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VORWORT

Die vorliegende Arbeit entstand im Rahmen des Wahl-
pflichtmoduls Baustofftechnologie Sondergebiete im
Fachbereich Architektur und basiert auf der Aufgaben-
stellung Spec:Domus - Alltagsfragmente aus der Zu-
kunft im Wintersemester 2025/26. Das Modul versteht
sich als experimentelles Feld, in dem alltdgliche Objekte
nicht als festgelegte Endprodukte betrachtet werden,
sondern als veranderbare Systeme, die unter neuen ma-
teriellen, konstruktiven und technologischen Bedingun-
gen neu gedacht werden kdnnen.

Im Zentrum der Aufgabenstellung steht die Auseinander-
setzung mit dem Alltag als gestaltbarem Raum. Gewohn-
te Objekte, Bewegungsabldufe und Nutzungen werden
aus ihrem bekannten Kontext gelést und in eine spekula-
tive Zukunft ibertragen. Dabei geht es weniger um eine
konkrete Vorhersage, sondern vielmehr um das Entwer-
fen moglicher Szenarien, in denen sich Material, Techno-
logie und Nutzung gegenseitig beeinflussen und neue
Formen hervorbringen.

Der Entwurf dieser Arbeit ist Teil eines iibergeordneten
Zukunftsszenarios und innerhalb des fiktiven Kontexts
Habitat 7 verortet — einem experimentellen Lebensraum,
der als Denkmodell fiir zukiinftige Formen des Wohnens,
der Bewegung und des alltaglichen Handelns dient. In
diesem Kontext werden Objekte nicht isoliert betrachtet,
sondern als Bestandteile eines groferen Systems ver-
standen, das sich stdndig im Wandel befindet.

Der Entwurf versteht sich dabei nicht als rein formales
Designobjekt, sondern als funktionales Fragment eines
grofleren Zusammenhangs. Gestaltung wird hier als Pro-
zess begriffen, in dem Nutzung, Konstruktion, Materiali-
tdt und Herstellung untrennbar miteinander verkniipft
sind. Form entsteht nicht allein aus dsthetischen Ent-
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scheidungen, sondern aus der Auseinandersetzung mit
Anforderungen, Einschrankungen und Moglichkeiten,
die sich aus Material und Technik ergeben.

Ein wesentlicher Bestandteil der Arbeit ist die Beschafti-
gung mit zeitgendssischen und zukiinftigen Fertigungs-
prozessen. Digitale Werkzeuge, additive Fertigungsme-
thoden und experimentelle Materialversuche werden
nicht nur zur Umsetzung einer Form eingesetzt, sondern
dienen als aktive Entwurfsinstrumente. Sie erméglichen
es, Geometrien, Strukturen und Materialstarken zu un-
tersuchen und deren Auswirkungen auf Stabilitat, Nut-
zung und Ausdruck sichtbar zu machen.

Der Entwurfsprozess bewegt sich dabei bewusst zwi-
schen experimenteller Offenheit und technischer Mach-
barkeit. Entwurfsschritte, Prototypen und iterative An-
passungen sind Teil eines fortlaufenden Dialogs zwi-
schen Idee und Realisierung. Digitale Modellierung und
Kl-gestiitzte Werkzeuge werden als Mittel verstanden,
um neue gestalterische Moglichkeiten zu erkunden,
ohne dabei den Bezug zur physischen Umsetzung zu ver-
lieren.

Die vorliegende Broschiire dokumentiert diesen Weg von
den ersten konzeptionellen Uberlegungen {iber materi-
al- und konstruktionsbezogene Experimente bis hin zur
finalen Ausarbeitung. Sie zeigt, wie aus einem alltagli-
chen Ausgangspunkt ein spekulatives Alltagsfragment
entsteht, das bestehende Konventionen hinterfragt und
neue Perspektiven auf Gestaltung, Materialitdt und Nut-
zung erdffnet.

Mehmet Ucar
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ANFANG DES ENTWURFSPROZESSES

Der Entwurfsprozess begann ohne ein festgelegtes Ziel-
objekt und entwickelte sich aus der Auseinandersetzung
mit alltaglichen Handlungen und deren moglicher Trans-
formation in einen spekulativen Zukunftskontext. Aus-
gangspunkt war die Frage, wie sich vertraute Objekte
neu denken lassen, wenn ihre Funktion unter verdander-
ten rdumlichen, technologischen und gesellschaftlichen
Bedingungen erweitert wird. In dieser friihen Phase
stand nicht die schnelle Festlegung auf ein einzelnes
Konzept im Vordergrund, sondern das bewusste Offnen
des Gestaltungsraums und das Ausloten plausibler
Schnittstellen zwischen Kérper, Objekt und Technologie.

Die erste Idee entstand dabei in einem sehr konkreten
Moment des Alltags: beim Schuhe-Anziehen. Daraus
entwickelte sich der Gedanke, den Schuh nicht langer
als passives Objekt zu begreifen, sondern ihn als aktiven
Bestandteil der Fortbewegung zu verstehen. Besonders
reizvoll war die Vorstellung, dass ein Schuh eine Art Jet-
pack-Funktion {ibernehmen und selbst zum Antrieb wer-
den konnte. Der Schuh wurde als Alltagsfragment ge-
dacht, das Energie erzeugt, sichtbar nach auf3en abgibt
und kontrollierte Schubimpulse ermoglicht — eine Form
von Mobilitat, die sich vom reinen Bodenkontakt lost
und Bewegung neu definiert.

Parallel dazu entstand eine zweite Entwurfsrichtung mit
dem Fokus auf Kontrolle und Interaktion. Inspiriert durch
»Star Wars“ und die Figur Darth Vader entwickelte sich
die Idee eines Handschuhs als Schnittstelle zwischen
Gedanke, Bewegung und Energie. Erganzend dazu dien-
te ,Avatar — Der Herr der vier Elemente® als konzeptio-
nelle Referenz, insbesondere die Vorstellung, unter-
schiedliche Energieformen wie Feuer, Wasser, Luft und
Erde gezielt zu biindeln und zu lenken. Im Zentrum stand
hierbei das Interface selbst: ein Objekt, das menschli-
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che Gesten in steuerbare Prozesse tibersetzt und Hand-
lungsmoglichkeiten erweitert.

Die dritte Entwurfsrichtung verlagerte den Schwerpunkt
auf Wahrnehmung und Schutz des menschlichen Kor-
pers. Inspiriert von Serien wie ,,Power Rangers“ entstand
das Konzept eines Helms mit erweiterten Fahigkeiten,
der nicht nur schiitzt, sondern Wahrnehmung, Orientie-
rung und kognitive Prozesse unterstiitzt. Der Helm wurde
als technologische Hiille verstanden, die den menschli-
chen Geist ergdnzt und eine erweiterte Schnittstelle zwi-
schen Kérper und Umwelt bildet.

Diese drei frithen Entwurfsansédtze bilden den Ausgangs-
punkt des Projekts und markieren unterschiedliche the-
matische Richtungen: Mobilitdt (Schuh), Kontrolle und
Interaktion (Handschuh) sowie Wahrnehmung und
Schutz (Helm). Sie waren bewusst als Alternativen ange-
legt, um die Aufgabenstellung aus mehreren Blickwin-
keln zu untersuchen und nicht vorschnell auf eine ein-
zelne Losung festgelegt zu sein. Gleichzeitig diente die-
se Phase bereits der Orientierung innerhalb des weite-
ren Prozesses: Welche Idee besitzt das grofite Potenzial
weiterentwickelt zu werden?

Die nachfolgende Abbildung zeigen erste Kl-generierte
Visualisierungen dieser drei Entwurfsansdtze. Prompt:
Futuristische Figur mit fliegenden Schuhen, aus denen
blaue Energie austritt, technischer Helm mit Visier, funk-
tionale Handschuhe mit orangefarbener Energie, schwe-
bend iber einer Sci-Fi-Stadt bei Nacht, dynamische
Pose, cineastisches Licht, hohe Detailtiefe, Concept-Art.

Auf den folgenden Seiten werden die einzelnen Ideen je-
weils separat dargestellt und anhand der verwendeten
Prompts visuell nachvollziehbar gemacht.



Zusammenfiihrung der Entwurfsansdtze Schuh, Handschuh und Helm zu einem integrierten System in Habitat 7 | ChatGPT 5.2
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PROMPT

Futuristischer Konzept-Schuh im
Habitat 7, schwebend {iber dem
Boden, aus der Sohle strdmen
sichtbare blaue Energiefliisse wie
ein integriertes Jetpack-System, re-
duziertes und elegantes Design,
transluzente Materialbereiche, die
den inneren Energiefluss sichtbar
machen, dunkler atmospharischer
Hintergrund, cineastische Beleuch-
tung, realistische Proportionen,
spekulative Zukunftstechnologie.



Fliegender/Schwebender Schuh — Habitat 7 | ChatGPT 5.2
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PROMPT

Futuristischer Energie-Handschuh
als Interface-Objekt im Habitat 7,
menschliche Hand mit kontrollier-
ten Energiefliissen, abstrakte Dar-
stellung der Elemente Feuer, Was-
ser, Luft und Erde, prazise gesten-
basierte Steuerung, reduzierter Ha-
bitat-,-Hintergrund, dunkle futuris-
tische Umgebung, cineastische Be-
leuchtung, realistische Materiali-
en, konzeptionelle Designstudie.



Energie-Handschuh — Habitat 7 | ChatGPT 5.2
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PROMPT

Futuristischer Helm als traghares
Interface im Habitat 7, minimalisti-
sche Schutzhiille mit Visier, holo-
graphische neuronale Visualisie-
rungen und Datenstrukturen um
den Kopf, ruhige futuristische Ar-
chitektur im Hintergrund, dunkle
Atmosphdre, cineastisches Licht,
realistische Materialien, Fokus auf
Wahrnehmung und kognitive Erwei-
terung, Designstudie



Helm / Cortex Shell — Habitat 7 | ChatGPT 5.2
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AUSWAHL UND WEITERENTWICKLUNG DES ENTWURFS

Im weiteren Verlauf des Projekts wurden die drei zuvor
entwickelten Entwurfsrichtungen erneut reflektiert und
miteinander verglichen. Dabei ging es weniger um eine
reine Bewertung im Sinne von ,besser” oder ,schlech-
ter®, sondern um die Frage, welches Konzept das grofite
Potenzial fiir eine vertiefte gestalterische, materielle und
konstruktive Ausarbeitung besitzt. Der Austausch im
Kurs sowie die kontinuierliche Auseinandersetzung mit
den eigenen Entwiirfen fithrten dazu, die Ansatze kri-
tisch zu hinterfragen und ihre Tragfahigkeit fiir den wei-
teren Prozess zu {iberpriifen. Unabhdngig von externem
Feedback zeigte sich dabei zunehmend, dass der Schuh
bereits von Beginn an die starkste inhaltliche und ge-
stalterische Resonanz erzeugte.

Ausschlaggebend fiir die Entscheidung zugunsten des
Schuhs war vor allem seine klare Verankerung im Alltag
und gleichzeitig seine Offenheit fiir spekulative Erweite-
rungen. Der Schuh verbindet den menschlichen Korper
unmittelbar mit Bewegung, Raum und Technologie und
eignet sich dadurch besonders als Alltagsfragment in-
nerhalb eines zukiinftigen Habitats. Die Entscheidung
flir diesen Entwurfsansatz stellte somit einen bewussten
ndchsten Schritt im Prozess dar und markierte den Uber-
gangvon derldeenfindung zur gezielten Vertiefung eines
Konzepts.

Zur weiteren Ausarbeitung des Schuhs wurden anschlie-
Bend verschiedene Kl-basierte Bildgenerierungspro-
gramme eingesetzt. Ziel war es dabei nicht nur, das Kon-
zept visuell zu konkretisieren, sondern bewusst unter-
schiedliche KI-Systeme miteinander zu vergleichen.
Durch das Testen verschiedener Programme konnten Un-
terschiede in Bildsprache, Detailgrad, Materialwirkung
und atmosphdrischer Darstellung analysiert werden. Die
KI diente hierbei als unterstiitzendes Werkzeug, um frii-

he Entwurfsannahmen sichtbar zu machen und neue
Perspektiven auf Form, Proportion und Energievisuali-
sierung zu erdffnen. Grundlage dieser Bildgenerierungen
war ein prazise formulierter Prompt, der die zentralen Ei-
genschaften des Entwurfs beschreibt:

Ein hochdetaillierter, futuristischer Sneaker mit einer
metallisch-schwarzen, reflektierenden Oberflache. In
der Sohle verlaufen waagerechte, abgerundete Nitro-
Slots, aus denen leuchtend blaue Plasmaflammen aus-
treten. Das Design verbindet luxuridse Mode mit Cyber-
punk-Technologie und betont aerodynamische Formen,
futuristische Materialien und dezente Neonreflexionen.
Produktfotografie-Stil, ultrarealistisch, 8K-Details, ohne
Schniirsenkel. Die Slots sind von Aluminium umrandet
und verleihen dem Schuh einen noch futuristischeren
Stil. Der Schuh soll fliegen, wahrend Nitro-Flammen her-
ausschiefen.

Mithilfe dieses Prompts wurden zahlreiche Bildvarianten
in unterschiedlichen KI-Programmen erzeugt und als vi-
suelle Studien ausgewertet. Ziel war es, aus den gene-
rierten Ergebnissen jene Darstellungen herauszufiltern,
die die konzeptionelle Idee des schwebenden Schuhs
am Uberzeugendsten transportieren. Die KI-generierten
Bilder dienten dabei nicht der Festlegung auf ein finales
Erscheinungsbild, sondern als Entscheidungsgrundla-
ge, um mit der stdrksten visuellen Interpretation gezielt
weiterzuarbeiten. Auf diese Weise konnte der Entwurf
schrittweise verdichtet und die konzeptionelle Idee in
eine klarere, weiterentwickelbare Form Uberfiihrt wer-
den.



Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | DALL-E 3
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Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | DALL-E 3




Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Adobe Firefly 3
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Schwebender Schuh — Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Adobe Firefly 3




Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Adobe Firefly 3
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Schwebender Schuh — Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Nano Banana Pro
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Schwebender Schuh — Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Nano Banana Pro
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Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Copilot




Schwebender Schuh — Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | Copilot
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Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | ChatGPT 5.2




Schwebender Schuh - Kl-generierte visuelle Exploration des Entwurfs | ChatGPT 5.2
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KI-GESTUTZTE ENTWICKLUNG DES ENTWURFS

Im weiteren Verlauf des Projekts verlagerte sich der Fo-
kus zunehmend auf die vertiefte visuelle Ausarbeitung
des Schuhentwurfs. Ausgangspunkt dieser Phase war
die Erkenntnis, dass die Qualitat der generierten Ergeb-
nisse weniger von einzelnen Werkzeugen abhédngt als
vielmehr von der Klarheit der formulierten Entwurfsab-
sicht. Der Entwurfsprozess wurde dabei nicht primar
iber formale Skizzen gesteuert, sondern {iber Sprache:
durch prdazise Beschreibungen, bewusst gewdhlte Be-
griffe und eine klare Definition dessen, was untersucht
werden sollte und was bewusst ausgeschlossen blieb.

Der Prompt entwickelte sich in diesem Zusammenhang
zu einem zentralen gestalterischen Instrument. Er diente
nicht nur dazu, Bilder zu erzeugen, sondern fungierte als
Mittel zur Strukturierung und Scharfung der eigenen Ent-
wurfsidee. Durch Sprache wurden Materialitdt, Formlo-
gik, Atmosphdre und Funktion gleichzeitig adressiert.
Die Auseinandersetzung mit dem Prompt machte deut-
lich, dass Entwerfen in diesem Stadium weniger ein line-
ares Vorgehen als vielmehr ein iterativer Prozess ist, der
sich zwischen Vorstellung, Formulierung und visueller
Riickkopplung bewegt.

Durch das wiederholte Uberarbeiten, Prizisieren und ge-
zielte Variieren der Beschreibungen konnten konsistente
Bildserien erzeugt werden, die den Entwurf schrittweise
verdichteten. Die visuelle Sprache lie sich zunehmend
steuern und kontrollieren, wodurch formale Tendenzen,
wiederkehrende Motive und charakteristische Merkmale
sichtbar wurden. Dieser iterative Prozess ermoglichte
es, unterschiedliche Ansdtze miteinander zu vergleichen
und jene Richtungen weiterzuverfolgen, die den konzep-
tionellen Kern des Projekts am {iberzeugendsten trans-
portierten.

Inhaltlich bestand das Ziel darin, einen Schuh zu entwi-
ckeln, der sich bewusst von bestehenden, vertrauten
Schuhformen abgrenzt. Anstelle einer futuristischen
Weiterentwicklung klassischer Typologien sollte eine ei-
genstdndige Formsprache entstehen, die nicht unmittel-
bar an bekannte Produkte erinnert. Der Schuh wurde da-
bei als spekulatives Alltagsobjekt verstanden, dessen
Erscheinung, Funktion und Materialitdt neu gedacht wer-
den sollten und das sich klar von gangigen asthetischen
Konventionen lost.

Die visuelle Ausarbeitung diente in dieser Phase nicht
der Festlegung eines finalen Designs, sondern der Anné-
herung an eine gestalterische Haltung. Die erzeugten
Bilder fungierten als experimentelle Zwischenschritte,
die halfen, Ideen zu tiberpriifen, weiterzudenken und ge-
zielt zu scharfen. Auf diese Weise wurde ein gestalteri-
scher Rahmen entwickelt, der nicht nur formale Ent-
scheidungen vorbereitete, sondern auch die Grundlage
furdie anschlieende rdumliche und konstruktive Weite-
rentwicklung des Entwurfs bildete.

In der folgenden Abbildung ist eine abstrahierte, Kl-ge-
stiitzte Visualisierung des Entwurfsprozesses zu sehen.
Sie verdeutlicht die Verschmelzung von digitaler Gestal-
tung, spekulativer Technologie und rdumlichem Kontext
und dient als visuelle Ubersetzung der konzeptionellen
Phase des Projekts.

Prompt: Abstrakte, futuristische Szene zur Kl-gestiitzten
Entwurfsentwicklung: schwebende geometrische For-
men, digitale Gitterstrukturen und transparente Ebenen,
die Formfindung, Technologie und Raum andeuten; at-
mosphdrisches Licht, dunkler Hintergrund, spekulativer
Science-Fiction-Stil, ruhig und reduziert, quadratisches
Format.



"ahtech o,
Neaker
er

'€ Concepy
¥ pPowsreq by Al

futuris

Iid g]ow‘ng blue spjae

Kl-generierte Visualisierung eines futuristischen, schwebenden Schuhkonzepts mit integrierten Energieslots | ChatGPT 5.2
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KI-WERKZEUGE UND PROZESSDARSTELLUNG

Zur Umsetzung der visuellen und rdumlichen Ausarbei-
tung wurden Kl-gestiitzte Werkzeuge eingesetzt. Die
Bildgenerierung erfolgte mithilfe von ChatGPT in Kombi-
nation mit dem integrierten Bildgenerierungsprogramm
DALL-E. Fiir die Uberfiihrung ausgewahlter Bildideen in
dreidimensionale Formstudien wurde das Kl-Programm
Tripo Al 3.0 auf der Plattform Makerworld verwendet.

Auf den nachfolgenden Seiten werden die Kl-generierten
Bilder zusammen mit den jeweils verwendeten Prompts
gezeigt. Ergdnzend dazu sind die daraus abgeleiteten
3D-Modelle dargestellt, die mithilfe von Makerworld er-
zeugt wurden.

Diese Gegeniiberstellung ermoglicht es, den Entwurfs-
prozess vom formulierten Prompt iber die visuelle Idee
bis hin zur rdumlichen Form nachvollziehbar darzustel-
len.

Das nachfolgende Bild wurde mithilfe von ChatGBT 5.2
erstellt.

Prompt: ChatGPT-Logo auf linken Seite, MakerWorld-
Logo auf der rechten Seite, beide nebeneinander und
horizontal ausgerichtet. WeiBer Hintergrund, schwarze
Logos, gleiche Grofie, klarer minimalistischer Stil, hohe
Auflosung, keine Effekte oder Schatten.
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PROMPT

Skulpturaler, futuristischer Schuh
als organische Formstudie. Der
Schuh besitzt eine kompakte, bo-
dennahe  Grundform,vollstdndig
aus (berlappenden, federartigen
Strukturen aufgebaut, die sich dy-
namisch nach hinten aufrichten.
Oberflache aus fein ausgearbeite-
ten, lamellenartigen Schichten mit
klarer Tiefenstaffelung und flieben-
den Ubergdngen. Unterkante leicht
gezackt, spitz zulaufend, wodurch
eine kraftvolle, biomechanische
Anmutung entsteht. Monochro-
mes, helles Material mit matter,
leicht pordser Oberflache, dhnlich
Keramik  oder  3D-gedrucktem
Kunststoff. Neutraler Studiohinter-
grund, Fokus auf Volumen, Textur
und plastische Wirkung.
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Konzept 1 | ChatGPT 5.2, Tripo Al 3.0
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PROMPT

Skulpturaler, futuristischer Schuh
als organische Formstudie. Der
Schuh wirkt wie aus einer einzigen,
flieBenden Masse geformt, besitzt
kompakte, geschlossene Silhouet-
te. Oberflaiche von stromenden,
flammenartigen Linien durchzo-
gen, die sich {iber den gesamten
Schuh ziehen und eine starke Be-
wegungsrichtung nach hinten er-
zeugen. Offnungen in Form inte-
griert und verstarken die plastische
Tiefe. Unterkante weich gewellt,
kraftvoll ausgeformt. Monochro-
mes, helles Material mit feiner,
matter Struktur, dhnlich Keramik
oder 3D-gedrucktem Verbundmate-
rial. Neutraler Studiohintergrund,
weiches Licht, Fokus auf Volumen,
Fluss und Materialitat.
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Konzept 2 | ChatGPT 5.2, Tripo Al 3.0
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PROMPT

Konzept 3: Futuristischer, skulptu-
raler Schuh als organische Design-
studie, ausgeprdgter Dynamik. Die
Form wirkt weich, flieBend und zu-
gleich offen, geprdgt von tiefen
Durchbriichen und langgezogenen,
stromlinienformigen  Offnungen.
Oberflache erinnert an geschichte-
te Stromungen oder verformtes Ma-
terial unter permanenter Bewe-
gung. Nach hinten auslaufende,
spitz zulaufende Erhebungen er-
zeugen aufsteigende, lebendige
Silhouette. Monochromes, helles
Material mit seidig-matter Anmu-
tung, dhnlich poliertem 3D-Druck
oder gegossener Keramik. Ruhiger
Studiohintergrund, gleichmafiges
Licht, Fokus auf Durchldssigkeit
und organische Kontinuitat.
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Konzept 3 | ChatGPT 5.2, Tripo Al 3.0
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PROMPT

Futuristischer, skulpturaler Schuh
als organische Formstudie mit flie-
Bender Dynamik. Die Silhouette ist
weich und stromlinienformig, auf-
gebaut aus geschichteten, wellen-
artigen Strukturen, die sich nach
hinten spitz zulaufend aufrichten.
Die Oberflache wirkt kontinuierlich
verformt, als wdre das Material in
Bewegung erstarrt. Die Unterkante
ist unregelmdfiig und gezackt, wo-
durch eine biomechanische Anmu-
tung entsteht. Monochromes, hel-
les Material mit matter, leicht textu-
rierter Oberflache, vergleichbar mit
3D-gedrucktem oder gegossenem
Kunststoff. Neutraler Studiohinter-
grund, weiches Licht, Fokus auf Vo-
lumen, Stromung und plastische
Wirkung.
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Konzept 4 | ChatGPT 5.2, Tripo Al 3.0
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WEITERENTWICKLUNG UND VERFEINERUNG DES ENTWURFSKONZEPTS

Im Rahmen der nachsten Korrekturphase wurden die zu-
vor entwickelten Formansdtze erneut betrachtet und mit-
einander verglichen. In Gesprachen mit Kommilitonin-
nen und Kommilitonen sowie durch die fortlaufende
Auseinandersetzung mit den eigenen Entwurfsbildern
kristallisierte sich schliefllich Konzept Nummer 3 als der
vielversprechendste Ansatz heraus. Diese Entscheidung
basierte nicht ausschlieBlich auf externem Feedback,
sondern deckte sich zunehmend mit der eigenen Ein-
schatzung, dass dieses Konzept die starkste gestalteri-
sche Eigenstandigkeit und das grofite Potenzial fiir eine
Weiterentwicklung besaf.

Das ausgewdhlte Konzept zeichnete sich durch eine
stark dynamische, organisch geprdgte Formsprache mit
ausgepragten Spitzen und scharfen Ubergangen aus. Im
weiteren Prozess wurde jedoch deutlich, dass diese ex-
treme Ausformulierung zwar visuell kraftvoll ist, im Kon-
text eines tragbaren Alltagsobjekts jedoch Fragen nach
Ergonomie und Tragekomfort aufwirft. Insbesondere die
ausgeprdgten Spitzen wurden kritisch hinterfragt, da sie
beim Tragen potenziell stérend wirken und die Nutzbar-
keit des Schuhs einschranken kdnnten.

Aus diesem Grund wurde das Konzept gezielt weiterent-
wickelt, mit dem Ziel, die charakteristische Optik und die
flieBende Grundidee beizubehalten, die Form jedoch
insgesamt zu beruhigen und weicher auszubilden. Die
Spitzen wurden reduziert, abgerundet und starker in den
Gesamtfluss der Oberflache integriert. Dadurch ent-
stand eine ausgewogenere Silhouette, die weiterhin dy-
namisch und organisch wirkt, zugleich aber eine hdhere
Ndhe zur Tragbharkeit und zum menschlichen Kérper auf-
weist.

Um diese Entwicklung gezielt von Konzept Nummer 3 hin
zu dem finalen Konzeptbild zu steuern, wurde ein ent-
sprechender Prompt formuliert, der ausschlieBlich die
gewiinschten Verdnderungen beschreibt. Ziel war es, die
aggressive Spitzigkeit zu reduzieren, ohne die grundle-
gende Formensprache und den organischen Charakter
des Entwurfs zu verlieren.

Prompt: Nutze das hochgeladene Bild von Konzept 3 als
Grundlage und (berarbeite die Form gezielt. Reduziere
die ausgeprdgten Spitzen, verkiirze sie deutlich und run-
de sie ab, sodass sie weniger aggressiv wirken und den
Tragekomfort nicht beeintrachtigen. Integriere die Spit-
zen stdrker in den bestehenden Formfluss, sodass die
Silhouette insgesamt ruhiger und harmonischer wird.
Behalte die organische, stromende Oberflachenstruktur
und die grundlegende Dynamik des Entwurfs bei, ver-
meide jedoch harte Kanten und extreme Zuspitzungen.
Ziel ist eine tragbarere, weichere Version, die die ur-
spriingliche Optik weiterhin klar erkennen ldsst.

Im nachfolgenden Bild ist diese Transformation nach-
vollziehbar dargestellt: links das urspriingliche Konzept
3, rechts das daraus entwickelte finale Konzept, wo-
durch der gestalterische Ubergang von einer spitzen, ex-
perimentellen Form hin zu einer kontrollierteren und
tragbaren Interpretation visuell deutlich wird. Konzept
Nummer 3 wurde dabei nicht verworfen, sondern gezielt
weiterbearbeitet und gescharft, um eine ausgewogene
Balance zwischen expressiver Formensprache und funk-
tionaler Tragbarkeit zu erreichen.

Prompt: Stelle Konzept 3 und das finale Konzept neben-
einander dar und visualisiere die gestalterische Trans-
formation durch einen Pfeil von links nach rechts.
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Visuelle Weiterentwicklung des Schuhentwurfs von Konzept 3 zum finalen Konzept | ChatGPT 5.2
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UBERFUHRUNG IN EIN 3D-MODELL

Im ndchsten Schritt wurde das entwickelte finale Kon-
zept erstmals in eine dreidimensionale Form iiberfiihrt.
Auf Basis des finalen Kl-generierten Entwurfs entstand
mithilfe von Makerworld und Tripo Al 3.0 ein 3D-Modell
des Schuhs. Diese raumliche Ubersetzung diente als
zentrale Grundlage fiir die weitere Projektbearbeitung,
da sie es ermoglichte, Volumen, Proportionen und die
Wirkung der organischen Formsprache im Raum préziser
zu beurteilen. Das 3D-Modell bildet somit den Ubergang
vom konzeptionellen Entwurf hin zu einer weiterfiihren-
den konstruktiven und gestalterischen Ausarbeitung.

Die Hintergriinde der nachfolgenden Screenshots wur-
den mit ChatGPT 5.2 freigestellt und visuell optimiert.

Prompt: Schneide das Bild aus und optimiere die Quali-
tat, ohne die GréfRe des Bildes zu verandern.
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Mehrere Ansichten des 3D-Modells des finalen Entwurfs zur Darstellung von Form, Volumen und Oberflachenstruktur | Tripo Al 3.0
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UBERFUHRUNG IN EIN 3D-MODELL - TEIL 2

Im weiteren Verlauf des Projekts testete ich innerhalb
der Plattform Makerworld unterschiedliche Kl-basierte
Modellgenerierungsverfahren, um das finale Konzept
moglichst pradzise in eine dreidimensionale Form zu
Uiberfiihren. Neben dem zundchst verwendeten Tripo-Al-
Modell kam dabei auch Hitem3D 1.5 sowie Hunyuan 3D
3.0 zum Einsatz. Die verschiedenen KI-Modelle erzeug-
ten jeweils unterschiedliche Ergebnisse in Bezug auf De-
tailgrad, Formklarheit und rdumliche Interpretation des
Entwurfs.

Im direkten Vergleich erwies sich das mit Hitem3D 1.5
generierte Modell als am {iberzeugendsten. Insbesonde-
re die Gesamtwirkung der Form, die Klarheit der Silhou-
ette sowie die bessere Lesbarkeit einzelner Volumen
entsprachen starker der angestrebten Entwurfsidee. Auf
Grundlage dieses Vergleichs wurde entschieden, mit
dem Ergebnis von Hitem3D 1.5 weiterzuarbeiten und
dieses als Ausgangsbasis fiir die anschlieBende manu-
elle Uberarbeitung und konstruktive Verfeinerung des
Schuhmodells zu nutzen.
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Seitenansicht des 3D-Modells der finalen Entwurfsgrundlage zur Darstellung von Form, Volumen und Oberflachenstruktur | Hitem3D 1.5, ChatGPT 5.2
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Ober- und Unterseite des 3D-Modells der finalen Entwurfsgrundlage zur Darstellung von Form, Volumen und Oberflachenstruktur | Hitem3D 1.5, ChatGPT 5.2
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Vorder- und Rickseite des 3D-Modells der finalen Entwurfsgrundlage zur Darstellung von Form, Volumen und Oberflachenstruktur | Hitem3D 1.5, ChatGPT 5.2
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Orthogonale Riickansicht des 3D-Modells der finalen Entwurfsgrundlage zur Darstellung von Form, Volumen und Oberflachenstruktur | Hitem3D 1.5, ChatGPT 5.2
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VOM KI-MODELL ZUR MANUELLEN ENTWURFSARBEIT

Zu Beginn der dreidimensionalen Ausarbeitung lag ein
Kl-generiertes Schuhmodell vor, das zundchst als forma-
ler Ausgangspunkt diente. Dieses Modell war nicht als
tragbarer oder funktionaler Schuh konzipiert, sondern
stellte primadr eine visuelle AuBenhiille dar, die eine spe-
kulative Formensprache und erste gestalterische Ideen
abbildete. Aspekte wie Ergonomie, Passform oder kon-
struktive Logik waren in diesem Stadium nicht beriick-
sichtigt.

Die Analyse des Modells machte schnell deutlich, dass
es sich um eine rohe, unvollstandige Geometrie handel-
te. Ein klar definierter Innenraum fehlte ebenso wie funk-
tionale Bereiche fiir Einstieg, Ferse oder Zehen. Offene
Volumen, iiberlagernde Flachen und unlogische Topolo-
gien verhinderten eine kontrollierte Weiterbearbeitung
und machten eine grundlegende technische Uberarbei-
tung notwendig.

Das Kl-generierte Modell wurde daher nicht als fertiger
Entwurf verstanden, sondern als Rohform, deren gestal-
terisches Potenzial gezielt weiterentwickelt werden
musste. Wahrend die organische, dynamische Form-
sprache der dufReren Silhouette als vielversprechend be-
wertet wurde, mussten funktionale und konstruktive As-
pekte neu gedacht und aufgebaut werden.

Auf Grundlage dieser Erkenntnisse verlagerte sich der
Entwurfsprozess bewusst von der reinen Generierung
zur manuellen Entwurfsarbeit. Ziel war es, das Modell in
einen bearbeitbaren Zustand zu iberfiihren und eine
konsistente Grundgeometrie zu schaffen, die als logi-
sches Volumen aufgebautist. Dieser Schritt markiert den
Ubergang von der Analyse des Kl-Modells zur tatsdchli-
chen gestalterischen und konstruktiven Ausarbeitung
des Schuhentwurfs und bildet die Grundlage fiir alle fol-
genden Entwicklungsschritte.
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GESTALTUNG DES INNENRAUMS UND EINSTIEGSBEREICHS

Auf Grundlage der Analyse des Kl-generierten Ausgangs-
modells erfolgte die manuelle Weiterentwicklung des
Entwurfs. Fiir die Modellbearbeitung wurde Blender ein-
gesetzt, da das Werkzeug eine prdzise Kontrolle iiber or-
ganische Geometrien, Ubergdange und Oberflachen er-
moglicht.

Ein zentraler Arbeitsschritt war die Entwicklung eines
funktionalen FuBBinnenraums. Das urspriingliche Modell
verfligte tiber keinen nutzbaren Hohlraum und war im In-
neren liberwiegend massiv ausgefiihrt. Durch gezieltes
Offnen und den Neuaufbau der inneren Geometrie ent-
stand erstmals ein zusammenhadngender Innenraum, der
als tatsdchlicher FufSsraum funktioniert und klar von der
duBeren Form getrennt ist.

Parallel dazu wurde die Einstiegssituation grundlegend
Uiberarbeitet. Mehrere unlogische Offnungen im hinteren
Bereich des Schuhs wurden entfernt und zu einer ein-
deutigen, funktionalen Schuho6ffnung zusammenge-
fuhrt. Ziel war eine realistische Einstiegssituation, die
das Anziehen ermdglicht und sich gleichzeitig harmo-
nisch in die duf3ere Form integriert.
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Urspriiingliche Einstiegssituation des KI-Modells mit unlogischer Offnungsgeometrie und fehlender funktionaler Struktur | Mehmet Ucar, ChatGPT 5.2
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PASSFORM UND ANPASSUNG AN DIE FUBGEOMETRIE

Nach der Ausarbeitung von Innenraum und Einstieg ver-
lagerte sich der Fokus auf die Passform des Schuhs. Das
Ki-generierte Ausgangsmodell besafl keinen Bezug zu
einer realen FuRgeometrie und war primar formal ange-
legt. Fiir die Weiterentwicklung zu einem tragbaren Ob-
jekt war daher eine kdrperbezogene Anpassung notwen-
dig.

Als Grundlage wurde meine reale FuBreferenz digital in
den Modellierungsprozess integriert. Sie diente nicht als
exakte Abformung, sondern als Mafstab zur Uberprii-
fung von Proportionen, Volumen und Bewegungsrdu-
men. Dadurch konnte der Innenraum funktional bewer-
tet und gezielt angepasst werden.

Auf Basis dieser Referenz wurde der Innenraum differen-
ziert Uiberarbeitet: Im Zehenbereich entstand zusatzli-
cher Raum fiir eine realistische FuBposition, wahrend
Fersen- und Riickbereich so korrigiert wurden, dass der
FuB stabil im Schuh sitzt. Kritische Bereiche, insbeson-
dere im Kndchelbereich, wurden {iberarbeitet, um po-
tenzielle Druck- und Reibungspunkte zu vermeiden.

Die Anpassungen erfolgten ausschlie8lich dort, wo sie
funktional notwendig waren. Die duf3ere Form blieb weit-
gehend erhalten, sodass die charakteristische Silhouet-
te bewahrt werden konnte. Passform, Innenraum und
Einstieg bilden damit eine zentrale funktionale Grundla-
ge fir alle weiteren gestalterischen und konstruktiven
Entscheidungen.

| Mehmet Ucar
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Fulscan als Grundlage fiir ergonomische Anpassungen | Mehmet Ucar, ChatGPT 5.2
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KONSTRUKTIVE UBERARBEITUNG DER FORM UND STRUKTUR

Nach der Klarung von Innenraum, Einstiegssituation und
Passform verlagerte sich der Fokus auf die konstruktive
Uberarbeitung der dufleren Form. Ziel war es, den Schuh
als strukturell schliissigen, stabilen Kérper weiterzuent-
wickeln. Dabei standen Volumenlogik, Geometriekon-
trolle und konstruktive Klarheit im Vordergrund.

Die dufere Silhouette wurde gezielt beruhigt. Harte
Ubergdnge und unkontrollierte Volumina des Ausgangs-
modells wurden geglattet und in einen zusammenhén-
genden Formfluss integriert, ohne den organischen Cha-
rakter des Entwurfs aufzugeben. So entstand eine aus-
gewogene Balance zwischen skulpturaler Wirkung und
konstruktiver Lesbarkeit.

Ein zentraler Schritt war die bewusste Festlegung der
Wandstéarken. Die Aufienhiille wurde insgesamt stabiler
ausgefiihrt, um eine klare strukturelle Basis und eine
physisch prasente, geschlossene Form zu erzeugen. Par-
allel dazu wurde die Sohle als tragendes Element kon-
struktiv verstarkt und friihzeitig als stabiles Fundament
definiert, das weitere gestalterische Eingriffe aufneh-
men kann.

Offene und unklare Ubergidnge des Kl-generierten Aus-
gangsmodells wurden vollstdndig geschlossen. Dadurch
entstand ein klar abgegrenzter Innenraum und ein
durchgehend geschlossener Schuhkdrper mit konsisten-
ter Volumenlogik und erhdhter struktureller Stabilitat.

Diese Phase markiert den Ubergang von einer formalen
Studie zu einem kontrollierten, konstruktiv belastbaren
Objekt und bildet die Grundlage fiir alle weiteren gestal-
terischen und konzeptionellen Entscheidungen.

| Mehmet Ucar
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Zwischenstand der konstruktiven Uberarbeitung der AuRenform | Mehmet Ucar, ChatGPT 5.2
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GESTALTUNG DER ENERGIE-SLOTS

Im weiteren Entwurfsprozess riickte die Sohle als eigen-
standiges Gestaltungselementin den Fokus. Ziel war ein
pragnantes Detail, das den futuristischen Charakter des
Schuhs verstarkt und sich logisch in die Gesamtform in-
tegriert. Daraus entstanden die Energie-Slots als zentra-
les Motiv der Sohle.

Die Slots sind langlich und organisch ausgebildet und
folgen der natiirlichen Bewegung und Kriimmung der
Sohlgeometrie. Sie wirken nicht wie eingeschnittene
Offnungen, sondern wie integrierte Bestandteile der Ge-
samtform. Die Anordnung erfolgt gleichmaBig entlang
der Sohle, um einen ruhigen, kontrollierten Rhythmus zu
erzeugen, und wird in Breite und Verlauf an die jeweilige
Sohlensituation angepasst.

Fiir eine saubere konstruktive Einbindung wurden Kan-
ten abgerundet und harte Schnitte vermieden, sodass
die Slots weich in die Sohle iibergehen und das Volumen
als zusammenhdngende Form lesbar bleibt. Innerhalb
der Slots wurden zusatzliche Energiepunkte als kleinere
Vertiefungen integriert, die als definierte Austrittsstellen
dienen: Hier wird die im Schuh gespeicherte Energie ge-
biindelt nach aufen abgegeben und der Antrieb visuell
nachvollziehbar gemacht.

Damit bilden die Energie-Slots inklusive Energiepunkten
ein Bindeglied zwischen Form, Bewegung und Funktion.
Sie sind nicht dekorativ, sondern eine bewusst gestalte-
te Struktur, die die spekulative Idee des fliegenden
Schuhs klar erkennbar macht.
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Sohlenunterseite mit integrierten Energie-Slots | Mehmet Ucar, ChatGPT 5.2
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FINALES 3D-MODELL

Im letzten Schritt wurde das 3D-Modell in einen klar de-
finierten, abgeschlossenen Zustand iiberfiihrt. Nach der
Festlegung von Aufenform, Innenraum, Wandstdrken
und Energie-Slots lag der Fokus auf gezielter Verfeine-
rung und Bereinigung, ohne den Entwurf in seiner
Grundidee weiter zu verdandern.

Offene Bereiche und uneindeutige Volumen wurden voll-
standig geschlossen. Der Schuh ist nun als geschlosse-
nes, schiitzendes Objekt ausgefiihrt, was direkt aus der
spekulativen Energiefunktion resultiert: Da Energie auf-
genommen, gespeichert und kontrolliert abgegeben
wird, musste das Innere vor unkontrolliertem Luftaus-
tausch geschiitzt sein. Die duBBere Hiille fungiert dadurch
als klar definiertes Volumen mit funktionaler Logik.

Zusatzlich erfolgten kleinere formale Korrekturen. Zu ag-
gressive oder spitze Ausformungen, insbesondere im
Fersenbereich, wurden zurlickgenommen, Ubergdnge
geglattet und die Silhouette insgesamt beruhigt. Da-
durch erscheint der Schuh als zusammenhdngendes,
kontrolliertes Objekt mit klarer Lesbarkeit der Form.

Aufgrund der GroBe des finalen Modells wurde der
Schubh fiir die Fertigung in zwei Teile unterteilt, um einen
technisch sauberen 3D-Druck und eine prdzise Montage
zu ermoglichen. In diesem Zustand dient das Modell als
verbindliche Grundlage fiir technische Zeichnungen,
Renderings und die Weitergabe zur Herstellung.
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Finales 3D-Modells | Mehmet Ucar, ChatGPT 5.2
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WEITERBEARBEITUNG DES GEDRUCKTEN 3D-MODEELS

Nach dem 3D-Druck wurde das Modell manuell weiterbe- AnschlieBend wurden die Oberflachen und Kanten an
arbeitet. Zundchst wurde das verbleibende Stiitzmateri- den Stellen, an denen Stiitzmaterial angesetzt war, mit
al entfernt. Ein Teil lie3 sich von Hand l6sen, anderes Schleifpapier geglattet und sauber ausgearbeitet, um
musste mithilfe von Werkzeugen wie Zange, Hammer eine gleichmafiige Form und Haptik zu erzielen.

und einem spitzen Handwerkzeug vorsichtig herausge-
arbeitet werden. Besonders in tieferliegenden Bereichen
war eine prazisere Nachbearbeitung notwendig.
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Unbearbeitete Unterseite nach Druck | Mehmet Ucar
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Entfernen von Stiitzmaterial mit Hammer und spitzem Handwerkzeug | Mehmet Ucar
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Entfernen von Stiitzmaterial mit spitzem Handwerkzeug | Mehmet Ucar
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Entfernen von Stiitzmaterial mit Zange | Mehmet Ucar
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Schleifen der Slot-Rinnen | Mehmet Ucar
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ZUSAMMENFUGEN DER MODELLTEILE

Aufgrund der GroRe des Objekts
wurde der Schuh im 3D-Druck in
zwei Teilen gefertigt. Nach der
Nachbearbeitung wurden diese
mithilfe eines Zwei-Komponenten-
Klebers dauerhaft miteinander ver-
bunden. Dabei wurde darauf ge-
achtet, die Ubergdnge passgenau
auszurichten, sodass der Schuh als
geschlossenes Gesamtobjekt wahr-
genommen wird.



v.ez

8 L 9%

(3

2L L1 oL

h‘ |
e

|
1 e

B

\

HEEEREEREERE

EEaEmEscu:

Z €2 22 1Z 0Z 6L 8L L 9L SL ¥L €L

[ [ s ]

o s
25 38|
|

e ¥t £€ ZE L 0F 62 82 12 92 Sz ¥

I
IC1EA|
L]

/

/
/]
L]

]
L

)
Tk N
/
|
/

R R 3 YRR

:

l;i/
/i )]
]
JCJL
J
/
/
/

a1z

5

]I
ILIICL

F1
4 ] 7
I
H
Sedl
]
/
/=l

¥
%

/
/
TEd
e [

b

{0 i

7

/

2

1

7T LT
/l/////
/

L

i
/i

T

s

7777 /j’:///’/*// /

7 /

i

Z
7
/
Jaw]si
7777
/o185
////"7
17
LT )
Iz
2 o ]
eI

/7177
I IR

/8 o/ 5 [
/8 ]S
B e

JLILTL

e ey

./’/("
L1
T ]

/
/L
/
/
/

L
JLTL

i

7

/
/
/
/
/L
/

i
]
i/

LI
I T S ]

Vi
I T S )

7
£ 7

77

77
7

Wi

/7]
,""‘ /

TETET

/

/L

T T T I Sy

7
7

[ ] 717

.

.
r—
—
e
—

I ot
e adl |
T
—| L
—s
|
L —|

t—]
——1_|
B |
» —]

1AL I TN
AT AT
VBN ]
SO EE aE
S ]
O o [ o R
i e

D
] D

2 e e e et e

—

G

T A 7 A Y I R A

/e 6




68 | Mehmet Ucar

HERSTELLUNG DER EINLAGE

Fir die Einlage wurde PU-Schaum
aus dem Bereich Akustik- bzw.
Schallschutz ~ verwendet. Der
Schaum wurde manuell zuge-
schnitten und an die Innenform des
Schuhs angepasst. Die einzelnen
Elemente wurden mit Textilkleber
fixiert.

Im letzten Schritt wurde die Einlage
in einer Anderungsschneiderei zu-
sammengendht, um eine stabile
und saubere Verarbeitung zu ge-
wdhrleisten. Die Einlage ergadnzt
das Modell funktional und rundet
den Schuh als kdrpernahes Objekt
ab.

AnschlieBend wurde auf Basis die-
ser Einlage ein digitales Modell er-
stellt, das als Grundlage fiir den
Schnitt diente.
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Zusammengeklebte Einlage | Mehmet Ucar
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Fertiggestellte Einlage nach textiler Ummantelung | Mehmet Ucar
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TECHNISCHE ZEICHNUNGEN

Auf den nachfolgenden Seiten sind
die Front-, Riick-, Seitenansichten
(links und rechts), die Draufsicht,
die Unteransicht sowie eine
Schnittdarstellung des Schuhs im
Mafdstab 1:3 dargestellt.
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Rickansicht 1:3 | Mehmet Ucar
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RENDERINGS

Die folgenden Renderings zeigen unterschiedliche Dar-
stellungsformen des finalen Entwurfs und verorten den
Schuh visuell im spekulativen Kontext von Habitat 7. Alle
Visualisierungen basieren auf dem finalen 3D-Modell
sowie den zuvor entwickelten Ansichten. Geometrie,
Proportionen und Form bleiben dabei unverandert.

Die erste Abbildung zeigt den Schuh in einer modellna-
hen, neutralen Darstellung. Der Fokus liegt auf der orga-
nischen Form, der Linienfiihrung und der Materialwir-
kung des Objekts.

Prompt: Ubertrage Geometrie und Perspektive der 2D-
Ansicht unverandert. Seitliche Ansicht von links, realisti-
sches Rendering, schwarze organische Form, matte
Oberflache, scharfe Details, neutrale Studioausleuch-
tung.

Im zweiten Rendering wird der Schuh in einer Nutzungs-
situation dargestellt. Die Perspektive ist von unten ge-
wahlt, der Kérper bleibt bewusst fragmentiert und endet
oberhalb der Beine. Der Schuh schwebt frei im Raum,
ohne sichtbaren Bodenkontakt. Aus dem Inneren des
Schuhs tritt eine intensive, energieartige Lichtquelle
aus, die als leuchtende Partikel und Stromung sichtbar
wird. Bewegung und Auftrieb werden ausschlieBlich
tiber Licht, Partikel und Korperhaltung vermittelt, wah-
rend die Sohle selbst nicht sichtbar ist.

| Mehmet Ucar

Prompt:Futuristischer Schuh in Benutzung, schwebend
in der Luft, Perspektive von unten, fragmentierter Korper
bis zu den Oberschenkeln, keine sichtbare Sohle,
schwarze organische Form, matte Oberflache, starke
leuchtende Energiepartikel aus dem Schuhinneren, dy-
namische Lichtspuren, dunkle atmospharische Szene,
realistisches Sci-Fi-Rendering.

Das dritte Rendering zeigt den Schuh als Paar in einer ru-
higen, bodennahen Szene. Beide Schuhe liegen neben-
einander auf einem kraterartigem Boden. Die Szene ist
dunkel und reduziert gehalten, mit feinen schwebenden
Sternenstaubartikeln in der Umgebung.

Prompt: Futuristischer Schuh als Paar, ruhige bodenna-
he Szene, dunkle reduzierte Umgebung, schwarze orga-
nische Form, matte Oberflache, feine Partikel in der Luft,
dezente Lichtakzente, stille Atmosphdre, Fokus auf
Form, Materialitdt und Objektcharakter, realistisches
Sci-Fi-Rendering.
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Seitenansicht (links) | Mehmet Ucar, ChatGPT 5.2
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UCAR CALCEUS fliegend im Habitat 7 | ChatGPT 5.2




UCAR CALCEUS auf kraterartigem Boden | ChatGPT 5.2
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MODELLFOTOS

Auf den folgenden Seiten sind Modellfotos des finalen
Schuhs und der Einlage dargestellt. Die Fotografien zei-
gen das physische Modell aus unterschiedlichen Per-
spektiven und verdeutlichen Form, Proportionen sowie
die rdumliche Wirkung des Entwurfs im realen Maf3stab.

Auf den folgenden Seiten sind Modellfotos des finalen
Schuhs sowie der Einlage zu sehen. Die Aufnahmen zei-
gen das physische Modell aus verschiedenen Perspekti-
ven und machen Form, Proportionen und die rdumliche
Wirkung des Entwurfs im realen Mafistab nachvollzieh-
bar. Eine Schrdgansicht des Modells ist zusdtzlich auf
dem Plakat platziert und dort mithilfe von ChatGPT 5.2
freigestellt dargestellt, wahrend sie in der Broschiire als
unverdnderte Fotografie erscheint.

Prompt: Stelle mir folgendes Bild frei, ohne dabei die
Grofde oder sonstiges zu verandern.
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Schrégansicht | Mehmet Ucar
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Seitenansicht (rechts) | Mehmet Ucar
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Frontansicht | Mehmet Ucar
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Schrédgansicht Riickseite | Mehmet Ucar
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Draufsicht zur Darstellung der Proportionen | Mehmet Ucar
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Nahaufnahme der Oberflachenstruktur | Mehmet Ucar



Nahaufnahme der Oberflachenstruktur | Mehmet Ucar
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Seitenansicht der Einlage| Mehmet Ucar
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DER SCHUH ALS ALLTAGSFRAGMENT IN HABITAT 7

Der Entwurf versteht den Schuh als spekulatives Alltags-
fragment innerhalb des fiktiven Kontexts Habitat 7. Die
Fahigkeit des Schuhs zu fliegen war dabei von Beginn an
als zentrale Funktion angelegt und bildete die Grundlage
fiir seine formale und konzeptionelle Entwicklung.

Innerhalb von Habitat 7 ist der Schuh permanent von fei-
nen energetischen Partikeln umgeben, dem sogenann-
ten Sternstaub. Diese Sternstaubpartikel befinden sich
dauerhaft in der Luft und auf Oberflachen und werden
vom Schuh selbststandig aus der Umgebung aufgenom-
men. Die Energiegewinnung erfolgt dabei passiv und
kontinuierlich, ohne aktives Zutun des Trdgers oder ex-
terne Energiezufuhr. Bewegung, Kontakt mit der Umwelt
und Nutzung im Alltag reichen aus, um den Prozess in
Gang zu halten.

Die im Schuhkérper gespeicherten Sternstaubpartikel
werden im Inneren des Objekts gebiindelt und in eine
nutzbare Energieform umgewandelt. Diese gebiindelte
Energie tritt tiber die in der Sohle integrierten Energies-
lots nach aufien aus. Aus diesen definierten Austritts-
punkten wird die gespeicherte Energie freigesetzt und
ermoglicht das Fliegen des Schuhs. Die Energieslots ma-
chen diesen Prozess nach aufien hin ablesbar und ver-
ankern die Funktion direkt in der Gestaltung der Sohle.

Die Oberfliche des Schuhs weist silbrig schimmernde
Partikel auf, die den aufgenommenen Sternstaub visuell
sichtbar machen. Diese glitzernden Stellen fungieren als
gestalterischer Hinweis auf die energetische Funktion
des Schuhs und verbinden dufiere Erscheinung und in-
nere Funktion auf einer visuellen Ebene.

Ergdnzend zu dieser spekulativen Energiefunktion wur-
de bewusst eine Einlage aus PU-Schaum integriert. Die-

se Einlage Uibernimmt eine zentrale funktionale Rolle, in-
dem sie den beim Fliegen entstehenden Druck innerhalb
des Schuhs ausgleicht und auftretende Belastungen
dampft. Somit unterstiitzt sie eine kontrollierte, stabili-
sierte Nutzung des Schuhs. Der Tragekomfort ergibt sich
dabei als sekundarer Effekt und ergénzt die funktionale
Ausrichtung der Einlage im Alltag.

Der Schuh reagiert somit aktiv auf seine Umgebung und
nutzt vorhandene Ressourcen, anstatt Energie zu ver-
brauchen oder zu erzeugen. (Energieaufnahme, Spei-
cherung, Druckausgleich und Fortbewegung verschmel-
zen zu einem fortlaufenden Prozess.) Innerhalb von Ha-
bitat 7 wird der Schuh dadurch zu einem selbstverstand-
lichen Bestandteil des Alltags und zu einem Objekt, das
Bewegung, Umwelt und Nutzung zu einer neuen Form
von Mobilitdt verbindet.

Die Namensgebung UCAR CALCEUS greift diese inhaltli-
chen Ebenen auf. ,UCAR® leitet sich vom Nachnamen
des Gestalters ab und bedeutet im Tiirkischen sinnge-
maf ,fliegend“. ,,CALCEUS* bezeichnet im Lateinischen
den Schuh. Der Name verbindet persénliche Identitat
mit Funktion und verweist direkt auf das Konzept des
fliegenden Schuhs innerhalb des spekulativen Alltags
von Habitat 7.

Auf der folgenden Seite wird der Schuh in einer dynami-
schen Flugsituation innerhalb von Habitat 7 gezeigt.

Prompt: Futuristischer Schuh im Flug, Habitat 7,
menschliche Beine leicht angewinkelt, schwarze organi-
sche Schuhform, keine sichtbare Sohlenstruktur, starke
austretende Energie aus dem Schuh in leuchtenden Par-
tikeln, diistere Umgebung, spekulative Sci-Fi-Szene, rea-
listische Lichtstimmung, hohe Detailtiefe.



UCAR CALCEUS fliegend im Habitat 7 | ChatGPT 5.2
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