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Die Lehrstühle von Prof. Königs von 
der Universität Wuppertal und von 
Prof. Pasing an der Peter Behrens 
School of Arts fanden mehr oder we-
niger durch einen positiven Zufall zu-
sammen durch welchen wir entdeck-
ten, daß wir uns an beiden Fakultäten 
dem Thema der KI in der Architektur 
widmen. 
Dies haben wir zum Anlaß genom-
men, uns vertieft auszutauschen und 
entwickelten die Idee einer gemein-
samen Ausstellung mit den Arbeits-
ergebnissen unserer Seminare.

Wir glauben das es notwendig ist, sich 
dieser Materie zu öffnen und hoffen 
mit diesem ersten Schritt einer Aus-
stellung auch weitere Kolleg*Innen zu 
motivieren sich einer Auseinander-
setzung mit diesem Thema zu öffnen.

Im nachfolgenden bescheidenen Ka-
talog zur Ausstellung >KI_Mensch_
Architektur – Eine vorläufige Mo-
mentaufnahme< finden sich zwei 
Schwerpunktebenen der Ausein-
andersetzung, welche sich mit den 
Möglichkeiten textbasierter generati-
ver KI - Software befassten.

Die eine untersuchte mit großer 
Ernsthaftigkeit die Möglichkeiten wie 

Zum Geleit.

man die KI in den klassischen Prozess 
des architektonischen Entwerfens in-
tegrieren kann und welche Vor-und 
Nachteile bzw. Herausforderungen 
dadurch entstehen. 

Die andere hatte zum Ziel themenba-
siert zu versuchen, bestimmte gestal-
terische Aussagen zu visualisieren. 
Dies wurde von einem theoretischen 
Seminar begleitet welches sich kri-
tisch mit den Vor-und Nachteilen der 
KI befasste. Im folgenden Seminar 
wurden KI generierte Strukturen zu-
nächst in 3D Objekte umgewandelt 
und konzeptionell weiterentwickelt 
bevor diese dann physisch via Mo-
dellbau realisiert wurden.

In der Summe ist es eine experimen-
telle Mischung aus Recherche, For-
schung, Entwurf und Visualisierung 
geworden - letzendlich also alles was 
gute Architektur ausmacht.

Wir würden uns freuen, wenn diese 
Ausstellung den Diskurs und die in-
dividuelle Reflektion konstruktiv an-
regen kann.

Ulrich Königs & Anton Markus Pasing
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Projekt.
Im Sommersemester hat sich eine 
Gruppe von 30 Studierenden im Se-
minar “AI: Digital Landscapes“ inten-
siv mit verschiedensten Fragestel-
lungen in Bezug auf die Anwendung 
von Text zu Bildgeneratoren befasst 
und sich zu dem Thema der KI zu 
positionieren, da sich insbesondere 
im Bereich der Gestaltung bisher un-
bekannte Anwendungsmöglichkeiten 
und Chancen ergeben.
Der Einfluss der KI auf den Bereich 
der Architekturdarstellung und gra-
phischen Darstellungsformen ist 
enorm und er vergrössert sich jeden 
Tag. Grund genug sich systematisch 
und konstruktiv mit diesem Thema zu 
befassen. Neben den Möglichkeits-
räumen, welche sich durch die KI 
Anwendungen auftun, haben wir uns 
ebenso auch kritisch mit diesem neu-
en Tool befasst.
Über die ethischen, moralischen, fi-
nanziellen und juristischen Fragestel-
lungen haben wir auch versucht, die 
Vorteile und Nachteile in Bezug auf 
unsere individuellen Erkenntnisge-
winne und Verluste aufzuzeigen. Bei-
spielsweise besteht die Gefahr, dass 
wir verlernen uns mit den tradierten 
Werkzeugen der Gestaltung zu be-
fassen und diese professionell zu be-
herrschen. 
Ganz prominent ist auch die Frage 
der Urheberschaft behandelt worden, 
denn die KI bezieht Ihre Daten aus 
den künstlerischen Leistungen von 
Millionen von Künstler*Innen und Ge-
stalter*Innen. Die KI erschafft in die-
sem Sinne kein “eigenes Bild“, son-

dern rekrutiert Bildinhalte und rekom-
biniert diese.
Hierbei ist festzuhalten, dass nur die 
Bilder als zweidimensionales Ergeb-
nis benutzt werden, die dahinter lie-
genden Konzepte, Strukturen, Ideen 
und Entwicklungen bleiben unberührt. 
Für die KI ist das Bild nur eine Infor-
mationseinheit ohne Geschichte und 
Charakter. Daher sind die Prompts 
(Sprachbefehle) eher als Artefakte ei-
ner ehemals komplexen zusammen-
hängenden Narration zu verstehen 
als ein Container einer sprachlichen 
Metaebene.
Ferner wurde der Frage nachgespürt,
wie man nach Außen die Verwendung 
von KI in seiner eigenen Arbeit kom-
muniziert und welche möglichen ge-
stalterischen Strategien dazu führen 
könnten, mit der KI ganz offen und 
ohne mögliche Schuldgefühle und 
Repressalien für Dritte umzugehen. 
Ja diese nicht nur als Tool, sondern 
eventuell als Büropartner*In zu sehen. 
Wird sich eine neue selbstverständli-
che Kultur im Umgang mit der KI ent-
wickeln und wie wird diese aussehen? 
Entwickeln wir uns von Gestalter*In-
nen zu “technischen Direktor*Innen“ 
oder zu reinen “Texter*Innen“? Und 
wer ist dann in der Lage und nach 
welchen Kriterien die Bildergebnisse 
überhaupt noch zu bewerten und ein-
zuordnen?
Wie können wir eine Position finden, 
die uns noch so etwas wie “Stolz“ 
auf eine individuelle Eigenleistung 
ermöglicht und uns selbst mit dem 
Werk identifizieren lässt?
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All diese Fragen und noch viele mehr 
haben uns in diesem Seminar umge-
trieben und uns in ihren Bann gezo-
gen, ohne dass wir mit Sicherheit be-
haupten könnten, das jeder von uns 
schon eine feste Position im Umgang 
damit gefunden hätte.
Aber wir wären auch kein gestalten-
der Fachbereich, wenn wir uns nicht 
auch mit den jeweiligen Möglich-
keiten der KI beschäftigt hätten. Um 
sich überhaupt eine Meinung bilden 
zu können, mussten und wollten wir 
auch mit der KI arbeiten.
Hierzu haben wir uns im Vorfeld mit
Künstler*Innen dieses “Genres“ be- 
fasst und die Arbeiten selbst, sowie 
die Lebensläufe der Protagonisten 
in Bezug gesetzt. Im zweiten Teil ha-
ben wir uns dann ausführlich mit den 
technischen Spezifikationen in der 
Handhabung der KI auseinander ge-
setzt und Grenzen und Möglichkeiten 
erforscht. 
In einem letzten Schritt haben wir 
eine Umfrage unter aktiven Archi-
tekturbüros gestartet, um einen Ein-
druck darüber zu erlangen inwieweit 
die Kenntnis und die Anwendung der 
KI zu diesem Zeitpunkt bereits ver-
breitet ist. 
In der hier gezeigten kleinen Ausstel-
lung finden Sie die Ergebnisse, wel-
che die Studierenden zu den nach-
stehend genannten Themen mit viel 
Engagement erarbeitet haben, nicht 
zuletzt auch um die Faszination und 
den Sog zu verspüren, den dieses 
Werkzeug auszulösen in der Lage ist.
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Research.
Zu Beginn des Seminars „Digitale 
Raumentwicklung/Multimedia“ wur-
den die Studierenden gebeten, Refe-
rate über zuvor ausgewählte Künst-
ler*Innen zu halten, die mithilfe KI 
unterstützter Programme Bilderge-
nerieren. Dabei sollte sich intensiv mit 
der Biografie, Historie und den Dar-
stellungsweisen der Künstler*Innen 
auseinandergesetzt werden.
Die Referate dienten dazu, einen 
Überblick über die künstlerische Ent-
wicklung des jeweiligen Kunstschaf-
fenden zu erhalten, seine einfluss-
reichsten Werke zu analysieren und 
mögliche Quellen der Inspiration auf-
zuzeigen.
Dabei wurden nicht nur die künstleri-
schen Aspekte beleuchtet, sondern 
auch die historischen, sozialen und 
kulturellen Zusammenhänge berück-
sichtigt, die die Werke des jeweiligen 
Kunstschaffenden geprägt haben. Zu 
einigen Beispielarbeiten verschiede-
ner Künstler wurde Bezug genom-
men. Die Analyse und Untersuchung 
der künstlerischen Werke, diente in 
erster Linie zur Auseina dersetzung 
mit bereits generierten Kunstwer-
ken als Inspiration und verwendeten 
Programmen, die als mögliche Ver-
wendung für die eigene Anwendung 
nutzbar wären. Darüber hinaus soll-
ten die Studierenden ausmachen, ob 
die jeweilige künstlerische Person ei-
nen bestimmten Darstellungsstil ihrer 
Werke bevorzugt. Dabei war auffällig, 
dass große Unterschiede im Umgang 
mit der produzierten Kunst unter den 
Künstler*Innen bestanden.Einige 

erzeugten ganze Reihen zu spezif 
schen Themen, während andere Ein-
zelbilder entwarfen.
Durch eine genauere Auseinander-
setzung mit den Beispielarbeiten, 
wurde die individuelle Entwicklung 
und die Manifestierung einiger Dar-
stellungstechniken sichtbar. Im Zuge 
der Recherche wurde ebenso auf 
die verschiedenen Verkaufswege 
der Kunstwerke eingegangen. Man 
erhielt einen Einblick in die Welt des 
Kunstmarktes. 
Es wurde verständlich, welche Mög-
lichkeiten es für die Künstler*Innen 
gibt, ihre Werke zu präsentieren und 
zu verkaufen, und wie sie potenzielle 
Kunden ansprechen können. Dabei 
wurden Beispiele von Webseiten, auf 
denen die Künstler*Innen vertreten 
waren, gezeigt. Um eine breitere und 
möglicherweise auch jüngere Per-
sonengruppe zu erreichen, konnte 
durch die Recherche die Wichtigkeit 
der Social-Media Präsenz erkannt 
werden und auch, auf welchem Weg 
sie sich dort effektiv präsentieren.
Die von uns untersuchten Künst-
ler*Innen unterscheiden sich nicht nur 
in ihren verwendeten Darstellungs-
techniken, sondern auch in ihrem Um-
gang mit den Programmen und der 
Nutzung ihrer Potenziale. Durch die 
ausführliche Recherche und Präsen-
tation aller Künstler*Innen wurden die 
Studierenden inspiriert und erhielten 
erste Einblicke in einige KI-Program-
me und deren Nutzung.
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[1] @ai.archi.tecture

[2] @ulises.ai

Künstler*Innen: 

‣ “animprobablefuture” Industrial 
  Desiginer New York, anonym 
‣ Mohamad Rasoul Moosapour 
‣ Carlos Bañón 
‣ Qasim Iqbal, studio_mqi
‣ Blanca Roza 
‣ Cesare Battelli
‣ studio.arkhagen
‣ r.artwork_ai, Raluca
‣ ai.arch.itecture 
‣ Sara Codarin 
‣ Stéphane Bauche 
‣ Andrés Reisinger, resingerandres 
‣ Ulises.ai - Design Studio 

Thematisch beziehen sich die Refe-
rate auf die Nutzung von KI basier-
ten Programmen. Hierbei sollten die 
Teilnehmer*Innen im Laufe des Se-
minars ausführlich über das Thema 
aufgeklärt werden, um anschließend 
mit dem gewonnenen Wissen selbst 
Bilder mit KI generieren zu können. 
Zu Beginn wurde als Grundlage der 
rein ästhetische und inhaltliche Ur-
sprung der KI generierten Bilder 
analysiert. Dazu dienten graphische 
Beispiele. Anhand deren wurden zu-
nächst Darstellungstechniken erklärt, 
in denen sich bereits bekannte KI-
Künstler*Innen unterscheiden. Ähn-
lich, wie in der analogen und manu-
ellen digitalen Kunst, produzieren 
Künstler*Innen Kunst verschiedener 
Dar-stellungen und Ästhetiken. Be-
reits bekannt sind Bilder von Perso-
nen, Objekten, Landschaften und 
Architektur, beispielsweise aus dem 
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Produktdesign, Bilddesign oder der 
Planung von Architekturbüros. Dass 
von KI generierte Bilder über geren-
derte Bilder hinausgehen können, 
wirkt zunächst kontrovers. Doch wur-
de in der Recherche schnell klar, dass 
der Horizont deutlich weiter reicht, 
als erwartet. So können selbst im Be-
reich der Malerei und Fotografie be-
sonders realistische Bilder entstehen 
und lassen sich kaum bis gar nicht 
von den originalen Darstellungstech-
niken unterscheiden. 
Darauf aufbauend wurden die ver-
schiedenen Kategorien bzw. Genres 
der Bilder gezeigt. Sie umfassen 
ebenfalls ein breites Themengebiet 
und können in fast allen Anwen-
dungsgebieten der bildlichen Dar-
stellung von Ideen hilfreich sein. Dort 
sind sie bereits weitreichend und tief 
verankert. Besonders finden hier die 
Themen Fantasy und Surrealismus 
eine starke Nachfrage. 
Anschließend haben die Studieren-
den nach den ersten Eindrücken 
wichtige Inhalte über das Thema 
Recht im Bezug zur KI beleuchtet. 
Die Nutzung von Programmen im 
Beruf eines Kunstschaffenden um-
fasst neben Lizenzen, in dem Fall von 
KI-Programmen, noch einige weitere 
versteckte Hürden und Fallen, die tat-
sächlich bis jetzt rechtlich noch nicht 
final geklärt sind. 
Dennoch konnte ein umfassender 
Eindruck von offenen Fragen gebil-
det werden, in denen es um Urhe-
berrecht und Alleinstellung geht. In 
den KI-Bildprogrammen wird nicht 
nur auf bereits bestehende Grafiken, 
sondern auch auf neu generierte Dar-
stellungen als inhaltliche Grundlagen 

zurückgegriffen. Daher entstehen 
neu generierte Grafiken aus den bis-
herigen Werken anderer Künstler*In-
nen. Dies wirft die Frage auf, wem das 
Urhe-berrecht gehört und ob die Bild-
generierung moralisch vertretbar ist. 
Viele ungeklärte Fragen, auf die noch 
Antworten gefunden werden müs-
sen. Nachdem den Studierenden die 
KI-Bildprogramme bereits bekannt 
waren, wurde sich explizit mit der An-
wendung dieser befasst. Dalle, Stable 
Diffusion und Midjourney haben das 
Seminar stetig begleitet. Thematisch 
wurde hier die Verwendung der Pro-
gramme vertieft. Besondern die Platt-
form Midjourney ließ sich gut kennen-
lernen, sodass sich in der Vertiefung 
auf das Thema Prompts (Text, der als 
Beschreibung des zu generierenden 
Inhalts dient) konzentriert werden 
konnte. 
Darüber hinaus konnte die Weiter-
entwicklung von Varianten innerhalb 
einer Bildgenerierung betrachtet wer-
den. Über grundlegende Eigenschaf-
ten, wie zum Beispiel die Bildqualität 
oder Ausgabenformate, wurde eben-
falls aufgeklärt. 
Durch die Themenreferate wurden ei-
nige Thematiken im Zusammenhang 
mit KI-Programmen vertieft. Somit 
konnte die praktische Anwendung 
der Programme beginnen. Zum Ende 
einer jeden Veranstaltung des Semi-
nares wurde oftmals über die Zukunft 
der KI-Bildprogramme diskutiert. 
In dem Zusammenhang konnten die 
Teil-nehmenden ihre Erwartungen und 
Vermutungen zum Ausdruck bringen. 
Nicht selten wurde heftig über die 
zukünftige Behandlung der KI im Hin-
blick auf die Arbeit im Architekturbü-
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ro diskutiert. Es wurde stark über die 
Anwendung künstlicher Intelligenz im 
Studium und ihrer Auswirkungen auf 
unsere Zukunft debattiert. Damit ein-
hergehend haben sich alle Beteiligten 
mit dem Verhältnis zwischen KI und 
Architektur auseinandergesetzt.  

 Themengebiete: 

‣ Funktionsweise DALL-E 
‣ Funktionsweise Midjourney  
‣ Funktionsweise Stable Diffusion  
‣ Genre abhängige Ästhetiken und be-
sonders häufiger Einsatz 
‣ Soziale, moralische und ethische As-
pekte beim Einsatz der KI 
‣ Rechte, Bildrechte, Autorenschaft
‣ Ästhetik und Darstellungstechniken, 
Beispiele aus dem Netz, Vergleich mit 
bisheriger tradierter Darstellung  
‣ Mainstreamanwendungen im WWW, 
Beispiele Profis vs. Laien 
‣ Mögliche zukünftige Anwendungen 
im Studium der Architektur, auch Pro-
blemstellungen aufzeigen  
‣ Zu welchem Zeitpunkt eines Ent-
wurfsprozesses würde das Tool An-
wendung finden und warum? Fallbei-
spiele
‣ Bildqualitäten, Ausgabeformate, Be-
sonderheiten, Problemstellen 
‣ Bestehende Bilder mit KI-Software 
verändern, Anwendungen anhand 
verschiedener Beispiele  

Bildgenerierung & Arbeitsergebnisse:

Anknüpfend an die erfolgte Recher-
che und Erklärung der KI-Bildgene-
rierung konnte sich schließlich mit der 
eigenständigen Bildgenerierung be-
fasst werden. Genutzt wurden hierbei 

die Programme Dalle, Stable Diffu-
sion und Midjourney, die die Teilneh-
mer*Innen zuvor ausführlich präsen-
tiert und kennengelernt haben. Um 
die Bildgenerierung zu strukturieren, 
haben die Studierenden im Diskurs 
Überthemen erarbeitet, zu denen ver-
tieft Bilder generiert wurden. Vorge-
sehen waren Gruppen- oder Einzel-
arbeit, die Wahl war dabei freigestellt. 
Durch die bereits erlangte Wissens-
grundlage war der Einstieg in die Nut-
zung der KI-Bildprogramme deutlich 
erleichtert. Fragen konnten vor und 
während des Generierungsprozesses 
bereits besprochen und geklärt wer-
den. Zudem diente eine regelmäßige 
Absprache des Kurses für einen stän-
digen Austausch zu den generierten 
Bildern, den Programmen und auch 
zur Ausstellung der Bilder. 

Freigestellt war ebenfalls, wie sich 
die Studierenden als Künstler*Innen 
ausdrücken, wie sie Ideen kreativ ver-
bildlichen und wie sie auf ihr Thema 
eingehen. Da für viele Teilnehmer der 
Umgang mit Dalle, Stable Diffusion 
und Midjourney unvertraut war, dien-
te die Zeit bis zu Ausstellung zur per-
sönlichen Erprobungszeit dieser neu-
en Anwendungen, dessen Funktionen 
und Potenzialen. 

Neue kreative Denkweisen und He-
ran-gehensweisen konnten in dem 
Prozess gewonnen werden und ha-
ben den Studierenden eine individu-
elle ästhetische Entwicklung ermög-
licht. Die Studierenden lernten, ihre 
künstlerische Identität in der digitalen 
Welt mit KI zu kommunizieren.  
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Umfrage.
Flankierend zu unserer inhaltlich kri-
tischen und konstruktiven Auseinan-
dersetzung mit der Materie, hat uns 
ferner interessiert, in wie weit die  
KI schon Eingang in den Alltag von 
Architektur-büros gefunden hat. Hier-
zu haben wir 170 Architekturbüros 
angeschrieben und sie gebeten sich 
an einer anonymen statistischen Um-
frage zu beteiligen. Die vorliegende 
Auswertung basiert auf leider nur 
30 Antwortsätzen welche wir erhal-
ten haben und ist daher keineswegs 
repräsentativ. Dennoch konnten wir 
einen ersten Eindruck gewinnen. 
Dieser war durchaus heterogen und 
liess noch keine validen Schlussfol-
gerungen zu, daher überlassen wir es 
dem geneigten Leser, sich zumindest 
durch die nun vorliegenden Daten ein 
eigenes erstes Bild zu machen.
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Sind Sie mit dem Thema der 
KI-basierten Text-zu-Bildgeneri-
erung bekannt?

01 02 Seit wann ist ihnen das Thema 
bekannt?

Über mehrere 
Jahre

Seit mehreren 
Jahren

Seit einem 
Jahr

Seit
kurzem

NeinJa

Was war Ihr erster Eindruck, als Sie von KI-basierter/ 
-generierter Arbeit gehört haben?

03

Zukunft              
off ene Fragen
Welt 
Unterstützung 
größte Herausforderung   
tiefgreifende Veränderung  
menschliche Arbeitsstellen

Umfang   
Thema
angelernter Inhalt    
DeepDream     
Arbeitsprozesse
Wertschätzung     
Interesse
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Über welches Medium haben Sie 
von KI gehört?

04

NeinJa

Haben Sie berufl ich eine KI 
schonmal auf irgendeine Art 
verwendet?

05

k.A.

NeinJa

Haben Sie vor, sich in Zukunft 
mehr mit KI auseinanderzuset-
zen?

08

3 
8 
8

26
5
5

Sonstige
Printmedien
Gespräche
Internet
TV 
Radio

Welche KIs haben Sie bereits 
verwendet?

Mid Journey
Dall-e
Stable Diff usion
Sonstige

7
6
4
4

06

Haben Sie in Ihrem 
Arbeitsprozess bereits Aufgaben 
/-teile an eine KI übergeben?

Ja
Nein

11
20

07
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Welche Aufgaben haben Sie 
bereits an KI übergeben?

09

Entwurfsstudien 
Grafi ken 
Bildgenerierung
Visualisierung 
Promtbasiertes Generieren 
Verfassen von Texten 
Chat GPT 
Atmospheren
Auto Fillings 
Erstellung von Bildern 
Mood Boards 
Strukturierung 
maschinenlesbare Daten 
Variantenbildung 
Schreiben 
Assistenz
Bilderweiterung 

Planen Sie, langfristig KI in Ihre 
Prozesse einzubinden?

Ja
Nein

50%
25%

10

Welche Aufgaben haben Sie 
bereits an KI übergeben?

11

Texte 
Prozessautomatisierung 
Gebäude 
Software 
Baumängelaufnahme 
Städtebauliches 
Untersuchungsmodell
Rapid Analyse 
Architektur 
einfacher Textbaustein               
NeRFs
Entwurf
Concept Design 
Visuals Präsentation  
Image Generation 
Co-Pilots 
Bildgenerierung
LV-Generierung 
Bilderkennung 
Designprozess 
alle Entwurfstypologien 
andere Anwendungen

Was denken Sie, wie KI-basierte 
Entwürfe Ihnen helfen können?

12

8
13
7

10
6

12

Kostenredukrion
Zeitersparnis
Personaleinsparung
Nachhaltige Planung
k.A.
Sonstige
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Welche Aufgaben haben Sie 
bereits an KI übergeben?

13

System 
menschlicher Einsatz 
Konzeptphase 
Prüfung  
Unterstützung 
vorbereitende Arbeiten           
Kreativität                        
Konzeptphase 
Eigenständigkeit 
theoretische Umsetzung 
verselbständigender Prozess  
Inspiration        
persönliches Gespräch 
Iterationen                 
Skizzen     
Neue Optionen 
Ergebnisse
Ersatz

Nach welchen Kriterien haben 
Sie Ihre KI ausgewählt?

14

13
9

14
10
15
6

Zugänglichkeit
Benutzeroberfläche
Erlernbarkeit
Erlebnisquallität
Produktivität
Sonstige

Was denken Sie, wie KI-basierte 
Entwürfe Ihnen helfen können?

15

0€
<10€
<50€

<100€
<300€
>300€

9
1
5
2
6
3

Würden Sie es als Leitung eines 
Architektur-büros in Erwägung 
ziehen, eine Abteilung speziell für 
KI aufzubauen?

Nein
Ja

50%
25%

16

Denken Sie, dass die KI die 
Zusammenarbeit zwischen 
Architekturbüro und Kundinnen/
Kunden verbessen könnte?

Vielleicht
Ja

50%
25%

17

Wird die KI Ihrer Ansicht nach die 
Architekturbranche verändern?

Vielleicht
Ja

55%
25%

18

Die Befragten glauben, dass 
KI-gestütze Entwurfsprogramme 
den/die Architekt/Architektin ...

19

1
26
17

ersetzen
ergänzen
optimieren

Würden Sie den Wert einer KI 
generierten kreativen Arbeit, 
mit der eines Menschen 
gleichsetzen?

Nein95%

20
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Wird die Verwendung von KI die 
Ausbildung zum/zur Architek/
Architektin Ihrer Ansicht nach ...

21

17
6
6

17
2
1

verändern
verschlechtern
verbessern
erweitern
k. A.
Sonstiges

Zu was kann, Ihrer Meinung 
nach, die Nutzung von KI in der 
Architektur führen?

22

9
8

19
9
5
8

Homogenisierung 
Vielfaltreduzierung
weniger Tiefgang
Repition
k. A.
Sonstiges

Welche Aspekte sehen Sie bei 
der Verwendung einer KI als 
relevant an?

23

1.
2.
2.
3.
4.
5.

Neue Fähigkeiten erlernen 
Unbekanntes erschließen
Abhängigkeit von Technologie 
Kreativitätserhöhung
Verlust alter Fähigkeiten 
Kreativitätsverlust

In Welchem Bereichen der 
Planung oder Gestaltung eines 
Gebäudes wird die  
KI-basierte Bildgenierung bei 
Ihnen angewendet?

24

10
4
11
17

Visualisierung
Entwurfshilfe
Inspiration
Konzepte

Welche Vorteile ermöglicht die 
KI-basierte Bildgenerierung?

25

7
5
6

Zeitersparnis
Interessantheitsgrad
maximierte Kreativität
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Welche Aufgaben haben Sie 
bereits an KI übergeben?

26

Vielfalt 
Schnelligkeit 
Erledigung     
schlechte Ergebnisse
Semantik 
neue Impulse 
Iterativität 
formale Hybride 
Geschwindigkeit
Variantenbildung 
Menschen      
stringentere Ergebnisse 
Rapid Analysis 
Schnelles Skizzieren 
Kinderschuhe  
neues Level 
Qualität  
KI generierte Bilder 
Ungenauigkeit  
schnellere Ergebnisse

Sehen Sie Unterschiede 
in Qualität und Effektivität 
der KI im Vergleich zu Ihrer 
bisher genutzen Technologie/
Arbeitsweise zur Entwurfs-
erstellung?

Ja90%

27

Welche Problematiken sehen Sie 
in der Anwendung von KI?

28

5
4
4
2
6

Juristische
Sicherheit
Ethische
Moralische
Urheberecht

Gibt es Einschränkungen, welche 
Sie der KI auferlegen würden?

Ja60%

29

Welche Einschränkungen 
würden Sie der KI auferlegen?

30

Steuerung 
Wildwuchs 
Kenntlichmachung 
Machine Learning 
Safe.ai 
Datenschutz 
Sicherheitsbezogene Themen 
Nutzung

Sollte KI Software Regulierungs-
behören unterstehen?

Ja90%

31
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In welchen Bereichen sollten 
gesetzliche Anpassungen des 
Datenschutzrechtes in Bezug zur  
KI vollzogen werden?

32

6
4
5
2

Ethische
Plagiatsverbote
Persönlichkeitsrechte
k. A.

Würden Sie das Nutzen der KI 
nach Außen kommunizieren?

Ja90%

33

Entsprechen die Bildergebnisse 
aus KI-System Ihren oder den 
Ansprüchen

Nein
Ja

50%
25%

34
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Arbeitsergebnisse.
erstellt mit Midjourney 4.0-5.2

Jule Appuhn, Lion Belinc, Moritz Borgmann, Max Brockerhoff, 
Jennifer Burgmann, Pascal Deppisch, Anja Gaisbauer, Maxi Geri-
scher, Lilli Grunwald, Asena Gül, Justin Hinckelmann, Patricia Keck, 
Charline Kir, Kevin Kutsch, Marcel Legat, Kristina Litvinov, Yeu-
Tsen Liu, Maria Marner Martinez, Moritz Munkel, Malcolm Osafo, 
Marlene Philipp, Lisa Pillmann, Janina Schentek, Ida Schmidt, 
Felix Schreier, Timo Schröter, Paul Schwarzlmüller, Melanie Sed-
laczek, Anna Sigloch, Julia Strömer, Gülnar Valizada, Josephin 
Veldkamp, Friederike Schröter, Jil Wefers, Katharina Zimmer
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11

12
13
14
15
16
17
18
19

20
21

22
23
24
25
26
27
28

Gülnar Valizada
Janina Schentek
Anja Gaisbauer, Asena Gül, Justin Hinckelmann
Malcom Osafu
Jule Appuhn
Jil Wefers
Paul Schwarzlmüller
Moritz Borgmann
Lilli Grunewald, Ida Schmidt, Felix Schreier
Lilli Grunewald, Ida Schmidt, Felix Schreier
Lilli Grunewald, Ida Schmidt, Felix Schreier
Lion Belic, Max Brockerhoff, Kevin Kutsch
Julia Strömer
Jennifer Burgmann
Lion Belic, Max Brockerhoff, Kevin Kutsch
Anja Gaisbauer, Asena Gül, Justin Hinckelmann
Kristina Litvinov
Katherina Zimmer
Charline Kir
Marcel Legat, Maria Marner Martinez
Pascal Deppisch
Marlene Philipp, Josephin Veldkamp
Anna Sigloch
Marlene Philipp, Josephin Veldkamp
Lisa Pillmann
Maria Marner Martinez
Timo Schröter
Melanie Sedlaczek
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Ausblick.
Hochschule Düsseldorf | SS 2023

Es gibt ungeklärte Fragestellungen, 
ohne Frage. KI ist aber insgesamt 
in der Lage eine neue, spannende 
(Mit-) Realität in Gestaltung und 
Architektur zu erzeugen, welche 
ihres Gleichen noch sucht. Die KI 
wird alle Branchen der Gestaltung 
und Darstellung mit umwälzender 
Kraft verändern. Noch reden wir hier 
von zweidimensionalen Bildern. Es 
ist nur eine Frage der Zeit bis die KI 
selbstverständlich auch die dritte 
Dimension beherrschen wird. Schnit-
te, Grundrisse, Detailplanungen bis 
hin zu BIM. Alles wird durch die KI 
erstellt werden können. 
Feste Grenzen der Ausdehnung 
sind nicht vorstellbar. Wir blicken auf 
herausfordernde Zeiten, auf die wir 
durchaus mit großer Neugier und 
Motivation reagieren dürfen und 
müssen, ohne die damit möglichen 
einhergehenden Problematiken zu 
vernachlässigen. Diese neue Techno-
logie beinhaltet die Option die ganze 
Welt zu verändern und tradierte 
Vorstellungsbilder, Methoden und 
Realitäten verändern.

Bisher gab es nichts Vergleichbares.

Prof. Anton Markus Pasing

Lehrgebiet
Entwerfen und Typologie der Bauformen
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Montage/
Collage/
Assemblage

Hochschule Düsseldorf – PBSA
Prof. Markus Anton Pasing
M.A.  Jan Ribbers
Typologie des Bauens BA | WS 2023/2024

Untersuchung KI basierter Objekttypologien.
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Projekt.
Fragestellung
Im Wintersemester 2023/24 haben 
wir ein Seminar im BA5 veranstaltet, 
welches sich unter dem Titel “Mon-
tage/Collage/Assemblage“ mit der 
Untersuchung KI basierter Objektty-
pologien befasst.
Wir haben uns gefragt, wie Potenzia-
le künstlicher Intelligenz genutzt und 
weiterentwickelt werden, um sie in 
den real-physichen Raum zu überset-
zen.
Und ferner, wie können wir zukünftige 
Entwurfsmethoden entwickeln und 
gleichzeitigtradierte Methoden inte-
grieren?

Methode
Dazu haben wir in der ersten Phase  
unter Verwendung bestimmter The-
menschwerpunkten mit dem KI Ge-
nerator “Midjourney“ 2D-Strukturen 
entwickelt, welche dann in einem wei-
teren Schritt als Grundlage für “Dis-
placement-Maps“ dienten.
In dieser zweiten Phase haben wir 
mit 3D Programmen, Cinema 4D und 
Rhino, freie räumliche Kompositions-
experimente mit diversen Materialien 
und weiteren KI basierten Texturen 
durchgeführt.
Die entstandenen 3D Modelle dien-
ten uns dann als Initiation der Erstel-
lung physischer bzw. stofflich realer 
Modelle (Kompositionen aus diversen 
Materialien, z.B. Holz, Metalle, Kunst-
stoffe, Papier, Wachs,Stoffe, etc.) in 
Phase 3.
Diese Phase hat eine intensives 
Experimentieren mit Stoffen unter-
schiedlicher Festigkeit, Konsistenz, 
Festigkeit, Farbigkeit und Durchläs-
sigkeit ermöglicht und die Bedeutung 
von Material als künstlerisches Me-
dium diskursiv vertieft.
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Ergebnisse
Die Arbeitsergebnisse würden sich 
ohne eine Erläuterung des Prozesses 
niemals auf eine mit einer KI Software 
entstandenen initialen Arbeit zurück-
führen lassen. 
Dies sollte auch nicht so sein, im 
Gegenteil, wir wollten aufzeigen dass, 
wenn die KI Generation in einen kom-
plexeren Bereich eingebunden wird, 
ihr Einfluss am Ende unsichtbar bleibt 
und dadurch zu einem Alleinstel-
lungsmerkmal führt. 
Es sind i.d.R. dreiteilige Objekttypolo-
gien entstanden, welche sich einmal 
als Realphysisches Objekt aber auch 
als 2D Photographie oder Bewegtbild 
offenbarten.

Fazit
Die Aufgabenstellung war von vorn-
herein mit grossen Freiräumen aus-
gestaltet und ohne Vorurteile gegen-
über der neuen Technologie haben 
sich die Studierenden mit grosser 
Motivation auf das Thema eingelas-
sen und spannende und ungewöhn-
liche Ergebnisse erzielt, deren Stärke 
in der individuellen künstlerischen 
Annäherung und der Durchführung 
aller Prozessschritte bestand. In einer 
Abschlussausstellung konnten wir die 
Ergebnisse der hochschulinternen 
Öffentlichkeit präsentieren. 

Jil Bars, Charlotte Binder, Georg Braun, Annika Bünger, Fabienne 
Dörnemann, Greta Göllner, Reem Hajjar, Eric Heinz, Nina Hoog, 
Nicole Junker, Celina Klein, Laura Krumnow,  Lea Lenk, Lilly 
Matuszewski, Carina Meierkord, Enas Mouri, Romy Nathan, 
Jasmina Naumann, Daniela Ngiangika-Zowa, Magdalena Proske,  
David Reinhard,  Pavlo Sapyelnikov, Lejla Sarac-Ostrowski, Ben 
Sayder,  Leonie Schütze, Lea Schulze, Catalina Stöber, Leila von 
Schamann, Amy Wißen, Ilayda Yigit, Violetta Zeidlits
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Charlotte 
Binder.
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Eric Heinz, 
Daniela 
Ngiangika-
Zowa.
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Georg Braun, 
Leijla Sarac-
Ostrowski.
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Jasmina 
Naumann, 
Leila von 
Schamann.
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Lea 
Marie 
Lenk.
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Nicole Junker, 
Catalina Stöber.
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Bergische Universität 
Wuppertal
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Das Interesse an Künstlicher Intel-
ligenz (KI) und den neuen, teilweise 
frei verfügbaren, KI - Werkzeugen, 
basierend auf maschinellem Lernen, 
ist groß. Es scheint sicher, dass die-
se bahnbrechende Erweiterung von 
Möglichkeiten der Text- und Bildbe-
arbeitung nur ein kleiner Teil eines 
größeren Ganzen ist, ein bedeutender 
Teil unserer aller Leben werden wird 
– und in einigen Bereichen es bereits 
ist.
 
KI - Werkzeuge bergen das Potential 
auch im Bereich Architektur zukünftig 
die Qualität von Ergebnissen, sowie 
die Effizienz von Planung und Umset-
zung, zu prägen. Deswegen muss die-
se Entwicklung, deren experimentelle 
Anwendung und eine kritische Refle-
xion darüber, Bestandteil des Archi-
tekturstudiums werden oder sein.  
 
Mensch - Computer. Gemeinsame 
Sprache als Basis für KI:
Die Kommunikation und Schnitt-
stelle mit Machine Learning oder als 

„Künstliche Intelligenz“ bezeichnete 
generierende Software erfolgt haupt-
sächlich über bildgebende Verfahren 
und algorithmische Sprachmodelle. 
Es sind dieselben Kommunikations-
mittel die auch bei zwischenmensch-
licher Informationsübertragung 
angewandt werden - von direkter, 
flüchtiger Kommunikation bis zur Be-
wahrung und Sicherung der Zugäng-

lichkeit des aufeinander aufbauenden 
menschlichen Wissens. Ursprünglich 
wurde, zunächst und ganz direkt mit 
dem eigenen Körper kommuniziert - 
über Körpersprache und dann geziel-
ter durch Gesten, z.B. mit den Hän-
den. Über das Mittel der Zeichnung 
oder Malerei konnten Informationen, 
die als Geste nur in einem Moment 
sichtbar bleiben, also flüchtig sind, 
dauerhaft sichtbar gemacht werden. 
Werkzeuge, wie Pinsel oder Stifte 
verbesserten und erweiterten die 
Möglichkeiten sich über Darstellun-
gen auszudrücken und ermöglichten 
durch den größeren Detaillierungs-
grad komplexere und größere Men-
gen an Informationen zu übermitteln.
 
Die Wahl Informationen über Bild oder 
über Text zu übertragen, ist abhängig 
von der Art der Information und der 
Zielgruppe. Das menschliche Gehirn 
kann komplexe Informationen über 
Bilder schneller erfassen als über 
Text. Durch eindeutig vorgegebene 
Regeln wie Satzbau und Grammatik 
können abstrakte und analytische 
Informationen eindeutiger und klarer 
strukturiert übermittelt werden, als 
mittels Bildern.
 
Die technische Zeichnung oder Bau-
zeichnung, über die Architekten kom-
munizieren, vereint Eigenschaften 
beider Kategorien in sich. Zum einen 
die Gleichzeitigkeit einer Vielzahl von 
Informationen, die Bilder charakteri-
sieren; zum anderen die klare Regel-
haftigkeit, die Analogien zu Texten.
Die Wahl des Kommunikationsmittels 
ist stets an Art und Menge der zu 
übermittelnden Information ange-

Kreativität
KI <> Mensch
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passt. Der Bauplan einer Maschine, 
oder eben eines Gebäudes, ist weder 
Aquarell, noch reiner Text.
 
Mit Erfindung des Computers wur-
de die Mehrzahl von Texten und Bil-
dern digital erstellt oder nachträglich 
digitalisiert. Durch die Entmateria-
lisierung werden die Informationen 
dauerhaft veränderlich, beliebig oft 
vervielfältigbar, und nahezu frei ver-
fügbar.

Die Weiterentwicklung der verbalen, 
sprachlichen, textlichen- und non-
verbalen -bildhaften, zeichenhaften- 
Kommunikation ist eine Evolution von 
Werkzeugen, bei der die intellektuel-
le Leistung des Verfassers konstant 
bleibt – lediglich die Art der Übertra-
gung von Informationen wurde verän-
dert, mit den Vorteilen:
  
- permanenten Verfügbarkeit >> Über-
windung von zeit- /räumlichen Distan-
zen zwischen   Sender und Empfänger
- Unbegrenztheit >> Möglichkeit für je-
den, alle Informationen unmittelbar zu 
teilen und mit   bestehenden Informa-
tionen  zu verknüpfen
 
Machine Learning - Mustererkennung 
in digitalen Daten:
Die beschriebene Evolution der Kom-
munikationswerkzeuge war die Vor-
aussetzung für die Entwicklung von 
maschinellem Lernen, denn Basis 
hierfür sind die Verfügbarkeit großer 
Mengen digitaler Daten - die entwe-
der zugänglich waren und generiert 
wurden. Die Generierung erfolgt ent-
weder automatisiert über Sensoren 
oder über Suchalgorithmen, jedoch 

sind auch hier Menschen verantwort-
lich für Urheberschaft und Selektion 
von Information, indem sie Informatio-
nen gezielt abfragen und einspeisen. 
Künstliche Intelligenz oder Machine 
Learning meint das Lösen von voll-
kommen neuen Problemen, auf der 
Basis von Mustern, die in bestehen-
den Trainingsdaten sowie aus weite-
ren, daraus generierten Mustern, er-
kannt wurden.
 
Die oben beschriebene Evolution von 
Werkzeugen zur Vereinfachung bei 
der Übermittlung und Vervielfachung 
der Anzahl möglicher Adressaten 
wird nicht fortgesetzt. Stattdessen 
wird eine bisher ausschließlich als 
menschlich geltende Eigenschaft 
digital reproduziert: der Fähigkeit 
aus Informationen zu lernen, Zusam-
menhänge und Muster in Daten zu 
erkennen, und sich dabei beständig 
zu verbessern. Daraus folgen schier 
unendliche Möglichkeiten wie z.B. 
genaue Vorhersagen zu treffen, Infor-
mationen zu strukturieren, Texte zu 
verfassen, Bilder zu erzeugen, Lieder 
zu schreiben und vieles mehr– ein-
schließlich der dadurch entstehenden 
Möglichkeit der vorwegnehmenden 
Einflußnahme auf eben diese Hand-
lungen.
 
HINWEIS: Die Leser dieser Zeilen 
werden die dargelegten Inhalte be-
reits als Erzählungen und Beschrei-
bungen aus einer fernen Vergangen-
heit wahrnehmen.

Ulrich Königs & Ariane Dehghan
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Neugestaltung 
der Rolandschule.

Bergische Universität  Wuppertal
Prof. Ulrich Königs 
M. Sc. Ariane Dehghan
Konstruieren und Entwerfen | SS 2023

Trainieren eines KI Modells zur Erstellung 
von Plänen und Visualisierungen
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Können uns KI-Werkzeuge im Ent-
wurf von Architektur unterstützen, 
vielleicht sogar ersetzen? 
Um diese Frage zu beantworten ha-
ben wir ein Praxis-Experiment gewagt 
und zwei unabhängig voneinander ar-
beitende Studierenden-Gruppen den 
selben Entwurf bearbeiten lassen. 
Der "Anbau an die Rolandschule in 
Düsseldorf" soll auf einem direkt an-
grenzenden Grundstück eine Sport-
halle und eine Mensa umfassen. 
Die erste Gruppe Studierende sind im 
Bachelor und erhielten die Aufgabe 
mit gängigem Arbeitsauftrag. Die zur 
Lösungsfindung verwendeten Werk-
zeuge sind mehr oder weniger gleich-
bleibend: Web- und Ortsrecherche 
z.B. mit Google; Zeichen-, Visualisie-
rungs- und Layoutprogramme in 2D 
und 3D.
Die andere Gruppe, bestehend aus 
Master-Studierenden erhielten die 
selbe Aufgabe; mit der Vorgabe so 
viele Arbeitsschritte wie möglich 
durch Werkzeuge die auf maschinel-
lem Lernen basieren "erledigen zu 
lassen". Den Studierenden stand frei, 
welche Werkzeuge sie wählen und in 
welcher Reihenfolge sie arbeiten, nur 
eben mit möglichst viel KI. Zur Ein-
arbeitung in das Thema maschinelles 
Lernen gab es ein begleitendes Semi-
nar, in welchem wöchentlich über die 
gemachten Erfahrungen und aktuel-
len Entwicklungen im Bereich künst-
liche Intelligenz diskutiert wurde. Auf 
einer gemeinsamen digitalen Pinn-

wand wurden Anwendungen, Litera-
tur und Links gesammelt, so dass der 
Einzelne vom Wissensstand jedes an-
deren Seminarteilnehmers profitieren 
konnte. 
Besondere Schwierigkeit ergab die 
Praxisnähe der Entwurfsaufgabe, in 
der bewussten Entscheidung für eine 
Erweiterung eines Nichtwohnungs-
gebäudes. Zum einen ist es für bei der 
Erweiterung eines Bestandsgebäu-
des grundlegend, dass der Bestand 
räumlich und intellektuell verstanden 
werden muss, um diesen sinnvoll er-
gänzen zu können. Damit KI hier über-
nehmen kann, muss ein Weg gefun-
den werden, diese Informationen an 
die KI weiterzugeben. Zum anderen 
erfüllen Nichtwohnungsgebäude spe-
zielle Bedürfnisse, die bekannt sein 
müssen. Im Wohnungsbau scheinen 
diese Bedürfnisse, zumindest wenn 
Standard erwünscht und gebaut wird, 
recht einfach. Es gibt bereits jetzt 
Programme die auf maschinellem 
Lernen basieren, welche schnell und 
effektiv die Planung von Wohngebäu-
den anbieten. Für Nichtwohnungsge-
bäude existiert diese umfassende Art 
der Unterstützung im Entwurfspro-
zess (bisher?) nicht.
Alle Arbeitsschritte und gewählten 
Werkzeuge der KI-Gruppe wurden 
kontinuierlich dokumentiert um Nach-
vollziehbarkeit, den Anteil der ver-
wendeten KI-Werkzeuge und so den 
Innovationsgrad bewerten zu können.

KI als 
ArchitektIn?
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SoSe 2023 I Leonard Idelberger

SoSe 2023 I Natalia Koltyseva

BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Margaret Häusler

SoSe 2023 I Gabriel Thebingbuß

BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Anna Divina Tuchel

BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Luna Emembolu
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BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Ruth Martin

BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Julian Bleckmann 
1749130

1

BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Jan Birkenbeul

BOT DER BAUMEISTER
Lehrstuhl Konstruieren und Entwerfen I Bergische Universität Wuppertal

SoSe 2023 I Eileen Genel
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Anna Divina Tuchel.

Chat GPT

Allgemiene Fragen auf 
ChatGPT + Leitideen 
+ Informationen 
zum Bestand.

Bilder-Erstellung
(mit der Info vom 
ChatGPT).

Abknickung des 
Gebäudes aufgrund der 
Grundstücksgröße.

Alle Räume basierend 
auf Raumprogramm 
in Adobe Illustrator 
zusammen eingepfl egt.

Die Gebäudekontur 
wurde durch Chat-
GPT festgelegt.

Die Grundrisse wurden 
auf Spacemaker auf dem 
Lageplan gezeichnet.
verändert werden
sollen.

3D Modell vom 
Spacemaker wurde 
im Rhino hinzugefügt 
und mit Veras 
wurde gerendert.

Raumprogramm

Die Grundrisse wurden 
aufgrund mangelhafter 
Raumzusammenhänge 
für jeden Raum. 
separat erstellt

3D-
 Modell

Bing AI

Einzel-Grundrisse + 
Innenperspektiven

Mensch

Ai Beta

gesamte 
Grundrisse

Chat GPT

Spacemaker

Rhino+Veras

3D Modell wurde mit 
Veras gerendert.

Isometrie /
Außenperspektiv

Rhino+Veras
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Eileen Genel.

Chat GPT

Konzeptentwicklung

Erste Bilder wurden in der 
Kombination  mit
Prompts vom 
ChatGPT erstellt

Bildeinbettung
in Umgebung + 
Bearbeitung und
Anpassung mit
Phohtoshop Beta

Lageplan wurde im 
Dreamstudio eingefügt, 
um Außenraum besser zu
defi nieren.

Ansichten und 
Perspektiven wurden 
in Photoshop 
überbearbeitet.

Prompts

Lageplans

Fertigstellung der 
Ansichten und 
Perspektiven

Dreamstudio

Photoshop

Dreamstudio

Fertigstellung des 
Lageplans

Ansichten und 
Perspektiven wurden im 
Dreamstudio erzeugt.

Photoshop
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Gabriel Thebingbuß.

Chat GPT

Stable Diff usion

Stable Diff usion

Pinterest

Grundlagenermittlung

Inspration

Beispiele + 
Grundlegenden Idee 
für ein Konzept

Markierung des 
erwünschten Bereiches 
von dem Grundstück

Generierung des 
Lageplans

Generierung von 
Grundrissen durch 
Prompts

Die Grundrisse Wurden 
im Rhino nachgezeichnet.

Mit der Reverse Image 
Search wurden
Projekte online gefunden, 
deren Bilder als Referenz 
verwendet wurden.

Rumexperimentieren 
mit Prompts und den 
Sampling-Methoden.

Grundrisse + 
Lageplan

Die Ansichten wurden 
in Stable Diff usion 
referenziert und daraus 
die entsprechenden 
Bilder generiert.

Bing AI

Stable Diff usion

Generierung von  
den Grundrissen 
durch Prompts

Dreamstudio

Stable Diff usion

Generierung von 
Umgebung durch 
Prompts

Rhino

Die Bilder wurden durch 
Photoshop korrigiert.

Ansichten+
Schnitte

Photoshop

Perspektive wurden 
auch mithilfe vom 
Stable Diff usion + 
ChatGPT erzeugt.
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Blender

Jan Birkenbeul.

Chat GPT

Stable Diff usion

Chat GPT

Stable Diff usion

Inpainting+
Stable Diff usion

ControlNet+
Stable Diff usion

Mensch

Photoshop

Konzepte für die
Schulerweiterung

Zum Testen wurden
einige Fotos mit Hilfe
der webinterface-
Automatic eingestellt.

Informationen zur
Architektur
Typologie für die
Erweiterung einer
Grundschule.

Bilder der Projekte
(Beispiel: ChatGPT) 
wurden
neu skaliert
(quadratisches
Format)

Eigenes Modell 
wurde Trainiert.

Verwendung von 
Masken, um Teile
des Bildes mit
Stable Diff usion
verändert zu können.

Import von Grundrissen
 aus Stable Diff usion
in Blender: Displacement
der Fläche auf Basis der
Grauwerte
dieser Grundrisse.

3D geometrie wurde 
manuell erstellt.
Rendering ohne
Material.

Die Bilder wurden
wieder in Stable
Diff usion 
weiterverarbeitet.

Raumprogramm

Beispiele vom
ChatGPT haben
Modelltraining
beeinfl usst.

Bilder

Das Modell wurde
mit Grundrissen
und Plangrafi ken
gefüttert, um
aussagekräftige
Bilder zu entwickeln.

Zusammenhänge 
werden erkennbar.

Die Bilder wurden
wieder Mithilfe von
StableDiff usion
und ControlNet in
Darstellungen
umgewandelt.

Bestehender
Grundriss wurde 
in Stable
Diff usion eingefügt
und mit Inpaint
weiterverarbeitet.

3D Modell aus
Fläche wurde in
Blender + Control
Net generiert. 
Leider ein Fehlversuch.

Grundrisse, 
Ansichten,
Schnitte

Inpainting+
Stable Diff usion

perspektivische 
Darstellung
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Julian Bleckmann.

Chat GPT

Kaiber.ai

Cleanup.ai

ControlNet+
Stable Diff usion

Planfi nder

IReImagine XL,
 Stable Diff usion

Konzepte für eine 
moderne Schule 

+  pädagogischen 
Konzepte + Beispiele+ 
Prompts

Bilder wurden basierend 
auf ChatGPT-Prompts  
erstellt (als Inspiration).

Videoerstellung druch 
Bild, um Eindruck von 
KI-Raum zu erhalten. 
Ergebnis ist jedoch 
allmähliche Veränderung 
des vorgegebenen Bildes.

Der Screenshot des 
Videos wurde in 
ReImagine XL Stable 
Diff usion hochgeladen, 
um ähnliche Bilder 
zu erzeugen.

Bilder des vorhandenen 
Gebäudes (Google Street 
View) verwendet, um die 
Form des Gebäudes an 
der tatsächlichen Position 
der Schule zu generieren.

Das gleiche Verfahren 
wurde mit Photoshop 
angewendet, um die 
Position des neuen 
Gebäudes zu defi nieren.

Raumgrößen + 
Raumprogramm

Mit den Informationen 
vom ChatGPT wurde 
im Planfi nder die 
Grundrisse erstellt.

Strichzeichnungen 
wurden in Prome.
ai in Renderings 
umgewandelt.

Kubatur

Mit Planfi nder kann man 
direkt ein fertiges 3D 
Modell bekommen und
beliebig viele Grundrisse 
und Schnitte aus dem 
Modell ziehen.

Rendering / 
Perspektiven

3D-Modell + Schnitte 
als Linien +Grundrisse

Dreamstudio

       Kaiber.ai

Die erstellte Bilder 
wurden erneut in  Kaiber 
hochgeladen, um 
daraus einen Neubau 
zu entwerfen, der sich 
mit Bestand verändert.

Photoshop

Chat GPT
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Leonard Idelberger.

Chat GPT

Stable Diff usion

Chat GPT

Stable Diff usion

Photoshop

Grundlagenermittlung

Erste 
Konzeptvisualisierung 
zum Thema

Ansichten wurden  zu 
Schnitten Entwickelt.

Als Inspiration wurden 
Fotos ein paar  Schulen 
auf Pinterest gefunden 
und mit Photoshop 
bearbeitet.

Das eigene Modell wurde 
mit den Bildern vom 
Pinterest weiter trainiert.

Die Grundrisse Wurden in 
3D Modell umgewandelt.

Die Schnitte wurden aus 
dem Modell entnommen.

Aus den Ansichten 
wurden Perspektiven 
Entwickelt

Beim Inpainting werden 
Masken verwendet, 
um Teile des Bildes zu 
markieren, die mit Stable 
Diff usion verändert 
werden sollen.

Ansichten, 
Grundrisse

Anschließend 
wurden die einzelnen 
Räume generiert.

Rhino

Blender
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Margaret Häusler.

Chat GPT

Als neuer Versuch 
wurden Pläne auf der 
Basis von ChatGPT-
Prompts erstellt.

Ansichten durch 
Adobe Firefl y erstellt. 
Anschließend wurde der 
Sportplatz auf die gleiche 
Weise hinzugefügt.

Grundrisse + 
3D-Modell

3D-Modell von Plan-
fi nder wurde in Rhino mit 
Befehl „2D-Zeichnung“ in 
Axonometrieansichten 
und Schnitte 
umgewandelt.

Erste 
Perspektiven

Bing AI

Autodesk Forma

Grundstück wurde im 
Autodesk Forma markiert.

Rhino

Erste 
Renderings

Konzeptentwicklung + 
Raumprogramm + Form

Konzeptentwicklung + 
Raumprogramm + Form

Einzelne Flächen 
wurden mit der Funktion 

„Floor plan“ aus dem 
Raumprogramm 
in Autodesk Forma 
eingegeben. (Fehlschlag)

Bing AI

Photoshop

Planfi nder
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Ruth Martin.

Chat GPT

Der Lageplan der 
Rolandschule wurde mit 
Leonard.ai erstellt und 
der Grundriss mit Inpaint 
Funktion eingefügt.

Mit Leonard.ai wurde 
aus Grundrissvarianten 
Schnitte erzeugt.

Lageplan

Bing AI

Leonard.ai

Mit Leonard.ai 
wurde ein Bild aus 
Grundrissvarianten 
erzeugt.

Konzept Bilder + 
Perspektivenvarianten 

+ Ansichtsvarianten + 
Grundrissvarianten

Raumprogramm +
Kubatur+
Konzeptfi ndung +Leitbild

Grundriss

Photoshop

Anschließend 
wurde ein Bild aus 
Schnittvarianten erstellt.

Schnitt

Mit Leonard.ai wurde 
aus Ansichtsvarianten 
Ansichten erzeugt.

Anschließend wurde ein 
Bild aus Ansichten erstellt.

Ansichten wurden 
zusammen eingepfl egt.

Ansichten

Leonard.ai

Leonard.ai

Leonard.ai
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Anna Divina
Tuchel.
Die Veröffentlichung von Chat GPT 
hat eine Explosion der öffentlichen 
Diskussion über KI und die Zukunft 
des Arbeitens und Lernens verur-
sacht. Anna Tuchels Entwurf basiert 
auf der kontinuierlichen Befragung 
von Chat GPT.
Anna: "Hallo ich plane eine Grund-
schule in Deutschland. Hierfür brau-
che ich ein Leitbild, Raumprogramm 
und didaktisches Konzept, sowie ar-
chitektonisches Konzept. Die Grund-
schule soll ganz besonders sein und 
Wissenschaft und Kunst vereinen. Sie 
soll wie keine andere sein, zukunfts-

orientiert und speziell von Al entwor-
fen. Ich habe mir schon mal überlegt, 
dass etwas wie ein Planetarium darin 
sein kann, also eine Sternwarte, oder 
spezielle Labore oder ganz andere 
kreative Sachen oder Räume oder 
Aktivitäten aus den Bereichen Wis-
senschaft und Kunst. Wie würdest du 
das machen?"
In Zukunft ist es nichtmehr wichtig 
die richtige Antwort zu kennen -denn 
textbasierte KIs haben Zugriff auf 
schier unendliches Wissen- sondern 
die richtigen Fragen zu stellen.
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Entwurfs VOR der Entwicklung von 
Zeichnungen. Dies gründet sich auf 
der Tatsache, dass bildgenerieren-
de KIs derzeit noch nicht besonders 
gut darin sind. Bei der Generierung 
von Architekturzeichnungen, wie zum 
Beispiel Grundrissen konnten auch 
durch vielfach anpassung der Promts 
in diesem Projekt keine sinnhafte 
Zeichnung erstellt werden. 
Die Räume wurden letztendlich sepa-
rat generiert und dann händisch an-
einandergesetzt. Offenbar hat Bing 
noch keinen ausreichend großen 
Datensatz an Zeichnungen zur Verfü-
gung um "Verständnis" für die innere  
Organisation von Schulen zu haben.

Pläne und Visualisierungen wurden 
bei diesem Anbau für die Roland-
schule vom "Bing Image Creator", ba-
sierend auf der KI "Dall-E", generiert. 
Die Promts für Bing wurden wieder-
um durch Chat GPT erzeugt.
Anna:   "Könntest du mir ei-
nen detaillierten prompt für eine bild 
basierte kl formulieren(...)? Es sollen 
realistische Ergebnisse herauskom-
men, die den Entwurf gut visualisie-
ren."
Chat GPT:  "Selbstverständlich. 
Hier ist ein Beispiel für eine detaillier-
te Aufforderung, die Sie einer bildba-
sierten KI geben könnten: (...)"
Die Visualisierungen stehen in der 
Reihenfolge der Entwicklung dieses 
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Eileen
Genel.
Architektur ist idealerweise zugleich 
ein ästhetisch ansprechendes Kunst-
objekt, als auch eine komplexe und 
funktionale Maschine. Beides ist auf 
einem zweidimensionalen Plan in sei-
ner Komplexität nur ablesbar, wenn 
es in verschiedenen Zeichnungen 
und Bildern dargestellt wird: Lageplä-
ne, Ansichten, Grundrisse, Schnitte 
und Visualisierungen lassen das Ge-
bäude gemeinsam vor dem inneren 
Auge erscheinen.
Eileen Genel hat in ihrer Arbeit be-
sonderen Fokus  auf zueinander pas-
sende, konsistente Zeichnungen und 

Visualisierungen gelegt. Die eigen-
ständige Herstellung einer funktiona-
len und stilistische Konsistenz ist mit 
den aktuellen bildbasierten KI-Werk-
zeugen nicht vorstellbar und machen 
eine unerwünschte Nachbearbeitung 
der Bilder notwendig. 
Sie stellt fest: "Keine bildbasierte KI 
vermag derzeit Raumstrukturen zu 
erkennen und verschiedene Pläne 
zu einem gemeinsamen Konzept zu 
generieren, selbst bei wiederholter 
Verwendung identischer Prompts re-
sultieren eher ähnliche als ineinan-
dergreifende Ergebnisse." 



90



91



92



93

Gabriel
Thebingbuß.
Um Architektur mit Hilfe von bildba-
sierten KI-Werkzeugen zu entwerfen 
ist derzeit die wichtigste und grund-
legenste Eigenschaft des "Bedieners" 
Ungenauigkeit und Zufälle zulassen 
zu können. 
Die generierten Bilder sind unzwei-
felhaft ästhetisch und ansprechend 
-aber selten erhält man das, was man 
sich beim Schreiben des Promts vor-
gestellt hat. Für Masterstudierende, 
die bereits eine klare Vorstellung von 
dem gewünschten Ausdruck ihrer 
Architektur haben, kommt dies einem 
totalen Kontrollverlust gleich.
Das hier vorgestellte Projekt von Ga-

briel Thebingbuß hat in seiner Ent-
wicklung die langsame Akzeptanz 
des Nichtkontrollierbaren eindrück-
lich durchlebt. Und eine Umkehr in der 
Haltung zu diesem Defizit gefunden 

- der unvermeidbare Zufall wird nicht 
bekämpft, sondern als kreative Res-
source genutzt um zu unerwarteten 
Lösungen zu finden. 
Am Ende müssen dann doch unter-
schiedliche Garstellungen eines 
Gebäudes erzeugt werden. Gabriel 
Thebingbuß hat dies mit Stable Dif-
fusion über die Referenzierung von 
händisch ausgewählten Abbildungen 
erzielt.
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Jan 
Birkenbeul.
Die Werke, die von bild- und textba-
sierten KI-Werkzeugen produzieren 
werden, sind stets eine Mischung des 
Materials, mit dem sie trainiert wur-
den. Da in aktuelle bildbasierte KIs 
ganz offensichtlich noch nicht viele 
architektonische Zeichnungen von 
Schulsporthallen importiert wurden, 
hat sich Jan Birkenbeul (gemeinsam 
mit Leonard Idelberger) dazu ent-
schieden eine eigene, kleine KI zu 
trainieren. Die Voraussetzung hierfür 
war zunächst die Zusammenstellung 
geeigneter Abbildungen, aus deren 

Kombination eine "neue" Architektur 
möglich wird. 
In der weiteren Bearbeitung forder-
te das grundlegende Problem, dass 
bildbasierte KIs im zweidimensiona-
len Raum arbeiten, neue Strategien. 
Aus Linien wurden Wände; aus dem 
dreidimensionalen Objekt konnten 
Ansichten und Schnitte generiert 
werden.
Architekten benötigen KIs, in die gan-
ze Gebäude mit all ihren Details ein-
geladen werden um wiederum ganze 
Gebäude generiert zu bekommen.



98



99



100



101

Julian 
Bleckmann.
Die KI versteht nicht, wozu eine Sport-
halle benutzt wird, oder warum man 
angrenzend Umkleiden und Sanitär-
räume benötigt. Sie variiert und wie-
derholt lediglich immer wieder auf-
tauchende grafische Strukturen. Am 
Ende des Semesters  bemerkt Julian 
Bleckmann rückblickend "Alle KI-Vor-
schläge bedienten sich klischeehaf-
ter Vorstellungen von Architektur und 
waren bei genauerer Betrachtung 
nicht sonderlich kreativ." 
Als kreativ werden Lösungen be-

schrieben, die als unerwartet, neu 
und zugleich sinnvoll empfunden 
werden. Für diese Einordnung be-
darf es ein Wissen darüber, wie diese 
Aufgabe normalerweise gelöst wird. 
Außerdem eine Vorstellung davon, in-
wiefern die neue Lösung hier einen 
Mehrwert schaffen kann. Die aktuell 
verfügbaren KIs wiederholen, wenn 
sie nicht explizit und unnachgiebig in 
eine andere Richtung getrieben wer-
den, das Gewohnte und Bekannte. 
Durchschnitt statt Kreativität.



102



103



104



105

Leonard
Idelberger.
Leonard Idelbergers beeindrucken-
des Ergebnis basiert auf einem ge-
meinsam mit Jan Birkenbeul auf 
Schulsporthallen trainierten KI-Mo-
dell mit "Stable Diff usion".  Innerhalb 
einer händisch vorgegebenen Maske 
bildet die  KI Grundrisse -oder zumin-
dest visuelle Muster, die an Grundris-
se erinnern. In diesem Projekt wurde 
die sehr geringe Zahl von 20 Grund-
rissen zu Trainingsdaten aufbereitet. 
Der zeitliche Aufwand für  Recherche 
und Aufbereitung hochwertiger Da-
ten war so hoch, dass eine größere 
Zahl an Daten innerhalb dieses Ver-

suchs nicht möglich war. 
Die Arbeitsweise von Modellen für 
maschinelles Lernen basiert auf der 
Fähigkeit, aus den in Trainingsdaten 
erlernten Muster, in neuen Daten 
selbstständig Rückschlüsse zu zie-
hen. Um aussagekräftige, genaue 
Ergebnisse zu erhalten ist Auswahl, 
Qualität und Anzahl der Trainings-
daten entscheidend. Die Struktur 
von Gebäuden sind Resultat komple-
xer Zusammenhänge -entsprechend 
hoch wäre die Zahl notwendiger Da-
ten zu Trainingszwecken für ein prä-
zises Ergebnis. 
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Margaret
Häusler.
Die Unterscheidung zwischen Text 
und Bild  ist grundlegend. Die vielfälti-
gen Eigenschaften von Objekten sind 
als Zeichnung eindeutig und einfach 
kommunizierbar. Abstrakte, nicht ob-
jekthafte Gedanken hingegen können 
eindeutiger und präziser in Wort und 
Text festgehalten werden.
Architektur gehört zu den Objekten. 
Niemand käme auf die Idee statt ei-
ner präzisen Zeichnung lediglich Be-
schreibungen auf eine Baustelle zu 
schicken. Die Nutzung textbasierter 

KIs zur Erzeugung von Zeichnungen 
kann nicht gelingen.  In der Recher-
chephase jedoch sind es wirksame 
Mittel um Gedanken und Ideen zu 
fassen und fortzuentwickeln.
Tastend hat auch Margaret Häusler 
sich über viele Umwege ihrer Metho-
dik die gestellte Aufgabe mit KI-Werk-
zeugen zu lösen genähert. Mithilfe 
der Software "Forma" und dem inte-
grierten Tool "Floor plan“ wurde eine 
Möglichkeit gefunden Grundrisse ge-
nerieren zu lassen. 
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Ruth
Martin.
Derzeit ist es noch sehr herausfor-
dernd  mit bildgenerierender KI meh-
rere, unterschiedliche Bilder eines 
Objektes, wie z.B. eines Gebäudes, 
mit konsistentem Erscheinungsbild 
zu generieren. Da gängige Software 
die Bilder immer wieder komplett neu 
generiert, variieren die Ergebnisse 
stark voneinander. 
Die Studentin Ruth Martin hat diese 
Herausforderung umgangen, indem 
sie neben einem skizzenhaften Stil, 
auf ein außergewöhnliches Design 
mit nahezu chaotischen Formen ge-

setzt hat.  Aufgrund der besonderen 
Form verwischen Details. Unterschie-
de in der Darstellung werden erst auf 
den zweiten Blick bemerkt. 
Mit dem "Bing Image Creator" wurden 
eine unendliche Vielzahl an Varianten  
erzeugt um daraus "passende" Er-
gebnisse auszuwählen. Die Aufforde-
rung mit KI-Werkzeugen Architektur 
zu Entwerfen ist keine Möglichkeit 
um Zeit zu sparen -sondern führt zu 
einem Ringen zwischen den eigenen 
Vorstellungen einer guten Lösung 
und den generierten Bildern.
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Was wäre wenn:
Wuppertal 2038

Bergische Universität Wuppertal
Prof. Ulrich Königs  
M. Sc. Ariane Dehghan
WS 2023/2024

Veränderlichkeit und Wiedererkennbarkeit von Orten 
und Objekten bei Generierung von Bildern mit KI 



118

Aleksei
Tarasov.

Das Kuhler Viadukt, ein Bau aus den 
1870er Jahren, ist dem Zahn der Zeit 
erlegen. Es wird nun restauriert, um 
sein historisches Erbe zu bewah-
ren, jedoch unter Verwendung neuer 
Technologien. Eine organische Struk-
tur ersetzt den zerstörten Teil, ver-
bindet die Überreste des Gebäudes 
und schafft Raum für Ausstellungen, 
Hörsäle und Ruheräume. Diese Neu-
gestaltung markiert einen Schritt in 
Richtung zukünftiger Technologien 
für die Wiederherstellung von Struk-
turen und verbindet Vergangenheit 
und Zukunft visuell und ideell in einem 
neuen Kunstwerk namens "NeuVia-
dukt". 

Genutzte Programme:
Midjourney
Photoshop
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Regeneration eines Viadukts
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Anastasiia
Müller.

In der digitalen Welt kann die Infor-
mationsflut der Medien wie ätzende 
Säure auf unser psychisches Wohl-
befinden wirken. Diese Einflüsse 
sind vergleichbar mit Gasen und Ge-
schwüren, die allmählich auf unsere 
Psyche einwirken. Sie belasten, um-
schließen und hinterlassen Spuren 
von Angst, Unsicherheit und erdrü-
ckenden Gedanken. Die Informations-
flut der sozialen Medien, die sich auf 
den ersten Blick als reizvolle, attrakti-
ve und bunte Attraktion darstellt, kann 
in Wirklichkeit den Zugang zu realen 
Abenteuern blockieren, die Reise zu 
spannendem Wissenserwerb verhin-
dern und die authentische Kommuni-
kation einschränken. 

Genutzte Programme:
Leonardo.Ai
Photoshop
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Toxic Metalness

Genutzte Programme:
Leonardo.Ai
Photoshop

Prompt: 
a colorful patterned building 
transformed into a mesmerizing 
display of toxic fluid foaming 
effects. dangerous, burnt out. 
penetrating acid that slowly 
eats away at the solid struc-
tures, corrosive drops. The 
image, possibly a photograph, 
showcases the once-static 
structure now overflown with 
toxic smoking and fluids foam 
on its surfaces. The meticu-
lous attention to detail in 
this high-quality image brings 
out the intricate patterns and 
mesmerizing movement of the 
toxic foam, immersing viewers 
at a wide field of view in a 
visually stunning and captiva-
ting experience.

Vorgehensweise:
Zunächst wurde das gewählte 
Bild auf der Plattform Leonar-
do.Ai unter „User Tools“ ->„AI 
Image Generation“ -> „Image 
Guidance“ hochgeladen. 
Einstellungen: 
*Image Guidance Strength: 0,31
*Finetuned Model: Leonardo 
Diffusion XL
*Dimensions: 1024x768 pixel
*Guidance Scale: 7 
Anschließend das Befehl „Al-
chemy Refiner“ angewendet.
Ausgewähle Promts in Photoshop 
mittels Maskierung übereinan-
der gelegt.

Anastasiia Müller 

T O X I C  M E N T A L 
M E S S

In der digitalen Welt kann die 
Informationsflut der Medien wie 
eine ätzende Säure auf unser 
psychisches Wohlbefinden wir-
ken. Diese unsichtbare Säure, 
repräsentiert durch negative 
Schlagzeilen, sensationslüs-
terne Inhalte und ständige Ver-
gleiche mit unrealistischen 
Standards, umschlingt subtil, 
aber nachhaltig die festen 
Strukturen der psychischen Ge-
sundheit. Diese Einflüsse sind 
vergleichbar mit ätzenden Ga-
sen und einengenden Geschwüren, 
die allmählich auf unsere Psy-
che einwirken. Sie belasten, 
umschließen und hinterlassen 
Spuren von Angst, Unsicher-
heit und erdrückenden Gedanken. 
Kinder und Jugendliche, deren 
Psyche noch formbar ist, sind 
besonders gefährdet und reagie-
ren empfindlicher als Erwach-
sene. Ähnlich einer ätzenden 
Substanz, die sogar Metall zum 
Aufschäumen bringt, kann diese 
mentale „Umweltverschmutzung“ 
ihre positiven Überzeugungen 
und ihr Sicherheitsgefühl un-
tergraben. Die Informations-
flut der sozialen Medien, die 
sich auf den ersten Blick als 
reizvolle, attraktive und bunte 
Attraktion darstellt, kann in 
Wirklichkeit den Zugang der Ju-
gendlichen zu realen Abenteuern 
blockieren, die Reise zu span-
nendem Wissenserwerb verhindern 
und die authentische Kommunika-
tion einschränken.

>> für weitere Infos bitte wen-
den
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Benedikt
Hohmann.

Im Jahr 2038 hat die Wupper eine 
dystopische Verwandlung erlebt - 
sie ist nun nur noch ein fast ausge-
trocknetes Flussbett. Ein trauriges 
Zeugnis für lang anhaltende Dürre-
perioden aufgrund der fortgeschrit-
tenen Klimaerwärmung. In diesem 
ausgedörrten Flussbett ist eine sur-
reale Szenerie entstanden. Über die 
vergangenen Jahrzehnte hinweg hat 
sich Müll angesammelt, der wie ein 
stummer Zeuge vergangener Zeiten 
wirkt. Verrostete Fahrräder und ande-
re Überreste ragen aus dem nahezu 
trockenen Flussbett empor und wir-
ken wie vergessene Skulpturen, die 
an eine Ära des Überflusses erinnern.
Die ausgetrocknete Wupper ist ein 
Abbild der gescheiterten Klimapolitik.

Genutzte Programme:
Adobe Firefly (Text zu Bild und Gene-
ratives Füllen), Affinity Photo
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Versiegende Lebensader
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Claudia
Pucknat.

Neben der Fußgängerbrücke am Has-
pel befindet sich ein kleines Plateau 
mit Sitzmöglichkeiten. Seit Jahren 
gehe ich immer wieder daran vorbei, 
doch betreten habe ich es noch nie. 
Obwohl der Ort interessant erscheint, 
vermittelt er ein Gefühl des Unbeha-
gens. 
Im Jahr 2038 wurde das Plateau ein-
ladender gestaltet, die Materialien 
wurden überarbeitet. So können Be-
sucher Momente der Entspannung 
und der Ruhe finden. Sei es durch das 
Geräusch des Wassers oder auch nur 
die Möglichkeit für einen Augenblick 
in der orangefarbenen gedämpften 
Beleuchtung inne zu halten. 

Genutzte Programme:
Leonardo Ai
Adobe Photoshop (Beta)
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Vision zum Haspel Plateau
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Daniel
Ammann.

Vor Jahrhunderten stellte die Wup-
per die Grundlage für Landwirtschaft 
und Handel und somit auch für die 
Gründung der Stadt Wuppertal dar. 
Im Zuge der zunehmenden Industria-
lisierung wurde sie zur Ableitung von 
Abwässern genutzt, stank, und wurde 
zur unbeliebten Rückseite. 
Im Jahre 2038 sind weite Teile des 
Wupperufers renaturiert und bieten 
wieder Lebensraum für eine Vielzahl 
von Tieren und Pflanzen. Die Steige-
rung der Attraktivität von Wuppertal 
sorgt für Bevölkerungswachstum und 
die Neuansiedlung von Unternehmen 
und Institutionen, insbesondere aus 
dem kreativen Bereich.

Genutzte Programme:
Adobe Firefly, 
Midjourney, 
DreamStudio, 
ChatGPT, 
Affinity Photo 2
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Lebensader
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Johannes 
Iven.

Art of Apocalypse

Wuppertal im Jahr 2038. Die vielen 
Geschichten und Prophezeiungen 
um den Weltuntergang, den Tag des 

„jüngste Gerichts“ sind wirklich einge-
troffen. Mutter Erde wehrt sich gegen 
die jahrhundertlange Belastung die 
der Mensch ihr zugemutet hat. Starke 
Erdbeben, Hitzewellen und vor allem 
große Flutwellen verändern das Le-
ben auf dem Planeten gewaltig. Die 
Menschen jener Zeit bestaunen nicht 
mehr Gemälde oder Skulpturen, son-
dern die neu geschaffene Verbindung 
von Architektur und Natur. 
Wuppertals Tallage ist dabei ein welt-
weites Phänomen und prominenter 
Anziehungspunkt. Die immer wieder-
kehrenden Fluten durch das Tal, sor-
gen für eine morbide Fusion zwischen 
Natur und Architektur. 
 
Genutzte Programme:
Leonardo ai
Photoshop (Beta)
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Lejla 
Avdiu.

Im Jahr 2038 strahlt die Wupper. Die 
Renaturierung des Flusses ist end-
lich abgeschlossen. Im und am Was-
ser wachsen die schönsten und lieb-
lich riechenden Pflanzen. Fische mit 
atemberaubend glänzenden Schup-
pen in den Farben des Regenbogens 
plätschern umher. Die Wuppertaler 
reißen die Mauern nieder, und trau-
en sich auf voller Strecke wieder ans 
Wasser, der Mensch nimmt wieder 
Teil.

Genutzte Programme:
promeAI
Dreamstudio
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The river of Joy
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Luca
David.

Das Bild zeigt eine typische Wup-
pertaler gründerzeitliche Straßen-
perspektive gefüllt mit Zelten. Eine 
Zeltstadt in der Stadt. Das Zelt als 
temporäre Behausung für die jähr-
lich stattfindenden Festivals fließt hier 
mitten in der Stadt in einem neuen 
Kontext. Die Zelte weckt eine zyni-
sche Assoziationen an die medialen 
Bilder von entstandenen Zeltstädten 
der Obdachlosen in Kalifornien oder 
dem Dschungel von Calais. 

Genutzte Programme:
Leonardo.AI
Adobe Firefly
Dreamstudio.AI
Photoshop
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Campsite
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Lucas Mathias
Jansen.

Nachdem sich die politische Situation 
innerhalb und außerhalb von Europa 
immer weiter zugespitzt hatte, führte 
es zu mehreren kriegerischen Konflik-
ten. In Zuge dessen ist Wuppertal, als 
einzige Stadt Deutschlands, durch ei-
nen verheerenden Bombenanschlag 
erschüttert worden. Die einst leben-
digen Plätze werden von Stille durch-
drungen, nur unterbrochen von den 
Fahrtgeräuschen der Schwebebahn. 
Die Stadt, gezeichnet von Narben, 
findet in ihrer Zerstörung eine neue 
Form des Zusammenhalts. Als Mahn-
mal ist Wuppertal nicht nur ein Ort 
der Trauer, sondern auch ein Zeichen 
für die Kraft, die in der Gemeinschaft 
ruht, um aus Trümmern eine Zukunft 
zu errichten. 

Genutzte Programme:
Leonardo AI
Photoshop
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The Beauty of Destructio
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Marcel
Oberndorf.

Die Installation „Orange Bubbles“ ent-
faltet eine faszinierende Vision in der 
Seifenblasen aus dem Wasser der 
Wupper geboren werden, die gegen 
den Himmel aufsteigen. Diese Sei-
fenblasen symbolisieren die Ideen 
der Menschen. Sie sind noch fragil, 
können aber ein enormes Potential 
in sich tragen. Mit der Zeit reifen sie 
heran. Manche von ihnen schöpfen 
ihr Potential aus und werden riesig 

-andere platzen einfach. 
Dieses harmonisch pulsierende Him-
melspiel von über der Stadt schwe-
benden orangen Bubbles repräsen-
tiert die Evolution von Ideen zu Taten.

Genutzte Programme:
Google Maps - Street View
Leonardo.ai
Photoshop
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Orange Bubbles
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Sophie
Koch.

Wie zu Zeiten der Industrialisierung 
wird Wuppertal von Wohninteressen-
ten überflutet und kann den heutigen 
Ansprüchen für Wohnraumqualität 
und Wohlfühlatmosphäre kaum ge-
recht werden. Entsprechend wurde 
das Stadtzentrum maximal verdich-
tet und steht nun vor der Problematik, 
Unterkünfte für kurzweilig verbleiben-
de Künstler und Besucher bereit-
zustellen. Die vertikalen Steilhänge 
entlang der Wupper werden hierfür 
perforiert und vorgefertigte Schlaf-
röhren in den Berg eingelassen. 

Genutzte Programme:
Photoshop Beta
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Sleep Inn Wuppertal
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Anton Markus Pasing, Ulrich Königs, 
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Strömer, Julian Bleckmann, Justin 
Hinckelmann, Katharina Zimmer, 
Kevin Kutsch, Kristina Litvinov, Laura 
Krumnow,  Lea Lenk, Lea Schulze, 
Leila von Schamann, Lejla Avdiu, Lejla 
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