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Brennpunkt

Brainstorming
in Daten und Pixel

Text: Urs Honegger
Foto: Marcel Meury
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Hinter aufféalligen Steinlamellen ist in der
ETH Zirich auf dem Honggerberg das Va-
lue Lab eingerichtet. Es ist ein Hightech-
Laboratorium, das dem Architekten der Zu-
kunft einen dreifachen Vorteil bringt: bei
der Zusammenarbeit, der Analyse und der
Entwicklung von Grossprojekten.

¢ «Darf ich mal?» — und dann dem anderen die
Maus aus der Hand reissen, so funktioniert kollaboratives
Design am Computer im engen Buro heutzutage. Zumin-
dest bis der andere sich die Maus zuriickholt. Oder das ge-
meinsame Arbeiten an grossen Architekturprojekten artet
an den Meetings in eine PowerPoint-Préasentationsorgie
aus. Neben der schlechten Gestaltung hat diese inflatio-
nar verwendete Art des Vortrags vor allem einen Nachteil:
Kaum ist er vorbei, sind die Informationen weg.
Ein anderes Szenario schwebt Antje Kunze und Jan Ha-
latsch vom Lehrstuhl «(Information Architecture) an der
ETH Zrich vor. In den vergangenen zwei Jahren haben sie
auf dem Hoénggerberg die besten Voraussetzungen bekom-
men, diese Vision zu realisieren. Entstanden ist das Va-
lue Lab im neuen Information Science Laboratory.
Das Value Lab ist ein zweistéckiger Raum: 80 Quadrat-
meter Nutzflache und fast 25 Quadratmeter bespielbare
Fléache, sprich Bildschirme und Projektionen. In der Mitte
steht ein Tisch, an der Langswand hangt eine Tafel. Bei-
de sind auf ihrer ganzen Flache aus bertihrungsempfind-
lichen LC-Displays mit Multitouch-Funktion. Was hier zu
sehen ist, kann mit den Fingern manipuliert werden.
Deshalb kann die Arbeit an einem Architekturprojekt in
naher Zukunft so aussehen: Ein Team von Spezialisten ar-
beitet an der Entwicklung eines neuen Stadtteils. An der
Wandtafel stehen nebeneinander Grundrisse und Aufsich-
ten. Auf dem Tisch, um den sich die Experten versammelt
haben, ist ein Rendering des Quartiers zu sehen. Die Han-
de auf dem Touchscreen drehen das Rendering, um die
Hauserzeilen und die Platze aus allen Perspektiven ana-
lysieren zu kénnen. Alle sehen dasselbe gleichzeitig. Ein-
zelne haben ihren Laptop dabei und speisen diesen via
Funkverbindung mit den neu errechneten Daten. Die Pra-
sentation im Value Lab wird live in den Vortragssaal im
Parterre ubertragen, wo Investoren und Interessenten ver-
sammelt sind, um zu hoéren, wohin ihr Geld fliesst.

Technik flir Menschen

«Im Value Lab werden die Abldufe an einem Ort gebtindelt,
die bisher multilateral zwischen den verschiedenen Mitar-
beitern eines Projekts stattgefunden haben», erklart Ant-
je Kunze den ersten Vorteil des Value Lab. Das hort sich
sehr pragmatisch und iberhaupt nicht technisch kompli-
ziert an. Uberhaupt betreibt das Value Lab einen grossen
Aufwand, damit die Technik, die zur Verfligung steht, im
Hintergrund bleibt. «Das Labor soll in erster Linie ein an-
genehmer Arbeitsraum sein», sagt Antje Kunze. Die LCD-
Technologie erlaubt, bei Tageslicht zu arbeiten, die Server
surren im Keller des Gebaudes, der Larm der Liftungen
stért nicht. Alle Screens haben ein ansprechendes Aus-
seres, eine angenehme Verpackung bekommen. Dazu =

Ein Raum aus Bildschirmen und Projek-
tionsfldchen. Hier wird gemeinsam entwor-
fen und jeder Schritt gespeichert.

Hochparterre 10|2008 Brennpunkt 63



64 Brennpunkt

= haben die Firmen AVS Systeme aus Hinenberg ZG,
Plasma Design und die Schreinerei Arpagaus aus Hoch-
dorf bei Luzern an den Tischen, Bildschirmrahmen und
Sideboards Hand angelegt. Der Komfort fiir den Benutzer
geht bis ins Detail: Die Screens sind mit Spezialglas iiber-
zogen, das wenig Licht reflektiert, angenehm anzufassen
ist und den Schmutz abweist.

Dieser Aufwand wird nicht fir die Anwendung im nor-
malen Architektur-KMU betrieben. Im Value Lab wird an
Grossprojekten gearbeitet, an Stadtteilen, ganzen Stad-
ten. Bei solchen Prozessen arbeiten eine Menge Leute zu-
sammen, Spezialisten aus verschiedensten Disziplinen,
die sich uber die Grundlagen verstandigen mussen. Bei
ihrer Arbeit fallen riesige Datenmengen an, die nur mit
grossen Rechnern tiberhaupt bewaltigt werden kénnen.
«Das Resultat solcher Grossprojekte verbessert sich, wenn
sich alle Beteiligten damit identifizieren. Durch die ge-
meinsame Entwicklung im Value Lab ist dies méglichy,
davon ist Antje Kunze tUberzeugt.

In Zukunft wollen die Projektleiter untersuchen, wie die
Zusammenarbeit im Labor am besten funktioniert, welche
Ablaufe sich bewahren und wo die Infrastruktur allenfalls
angepasst werden muss. Ziel ist es, ein standardisiertes
Vorgehen zu entwickeln, das ein erfolgreiches Projektma-
nagement garantiert. Gesucht wird der (Future City Desi-
gnen, wie das Projekt an der ETH heisst.

Die energiearmste Variante

Der zweite Value des Laboratoriums zeigt sich, wenn ein
Projekt nicht nur visualisiert und analysiert, sondern auch
verandert wird. Die Projektbeteiligten kénnen ihrem neuen
Quartier eine weitere Hauserzeile hinzufligen — per Zwei-
fingerdruck auf den Bildschirm. Alle weiteren Ansichten
und Plane des Projekts passen sich in Echtzeit an. Alle
Anwesenden sehen, wie sich der Schattenwurf verdndert.
Damit nicht genug. Jede Projektetappe wird auf verschie-
dene Parameter getestet werden kénnen: Ein Programm
berechnet zum Beispiel, wie sich der Verkehr durch das
Quartier bewegt und wie viel Energie dabei verbraucht
wird. Schnell sind neue Varianten gezeichnet, im Hand-
umdrehen ist ihr Energiebedarf berechnet.

Hinter der schonen Verpackung der Hardware schlummert
Spitzentechnologie, wie es sich fir die ETH gehort. Die
LCD-Touchscreens sind State of the Art, was ihre Grosse,
vor allem aber was ihre Prazision, ihre Farbgenauigkeit
betrifft. Bisher wurden die Bilder bei den meisten Beriih-
rungsbildschirmen von hinten auf den Screen projiziert.
Diese Riickprojektion bringt den Nachteil, dass die Lif-
tung viel Larm verursacht und der Projektor im Falle des
Tischs die Beinfreiheit unter der Tischplatte einschrankt.
«Ausserdem glauben wir, dass diese Technologie in zwei
Jahren veraltet ist», erklart Jan Halatsch.

Gegen Plasma-Bildschirme spreche, dass sie in der hori-
zontalen Lage zu leicht brechen. Auf 3D-Projektionen hat
man verzichtet, weil deren Position vom Standpunkt des
Betrachters im Raum abhéngig ist — die Menschen sehen
die Dinge nicht am selben Ort. So hat man sich fir die
LCD-Technologie entschieden. «Momentan kénnen Be-
diengesten wie beim iPhone erkannt werden. Mit zwei
Fingern kann man Dinge zoomen, drehen und verschie-
ben», erklart Halatsch. In naher Zukunft werde es auch
moglich sein, dass mehrere Personen gleichzeitig an ei-
nem Bildschirm agieren kénnen. Das im Value Lab ver-
wendete Computersystem bringt einen weiteren, grossen
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Vorteil mit sich. Es ist unabhédngig von einem bestimm-
ten Betriebssystem: Linux, Mac OS und Windows laufen
darauf. Der Benutzer bringt sein eigenes Betriebssystem
mit und speichert die Ergebnisse in einer privaten Abla-
ge, bis er die Arbeit fortsetzt.

Forschung und Software

Der dritte Mehrwert des Value Lab kommt in erster Linie
dem Forschungsaustausch zugute. Das Value Lab steht
allen Lehrstiihlen (und interessierten Hochschulen) offen.
«Wir wollen die Arbeitstools entwickeln, welche die Ar-
chitekten in zehn Jahren verwenden», gibt Jan Halatsch
die Richtung vor. Im Value Lab kénnen Applikationen un-
ter Extrembedingungen getestet werden. Oder Software
wird spezifisch fiur den Hightech-Raum entwickelt. Zum
Einsatz kommen Programme im Bereich der strategischen
Stadtplanung. Bereits markttauglich ist zum Beispiel die
Software CityEngine der Firma Procedural, einem ETH-
Spin-off. Sie bietet die Moglichkeit, Wachstumsszenarien
von Stadten zu berechnen oder innert Kiirze ganze Stadte-
modelle kalkulieren zu lassen. «Neu ist einerseits die Ge-
nauigkeit und das Tempo der Berechnung. Andererseits
sind die Regeln, die man dem Programm vorgibt, sehr re-
alistisch. Der Software kann zum Beispiel der Zonenplan
oder das Baurecht beigebracht werden.» Moglich sei auch
der Fassadenklau. Will heissen: Die Benutzerin gibt dem
Computer an, dass die Hauser seiner Stadt die Fassaden
der Karl-Marx-Allee in Berlin haben sollen.

In Zukunft soll das Value Lab auch vermietet werden. Wer
will, kann also wichtige Besprechungen und Workshops
in der multimedialen Umgebung durchfihren. «Mit dem
Value Lab sind wir an der Spitze der Forschung im Be-
reich kollaboratives Design. Wir haben hier die einzigar-
tige Moglichkeit, die Arbeitsabldufe in echt auszuprobie-
ren und zu entwickeln», bilanziert Antje Kunze. Wie sich
das Value Lab entwickle und wie viel davon spéter in den
Arbeitsalltag der Architekten einfliessen werde, kénnen
Jan Halatsch und Antje Kunze nicht sagen. Auf jeden Fall
freuen sie sich, dass sie daran forschen kénnen. Damit in
Zukunft in Architekturbiiros nicht mehr um die Computer-
maus gekampft werden muss. ®

Value Lab 2008

Lehrstuhl Information Architecture,

ETH Zirich Honggerberg, Branco Weiss

Information Science Laboratory (HIT)

--> Projektentwicklung: Professor
Gerhard Schmitt, Remo Burkhard

--> Projektplanung: Antje Kunze, Jan
Halatsch

--> Audiovideoinstallation: AVS, Hinen-
berg www.avs.ch

--> Interior Design: Plasma Design,
Zlrich plasma2.pdserver.ch

--> Mobiliar: Schreinerei Arpagaus,
Hochdorf LU www.arpagaus.ch

--> Touch-Technologie: Interactive
Displays, Offenbach www.interactive-dis-
plays.de; Nextwindow, Auckland NZ
www.nextwindow.com

--> Projektkosten: CHF 1,2 Mio.

--> Eréffnung und Besichtigung:
19. Oktober 2008 www.valuelab.ethz.ch
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