgelegt, durchsucht und gefunden wird

· Zwei Archivierungskonzepte können unterschieden werden: 

· Wunderkammern (mit einer Vielzahl von Objekten, Materialien, Kombinationen,…) 

· Thematische Sammlungen (z.B. „Steinmauern“, „Blumen, Pflanzen und Bäume“,…)

· Mögliche Anforderungen an Archivierungen (je nach Verwendung):

· spezifisches Objekt muss auffindbar sein

· eine Klasse von Objekten muss auffindbar sein

· „intuitive, vergleichende Suche“: Suchkriterium wird z.B. in einem Grafikprogramm grob skizziert oder Melodie eines Liedes wird dem Computer vorgesungen

4b.

Frage: was ist das besondere an der 3D Wunderkammer? Wieso visuelles Archiv, Keywords??

Material kann Text verändern. Starke Beziehungen zwischen Ort und Erinnerung,  und zwischen Kontext und Wiederfinden.
Die Wunderkammer hat kein systematisches Prinzip, scheinbar Zusammenhangslos. Objekte gruppiert nach Z.B. Größe, Wert, Farben,… Ordnung nach nicht wissenschaftlichen Prinzipien, kann spannend sein, kreativ machen, Ispirieren.

Beispiele aus dem Skript über Kunst und Archivierung!!!!!  Archivierungsprinzip überlegen!!!!

5a.

Beispiel Arnold Schmidt.

Beispiel der Autorin???, Bücher und Zettel liegen zerstreut im Raum, greift zu und lässt sich inspirieren.

Beispiel Architekturbüro, Artefakte, Pläne, Fotos von alten Projekten an der Wand, kann für neues Projekt inspirieren.

5b.

Um Arbeitsraum optimal anpassen zu können. Auf aktuelles Projekt Unkonfigurieren. Adaptierbarkeit eines Raumes ist konfigurierbar, im Büro  soll es einfach sein zwischen Einzelarbeit und Gruppenarbeit zu wechseln. Durchdesignte Arbeitsplätze oft unpraktisch, kann nicht inspirieren.
5c.

Life size projections ???

6a.

Physische Objekte sind erreichbar und ergreifbar. Grenzen zwischen Realität und digitaler Realität verschmelzen. Durch Nutzung des Raumes, bestimmt BarCodes mit Sound und Bildern verbinden und auf Wand projizieren.  Atmosphäre wird verändert neue Inspirationen entstehen. Kreiert neues Interface. 

6b.

????

