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1. Im CAD-Programm baut der Renderspezialist ein Drahtgittermodell
des Geb&udes auf und definiert die Perspektive.

2. Die Rendersoftware rechnet in einem néchsten Schritt ein erstes grobes Bild,
um die Lichtstimmung zu priifen.

Die Bildermacher

Damit aus einer Computerdatei ein Rendering wird, braucht
es Rechenleistung und viel Handarbeit. Eine Reportage aus
drei Biiros in Ziirich, Bergen und Steffisburg.

Text:
Andres Herzog
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In einer Ecke stehen noch ein paar leere Umzugskartons.
Und die Kiiche ist erst improvisiert. Sonst merkt man es
kaum, dass Nightnurse Images iibers letzte Wochenende
aus einer alten Fensterfabrik am Stadtrand von Ziirich
ins neue Biiro vis-a-vis des Léwenbrédu-Areals gezogen
sind. Ein grosser Schritt fiir das kleine Unternehmen. Der
riesige Flachbildschirm und der schwere Holztisch im
Sitzungszimmer, dariiber das Logo, eingelassen in der
Wandverkleidung: Die Firma ist erwachsen geworden. Ih-
ren Spieltrieb haben die Firmeninhaber deswegen nicht
verloren. In der Mitte des Biiros wartet ein Tischfussball-
kasten auf den Anpfiff.

Nightnurse Images bauen Bilder von Geb&duden. Ihre
Kunden sind Architekturbiiros aus der Schweiz. Angefan-
gen haben Christoph Deiters, Lutz Kogler und Christopher
Saller vor sieben Jahren nach dem ETH-Studium, damals
noch in einer Wohngemeinschaft. Tagsiiber arbeiteten sie
in einem Architekturbiiro, am Abend setzten sie sich zu
Hause an den Computer. Der Firmenname spielt auf die
Arbeit von Nachtschwestern in einem Spital an: Kurz vor
der Abgabe lindern die Visualisierer die Not des Archi-
tekten, indem sie ihm ein scharfes Bild liefern. Der Ver-
gleich ist mittlerweile {iberholt. «Nachtschichten gibt es
nur noch, wenn etwas schiefgeht», sagt Kogler. «Bei uns
ist schliesslich jeden Tag Abgabe.»

Die Firma jongliert laufend rund 30 Projekte, pro Monat
liefert sie 100 Bilder ab. Das Biiro gleicht einem Motor auf
Hochtouren. Damit dieser rundlduft, muss er gut geolt
sein. Jeden Montag treffen sich die Mitarbeiter im Sit-
zungszimmer und verteilen die Auftrage. Wer braucht Un-
terstiitzung? Wer macht die letzten Korrekturen, die der
Architekt am Freitag gewiinscht hat? Wer iibernimmt den
neuen Auftrag? Die 16 Angestellten sind alle um die dreis-
sig, sieben davon Frauen. Sie kommen aus dem In- und
Ausland, gesprochen wird Englisch. Fast alle haben eine
Ausbildung als Architekt. «Das ist unsere Starke», sagt
Kogler. «Wir verstehen, was unsere Kunden wollen.» Das
ist auch 6konomisch wichtig. Die Firma berechnet meist
einen Pauschalpreis pro Bild -unabhéangig vom Aufwand.

Buenos Aires und New York

Mitarbeiter stépseln letzte Kabel in die schwarzen
Monitore, die sich endlos nebeneinanderreihen, zwei pro
Person. Die Renderfarm, das technische Herzstiick, lduft
bereits: Zwei Schrédnke vollgepackt mit blitzschnellen Ser-
vern in einem separaten Raum. Ein Bild durchlduft drei
Arbeitsschritte: modellieren, rendern und nachbearbei-
ten. Am Anfang steht das Material, das die Architekten
liefern. «Meistens erhalten wir nach wie vor Grundrisse
und Schnitte», sagt Kégler. Zuerst muss daraus ein drei-
dimensionales Modell entstehen. Das ist Knochenarbeit,
die Nightnurse Images in ihr Zweitbiiro in Buenos Aires
ausgelagert haben. Das senkt die Kosten und spart Zeit:
Das 3-D-Modell entsteht wegen der Zeitverschiebung fast
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3. Das Modell wird in der Folge mit Texturen belegt und hochaufgeldst gerendert,
das Bild ist nun bereit fiir die Nachbearbeitung.

iiber Nacht. In New York haben die Renderspezialisten
seit 2014 ebenfalls eine kleinere Niederlassung, die der
Partner Brian Mclntosh leitet und die dhnliche Arbeiten
macht wie in Ziirich.

Liegt das fertige Modell mal auf dem Server in Ziirich,
wird es mit Texturen belegt, die Perspektive bestimmt,
das Licht eingerichtet. Dann schickt der Visualisierer es
an die Renderfarm, die ein rohes Bild ausspuckt. Erst im
Photoshop wird daraus ein geschliffenes Rendering: Die
Bildbearbeiter schrauben an der Beleuchtung, montie-
ren Menschen hinein, ergédnzen Hinter- und Vordergrund,
pflanzen Baume ins Bild. «Die Natur ist am anspruchs-
vollsten», sagt Saller. «Das bedeutet manchmal viel Hand-
arbeit.» Eine detaillierte Landschaft macht aber oft den
Unterschied aus zwischen einem durchschnittlichen und
einem herausragenden Rendering. Die Architektur selbst
gerat dabei bisweilen in den Hintergrund. Fiir Meier Hug
Architekten haben Nightnurse Images ein Bild gemacht,
auf dem Bdaume manche Bauten verdecken, wahrend sich
am Himmel die Gewitterwolken verziehen. «Ein gutes Ren-
dering erklart das Projekt nicht didaktisch an jedem De-
tail», so Deiters. «Es vermittelt einen Gesamteindruck,
eine Stimmung.» Dieser versucht das Visualisierungsstu-
dio auf die Spur zu kommen - vorausgesetzt, die Architek-
ten lassen sich darauf ein.

Eine besondere Schwierigkeit sind Personen. «Nichts
macht ein Bild so schnell kaputt wie schlecht eingesetzte
Menscheny, so Kogler. «Doch viele Architekten wollen be-
lebte Renderings.» Im Gegensatz zu Architekturfotos, die

Vorder- und Hintergrund ergénzt und das Licht justiert.

meist menschenleer sind, soll das Rendering das bunte
Leben zeigen und moglichst real wirken. Dass Architekten
bald alle Renderings selbst rechnen, weil die Software ein-
facher wird, glaubt Kogler nicht. Er vergleicht seine Arbeit
mit der einer Koéchin: «Jeder kann kochen, und trotzdem
gibt es Restaurants.» In zwei Phasen sind Bilder gefragt:
im Wettbewerb, um das Projekt den Juroren schmackhaft.
zu machen. Und in der Vermarktung, um die Mieter oder
die Kdufer zu locken. Meistens kommen Nightnurse Ima-
ges erst ins Spiel, wenn der Entwurf steht. Es gibt aber
Ausnahmen. Beim Wettbewerb fiir das Ozeanium in Basel
zum Beispiel bezog der Architekt Roger Boltshauser die
Visualisierer von Anfang an mit ein, so wie andere Fach-
planer. «Einige Entwurfsentscheide wurden durch unsere
Inputs in den Visualisierungen massgeblich beeinflusst»,
sagt Christopher Saller.

Mit der Digitalisierung lernen die Bilder laufen. Night-
nurse Images hat fiir Auftraggeber in der Schweiz, in den
USA oder in China Videos produziert, darunter fiir weltbe-
kannte Architekten. Filme konnen den Verlauf des Tages-
lichts simulieren oder erkldren, wie ein Gebdude im All-
tag genutzt wird. «Bewegtbilder interessieren uns, da wir
eine Geschichte zum Haus erzéhlen kénnen», sagt Saller.
Bei Virtual Reality, dem anderen grossen Trend, ist er hin-
gegen skeptisch. «Mit den heutigen Mitteln sind die Re-
sultate noch nicht befriedigend, ausser man hat ein Hol-
lywood-Budget.» Die Technik riicke dabei viel starker ins
Zentrum. Nightnurse Images interessiert die Atmosphére:
Sie wollen nicht programmieren, sondern inspirieren. -
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4. In Photoshop werden Personen und Objekte montiert, je nach Bild Baume,

Nightnurse Images
Christoph Deiters (36),
Lutz Kogler (38) und
Christopher Saller (40)
griindeten das Visuali-
sierungstudio Nightnurse
Images 2010 in Ziirich.
Alle drei haben an der ETH
Architektur studiert.

Ihr Biiro ist spezialisiert
auf die Darstellung

von ungebauter Architek-
tur. Neben dem Haupt-
standort Ziirich hat die
Firma Ableger in Buenos
Aires und New York.

1"



Architektur und Natur fliessen ineinander: Hotelturm in Vals in Graubiinden vom Architekturbiiro Jensen & Skodvin aus Oslo. Bild: Mir

Mir

2000 initiierten Trond
Greve (38) und Mats Ander-
sen (39) in Bergen in
Norwegen das Visualisie-
rungsbiiro Mir, das sie
nach der russischen Raum-
station benannten.

Greve studierte Grafik-
design, Andersen
Méobeldesign. Zu den Auf-
traggebern gehéren
Architekten aus aller Welt,
darunter Namen wie
Kengo Kuma, Zaha Hadid,
BIG oder Snghetta.
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- Bildkiinstler aus Bergen

Trond Greve passiert mit dem Auto die Sicherheits-
kontrolle am Frachthafen von Bergen, fahrt die Rampe ei-
nes alten Warenlagers hoch und hélt vor einer Rolltiir, die
sich in eine andere Welt 6ffnet. Dahinter liegt das Studio
von Mir, das von Norwegen aus Architekturvisualisierun-
gen in die halbe Welt verschickt. Eine Kreativoase in der
Industriewiiste. Die Mitarbeiter miissen eine leuchtgelbe
Weste tragen, um das Areal als Fussgédnger zu durchque-
ren. Der eigenwillige Standort passt zur Aura des Studios,
das mit seinen mystischen Bildern die Branche pragt. Mir
hat diesen Stil einmal als <natural visualization» bezeich-
net: Die Landschaft pragt die Stimmung. Der Himmel ist
wolkenverhangen, der Nebel verschluckt die Architektur.

Baumstdmme ragen bis unter die Decke. In einer Vi-
trine steht ein alter Computer, ausgeweidet wie ein ge-
schlachtetes Tier. Auf ihm haben Mats Andersen und Gre-
ve vor 15 Jahren ihre ersten Bilder gerechnet. «Wir hatten
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eine super Software», sagt Greve. «Damit konnten wir uns
abheben.» Heute sind die Erwartungen viel héher. Jeder
Studienabganger kann ein akzeptables Bild produzieren.
Fiir rein technische Renderings sieht Greve darum keine
Zukunft im teuren Norwegen. Die Konkurrenz ist viel zu
giinstig. Doch zu Mir kommen die Architekten nicht fiir
ein Abbild, sondern fiir ein Portrat ihrer Bauten. Sie erwar-
ten das gewisse Etwas, «unsere magischen Fahigkeiten»,
wie Greve sagt. Das stellt das Studio zuweilen vor ein Prob-
lem: «Manche Architekten schicken uns beeindruckende
Vorab-Renderings, die wir kaum iibertreffen konnen.»

Das Bilderkarussell dreht sich

Bilder sind Versprechen. Sie beschoénigen, vereinfa-
chen, ilibertreiben, um etwas zu verkaufen: eine Idee, ein
Projekt, ein Gebdude. Das Bilderkarussell dreht sich, an-
getrieben vom Internet, immer schneller. Auf ein gebau-
tes Gebdude kommen hundert gerenderte Alternativen.
«Bilder dienen dazu, den Umsatz der Immobilienbranche
zu erhéheny, stellt Greve unverbliimt fest. Die Visualisie-
rungsmarchen haben die Bauindustrie beschleunigt - auf
Kosten der Glaubwiirdigkeit der Architektur. «Wir miissen
den Architekten beibringen, dass diese Anwendung von
Bildern zerstorerisch ist.» Weniger ware mehr. Denn Bil-
der sind wichtig: «Asthetik und Inhalt lassen sich nicht
trennen», sagt Greve. Ein schlechtes Bild lenkt unweiger-
lich von der Qualitét der Architektur ab.

Greve vergleicht die Renderwelt mit der Nahrungs-
mittelindustrie: Die Produkte wurden optimiert, bis irgend-
wann alles gleich schmeckte. Heute erleben lokale, urtiim-
liche Produkte einen Aufschwung. Fiir Mir heisst das iiber-
setzt: Slow-Food-Bilder. Allerdings ist dieser Vergleich
nicht geografisch zu verstehen. Die Uhren an der Wand
zeigen fiinf Zeitzonen an. Jemand feilt an einem Resort auf
Bali, ein anderer arbeitet an einem Hochhaus in New York.
Zu den Kunden gehoren die grossen Namen der Branche:
Kengo Kuma, Zaha Hadid, BIG, Snehetta. Mir bewegt sich
auf einem schmalen Grat zwischen kurzfristigem Medien-
hype und langfristiger Bauqualitat.

Fitnessraum im Biiro

Um dem Mainstream zu entkommen, lasst Greve sich
von der Fotografie oder der Malerei inspirieren. Im Un-
terschied zum Maler sitzt der Renderer aber jeden Tag
im Biiro. Es sei darum wichtig, den Kopf durchzuliiften,

Ein Rendering wie ein Gemalde: Vorschlag fiir das M+ Museum
in Hongkong vom norwegischen Biiro Snghetta. Bild: Mir

meint Greve. Im Nebenraum hat Mir einen Fitnessraum
eingerichtet. In einem Zelt, das gelblich leuchtet, versucht
sich Greve als Gemiiseziichter. Ein anderer Mitarbeiter
hat eine Velowerkstatt installiert. Bei aller Lockerheit im
Biiro: Nach aussen kultiviert Mir das eigene Bild prazis.
Auf dem Firmenfoto wirken die zwolf Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter wie die Halbgdétter in Weiss. Die meisten
sind ausgebildete Architekten. Greve studierte Grafikde-
sign, Andersen Mdbeldesign. Vielleicht hatten sie darum
das Selbstvertrauen, sich gegeniiber den Architekten zu
behaupten. Ihr Fokus liegt auf dem Bild: Mir modelliert
so wenig wie moglich und steigt erst ein, wenn der Ent-
wurf abgeschlossen ist. In der Skizzenphase probieren sie
Standpunkte und Stimmungen aus, mdéglichst unabhéan-
gig von den Vorgaben des Auftraggebers. Erst wenn diese
Phase abgeschlossen ist, werden die Bilder fixiert. Einmal
in der Woche trifft man sich zur Kritik, an der jedes Rend-
ering im Plenum diskutiert wird. Rund eine Woche Arbeit
steckt hinter einem Bild.

Greve spricht von sich und seinen Mitarbeitern als
Kiinstlern. Doch so frei sind sie nicht, wie sie gerne wéaren.
«Viele Architekten verstehen nicht, was ein Bild leisten
kann und was nicht», kritisiert Greve. Oft gehe es darum,
moglichst viel zu kommunizieren. «Doch Bilder funkti-
onieren in erster Linie emotional.» Greve will mit seinen
Bildern beim Betrachter etwas auslésen. Das kann auch
mal ein harter Schatten oder ein Mensch alleine auf -
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An der EPFL lasst Philipp Schaerer seine Studierenden Gemalde rendern: 3-D-Szene und Rendering von Nora Spieth, 2014. Grundlage: <Paesaggio urbano> von Mario Sironi, 1927.

«Niesen (Still No 9)», Rendering, Philipp Schaerer, 2016.
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- einer Bank sein. Schliesslich gebe es auch schéne Mu-
sik, die traurig sei. «Doch Architekten haben Angst, iiber
Emotionen zu reden.»

Es ist 17 Uhr. Ein paar Mitarbeiter holen sich Bierdo-
sen aus dem Kiihlschrank, andere verabschieden sich ins
Wochenende. Friiher hatten die beiden Griinder ndchte-
lang Bilder geschruppt, heute sagen sie lieber einen Auf-
trag ab. «Meistens sind es keine guten Projekte, wenn al-
les auf den letzten Driicker lauft», so Greve. Das Telefon
klingelt. Ein Kunde méchte letzte Retuschen. Schon sitzt
Greve wieder am PC. Um 18 Uhr muss das Bild raus.

Der Bildalchemist

Die Kirche schldgt zwei Uhr in Steffisburg bei Thun.
Kopfsteinpflaster und Fachwerkhduser pragen den alten
Dorfkern. Auf der Klingel steht: Philipp Schaerer Archi-
tekt. Die Berufsbezeichnung stimmt nicht mehr. Schaerer
hat ab 2000 bei Herzog & de Meuron die ersten Visualisie-
rungen gemacht, bevor er sich als Kiinstler selbststandig
machte. Seine Arbeit bewegt sich zwischen Kunst, Foto-
grafie und Architektur. Schaerer ist Grenzgénger.

Der Kiinstler, ganz in Schwarz gekleidet, 6ffnet das
Fenster und zieht an einer Zigarette. Aus seinem Atelier
blickt er in einen verwunschenen Garten, in dem ein knall-
rotes Schwein aus Stahl steht. Widerspriiche interessie-
ren ihn. Seine Arbeit bricht die Eindimensionalitdt auf, die

«Composite N> - Capriccio-Serie, Bildmontage, Philipp Schaerer, 2015.

vielen Renderings anhaftet. In der Serie «Bildbauten», aus
der das Museum of Modern Art in New York zwei Arbei-
ten erworben hat, collagierte er fiktive Gebdudeansichten.
Die Bilder wirken verbliiffend echt, die iiberspitzt mini-
malistische Architektur aber verrit sie als Fantasien. Fiir
die Serie «Capriccio> bastelte Schaerer Hauser aus aller
Welt zusammen: der Sockel von einem japanischen Klos-
ter, dariiber ein Riegelbau aus Miinsingen, die Situation
vom Nordkap. Eine Kritik an der globalen Architektur, die
bezugslos zusammengewiirfelt wird.

Im Atelier, das frither eine Arztpraxis war, liegen Bii-
cher herum, an den Wanden lehnen Bilder iibereinander,
auf einem Gestell scharen sich Skulpturen. Der wichtigste
Teil seiner Arbeit aber liegt in einer schwarzen Box, die
unter dem Bildschirm gldnzt. Auf der Festplatte lagert
Schaerer seinen Schatz: 170 000 Bildschnipsel, die er mit
Tausenden Schlagworten durchforsten kann: Landschaf-
ten, Oberfldchen, Objekte. Sie stammen aus dem Internet,
aus Filmen oder sind selbstgeknipst. Am Computer mon-
tiert er daraus Bilder. Wie ein Alchemist, der aus vielen
Zutaten ein neues Material zusammenmischt.

Schon bei Herzog & de Meuron arbeitete Schaerer mit
Collagen. «Die Renderprogramme lieferten damals nur
unbefriedigende Resultate und waren relativ langsamy,
sagt er. Insbesondere bei so komplexen Bauten wie dem
Vogelnest in Beijing. Ein Grund war jedoch auch die be-
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Realitdt oder Fiktion? «Bildbau No 02>, Bildmontage, Philipp Schaerer, 2007.

schriankte Kontrolle iiber den Prozess der Bildgestaltung.
Beim Rendering driickt der Architekt auf den Knopf und
ldsst die Maschine rechnen. Damit gibt er den Prozess
aus der Hand. Bei der Collage erarbeitet er das Bild Stiick
fiir Stiick. Das erzeugt eine eigene Asthetik. «Ich mag den
handwerklichen Ansatz der Collage», sagt Schaerer.

Den Realitdtszwang aufbrechen

Seit es Renderings gibt, hat die Branche ein Ideal vor
Augen: So realistisch wie moglich sollen die Bilder wirken.
Schnellere Computer machen seit einigen Jahren méglich,
was Hollywood und die Game-Industrie schon ldnger kon-
nen. Doch das fotorealistische Rendering ist berechen-
bar: Die Software definiert die Asthetik, der Autor wird
austauschbar. So gleichen sich die Bilder an. «Sogar die
Architekturfotografie bedient sich heute vermehrt einzel-
ner Merkmale aus Renderings», sagt Schaerer.

Viele Architekten malen die Welt deshalb schwarz-
weiss: Entweder muss es Hochglanzrealismus sein, oder
dann wollen sie hidndische Modellbilder. Daraus folgt fiir
viele von ihnen eine allgemeine Skepsis gegeniiber dem
Digitalen, das laut Schaerer auch in der Kunst vernach-
lassigt wird. Seine Mission sieht er deshalb darin, diesen
Realitdtszwang aufbrechen. <To render> heisst schliess-
lich nur so viel wie <erscheinen lassen>. Um den digital
verengten Blick wieder zu 6ffnen, ldsst Schaerer seine

Studenten an der Hochschule fiir Technik und Architektur
in Fribourg Ausschnitte aus Filmen modellieren. An der
EPFL bauen seine Schiiler Gemédlde am Computer nach.
Die Resultate sehen den Originalen von Giorgio de Chirico
oder Henri Matisse zum Verwechseln dhnlich, obwohl sie
gerechnet statt gepinselt sind.

«In der Architektur steckt das Rendering noch in den
Kinderschuhen», sagt Schaerer. Er vergleicht die Entwick-
lung mit den Anféngen der Fotografie, die sich an die Ma-
lerei hielt, bevor sie eigene Ausdrucksformen entdeckte.
In seinen Arbeiten entlockt er dem Rendering ungeahn-
te Moglichkeiten. Er hat etwa den Berg Niesen gerendert,
den er von seinem Atelier aus sieht und den grosse Maler
wie Ferdinand Hodler oder Paul Klee auf Leinwand ge-
bannt haben. Der Berg taucht als schwarze Masse auf, nur
leicht erhellt von rétlichem Licht. Da ist sie wieder, die Wi-
derspriichlichkeit: die Berge als Inbegriff des Physischen
und Ewigen, dargestellt mit fliichtigen Bits und Bytes.

Bei der Arbeit <Mines du Jardin» brach der Kiinstler
den Rechenprozess in der Hélfte ab. Das Resultat ist eine
raue Optik, die wieder an analoge Druckverfahren erin-
nert. Schaerer verwischt so die Grenzen zwischen Kiinst-
lichkeit und Realismus. Es sind die Graubereiche, die ihn
interessieren, auch wenn er manchmal Architekten mit
seinen Texturen unterstiitzt. So 6ffnet er wiederum ande-
ren Architekten die Augen. @
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Philipp Schaerer

Der Kiinstler und ge-
lernte Architekt (45) arbei-
tete von 2000 bis 2006
bei Herzog & de Meuron,
wo er die Bildsprache
stark préagte. Schaerer
unterrichtet an der
Hochschule in Fribourg
und ist seit 2014 Gast-
professor an der EPFL. Er
lebt und arbeitet in
Ziirich und Steffisburg.
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Entwicklungsgebiet Papieri-Areal

der Hiag In Biberist.
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