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1  ABSTRACT

Mit dem System Lenné3D wurde der Prototyp eines Visualisierungswerkzeugs fiir dreidimensionale und interaktiv erfahrbare
Landschaften entwickelt. Das Einsatzgebiet von Lenné3D sind primér landschaftsrelevante Planungsprozesse, in denen anschauliche
Zukunftsszenarien — geplante Landschaften — sichtbar und erfahrbar gemacht werden sollen. Mittlerweile gibt es auch erste
Anwendungen im Stédtebau und in der Freiraumplanung.

Die Visualisierungsergebnisse lassen vor den Augen der Planungsbeteiligten Landschaften entstehen, die aufgrund des Detailgrads
der Vegetationssimulation als {iberzeugend, wenn nicht als ,,echt* eingestuft werden. Der Erfolg solcher Visualisierungen, der erst
am Umsetzungsgrad der geplanten Landschaft gemessen werden kann, stellt sich allerdings nur dann ein, wenn den
Planungsbeteiligten im Vakuum zwischen Ist- und Sollzustand Moglichkeiten angeboten werden, mental in die digital visualisierten
Planungsszenarien einzusteigen. An diesem Punkt ist der Planer gefordert, diplomatisch — klug berechnend — vorzugehen.
Verdnderung 16st primér Mifltrauen und Verunsicherung aus, der Planer muf3 diesen Reflexen mit der Verleihung von Zuversicht und
der Gewihrleistung von Kontrollierbarkeit systematisch entgegensteuern.

Zur Verdeutlichung dieses Zusammenhangs kann die Notwendigkeit graphischer Unterscheidungen zwischen Elementen dienen, die
verdndert werden sollen und jenen, die auch in Zukunft im bisherigen Zustand belassen werden sollen. Die interaktive Visualisierung
von landschaftlichen Planungen mufl auch Interimszustinde explizit veranschaulichen kénnen und sich zu diesem Zweck der
Kombination von photorealistischen und non-photorealistischen bzw. graphisch reduzierten Darstellungstechniken bedienen. Wenn
solche Kennzeichnungsmethoden nicht angewandt werden, kommt es bei der heute moglichen Perfektion digitaler Visualisierungen
schnell zu dem Effekt, dal zwischen Bestand und Eingriff nicht mehr unterschieden werden kann — mit anderen Worten: Man sieht
den geplanten Wald vor lauter Biumen nicht mehr.

Wir mochten die Ergebnisse unserer Untersuchung von Visualisierungsmethoden présentieren, die darauf vorbereiten sollen, da3
digitale Landschaftsbilder paradiesisch sein konnen, die Realitdt jedoch stets niichtern bleibt.

2  EINLEITUNG

Mit dem System Lenné3D wurde der Prototyp eines GIS-datenbasierten Visualisierungswerkzeugs fiir dreidimensionale und
interaktiv erfahrbare Landschaften und Vegetationsensembles entwickelt (PAAR und REKITTKE 2003 und 2005, WERNER et al. 2005).
Das Einsatzgebiet von Lenné3D sind primér landschaftsrelevante Planungsprozesse, in denen anschauliche Zukunftsszenarien —
geplante Landschaften — sichtbar und erfahrbar gemacht werden sollen. Wahrend der Vorbereitungen des Lenné3D-Projekts im Jahr
1999 wurde von drei zu entwickelnden Darstellungsmodi ausgegangen: a) Photorealistische Visualisierung als Standbilder oder
Animationen; b) Interaktive Visualisierung mit graphisch reduziertem Detaillierungsgrad; c) Interaktive Visualisierung in
skizzenhafter Darstellungsform.

Zu Beginn des Projekts im Jahr 2002 erschienen die Moglichkeiten programmierbarer Graphikkarten, welche photorealistische
Landschaftsvisualisierung in Echtzeit auf PC’s in Aussicht stellten, noch &uferst verlockend. Demzufolge hatte sich die Lenné3D-
Softwareentwicklung zunéchst auf die interaktive Simulation des Landschaftsbilds mit einer hochdetaillierten und mdoglichst
originalgetreuen Darstellung von Pflanzen und Vegetation konzentriert.

Es ist moglich geworden, vor den Augen der Planungsbeteiligten Landschaften entstehen zu lassen, die insbesondere aufgrund des
Detailgrads der Vegetationssimulationen als {iberzeugend, wenn nicht als echt eingestuft werden. Der Erfolg solcher aufwendigen
Visualisierungen, der im engeren Sinne am Umsetzungsgrad der geplanten Landschaft gemessen werden konnte, stellt sich allerdings
nur dann ein, wenn den Planungsbeteiligten im Vakuum zwischen Ist- und Sollzustand gezielt Moglichkeiten angeboten werden,
mental in die digital visualisierten Planungsszenarien einzusteigen. Autoren wie TUFTE (1990) haben die unterstiitzenden
Moglichkeiten von Visualisierungstechniken fiir das Verstidndnis komplexer Probleme aufgezeigt. DaB} bereits ein einziges Bild mehr
sagen kann, als tausend Worte, ist eine Volksweisheit, die Gefahr, daf3 ein Bild mehr Schaden anrichten kann, als tausend Worte
anschlieend reparieren konnen, stellt die andere Seite der Medaille dar, die gerne vergessen wird.

Landschaftsvisualisierung wurde bisher in der Praxis vor allem zur Présentation, Erlduterung und zum Marketing von
Planungsergebnissen eingesetzt (ORLAND 1992). Nach LANGE (1999) iibernehmen Visualisierungen zumeist eine dekorative
Funktion, um ein Planungsprodukt zu ,,verkaufen, anstatt einen substanziellen Beitrag fiir ein verbessertes Ergebnis zu liefern.
Dabei tritt nicht selten folgendes Dilemma auf: Um den Eindruck eines photorealistischen Bildes wiederzugeben, scheint es [...]
haufig unvermeidlich, fehlende Daten zu fabrizieren oder existente Daten so zu manipulieren, daf sie passen (ORLAND et al. 1997).
SHEPPARD (1999) schreibt hierzu: ,,...oft fehlen korrekt aufbereitete Landschaftsdaten, was die extrem realistische Visualisierung
jedoch nicht erkennen ldsst.”

Eine noch weiter gehende Problematik zeigte sich bei einer Erprobung des Lenné3D-Systems im Rahmen des Interaktiven
Landschaftsplans Konigslutter (WARREN-KRETZSCHMAR und V. HAAREN 2005). Dort war zu beobachten, daf sich der Betrachter auf
inkonsistent erscheinende oder weniger detaillierte Bildelemente fokussiert, welche die Glaubwiirdigkeit der gesamten
Visualisierung beeintrachtigen konnen. Dieses Phdnomen der Fehlersuche beschreiben APPLETON und LOVETT (2003) als Effekt des
kleinsten gemeinsamen Nenners.

In der Literatur finden sich divergierende Ansichten, ob zur effektiven Unterstlitzung der Planungskommunikation mdoglichst
realistische, der geplanten Wirklichkeit entsprechende Visualisierungen (OH, 1994), oder eher abstrakte Darstellungen geeignet seien
(MUHAR 1992). LEHMKUHLER (1998) spricht sich entschieden gegen eine Reduktion auf das Wesentliche durch Abstraktion oder
Verzicht auf einzelne Objekte aus, da sie lediglich die subjektiven Wertungen des Erstellers der Planungsvisualisierung
reprasentieren wiirden. ZUBE ET AL. (1987) schlagen hingegen eine differenzierte Herangehensweise vor und lehnen eine pauschale
Ausgrenzung einzelner Darstellungsarten ab: “It is important to correlate the type of visualization to each project phase”.
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Auf den Punkt bringt es ERVIN, er macht deutlich, daf die Mittel grundsétzlich aus dem Zweck abgeleitet werden miissen, “[...] there
is never a single correct answer to any of the many representational and abstraction problems [...], and so reference to the questions:
“What is the purpose?”, and “What is the question?”, is an important touchstone for understanding visualization tasks and evaluating
representations* (2004).

Medien und Darstellungstechniken haben eines gemeinsam: ihre Weiterentwicklung und Neuerfindung fiihrt niemals zur
vollstdndigen Substituierung ihrer Vorldufer, sondern lediglich zu deren mehr oder weniger ausgeprigten Verdringung
bezichungsweise Erginzung. Vor diesem Hintergrund wurden die drei wesentlichen Ziele dieses Beitrags entwickelt: a) die
Aufstellung von sechs Thesen zu graphisch reduzierten Planungsvisualisierungen; b) die Vorstellung graphischer
Reduktionsmethoden speziell fiir interaktive digitale Vegetationsdarstellungen mit dem System Lenné3D, sowie c) der Rekurs auf
bewihrte analoge Graphik- und Kommunikationsmittel, deren Implementierung im grofien digitalen Werkzeugkasten grundsitzlich
sinnvoll erscheint. Den dargestellten Reflexionen ist gemeinsam, dafl sie Einblicke in die theoretische und konzeptionelle
Entwicklungsarbeit des Visualisierungssystems Lenné3D bilden.

3 KATHARSIS

Verschiedene Kunstrichtungen haben sich seit der Antike um eine Steigerung der Wirklichkeitstreue von Bildern bemiiht. Im antiken
Griechenland galten illusionistische Bildeffekte ab dem vierten Jahrhundert vor Christi als wichtigstes Kriterium zur Beurteilung des
Koénnens eines Malers. Die antike Kunst hat sich weitgehend am Ideal der Mimesis orientiert und die platonische Bilderkritik 143t
sich als kritische Reaktion auf die Dominanz des mimetischen Aspektes verstehen (BOEHM 1994). Platon war der Ansicht, daf3 Bilder
lediglich die Oberfldche der Dinge, ihre &uflere Ansicht reproduzieren, wie sehr sie auch die Anwesenheit des dargestellten
Gegenstandes suggerieren mogen. Der duflerlichen Darstellung stellt Platon die wissenschaftliche bzw. philosophische Erkenntnis
der Dinge als die hoherwertige Aufgabe gegeniiber.

Die in den 1960er Jahren begriindete Disziplin Computergraphik war Jahrzehnte bestrebt synthetische Bilder von simulierten 3D-
Umgebungen zu generieren, die so aussehen sollten, als seien sie photographierte Ausschnitte der Realitit — Photorealismus lautete
die Devise der digitalen Zauberei. Photorealismus blieb damit nicht mehr nur eine Kunstform, sondern wurde auch zu einem
Forschungs- und Anwendungsgebiet der Computergraphik, beispielsweise fiir die Visualisierung virtueller Welten. Paradox und
Faszinosum zugleich bildet in diesem Zusammenhang die Tatsache, dal ein Bild faktisch nicht-realistisch, optisch jedoch
photorealistisch sein kann. Die abgebildete Welt kann echt aussehen, muf3 aber nicht notwendigerweise eine physische Entsprechung
besitzen. Photorealistische Computersimulationen suggerieren in grundsétzlicher Weise Eigenschaften wie Genauigkeit, Perfektion
und Echtheit, die jedoch unter Umstidnden lediglich schoner Schein sein kénnen (SHEPPARD 2001). BUHMANN (1994) vertritt die
Ansicht, daB3 aus der erreichbaren Glaubwiirdig- und Gefilligkeit von Simulationen fiir den Planer eine groBle Verantwortung
erwachse.

Methoden der Landschaftsvisualisierung miissen sich sowohl am technisch Machbaren der Computergraphik als auch an Vorbildern
konventioneller Darstellungsweisen orientieren. Computergenerierte Bilder mit intendiertem Photorealismus haben eine kurze
asthetische Halbwertszeit. Lediglich die frithen Pionierleistungen der Computergraphik vermdgen es, einen dauerhaften Charme zu
versprithen. Retrospektiv betrachtet, konnen ihre damaligen Ergebnisse als ungewollte Vertreter eines heute hochaktuellen ,,Non
Photorealistic Rendering® betrachtet werden. Seit Ende der 90er Jahre wird in der Computergraphik vermehrt in Richtung solcher
non-photorealistischen Darstellungsverfahren (NPR) geforscht. Als non-photorealistisch werden heute computergraphische
Darstellungen bezeichnet, deren Elemente zwar realistische Aspekte der Abbildung beinhalten, deren Darstellungsweise jedoch
aufgrund der Anwendung bestimmter Darstellungsmittel beziiglich Form, Farbe, Struktur, Schattierung, Licht, Schattenwurf oder
Perspektive eindeutig von der wahrnehmbaren Wirklichkeit abweichen. Ziel des NPR ist es, komplexe Informationen durch die
Nachbildung manueller Darstellungstechniken einfacher und schneller transportieren und kommunizieren zu kénnen. Rufen wir uns
in Erinnerung: Medien und Darstellungstechniken substituieren ihrer Vorldufer nicht, sondern ergénzen sie lediglich.

Mit der Einsicht, dal photorealistische Bilder nicht immer eine geeignete Losung fiir die Vermittlung visueller Information
darstellen, hat ein ProzeB der kollektiven Lauterung eingesetzt. Galt es bisher als hohe Kunst, Darstellungen von gewollter Realitét so
anzufertigen, daf3 sie Photos gleichen — photorealistisch wirken —, scheint der Punkt erreicht, an dem sich eine allgemeine Abkehr
von diesem Streben vollzieht. Mit dem Vokabular der Okonomen ausgedriickt: Es scheint beim Konsumenten eine Sdittigung
beziiglich photorealistischer Bilder eingetreten zu sein. Sattigung tritt dann ein, wenn der Grenznutzen gleich Null ist, das bedeutet,
trotz einer weiteren Anstrengung ist kein zusatzlicher Nutzen mehr me3bar — jenseits der Séttigung treten negative Effekte auf.
Noch nie war es so einfach, Bilder, die liigen herzustellen, wie heute mit den Werkzeugen und Systemen, die jeder Privatperson fiir
wenig Geld zur Verfiigung stehen. Als es zur analogen Photographie noch keine Alternativen gab, war es eine regelrechte Kunst,
Bilder mit den Mitteln der Retusche zu verfdlschen. Man wandte dieses anspruchsvolle Handwerk stets an, um Bilder zu schénen
oder um sie propagandistisch zu miBbrauchen. Heutzutage verfiihrt das Uberangebot an Filtern und Werkzeugen im Bereich des
Desktop-Publishing den Anwender dazu, an fast jedem Bild tatkréftig zu manipulieren, vom Pressebild, Bewerbungsphoto bis zum
privaten Urlaubsschnappschufl. Die inflationdre Manipulationspraxis und der damit inflationér einhergehende Mif3brauch hat auch
der Glaubwiirdigkeit professioneller und wissenschaftlich anspruchsvoller digitaler Visualisierungen irreparablen Schaden zugefiigt
— man glaubt nicht mehr unbedingt, was man sieht. Wer kennt nicht irgendein architektonisches GroBprojekt, das in den neunziger
Jahren des vergangenen Jahrhunderts mit seinerzeit beeindruckenden Computervisualisierungen beworben wurde. Vergleicht man
dann das gebaute Ergebnis mit den damals gezeigten Bildern, stellt sich im besten Fall ein mildes Lacheln ein — man hat gelernt,
daf3 digitale Traume schnell zerplatzen kdnnen.

Besonders ernst nehmen miissen diesen grundsétzlichen Vertrauensverlust jene Disziplinen, die traditionell auf Visualisierungen von
unrealisierten Mafinahmen angewiesen sind, das sind alle planenden und entwerfenden Disziplinen, die ihre Projekte graphisch
kommunizieren. Im vorliegenden Beitrag wird diesbeziiglich die Visualisierungspraxis von Landschaftsplanern und
Landschaftsarchitekten fokussiert, also jener Berufsgruppen, deren Ziel es ist, geplante Landschaften und Freiraumgestaltungen
Realitdt werden zu lassen. Der mit Zukunftsbildern operierende Planer und Entwerfer ist verstirkt gefordert, diplomatisch — im
Sinne von klug berechnend — vorzugehen. Sichtbare Verdnderung 16st primir Mifltrauen und Verunsicherung aus, ein Reflex, dem
durch die Verleihung eines Vetrauensgefiihls und der Gewéhrleistung von Kontrollierbarkeit systematisch entgegengesteuert werden
kann und muB. Es steht auler Frage, dal photorealistische Bilder bei der landschaftsrelevanten Planungskommunikation wertvolle
Dienste leisten konnen, zum Beispiel visuelle Erfahrungen zu beleuchten, die in Zukunft zu erwarten sind. In seiner Tendenz zur
Suggestion, seinem Verfithrungspotential zum bildlichen Realitétsersatz sowie seiner Inflationssymptome als Bilderflut muf3 der
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gegenwirtige Photorealismus als antizipatorische Geste jedoch sehr kritisch betrachtet werden. Photorealistische Simulationen
steigern die Darstellung zu einem perfekt aussehenden ,,als-ob* — Faktum und Fiktum konvergieren in ihnen (BOEHM 1994) — und
konnen nicht mehr einzeln identifiziert werden. Planungskommunikation sollte sich jedoch vor der Streuung von MiBverstidndnissen
oder Falschaussagen jeglicher Art systematisch schiitzen. Bilder in den Kopfen entstehen zu lassen, ist nicht schwer, Bilder aus den
Kopfen wieder zu entfernen, ist nahezu unmoglich. Planungskommunikation muf3 deshalb stets deutlich machen, mit welcher
Unschirfe die Prognose von Landschaftsentwicklung behaftet ist (MUHAR 1992).

4 VERTRAUENSBILDENDE MASSNAHMEN

Mit dem Wissen um die allgemeine Verunsicherung des Bildkonsumenten im Hinterkopf, kann daran gegangen werden, systematisch
vertrauensbildende Maflnahmen in Planungsvisualisierungen einzubauen, diplomatische Trittsteine zu legen, die jedem Halt bieten.
Dem Adressaten muf3 das Gefiihl vermittelt werden, die Kontrolle beziechungsweise Urteilsfahigkeit beziiglich der Wahrheiten und
Spekulationen digital generierter Visualisierungen behalten zu konnen. Die Schliisselbegriffe im Zuge der Wiedererlangung visueller
Kontrolle lauten Graphische Reduktion und Abstraktion. Reduktion bezeichnet die Verminderung oder den Entzug von etwas;
Abstraktion hat mit dem Verzicht auf etwas und mit Verallgemeinerung zu tun, sie beschreibt Dinge, die nicht gegenstdindlich sein
miissen und nicht den unmittelbaren Bezug zur Realitét suchen.

Maximaler Detailreichtum fiihrte zu hochkomplexen Bildern, die intellektuell nicht mehr durchdrungen werden konnten, da sie
keinerlei Vergleichsmdglichkeiten mehr zwischen Realitdt und Fiktion, zwischen Bestand und Entwurf anzubieten hatten. Logische
Folge war der beschriebene Vertrauensverlust, notwendige Reaktionen sind die systematische Deprdzisierung, Reduktion und
Abstraktion der graphischen Informationsflut. ERVIN (2001, S. 62) writing about abstraction, states that “(...) we landscape modelers
must also remember the valuable roles of abstraction in both cognition and communication, and not believe that ‘photo-realism’ — or
even ‘physical realism’ — is the be-all, end-all of digital modeling. We make models to make explorations or to convey messages, and
the infinite variety of explorations and messages will surely yield an equally boundless variety of digital landscape models”. Gegen
Photorealismus als das Nonplusultra von Landschaftsvisualisierung spricht auch die Tatsache, daB mit planerischen
Darstellungsmethoden im allgemeinen beabsichtigte bzw. mogliche Verdnderungen besonders hervorgehoben, sichtbar
herausgearbeitet werden miissen. Geschieht dies nicht, verliert der Betrachter den Blick fiir das Wesentliche.

Planung impliziert Spielraum und kann ohne diesen nicht erfolgreich umgesetzt werden. Eine hundertprozentig prézise Vorausschau
geplanter Verdnderungen ist prinzipiell nicht moglich, das starre Festhalten an beabsichtigten, aber sich nicht erfilillenden
Entwicklungen fiihrt zu Unflexibilitdt und KompromiBlosigkeit. Die Einkalkulierung eines gewissen Spiels, einer Toleranz zwischen
den Zahnriddern einer komplexen Maschinerie ist zwingend notwendig, um Scheitern und Frustration zu vermeiden. Anschauliche
Beispiele fiir die UnerldBlichkeit jener Spielrdume, die der Zufall beansprucht, sind zu enge Fahrpléne, die auf Idealzustéinde
ausgelegt sind und durch Unvorhergesehenes — Wetter, Unfille etc. stindig zum Erliegen gebracht werden. Sie stellen auch deshalb
besonders negative Beispiele fiir jeden Planer dar, weil sehr deutlich wird, welches AusmaB an Arger und Frustration auf Seiten der
Kunden — der Zielgruppe — durch ein solches MiBBmanagement provoziert wird. Mehr Spielraum wiirde mehr Verstdndnis und
Toleranz bei der Kundschaft erzeugen, die Chance des reibungslosen Ablaufs wire grundsétzlich hoher und die Glaubwiirdigkeit der
Fahrplidne und mit ihnen der Anbieter schlichtweg hoher.

Réaumliche landschaftliche Planung ist ein Prozess mit unendlich vielen Variablen. Angefangen bei der Vegetation, die im Gegensatz
zu Architektur in stindiger Verinderung begriffen ist, bis hin zur politischen Wetterlage konnen die meisten Faktoren im
PlanungsprozeB nicht prizise vorhergesagt und kalkuliert werden. Die Akzeptanz dieses Zusammenhangs muf3 durch die bewufite
Deprizisierung auch der visuellen Planungsprésentation dokumentiert werden.

5 SECHS THESEN ZU GRAPHISCH REDUZIERTEN PLANUNGSVISUALISIERUNGEN

Unter graphischer Reduktion wird hier die spezielle Vorgehensweise des Systems Lenné3D verstanden, bei allen
Reduktionsverfahren vom maximal detaillierten Visualisierungsobjekt auszugehen, um auf diese Weise den hohen
Modellierungsaufwand, der zum Erzielen photorealistischer Visualisierungen notwendig ist, nicht zu verschenken. Vereinfachte
Darstellungen profitieren so auf dkonomische Weise vom Detaillierungspotential der hochleistungsfahigen Software. Das hier
angesprochene und im folgenden Kapitel beispielhaft illustrierte Verfahren der graphischen Reduktion zeichnet sich dadurch aus, daf3
es auf kiinstlerische Individualitét, die in Planungsdarstellungen zu groben Fehlinterpretationen fithren kann, grundsitzlich verzichtet.
Die vereinfachte Optik graphisch reduzierter Darstellungen resultiert nicht aus einem genialischen Bauchgefiihl, sondern aus einem
wissenschaftlich nachvollziehbaren Reduktionsverfahren. Diese Vorgehensweise wird dem Umstand gerecht, that landscape planners
and architects ,, are doctors, in a figurative sense; though they do not perform operations out on people, they must nonetheless
intervene in the process of nature and landscape with the dexterity and precision of a surgeon.” (REKITTKE 2002, S. 121).

Digital generierte, aber graphisch reduzierte Planungsvisualisierungen besitzen gegeniiber ihren photorealistischen Ablegern
prinzipielle Vorteile, die in der géngigen Praxis nicht selten ignoriert werden. Diese Einsicht mag auf den ersten Blick irritierend
trivial erscheinen, die Vielfalt digitaler Werkzeuge und die Moglichkeiten, die sich damit ergeben haben, lieBen die Vorteile
graphisch reduzierter Darstellungsarten jedoch weitgehend aus dem Blick und dem Bewuftsein der Anwender geraten.
Selbstverstandlichkeiten kommen schnell unter die Rider, deshalb sei in der Folge im Kontext digitaler Planungsvisualisierung in
Thesenform aufgefiihrt, zu welchem Zweck und auf welche Weise graphische Reduktionen grundsitzlich eingesetzt werden kdnnen.
1. Graphische Reduktion als freiwillige Selbstkontrolle. Je unsicherer die geplante Aussage ist, desto mehr schiitzt graphische
Reduktion den Planer davor, Details erfinden zu miissen oder sich zu weit aus dem Fenster zu lehnen.

Die Verallgemeinerung visueller Planungsinformationen—sollte zu einer erhohten Trefferquote bei der Realisierung der
dokumentierten Absichten und zu einem erhdhten Identifikationspotential des einzelnen Planungsakteurs mit dem erzielten Ergebnis
fithren. Graphische Reduktion ersetzt allerdings nicht die Notwendigkeit des Aufzeigens verschiedener Varianten — anderer
wahrscheinlicher Entwicklungsrichtungen.

2. Erkennbare Unterscheidung von Realitit und Fiktion. Realitit kann durch realititsorientierte Darstellungsformen
(,, Photorealismus *) reprdsentiert werden. Fiktion muf; sich hingegen durch abstrahierte Darstellungsformen davon unterscheiden.
So selbstverstindlich dieses Prinzip erscheinen mag, in der Planungs- und Visualisierungspraxis wird dieser Grundsatz sehr oft
mifBachtet. Da3 man den Wald vor lauter Baumen nicht mehr sieht, passiert in der visuellen Planungskommunikation genau dann,
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wenn die Bestandskomponenten, welche die Planungsbeteiligten zumeist sehr gut kennen, nicht mehr eindeutig von den
Entwurfskomponenten, dem Neuen, zu unterscheiden sind.

3. Kongruenz von Bedeutungsgewicht und visueller Prignanz. Das spezifische Bedeutungsgewicht der gezeigten
Planungsmafnahmen muf3 durch entsprechende visuelle Prignanz und graphische Variation verdeutlicht werden.

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte, doch nicht jeder liest das Gezeigte auf die gleiche Weise. Visuelle Kommunikation muf} sich
mittels einer systematischen Fithrung durch das Gesamtbild auszeichnen, um Wichtiges zu betonen und weniger Wichtiges zu
relativieren. Visuelle Pragnanz ist nicht mit visueller Perfektion gleichzusetzen, das beabsichtigte Bedeutungsgewicht muf3 durch die
Variation graphischer Reduktionsschritte sensibel austariert werden.

4. Graphische Gradation von zeitlich aufeinander folgenden Prozefischritten. Nicht nur Bedeutungen von Planungsmafinahmen
variieren, sondern auch die zeitliche Reihenfolge der Realisierung ist von entscheidender Bedeutung fiir den Planungserfolg und
muf3 veranschaulicht werden.

Bei der Présentation von Planung wird im Regelfall der beabsichtigte endgiiltige Zustand des Geplanten gezeigt. Fiir den
Umsetzungserfolg ist jedoch die zeitliche, prioritire oder pragmatische Reihenfolge einzelner MaBnahmen relevant und sollte durch
graphische Mittel dementsprechend sichtbar gemacht werden. Auch langwierige Baustellenphasen, die mit Belastungen von Mensch
und Umwelt verbunden sind sowie prozebedingte Interimszustinde miissen in Zeitscheiben dargelegt werden kénnen. Der Planer
schliipft hier in die Rolle des dokumentarischen nonfiktionalen Erzédhlers, der in Bildern den Landschaftswandel in einer Art
didaktisch aufbereitetem Zeitraffer erldutert. Die computergraphische Visualisierung landschaftlicher Interimsstadien erweitert
HumpHRY REPTONS Konzept der Vorher-Nachher-Bilder (1803), das seine Red Books beriihmt und seine Planungen erfolgreich
gemacht hat.

5. Sichtbarmachung von Unsichtbarem. Planung , als solche* ist weitgehend unsichtbar, sie manifestiert sich final in Form
realisierter Mafsnahmen. Realisierte Planungsmaffnahmen erzeugen wiederum Wirkungen, die optisch nicht unmittelbar erfaf3bar
sind oder sich auflerhalb des allgemeinen Vorstellungsvermégens befinden. Dennoch sollten diese Effekte im Planungsprozef3 visuell
markiert werden— Abstraktion invers.

Planungsmafinahmen haben einen gréferen Wirkungsbereich als ihr Grundri8 bedeckt. Das kann sich positiv auswirken — im Sinne
einer giinstigen Aura, kann aber auch negative Folgen haben — beispielsweise in Form von Beeintrachtigungen und Beldstigungen.
Im Abwigungsprozell von Planung sind diese Faktoren sehr wichtig und kénnen meist nur dann in Erwégung gezogen werden, wenn
sie veranschaulicht — sichtbar gemacht werden. Planungsvisualisierung kann auf diesem Gebiet vieles ausprobieren und muf3
hinsichtlich entsprechender Potentiale noch umfangreich erforscht werden. Was in Realitét nicht sichtbar ist, kann grundsétzlich
nicht mittels Realismus dargestellt werden, in diesem Visualisierungssegment wird Non-Photorealismus zukiinftig eine
entscheidende Rolle spielen.

6. Graphische Askese anstatt medialem Hedonismus. Je umfangreicher der digitale Werkzeugkoffer gefiillt wird, desto grofier wird
die Notwendigkeit und Herausforderung, bei der Planungskommunikation graphischen Minimalismus zu praktizieren.

Der Kanon medialer Moglichkeiten muf3 vor der Planungspriasentation gegeniiber dem Laien zu einfachen und eindeutigen
Informationen destilliert werden. Die Halbwertszeit digitaler Effektwirkungen ist verschwindend gering, anfingliche Begeisterung
fiihrt im Regelfall sehr schnell zu VerdruS. Graphische Variablen (BERTIN 1982) wie Farbe, Form etc. sollten deshalb nur im
notwendigen Mafle eingesetzt werden.

6 GRAPHISCHE REDUKTIONSMETHODEN FUR INTERAKTIVE VEGETATIONSDARSTELLUNGEN

Die vorangegangenen Thesen zu abstrahierten Planungsvisualisierungen bilden den Rahmen fiir die Entwicklung und den Einsatz
Graphischer Reduktionsmethoden, die unter Verwendung des Systems Lenné3D im landschaftlichen Kontext dazu dienen sollen,
geplante Zukunft besser begreifbar und umsetzbar zu machen. Diese Methoden werden unter dem Anspruch entwickelt,
diplomatische Trittsteine zwischen landschaftlicher Realitdt und Vision zu bilden. In den anschlieBenden Bildbeispielen gehen alle
Reduktionen vom farbigen, hochstaufgeldsten, photorealistischen — realitdtsorientierten — Bild beziehungsweise der interaktiven
dreidimensionalen Szene aus. Hauptdarsteller und thematischer Fokussierpunkt ist dabei die dreidimensionale Visualisierung von
Vegetation, jenem Sujet, das von jeher eine der grofiten Herausforderungen landschaftlicher Darstellung bildet.

Die Rontgenecke — der Blick hinter die Kulissen

Auch das perfekteste Computerbild kann Realitdt nicht vollstindig widerspiegeln, aber manch einer mag eine Simulation mit einem
Photo verwechseln (LANGE 1999). Um diese wichtige Tatsache sichtbar zu machen, sollte in allen Visualisierungen ein Hinweis in
der Bildunterschrift — oder besser — auch im Bild selbst codiert sein. Beispielsweise konnte ein ,,Rontgenblick” unmiflverstandlich
klarmachen, daf hier keine Photos, sondern artifizielle Szenen gezeigt werden. Einige Zeitungen kennzeichen Bildmanipulationen
mit einem ,,(M)”.

Abb. 1: Die Rﬁngenecke

Stilfreiheit abstrahierter Darstellung
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Im System Lenné3D wird versucht, komplexe Darstellungen stilfrei zu abstrahieren, ohne Nachempfindung oder Generierung eines
individuell wirkenden Duktus. Die graphischen Reduktionsmethoden des Systems Lenné3D basieren grundsitzlich auf dem maximal
detaillierten Visualisierungsobjekt und nutzen auf diese Weise den hohen Modellierungsaufwand, der zum Erzielen
photorealistischer Baum- und anderer Pflanzendarstellungen notwendig ist. Die graphische Reduktion von Landschafts- und speziell
Baumdarstellungen wird dabei nicht als kiinstlerische Aufgabe begriffen, sondern als stilfreie Detailminimierung. Speziell in der
Pflanzendarstellung kann nur durch maximierte botanische Treue eine sichere Identifikation der einzelnen Arten und Gattungen
gewihrleistet werden. Auch in der abstrahierten Form sollten spezifische Erkennungsmerkmale von Pflanzen nicht kiinstlerisch
idealisiert, sondern eindeutig erkennbar dargestellt werden. Jedes Jahr von neuem demonstriert uns die Natur, wie visuelle Reduktion
im beschriebenen Sinne funktionieren kann. Werfen die sommergriinen Bdume im Herbst ihr Blatterkleid ab, erfahrt ihr
Erscheinungsbild eine dramatische Reduktion: Es verbleiben im Regelfall weitgehend farbreduzierte, aus der Distanz als nahezu
schwarz wahrgenommene bizarre Silhouetten. Weder verlieren die Baume wéhrend dieses Vorgangs ihren identifizierbaren
individuellen Charakter, noch biilen sie aus Spaziergéngersicht etwas von ihrer Raumwirksamkeit und Orientierungsfunktion ein.
(REKITTKE et al. 2004).

Dosierung des Detailgrads und der Darstellungsart in Kongruenz zum Planungsverlauf

Die graphischen Mittel von Lenné3D konnen dazu genutzt werden, gleiche Dinge in verschiedenen Planungsstadien auf
unterschiedliche Weise darzustellen. Die Dosierung des Detailgrads und der Darstellungsweise wird dabei dem Planungsverlauf auf
logische Weise angepalit. Anhand eines neu geplanten Baumes werden im folgenden beispielhaft fiinf Darstellungsarten vorgestellt,
die sich zeitlich und planungssystematisch aufeinander beziehen: A. ,,Scherenschnitt“ — B. ,,Unschirfe — C. ,, Transparenz* — D.
,,Graustufen” — E. , Perfektion®.

A. ,Scherenschnitt“ — Scherenschnittdarstellung in der Entwurfsphase

In der ersten Entwurfsphase reicht es aus, mit einem sehr groben Pflanzenmodell zu arbeiten. Ein Modell in
Scherenschnittdarstellung gewihrleistet einen ersten Eindruck der PflanzengroBe, des Habitus und der Raumwirksamkeit. Dieser
Scherenschnitt kann im Bild frei bewegt werden und gewdhrleistet eine Konzentration auf das Wesentliche in dieser frithen
Planungsphase.

B. ,,Unschiirfe“ — Grobjustierung des Standorts

Der ersten Entwurfsphase folgt die Titigkeit des Ordnens, der ersten Uberpriifung und der Grobjustierung bereits intendierter
Standorte. In dieser Phase muf3 der Planende sich bereits ein genaueres Bild der Pflanze machen konnen, deshalb werden an dieser
Stelle die Details in Farbe eingeblendet, die Pflanze wird insgesamt jedoch unscharf dargestellt. Diese Unschérfe indiziert einerseits
die noch nicht erfolgte Verankerung des Objekts und die nach wie vor gegebene Flexibilitdt im Entwurfsprozel3, andererseits leitet
sich die unscharfe Darstellungsart aus einem Effekt ab, der aus der analogen Planungsvisualisierung stammt und einen groflen
Nutzen beinhaltet: Um einen Gesamteindruck eines Entwurfs zu bekommen ist es effektiv, die Augen leicht zusammenzukneifen.
Das Gesehene wird dabei etwas unscharf, man erhélt aber einen sehr guten Eindruck des rdumlich-visuellen Ensembles. Dieses
Kneifen der Augen ist auch vor dem Bildschirm oder der Projektionsfliche sinnvoll, der unscharf dargestellte Baum wird dabei
gleichwertiger Teil des Ganzen — ausprobieren lohnt sich.

C. ,,Transparenz“ — Feinjustierung des Standorts

Der Grobjustierung folgt die Feinjustierung, der Blick sucht nach Feinheiten und Relationen. In dieser Phase wird die Pflanze
transparent, aber hochdetailliert und farbig dargestellt. So kann der Planende sowohl einschétzen, wie sich die Pflanze im gewéhlten
Umfeld zeigen wird als auch iiberpriifen, was hinter dem neuen Objekt liegt. Auf diese Weise 146t sich die beabsichtigte Wirkung mit
hoher Genauigkeit steuern.

D. ,,Graustufen*“ — Vorliufige Festlegung

Der Feinjustierung folgt die vorldufige Festlegung der Objektart und ihres Standorts. Ohne den Verzicht auf Detailreichtum und hohe
Auflésung des neuen Objekts kann durch den Schritt der partiellen Farbreduktion zu Graustufendarstellung ein deutlicher visueller
Unterscheidungsparameter generiert werden. Der Bestand bleibt in diesem Fall farbig dargestellt, die Planung zeigt sich in
Graustufen.

E. ,,Perfektion“ — wie ein Photo der Realitiit

Die Graustufendarstellung der vorangegangenen Phase macht im Gegensatz zur Farbdarstellung sehr deutlich, dafs noch etwas fehlt,
unfertig ist. Der volle Grad der Darstellbarkeit wird bewul3t nicht ausgeschopft, um den nach wie vor existenten Spielraum
planerischer MaBinahmen zu betonen. Erst am Ende einer Planung darf fiir Présentationszwecke auch die Méoglichkeit der
photorealistischen Darstellungsart ausgereizt werden, nur so kann sich visuell der geplanten Zukunft maximal angendhert werden.

a) b) o d)

Abb. 2: Beispiel einer graphischen Gradation verschiedener Planungsstadien. a: ,,Scherenschnitt”, b: ,,Unschérfe”, c: ,, Transparenz”, d/e:
,,Graustufen/Perfektion”

Kontur-Darstellung zur Kennzeichnung von Verlusten und geplanten Entnahmen

Zum Planen gehort nicht nur die Neuanlage, sondern auch die Entnahme von Landschaftselementen. Haufig muf3 erst fiir neues Platz
geschaffen werden. Andere Landschaftselemente verschwinden ungeplant. Elemente, in unserem Beispiel Pflanzen, die entnommen
werden sollen oder anderweitig verschwinden, werden als UmriBlinien dargestellt. Die im Gesamtbild verharrende Kontur gibt den
Blick frei auf das verbleibende Landschaftsbild.
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Generelle Farbreduktion zur Kennzeichnung von Riickblenden
Bewegte Bilder in Farbe sind heutiger Standard. Werden vollstindige Bildsequenzen in schwarz/weill gezeigt, assoziiert der
Betrachter diese fast automatisch mit Riickblenden, ein Effekt, den man sich systematisch zu Nutze machen kann. Dieser Effekt der
Retrospektive wird mit einer Sepia-Tonung noch verstarkt. Generelle Farbreduktion 16st einen auf visuellen Konventionen
basierenden Reflex aus, der die Assoziation Vergangenheit evoziert — der Schwarz-Wei3-Film war gestern, Farbe ist heute.

Skizzen als Grundlagen und Extrakte realistischer Visualisierungen

Einfache Skizzen eignen sich sehr gut, um komplexe Szenen zu entwickeln. Auch der computertechnisch aufwendigste Hollywood-
Film wird heute noch durch handgezeichnete story books skizzenhaft entwickelt. Computergenerierter Planungsgraphik kdnnen diese
Skizzenbiicher ein wertvolles Vorbild sein. Das System Lenné3D ist in der Lage, die Reihenfolge zwischen Skizze und Bildprodukt
auch chronologisch umzudrehen und kann aus photorealistischen Visualisierungsobjekten skizzenhafte und damit strukturell
beurteilbare Bilder generieren. Auch beim Skizzenmodus gilt: Die vereinfachten Bilder basieren auf dem hochkomplexen
Computermodell und verzichten grundsitzlich auf kiinstlerischen Stil.

LLEY ‘ 3.! 3 Y L3 s
Abb. 3: Kombination von photorealistischer, slizzenhafter und graphisch reduzierter Darstellung in der 3D-Landschaftsvisualisierung aus
Spaziergangerperspektive (Bildschirmfoto vom Lenné3D-Player, 05/2005). Alle Pflanzen liegen als detailreiche, realitdtsorientierte 3D-Modelle vor.
Die Reprisentation wird durch Eingabe des Nutzers gesteuert und in Echtzeit berechnet.

7 GUTE ALTE DINGE

Um reduzierte, vereinfachte Darstellungsarten im Interesse der Planungskommunikation entwickeln zu kénnen, ist es sinnvoll, auch
tradierte visuelle Konventionen zu nutzen. Da die sogenannten ,,Neuen Medien lediglich Ergédnzungen zum bestehenden Repertoire
visueller Darstellungsmittel bilden, sollten sie am bestehenden Vokabular — visuellen Konventionen — ankniipfen und es nutzen.
Das Rad muB nicht neu erfunden werden. Die Entwicklungsgeschichte des Menschen wird von Gesten, Symbolen und Zeichen
begleitet, die auf Konventionen basieren und dadurch eine groBflichige, wenn nicht allgemeine Wirkung erzielen konnten. Ein
Beispiel: Nirgends auf der Welt bedeutet eine rote Ampel etwas anderes, als ,,stehen bleiben“. Abstraktion fiihrt in diesem Fall zu
grofiter Eindeutigkeit.

Nachdem im Zuge der Ausreizung aller Moglichkeiten photorealistischer Simulationen viel Zeit und Energie gebunden wurden,
eroffnet sich neuerdings wieder viel Raum fiir die kritische Reflexion dieses /ype. Die wesentlichen Fragestellungen jeglicher
Planungsvisualisierung riicken wieder in den Vordergrund: Fiir wen ist die Visualisierung? Was soll wie gezeigt werden? Was ist
wirklich wichtig? Was ist weniger relevant? Die photorealistische Darstellungsform ist wie eine Sackgasse, aus ihr fithrt nur ein Weg
zuriick, ndmlich der gleiche, auf dem man gekommen ist. Auf diesem Riickweg begegnet man vielen alten Bekannten, die man zuvor
eventuell nicht hinreichend geschétzt oder gewiirdigt hat. Altbewihrtes sollte Eingang in neuartige Visualisierungen finden, nur
durch die Kombination von Alt und Neu erdffnen sich neue Wege der Planungskommunikation. Einige Ansétze solcher
Kombinationen seien hier vorgestellt.

Der menschliche Mafistab und Teleprisenz

Fallt in einer perspektivischen Darstellung die Abschétzung von GroBenverhéltnissen bereits grundsétzlich schwer, potenziert sich
dieses Problem noch im landschaftlichen Perspektivbild. Als Hilfsmittel 146t sich bei Lenné3D das interaktive Mallstabssymbol
,,Familie mit Kind* einblenden.

Bei freier Navigation durch dreidimensionale Computerszenen hat es sich zudem als hilfreich erwiesen, dem Navigierenden ein
gewisses Abbild seiner selbst einzublenden — es muB ja nicht die in sogenannten ego-shootern obligatorische Handfeuerwafte sein.
Fiir die Spaziergéngerperspektive konnte diese Abbildfunktion — Teleprdsenz genannt (DRAPER et al. 1998) — durch FuBspuren
symbolisiert werden. Die Speicherung, das Einfrieren der Fufispuren des einzelnen Anwenders im Landschaftsbild kann
nachfolgenden Spaziergidngern als Orientierung und zur Kontrolle bereits vollzogener Wege dienen. Es ist auch denkbar, daf sich mit
der Zeit gewisse Pfade austreten, die als Indikator gemeinschaftlichen Gebrauchs beziehungsweise Interesses ernstgenommen werden
miissen.
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Ein-, Aus- und Aufblenden

Um das Auge auf bestimmte Landschaftselemente oder —strukturen zu lenken, konnen Objekte und Vegetationsschichten ein- und
ausgeblendet werden. Eine Anwendung dieser Layertechnik ermdglicht auch eine Unterscheidung von Mafinahmetypen. Eine weitere
Fokussierung wird durch das Leuchten markierter Elemente erreicht, der Heiligenschein in biblischen Darstellungen erféhrt
unerwartete Wiirdigung.

Skizzierfunktion ,,6b*

Skizzenpapier und dicker Bleistift, der Einsatz des ,,6b“ — Minenstirke und Hértegrad des Bleistifts bezeichnend — durch die
Entwurfsbetreuer wird noch jedem Ex-Studenten in den Knochen stecken, schneller und eindrucksvoller kann man keinen Entwurf
korrigieren. Wir schlagen vor, den beriihmten ,,6b* in die Hinde des Anwenders von Lenné3D zu geben, damit er ungehemmt ins
Bild eingreifen kann.

Einsatz von Text

Viele Dinge und Zusammenhinge, die sich nicht in unmifverstandlicher Weise visualisieren lassen, konnen durch Begriffe treffend
beschrieben werden. Die Abstraktionsebene 7ext 1a3t gleichzeitig Raum fiir Interpretation und Phantasie im Kopf des Betrachters.
Wo die Grenze der Visualisierbarkeit erreicht wird, diirfen die konventionellen Mittel der Planungskommunikation nicht vergessen
werden.

Positionierbarkeit von Notizzetteln

Die Reaktionsmdglichkeit des Betrachters wéhrend der Prédsentation bewegter Bilder wird durch die Positioniermdglichkeit von
plakativen Haftnotizzetteln im Objektraum unterstiitzt. Ein Gedanke, eine Idee sind schnell verflogen — die prompte Notiz hélt
Geistesblitze und Fragen fest und erdffnet den gewiinschten Dialog mit den Planungsbeteiligten. Die konventionelle Form des
Notizzettels baut falschen Respekt vor digitaler Graphik systematisch ab und verstirkt den Eindruck des unfertigen Bildes. Das
interaktive Werkzeug unterstiitzt den Planer das local knowledge oder Vorschldge und Kritik der Akteure ad hoc zu sammeln und im
dreidimensionalen Objektraum zu georeferenzieren.

another
cultivar,
please!!

Abb. 4: Interaktive Notizzettel

Logbuch

Ein Logbuch zeichnet den Verlauf des Gezeigten auf und erméglicht wie ein Flugschreiber das digitale Geschehen wieder abzurufen.
Im einfachsten Fall dokumentieren Bildschirmphotos die Chronologie der Planungskommunikation.

Schnittmusterbogeneffekt oder Visueller Palimpsest

Planung legt in zunéchst theoretisch-graphischer Weise stéindig neue Schichten — Ebenen — iiber bestehende Oberflachen. Fast jede
neue Planungsebene hinterldt bestimmte Spuren, die in die ndchste Ebene iibernommen werden. Nachvollziehbar werden diese
ProzeBketten dann, wenn die verschiedenen Ebenen sowohl gleichzeitig als auch einzeln eingeblendet werden koénnen — es ergeben
sich unter Umstdnden sehr komplexe, wenn nicht verwirrende Bilder, die jedoch sehr deutlich die Komplexitidt des
Planungsprozesses widerspiegeln. Das Bild eines Schnittmusterbogens macht die Qualitit und den Komplexititsgrad solcher
Darstellungsformen deutlich: Aus einem Blatt Papier konnen zahlreiche verschiedene Formen entstehen — auch jeder Plan hat
zahlreiche Variationsmoglichkeiten. Ein letztes Beispiel, das die Phantasie anregen und Raum fiir weitere Ideen schaffen soll.

8 FAZIT

Was nutzt einem Mechaniker eine Fotografie, wenn er schon das reale Ding vor sich hat (LANSDOWN und SCHOFIELD 1995)? Ahnlich
stellt sich die Problematik in der Landschafts- und Freiraumplanung dar: Wenn spezifische Aspekte oder Strukturen einer Landschaft
gesehen und verstanden werden sollen, ist die graphisch reduzierte oder illustrierende Darstellung einer photorealistischen
schlichtweg vorzuzichen.

Die vorgestellten graphischen Reduktionsmethoden fiir interaktive Vegetationsdarstellungen erweitern ERVINS (2004) Definition von
vier abstraction levels. Wihrend ERVIN den Begriff geo-specific mit realistischen und den Begriff geo-typical mit illustrativen
Darstellungen verkniipft, stellen wir Methoden vor, die eine geospezifische und dennoch illustrierende Représentation erlauben.

Der Drang nach photorealistischer Perfektion ist nichts Verwerfliches, es scheint in unseren Genen programmiert zu sein, dal wir
dort zu perfektionieren versuchen, wo es uns moglich erscheint.

Eine moglichst realistische Wiedergabe des bildhaften Landschaftseindrucks ist insbesondere fiir Landschaftsbildbewertungen,
Eingriffsverfahren und als Stimulus fiir Experimente von wissenschaftlicher und planerischer Relevanz. Die Faszination perfekter
Bilder ist unumstritten und das dazugehdrige Handwerk ehrenwert, doch ist Photorealismus nur eine unter vielen Arten, etwas
darzustellen beziehungsweise graphisch kommunizieren zu koénnen. Keine Darstellungsmethode hat jemals eine andere vollstindig
verdringen konnen, kein Medium hat jemals ein anderes vollstindig ersetzt. So ist auch klar, daf3 reduzierte Visualisierungsmethoden
den Photorealismus niemals ersetzen werden. Doch miissen sich jene, die Geplantes darstellen und anderen schmackhaft machen
miissen, dariiber bewuflt sein, daB ihr Planungserfolg in entscheidendem MafBe davon abhéngt, wie sie sich — auch in der
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Visualisierung — auf das wesentliche beschrinken, um Platz fiir Interpretation und individuelles Vorstellungsvermogen zu
gewidhrleisten. Dall weniger mehr ist, bezweifelt im Grunde niemand, doch im Konzert technischer Moglichkeiten wird diese
einfache Wahrheit immer wieder verschiittet.

Computergraphische Landschaftsvisualisierungen konnten sich zu einer perzeptuell effektiven ,Benutzerschnittstelle im
Planungsprozess entwickeln. Voraussetzung dafiir ist es, den Planungsbeteiligten im Vakuum zwischen Ist- und Sollzustand visuelle
Trittsteine anzubieten, die sie in die Lage versetzen, mental in die visualisierten Landschaftszustinde einzusteigen. Der Vielfalt
solchen diplomatischen Handwerkszeugs sind keine Grenzen gesetzt, weitergehende Forschung kann jedoch auf systematische Weise
einen Kanon solcher Angebote abgrenzen, durch den dokumentiert wiirde, da} Verantwortung ernstgenommen und aus Fehlern
gelernt wird.

Anmerkungen

Eine dhnliche, englischsprachige Fassung des Beitrags ist in den Proceedings at Anhalt University 2005 erschienen (REKTTIKE und
PAAR 2005). Die Deutsche Bundesstiftung Umwelt (DBU) hat das Verbundprojekt Lenné3D zur Entwicklung und Erprobung eines
prototypischen 3D-Visualisierungswerkzeugs zur partizipativen Akteursbeteiligung in der Landschaftsplanung gefordert
(www.lenne3d.de).
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