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1 KURZFASSUNG

Die Stadtplanung wird nicht nur durch verschiedggargrundlegende Veranderungen in ékonomischen,
Okologischen und sozialen Struktur sondern ebenschdpolitische Entscheidungen auf lokaler Ebene
beeinflusst. In diesem Zusammenhang spielen auche nkloglichkeiten der Informations- und
Kommunikationstechnologie (luK) sowie rechtsspeaeifie Anforderungen eine Rolle, da diese nicht ur a
Inhalte der Planung relevant sind, sondern ebenfalldie Planungsmethodik und den Planungsprozess
Eingang finden missen. Die raumliche Planung uedbbi insbesondere die Stadtplanung muss ebenso auf
Herausforderungen reagieren, die durch die weltwigkenden Megatrends an sie gestellt werden. idierb
spielen vor allem die demografischen und sozialemmuk&rveranderungen, die wirtschaftliche
Globalisierung und die Pluralisierung der Lebetessine Rolle, die die Planung und die an sie {jeste
Aufgaben immer komplexer erscheinen lassen. Dibtigsten Aspekte dieser Entwicklung sind:

e eine wachsende Zahl von Akteuren in der Planunginigrschiedlichen Interessen, Ansprichen und
Werthaltungen,

* eine wachsende Anzahl von Planungsvariablen dieclBeag finden muissen, wie auch die
Verbindungen und Wechselbeziehungen zwischen viedsmhen Aspekten raumlicher Planung
sowie

e die zukinftige planerisch-soziale Orientierung, dich eine moglichst hohe Anzahl von
Entwicklungsoptionen offen halt.

In Anbetracht dieser Umstande werden Systeme réherli Planung gezwungen, Entscheidungs- und
Planungsprozesse zu beschleunigen, auch da died&nimgen an den planerischen Entscheidungsprozess
steigen. Klassische Beurteilungs- und Entscheiduegzoden missen so angepasst werden, dass sie den
kinftigen Anforderungen gewachsen sind und anpassizhflexibel bleiben und dennoch den inhaltlichen
Anforderungen der Planung gerecht werden.

Als eine Konsequenz dieser Forderung ist es authemadlig, neue Prasentationsformen und -methoden zu
wahlen, die von allen Akteuren im Planungsprozessstanden und angewendet werden kdnnen. Im
Gegensatz zu anderen Naturwissenschaften hat dimpganung nicht die Mdglichkeit, Versuche im Labor
durchzufiihren. In den letzen Jahrzehnten war dieigeé Moglichkeit zur Uberpriifung der Funktionalita
von Plédnen oder Projekten durch den Versuch im ka#R4:1 unter realen Bedingungen und der
Langzeitbeobachtung der Konsequenzen. Diese Metbrarigte oft nicht vorhersehbare und gleichzeitig
nicht oder nur eingeschrankt reversible Fehlentiiogen.

Ausgehend von diesen zentralen Punkten stelleresigpe Fragen zur weiteren Betrachtung:

* Gibt es neue Methoden und Applikationen aus den gteenwissenschaften/ Informatik die in
.Laboren der Stadtplanung“ zur Bearbeitung der gaten Aufgaben Verwendung finden kénnen
und insbesonders

e ist es mdglich, eine Qualifizierung der planeristhgntscheidungsbasis durch die Visualisierung
und Simualtion zukunftiger stadtischer Entwicklunge erreichen?

Basierend auf bestehenden Visualisierungs- und I&trmostechniken sowie aus Anforderungen seitens de
Stadtplanung ist ein Forschungsansatz in der Weiteicklung der Mdglichkeiten der Mixed-Reality
Techniken — also der Uberlagerung von realer unmieller Umgebung in Echtzeit — zu sehen. In dieser
Hinsicht ware ein denkbarer Weg die Erstellung Medwendung immersiver Szenarien, die die nachste
Evolutionsstufe grafischer Visualisierung darstelle
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2 EINLEITUNG

Die City3.0 stellt sich als Organismus dar, desS@elschichtigkeit hinsichtlich ihrer wirtschatliche
sozialen und politisch- administrativen sowie okéchen Strukturen steten Veradnderungen unterlegen
Diese wirken sich auf Grund ihrer Dimensionen, dégdtungen und Wirkungsweisen unterschiedlich aef d
betroffenen Regionen und Stadte und ihre individneRusgangslagen bzw. Entwicklungsméglichkeiten —
absichten und -wiinsche aus.

Um smart, sustainable und integrativ zu sein, zetdem oder zu bleiben, sind Stadte als Abbildungb#éa
zahlreicher — globaler — Entwicklungen zu verstehggren lokale Wirkungen ein (re)aktives Handeln
erfordern, das zum Einen der intendierten Entwioffl®Rechnung tragt, im selben MalRe aber zum Anderen
auch Mal3gaben fur planerisches und administratiesdeln beachtet, die der Einsatz von finanziellen
Mitteln oder fromellen Instrumenten verlangt, oldabei die kommunale Steuerungskompetenz im Sinne
einer Uberpriifung und Verbesserung des eigenendtand vernachlassigen.

Im folgenden Text soll zunéachst der AufgabenrahrfienKommunen in nahezu allen Industrienationen

abgesteckt werden, um so an global wirkenden TrandsTrendlinien — z.B. der demographische Wandel -
das Augabenspektrum fir Stadte des 21. Jahrhundeuts verdeutlichen. Diese sogenannten

Herausforderungen bilden den Hintergrund fiir dischlielRende Diskussion des Einsatzes von Techniken
der Virtual Reality, die Stddten und Kommunen dieévicklungsmoglichkeiten aufzeigen kénnen, die bei

direkt differenzierbaren aber nicht oder nur inklire visuell — erfassbaren Freiheitsgraden in einem
vorgegebenen Umfeld moglich sind. Dabei steherEaéwicklungprozess und das Ergebnis im Zentrum: in

einer quantifizierten Betrachtung des Einsatzekersalie verflgbaren Datenmengen nicht nur gesammelt
und aufbereitet werden, sondern, in qualifizierendesicht, die Entscheidungsvorbereitung durch die

Anreicherung mit planungs- oder entwicklungsreléganinformationen verbessert und somit das Risiko
einer Fehlentwicklungen oder eines unbeabsichtiggtaterals verringert werden.

3 MEGATRENDS UND IHRE RAUMLICHE AUSWIRKUNG

Trotz des Einsatzes zahlreicher Prognose- und 8eatechniken lasst sich eine zukinftige Entwickiun
nicht zuverlassig bzw. eindeutig vorhersagen. Dad@ntwicklung der Gegenwart und der Zukunft st v
Rahmenbedingungen und Trendentwicklungen bestimmaithe in der Historie in dieser Form bislang nicht
oder nur bedingt aufgetreten sind oder in ihrermiizhe und zeitlichen Uberlagerung eine neue
Wirkungsweise — und intensitét entwicklen. Sielstefur die Stadtentwicklung und Stadtplanung géhel
neue Voraussetzungen und zu bewaltigende Aufgabemn [8teinebach/Feser/Miller (2004) S.48].
Trendentwicklungen, denen eine Halbwertszeit vori@0 Jahren zugrunde liegen, werden als Megatrends
bezeichnet [Horx (2002) S.11]. Im Folgenden solidie wesentlichen Megatrends in Grundzigen
charakterisiert werden. Bereits an dieser Stetlenigumerken, dass sich die Trends unterschiedtimtk

und teilweise gegenseitig bedingen.

3.1 Demografische Entwicklung

Einer der wichtigsten Determinanten fir das Siegbgebilde ,Stadt* ist die Entwicklung der Bevolkegu

in Anzahl, Zusammensetzung und den daraus resutlen Konsequenzen. Von diesen Entwicklungen sind
sowohl der Wohnungs- und Arbeitsmarkt, als auchiag®zSicherungssysteme, technische und soziale
Infrastruktur und kommunale Finanzen betroffen. sEneidende Bestimmungsfaktoren, ob eine
Bevolkerung wachst, schrumpft oder stagniert sind Geburtenzahlen, die Sterbefalle und das
Wanderungssaldo als Verhaltnis von Zu- und Abwaunutgen.

Die meisten Industrienationen befinden sich instegenannten postmodernen Gesellschaftsform, idider
Gesamtfertilitat unter das Ersatzniveau von 2,1d€in je gebarfahige Frau sinkt. Dies fuhrt zu einer
Uberalterung und gleichzeitig zu einer SchrumpfdagBevolkerung [Berlin Institut (2006)].

Die Bevolkerungszahl in Deutschland ist von 68 Mdilen nach dem Ende des Zweiten Weltkrieges auf
82,53 Millionen im Jahr 2003 gestiegen. Seit 208#4ein Ruckgang auf 82,43 Millionen zu verzeichnen
[Statistisches Bundesamt (2006)]. Seit Anfang d&fOkr Jahre ist jede Kindergeneration um ein Dritte
kleiner als die ihre Eltern. Der Bevolkerungsruakga@eht mit der Singularisierung der Gesellschather.
Durch eine zunehmende Alterung und Kinderlosigk&then weniger junge immer mehr alten Menschen
gegenuber. Die Eigenreproduktion ist demnach mehtGrund fir die absolute Bevolkerungszunahme nach
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1970 sondern die gestiegene Lebenserwartung um &fre Jim vergangenen Jahrhundert und
Zuwanderungsgewinne aus dem Ausland [Kréhnert ¢2@04) S.4].

Der demografische Wandel in Deutschland, wie auchden meisten Industrienationen ist durch zwei
mafigebliche Entwicklungen gekennzeichnet:

« Die absolute Bevolkerungsabnahme durch eine hoBeeebe- als Geburtenrate, welche durch
Zuwanderungsgewinne nicht ausgeglichen werden kanadellrechnungen des Statistischen
Bundesamtes prognostizieren einen Rickgang derliBauiig um acht bis 14 Millionen Einwohner
bis zum Jahr 2050.

» Die Uberalterung der Gesellschaft durch steigeneleebserwartungen und quantitative Abnahme
jungerer Generationen.

Durch AufRenwanderungsgewinne und hohere Reprodhskiiten auslandischer Familien ist zusatzlich von
einer Heterogenisierung der Gesellschaft auszugehen

Der Bevélkerungsrickgang verlauft zwar in den dmze Regionen Deutschlands durch
Wanderungsbewegungen unterschiedlich, die Altehetgfft als genereller Prozess jedoch alle Regione
gleichermal3en. Teilweise zeitversetzt, teilweiseeichizeitig werden Regionen hinsichtlich ihrer
Bevolkerungsstruktur zunachst Gberaltern und inhsin Schritt schrumpfen, es sei denn, die Féttliate
kann durch nationale und internationale Zuwandeznngusgeglichen werden. Ebenso wie alle Regionen
werden alle deutschen Stadte von den grundlegekdénmicklungen durch den demografischen Wandel
betroffen sein, allerdings entsprechend der urit@dtichen Ausgangslagen in differenzierter zdigicund
raumlicher Auspragung sowie Intensitat.

Durch Wanderungsbewegungen wird eine Bevolkerunggabe zunéchst nicht in allen Stadten stattfinden,
es zeigt sich vielmehr ein Nebeneinander von Waahsind Schrumpfung. Wahrend fir die meisten
Metropolregionen, aber ebenso fur einige landlickerdichtete Regionen, weiterhin durch
Wanderungsgewinne eine Bevélkerungszunahme prdgieosivird, wird in vielen Regionen, insbesondere
einem breiten Streifen vom Ruhrgebiet bis in diedi&, teilweise ein deutlicher Bevolkerungsrickgamt
einer zunehmenden Alterung der Bevolkerung progriest [Dosch / Schulz (2005) S. 14]. Gewinner
werden die auch bisher starken Wirtschaftsrauméaiimchen, Frankfurt und Stuttgart sein. Ahnlich \@th

es sich mit den Stadten, auch hier wird es weitendchsende Stadte geben, die Mehrzahl wird atigsdi
Schrumpfungsprozessen unterliegen.

Die raumlichen Auswirkungen des demografischen Viénldaben sich seit Mitte der 1990er Jahre zu einem
Dauerthema in der Forschungslandschaft entwickeltdieser Stelle sollen die grundlegenden raumtiche
Auswirkungen in Grundzigen dargestellt werden.

In der Vergangenheit wurden aufgrund steigendew@&imerzahlen Infrastrukturen angelegt, die, bezogen
auf die heutigen und zukilnftig zu erwartenden Eimeszahlen, in vielen Bereichen Uberdimensioniert
sind. Eine Auslastung der Infrastruktur in einigggreichen ist absehbar nicht mehr gewahrleisteduna

die wirtschaftliche Betriebsfahigkeit sowie Finaerbarkeit in Frage gestellt ist. Vor dem Hintergtuder
kommunalen Haushaltssituationen ist eine AnpasslasyInfrastruktur- und Dienstleistungsangebots der
Stadte aufgrund der rucklaufigen Bevdlkerungsertwitg notwendig. Direkte Auswirkungen wird diese
Entwicklung zunachst auf Einrichtungen haben, welchicht mit der langfristig sinkenden
Bevdlkerungszahl, sondern unmittelbar an die rapidgenden Kinderzahl durch Angebot und Nachfrage
gekoppelt sind. Zu nennen sind in diesem ZusammmgnKandergarten, Kindertagesstatten und Schulen.
Angesichts einer Uberalternden Bevdlkerung werdenaehst Einrichtungen im Themenkomplex der
Altenpflege profitieren [Steinebach / Feser / Mii(2004) S.51].

Auf Bereichen, in denen die Anzahl der Kunden ireklier Verbindung mit der Grélenordnung des
Dienstleistungs- und Infrastrukturangebotes stalie der Ver- und Entsorgung und dem o6ffentlichen

Nahverkehr, sind ebenfalls Auswirkungen zu erwart@nch bei Nichtauslastung von Kanalisation,

Wasserversorgung und von Klaranlagen verursachese diveiterhin Kosten, insbesondere durch hohe
Instandhaltungskosten, Abschreibungen, den Schdielest und hohere Betriebskosten [DGW (2005)]. In
der Folge werden die anfallenden Kosten auf wenigigizer umgelegt werden mussen. Einen sinnvollen
Umgang mit dieser Entwicklung stellen der Riuckbderadie Auslastunsgerhéhung durch Konzentration -
etwa durch bauliche Nachverdichtung — bestehendeze\tar.
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Im Gegenzug drohen durch nicht konkurrenzfahige WMolgen und Quartiere Leerstdande und die
Entstehung von fragmentierten Stadtstrukturen biszio groR3flachigen Abrissmaflinahmen [Steinebach /
Feser / Muller (2004) S.51].

Bis 2050 werden in Deutschland 36 Prozent der Bevihg alter als 60 Jahre sein“ [Heinrich Boll-Gimig
(2004), S.21] In der Konsequenz wird die Nachfralgerer Menschen und deren Wohnwiinsche zunehmend
auf allen Wohnungsmarkten an Bedeutung gewinnebheDaird eine Planung fur die alternde Gesellschaft
zunehmend schwieriger, denn eine Vorhersage dem\Wiatische und -anforderungen ist bedingt durch die
unterschiedlichen gesundheitlichen Voraussetzurggdnwierig. Die zukiinftigen Wohnbedurfnisse und -
anforderungen einer jetzt noch jungen Generatiom wich im Alter von den der jetzt bereits alteren
Generation unterscheiden. Die Qualitdt der Wohnuwteg, Wohnumgebung und das Eingebundensein in
Nachbarschaften werden fur éltere Menschen imméwr e Auswahlkriterien und Voraussetzung fiir eine
selbststandige Lebensgestaltung. Stadtische Stewktumissen sich auf das eingeschréankte
Mobilitatsvermdgen und Versorgungsbedirfnisse eatternden Gesellschaft einstellen [SteinebaclséiFe
Mdller (S.51)].

Die unterschiedlichen Anforderungen an Wohnungeadt&il/Quartier, Siedlung und Region werden mit
zunehmender Vielfalt an Haushaltstypen und Lebensfo steigen [Heinrich BA6ll-Stiftung (2004): S.21].

3.2 Entwicklung zur Wissensgesellschaft durch Einsatz on Informations- und
Kommunikations-technologien

Durch die Industrialisierung erfolgte eine massigektorale Verschiebung des wirtschaftlichen
Schwerpunkts. Die Land- und Forstwirtschaft (priendSektor) verlor an Bedeutung, wohingegen das
verarbeitende Gewerbe (sekundarer Sektor) zunehnsndWirtschaftskraft gewann. Ein erneuter

Strukturwandel, von der Industrie- zur Dienstleigtsgesellschaft, zeichnet sich seit den letzterzdahten

ab. Es ist davon auszugehen, dass sich bis zune 280 Dienstleistungsfunktionen zur Starkung der
Wissensorientierung von Wirtschaft durchsetzen, Idfermations- und Telekommunikationstechnologien
werden in diesem Zuge zunehmend an Bedeutung gewilrer Informationsbereich wachst dabei schneller
als der herkommliche Dienstleistungssektor [Grab&hoeting (1998) S.21]. Nach STEINEBACH, FESER

und MULLER bildet dies die Basis der Informationsgschaft, welche sich zu einer Wissensgesellschaf
weiterentwickelt [Steinebach / Feser / Muller (2D8464].

Wie angefihrt nehmen die Kommunikations- und Infationstechnologien dabei eine Schliisselposition ein

Ihre Entwicklung wird die zuklnftige Stadtentwickly zunehmend beeinflussen sowie in der Folge auch
neue raumliche Strukturen bedingen. Die Auswirkungerden auch die Innenstadte, als Orte hdchster
Innovationsbereitschaft, betreffen.

Informations- und Kommunikationstechnologien, \aeli auch als ,neue Medien“ bezeichnet, heben die
bestehenden Raum-Zeit-Verhéaltnisse auf. Die telisotet Vernetzung ermdglicht sowohl Gleichzeitigimit
als auch Teilhabe ohne Anwesenheit sowie verantegeszeitliche Rhythmen. Damit verliert die Zhren
lokalen Bezug [Becker / Jessen / Sander (1999)]SD&r Ausbau der Verkehrsinfrastruktur mit
Hochgeschwindigkeitsstraf3en, Autobahn- sowie Datkenbetzen verbindet die Stadte zu globalen und
komplexen Interaktions- und Interdependenzsysteomah fihrt zu einer neuen internationalen urbanen
Arbeitsteilung [Difu (1991) S.35]. Die Wahrnehmudgs Raumes ist durch den Einsatz von Informations-
und Kommunikationstechnologien Transformationspseza unterlegen. ,Entfernungen werden sozusagen
entraumlicht® [HauRermann / Siebel (1987) S.33].kBsximt sowohl zu einer scheinbaren Komprimierung
als auch zu einer Torsion des Raumes, denn nabgeya Orte erscheinen haufig weiter entfernt arsefe
gelegene und umgekehrt [Floeting (2002) S. 41].

Informations- und Kommunikationstechnologien beémgfir Unternehmen neue Produktions- und
Logistikkonzepte mit geanderten Anforderungen an 8eandort. Im Extremfall ergibt sich eine vdllige

Standortunabhangigkeit, wodurch es zur Verlagerdeg gesamten Betriebes aus dem Zentrum, die
Dezentralisierung einzelner Betriebsteile oder Awslagerung einzelner Arbeitsplatze kommen kann
[HauRBerman / Siebel (1987) S.39].

Die Auswirkungen der heute verbreiteten Hauptaskeiten, wie beispielweise der Berufsverkehr, werde
zukiinftig mit der zunehmenden Liberalisierung debeliszeiten abnehmen. Die Entwicklung zur 24-
Stunden-Gesellschaft und das allmahliche Aufhebes taditionellen Erreichbarkeitsgefalles zwischen
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Zentrum und Peripherie werden die herkdmmlichemph#nologischen Strukturen der Stadte nachhaltig
beeinflussen und verandern [Becker / Jessen / $61@i@9) S.12].

Der Megatrend der Globalisierung und die informagiechnische Revolution stehen in engem
Zusammenhang. Der Einsatz der Informations- und mdomkationstechnologie kann sowohl als eine
Grundvoraussetzung als auch als eine Konsequer@ldealisierung verstanden werden.

3.3 Globalisierung

Die Globalisierung ist ein Phanomen, das, bezogai die weltweit zunehmende Verflechtung von
Menschen, Guitern, Informationen und Kapital einerisehaftlichen Zustand, einen Prozess sowie dessen
Folgen bezeichnet [Steinebach / Feser / Miiller 42@ 66 und BPB (2006)]. Schwerpunktmafig seit den
1990er Jahren umfasst die Globalisierung den gesamtiemenkomplex von internationalen Beziehungen
und Internationalisierung der Markte. Der komple@éobalisierungsprozess ist als Aggregation einer
Vielzahl ineinander flieRender wirtschaftlicher,lipscher, 6konomischer, 6kologischer, gesellsdiudier
sowie technischer Prozesse zu beschreiben.

Die Globalisierung wirkt sich in ihren Konsequenzemnterschiedlichen Auspragungen auf den Raum und
Raumstrukturen aus. Wie bei allen anderen Megadrestcsie hierbei nicht separiert zu betrachtengsm

es entstehen zahlreiche Wechselwirkungen. STEINBBAEESER und MULLER gehen von folgenden
moglichen Wirkungen der Globalisierung auf den Raaums [Steinebach / Feser / Muller (2004) S. 68f]:
Durch die Internationalisierung der Wirtschaft dok@ sich neue raumliche Polarisierungsstrukturen
herauszubilden. In Bezug auf die Verteilung fihendBranchen in der Welt ist eine dezentrale
Konzentration festzustellen. Die entstehenden ,&ldbities” kristallisieren sich nach SASSEN alseein
Steuerungszentrale innerhalb der Organisation ddtvivtschaft heraus, welche die wesentliche Staedo
sowie Marktplatze fur die fuhrenden Wirtschaftsayeebilden und gleichzeitig die Produktionsstandorte
dieser Gewerbezweige sind [Sassen (1997) S.20].

3.4 Pluralisierung der Lebensstile und Lebensformen

Der Wandel und die Veranderungen der Lebensverbédtnist ein stetig anhaltender Prozess in der
Zivilisationsgeschichte. Auffallig ist, dass sicleser Prozess ab der Nachkriegszeit erheblich kmsugt
hat. Die Wirkungen auf die Gesellschaft sind emspend einschneidend.

Eingeleitet durch das Wirtschaftswunder und demidaenbundenen Wohlstandsniveau, dem einsetzenden
technischen und strukturellen Fortschritt in Prdons- und Arbeitsverhdltnissen sowie durch
Verédnderungen in den kulturellen Rahmenbedingungfeaine grol3ere Wabhlfreiheit und -méglichkeit far
die individuelle Lebensgestaltung entstanden [Seh&tiftung (2007)]. Zu Zeiten des Wohlstands kdnne
sich differenzierte Lebensstiele und Lebensformemriner pluralistischen Gesellschaft frei entfaltBie
Destandardisierung von Lebenslaufen fuhrt im Geggrzu individueller Lebensgestaltung. Im Zuge der
Pluralisierung der Lebensstile und —formen nehmeutikilarinteressen einen zunehmend hoheren
Stellenwert ein als rédumliche und familiare Beziaden [Steinebach / Feser / Miller (2004) S. 63]. In
Kombination mit der stark ausgepragten Mobilitéteiischaft der modernen Gesellschaft ergeben sich
durch diesen Prozess eine Reihe von Raumwirkungen:

* Die Pluralisierung und Individualisierung wird pé@m den jungen urbanen ,Elitegruppen®
zugeschrieben. Diese Gruppen gelten als dkonomischkulturell durchsetzungsfahig und sind
vornehmlich in stadtischen Raumen vorzufinden [8eh&tiftung (2007)]. Dadurch beschert dieser
Prozess der Stadt, als Kristallisationskern und dvater gesellschaftlichen Entwicklung, neue
Anspruchsforderungen, hervorgerufen durch ein dfieiertes Arbeits-, Konsum-, Bildungs-, sowie
Freizeitverhalten.

e Durch strukturelle Veranderung der Arbeitsweised tstrukturen hat sich der Anteil an freier, fur
private Zwecke zur Verfigung stehender Zeit erlobbkrhoht. Freizeit findet dabei nicht mehr
uberwiegend in direkter raumlicher Néahe der Wohnaodgr des Arbeitsplatzes statt, sondern an
vielen verschiedenen Standorten. In der Konsequetizziert sich die einstige Ortsgebundenheit
und Ortsverbundenheit sowohl raumlich als auctrsagmfale Kontakte bezogen.

e Durch sich gewandelte Arbeitsplatz- und Arbeitsritsithationen werden haufigere
Wohnstandortwechsel und damit die Entbindung zunt ®eiter forciert. Durch haufige
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Nutzerwechsel sind Wohnungsmarktanpassungen erficid¢Steinebach / Feser / Miller (2004)
S.63].

- Differenzierte Lebensstile bedeuten eine Vielfalh anterschiedlichen Anforderungen und
Bedurfnissen. Im Zeitalter der Mobilitdét und dewikeitverkehrs sind Zugehdrige der einzelnen
Lebensstile zur individuellen Bedtrfnisbefriedigumereit entweder langere Verkehrswege in Kauf
zu nehmen oder in der extremeren Auspragung eingmwhgswechsel zu vollziehen. Da weder ein
hoheres Verkehrsaufkommen noch Abwanderungen irerdsse der Heimatkommune steht,
bedeutet dies in der Konsequenz die Schaffung esebls breit differenzierten Angebots in den
einzelnen Bereichen, um eine gewisse Bindungswgkzun erzeugen. Dabei sind die Bedurfnisse
aller Lebensstilgruppen zu bertcksichtigen, auchnumanche Nachfragegruppen vergleichsweise
klein sind.

« Weiche Standortfaktoren gewinnen zunehmend an Bedgubei der Wohnstandortwahl, da
asthetische Erlebnisméglichkeiten, kulturelle undeizeitbezogene Angebote fir die
Identitatssicherung eines Lebensstil von grof3eeBahg sind.

« Die Vielfalt und Verschiedenartigkeit der Bedirsesvon Lebensstilen und -formen fordern die
Nachfrage an moglichst vielfaltig und abwechsluagdr gestalteten und strukturierten Quartieren,
sowie an ein ausdifferenziertes Wohnungsraum- urichdtrukturangebot [Steinebach / Feser /
Mdiller (2004) S.63].

e Durch die Entbindung und L8slésung von traditiomellFamilienstrukturen werden Pflege- und
Erziehungsaufgaben zunehmend von spezialisiertaricBiungen tUbernommen, der Bedarf nach
diesen Einrichtungen ist, im Zusammenhang mit @enagrafischen Entwicklung gesehen, steigend.

* Wie bereits angefuhrt wirken Informations- und Koomkationstechnologien trendverstarkend. Sie
foérdern die Pluralisierung der Lebensstile und eges eine grdlRere individuelle Wabhlfreiheit. Die
zunehmende raumliche Fragmentierung der Stadteyaltere Ausdifferenzierung von Stadtraumen
sowie die Spezialisierung und Nischenbildung sinibiche Konsequenzen [Steinebach / Feser /
Muller (2004) S.64].

4 ENTSCHEIDUNGSGRUNDLAGEN UND WANDEL DER STADTPLANERI SCHEN RAHMEN-
BEDINGUNGEN

Aufgabe der Stadtplanung ist es sehr unterschieglliteilweise divergierende raumrelevante Aspefhte i
Einklang zu bringen. In der Regel treten hierbeilarierende Raumanspriiche auf. Um die optimale zu
ermitteln, kdnnen, im Gegensatz zu den Naturwisdeiten, in der anwendungsbezogene bzw.
Grundlagenforschung in der Stadtplanung keine Leatgarimente durchgefuhrt werden. Methodisch ist man
weitgehend auf die Analyse vorangegangener Bauepochit gesellschaftlichen, sozio6konomischen,
Okologischen und kulturellen Wechselwirkungen sovden daraus abgeleiteten Wirkungsmodellen
beschrankt. Die einzige Moglichkeit zur Uberprifudigser Wirkungsmodelle und damit auch der
Funktionalitat von Planen oder Programmen war in\tergangenheit die nutzungsbezogene und bauliche
Realisierung, also im Uubertragenen Sinne ein Vérsum Mafistab 1:1, inklusive anschlieRender
Langzeitbeobachtung und Evaluierung. Aufgrund deheim Komplexitat des Wirkungsgefuiges ,Stadt*
erzeugte diese Methode oft nicht vorhersehbare gleidhzeitig nicht oder nur eingeschrankt revessibl
Fehlentwicklungen. Systemimmanent gibt es daheleinStadtplanung nicht die eindeutig richtige Lagun
die durch Methoden und Verfahren ableitbar istgiisvielmehr durch Wissen und Erkenntnisse eiraghn
gegenwartiger Situation zu beurteilende, optimididisung aus Varianten zu ermitteln. Zu bedenken ist
hierbei allerdings, dass die Stadtplanung nur di@leRdes Entscheidungsvorbereiters Ubernimmt.
Entscheidungstrager ist in der Regel die Kommunrillo@n Abgleich mit der Verwaltung und ggf. Préje
bzw. Vorhabentrdgern. Entsprechend hoch ist dieevRekz von transparenten und eindeutig
nachvollziehbaren Entscheidungsgrundlagen fur disdgeidungstrager.

Die Stadtplanung ist durch die vorgenanten Megdseund den sich daraus ergebenden raumlichen
Konsequenzen mit Entwicklungen konfrontiert, diesldong in der Historie einzigartig sind und neuer
Losungsansatze bedurfen. Hinzu kommt die Tatsaclass sich die Rahmenbedingungen fir die
Stadtplanung seit einigen Jahren in einem erhedlidvandel befinden. Griinde hierfur sind staats- und
gesellschaftsbezogenen Verdnderungsprozessen sewe fachliche und rechtliche Anforderungen. Die
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zunehmende Komplexitat sowie die einhergehendenaudésrderungen ergeben sich im Wesentlichen aus
folgenden Aspekten:

« Die Anzahl der zu beteiligenden Akteure mit unthiedlichen Interessen, Bedirfnissen und
Werthaltungen wachst.

« Die Anzahl der zu bericksichtigenden Variablen soWerfechtungen und Wechselbeziehungen
zwischen den unterschiedlichen Aspekten der ratmeticEntwicklung nimmt zu.

« Die gesellschaftliche Zukunftsorientierung fordeime Vielzahl alternativer Entwicklungsoptionen
und deren flexible Offenhaltung [Steinebach / MU(006) S. 1].

Uber die angefiihrten Aspekte hinaus, sind hinsathtl der sich im Wandel befindenden
Rahmenbedingungen fur Bewertungs- und Entscheidoetggoden noch folgende zu erganzen:

» Die zur Verfugung stehenden Daten- und Informatiomsdlagen nehmen standig zu.

« Die Entwicklungen im Bereich der Informations- um@mmunikationstechniken bieten neue
Mdglichkeiten und Formen der Entscheidungsunterstig zur Bewadltigung der
Komplexitatszunahme.

Infolge der angeflhrten Sachverhalte steht die labe Planung unter dem Druck, Planungs- und
Entscheidungsablaufe zu beschleunigen. In Deutsdhdind diese bisweilen zu langwierig und haufig zu
unflexibel, um den angefiihrten dynamischen Anfardgen Rechnung zu tragen. [Steinebach / Mduller
(2006) S.2]. Damit steigen die Anforderungen an Hetscheidungsprozess. Eine Beschleunigung unter de
vorstehenden Rahmenbedingungen bedarf unter anddieeiQualifizierung der Entscheidungsgrundlagen
durch

e die Erganzung der bestehenden Entscheidungsgrumglag
« die Weiterentwicklung der vorhandenen Entscheidungd Bewertungsmethoden,

» die Entwicklung neuer Darstellungsformen und -mdér die geeignet sind, komplexe
Sachverhalte, Wechselwirkungen und Informationeis &ntscheidungsgrundlagen fur alle
beteiligten Akteure nachvollziehbar abzubilden [@kds (2005) S.102].

Vor diesem Hintergrund sind die Mixed-Reality Teshand immersive Szenarien zur Qualifizierung der

Entscheidungs- und Bewertungsmethoden hinsichtlibkrer Einsatzgebiete, der Eignung in den

verschiedenen Planungsebenen und der Klassifizjeden Ergdnzungsmdoglichkeiten zu untersuchen, um
notwendige Leistungs- und Entwicklungsanforderurgeermitteln.

5 DER EINSATZ VON MIXED REALITY-TECHNIKEN

5.1 Die Verschmelzung von realer und virtueller Umgebug

Durch den Einsatz computergestitzer Simualtioneh isualisierung haben Entscheidungsgrundlagen in
den letzten Jahren eine deutliche Aufwertung eeiahAbgsehen von der Méglichkeit grol3e Datenmengen
flexibel zu verwerten ist in diesem ZusammenhangElasatz von Geografischen Informationssystemen
(GIS) sowie von virtuellen 3D-Stadtmodellen zu nemn

Die Computertechnologie ermdglicht es, eine vileuelmgebung zu erzeugen, indem die virtuelle Ragalit
fir einen Benutzer wahrnehmbar abgebildet wird. séiwen den Ebenen der Realitat und der virtuellen
Realitat liegt im Erklarungsmodell nach MILGRAM die genannte gemischte Realitat (Mixed Realityg, di
sowohl Elemente der Realitat als auch Elementeel®d) der virtuellen Realitat beinhaltet, welchecotiu
Computersysteme in scheinbarer Koexistenz gleitigagahrnehmbar dargestellt werden.
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Aug.mented Augmented Virtual
Environment Reality Virtuality Reality
|

| 1
Abbildung 1: Milgram Kontinuum der Realitat und Vidlitat (angepasst) [Milgram / Kishion (1994)]

Die Mixed Reality stellt somit eine wahrnehmbarerdédmelzung des Realen und des virtuellen Raumes
dar.

Unter Augmented Virtuality (Erweiterte Virtualitatist die Uberlagerung des virtuellen Raumes mit
einzelnen Elementen der realen Umgebung zu verstelMittels einer Datenbrille und einem
Mehrkanalsoundsystem ist ein Benutzer in der Laggen virtuellen Raum durch den visuellen und den
auditiven Sinneskanal wahrzunehmen und hierin zZerag bzw. zu reagieren. Gleichzeitig findet die
wahrnehmbare Einbindung und Echtzeitabbildung vieklen oder Aspekten der Realitéat im virtuellen
Raum statt.

Augmented Reality (Erweiterte Realitat) hingegerdehget, dass die reale Umgebung durch virtuelle
Elemente Uberlagert bzw. erganzt (augmentiert) vidids setzt voraus, dass sowohl die Umgebunguals a
der zu Uberlagernde reale Gegenstand Uber einéaleig Datenschatten verfligen. Dieser Datenschatten
beinhaltet Angaben Uber die Geometrie und die Vengr des Objekts in einem Koordinatensystem.
Zusatzlich kénnen weitere Informationen, beispielisa Material, Alter, Besitzverhaltnisse, Ausselren
einem modifizierten Zustand etc., in diesem Dathatten abgelegt sein. Der Benutzer des Systemsimvird
der Realitat in einem Koordinatennetz mittels vieisdener Trackingverfahren erfasst. Dies beinhélbet
eine reine Positionsbestimmung hinaus die exaktas&ung des Blickwinkels [Burdea / Coiffet (2003)].
Mittels dieser Werte ist eine Relation zwischen ilnmd den realen (mit Datenschatten versehenenk®hbje
herstellbar. Durch Kalibrierungsverfahren werdere dealen Objekte mit den virtuellen Objekten so
Uberlagert bzw. Uberblendet, dass sie flr den Bletiea malistabsgerecht visuell eingepasst sind.

Der grundlegende Unterschied zwischen der Virtmal der Augmented Reality besteht in der tatsacétich
und visualisierten Umgebung des Benutzers. BeinsdEnder Virtual Reality ist der Benutzer, abgesehe
von den bendtigten Hardwarekomponenten, vollkomrdesgeldst von seiner tatsachlichen Umgebung.
Selektierte Sinneswahrnehmungen des Benutzers weaieputergeneriert und erscheinen dem Benutzer je
nach Intention der Anwendung und Leistungsfahigkkss Virtual Reality Systems als realistisch. Die
Virtual Reality vermittelt dem Benutzer das Gefuhgil einer kiinstlich generierten Welt zu seindar er
sich bewegen und mit virtuellen Objekten interagiekann. Nicht alle Virtual Reality-Systeme habeais d
vollstdndige Eintauchen des Benutzers in die ViduRealitdt zu Ziel. In vielen aktuellen Anwendemg
werden ausschlief3lich die visuell wahrnehmbarenelspder Virtual Reality dargestellt [Abawai (2005)
S.9]. Im Gegensatz dazu ist bei der Augmented &edilt tatsachliche Umgebung des Benutzers weiterhi
sichtbar. Es werden einzelne Objekte der VirtuabliRe als Zusatzelemente in die reale Umgebung
eingeblendet, sodass eine scheinbare Koexistersclzen realen und virtuellen Objekten entsteht [A&zum
(2997)].

Wahrend die Augmented Reality-Technik bereits irhlredchen Anwendungsgebieten (prototypisch)
eingesetzt wird, so scheitert der Einsatz der Auget Virtuality-Technik noch an den unzureichenden
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technischen Mdglichkeiten, einzelne Objekte derliRg¢aaus ihrer Umgebung auszufiltern und auf einem
virtuellen Reprasentanten abzubilden. Vom Bereiagtr dUnterhaltungsindustrie abgesehen ist der
Hintergrund fir den Einsatz dieser Techniken eingglinhst realitdtsnahe Abbildung von Objekten,
Vorgangen und Prozessen zur qualifizierten Entscimgisunterstitzung. Der Vorgang der mentalen
Rekonstruktion durch Muster- und Modellabgleiche Wahrnehmungsprozess des Menschen wird damit
minimiert und folglich die Anzahl der potenzielldfissverstandnisse durch Fehlinterpretationen reaftuzi
Die Auspragungen der Mixed Reality bedlrfen noclt veéchender Forschungen und Entwicklungen in den
Bereichen der Hardware, hier vor allem der Minisiarung und der Software zur Einbindung und
Weiterverarbeitung unterschiedlicher Signale undeBrmate, bevor mit anwendungsreifen Systemen
auch Consumer-Markte erschlossen werden koénnen.

5.2 Der Einsatz von Mixed Reality-Techniken zur Entsche&lungsunterstiitzung.
Ein Augmented Reality-System ist nach AZUMA durehidHaupteigenschaften charakterisiert:
« Kombination realer und virtueller Objekte in redlémgebung
e Interaktivitdt und Echtzeitcharakter sowie
* Registrierung realer und virtueller Objekte sowéeeth Ausrichtung zueinander [Azuma (1997)].

Gegenwartig werden die meisten Augmented Realitywerdungen zur reinen Darstellung von
sachbezogenen Informationen im Sinne der Prasentatvon Ergebnissen eingesetzt. Echte
Interaktionsmoglichkeiten in  Augmented Reality-Amdengen sind bislang meist nur rudimentéar
vorhanden. Diese sind in Abhangigkeit zum Einssdiiy, beispielsweise in der reinen
Informationsvermittiung, gegebenenfalls auch nishingend notwendig.

Hinsichtlich der Uberzeugungsfahigkeit ist die \ésierung von Informationen in einer realen, dem
Benutzer vertrauten oder bekannten Umgebung eirgeidi@her Faktor, da Bezlige zur Umgebung direkt
assoziiert werden kénnen. Es entfallt weitgeheral ldignitive, mentale Rekonstruktion im Sinne der
rAumlichen Transformation seitens des Benutzeespalienziell die Gefahr der Fehlintrepertation baltet.
Damit unterscheiden sich Ergebnisvisualisierungeittelm der Augmented Reality-Technik von
herkdmmlichen Darstellungsméglichkeiten in der Sikshung hinsichtlich ihrer Anschaulichkeit und
Nachvollziehbarkeit erheblich [Wietzel (2007)].

Durch dieses Charakteristikum ist das Einsatzpaéder Augmented Reality-Technik in der Stadtplagnu
dann sehr hoch einzuschatzen, wenn es um baulichlich Fragestellungen geht. Wie in Kapitel 4
dargelegt, ist der Planungsprozess unter anderech @ine Vielzahl von Entscheidungssituationen ggpr
welche flr die verschiedenen Akteure mit unterstiiiben Wissens- und Fachintergriinden unter den
angefuhrten Rahmenbedingungen immer komplexer undach bedingt nachvollziehbar sind. Bezogen auf
den Einsatz bei Entscheidungsprozessen bietet digmanted Reality-Technik die Mdglichkeit, die
baulichen und gestalterischen Auswirkungen von ¥béem und MalRnahmen im realen Raum realistischer
einzuordnen und abzuschéatzen, als bei bisherigestélangsmdglichkeiten. Im Gegensatz zu klassische
Darstellungsformen in der Stadtplanung, in der Re@éne und physische Modelle, ist nun eine
malf3stabsgetreue Simulation der baulichen und ¢gs$ahen Vorhaben und Malinahmen, bezogen auf die
visuell wahrnehmbaren Auspragungen, moglich [Wigt2e07)].

Der Einsatz der Augmented Virtuality-Technik kane &rgebnisvisualisierung ebenfalls unterstitzem. |
Gegensatz zur Augmented Reality ist der Benutzbeidaicht an die Prasenz im realen Planungsraum zur
Betrachtung gebunden, sondern er kann ein Systépemudas ihm den Zugang zu einer dreidimensional
erfahrbaren virtuellen Realitat, beispielsweisetetst einer CAVE, einer Powerwall oder eines Head
Mounted Displays, gewahrleistet. In dieser virterell Realitdt kann sich der Benutzer mittels der
Visualisierung eines geometrischen 3D Modells subemi in das Plangebiet versetzen. Je nach
Anzeigemedium kann dabei die wahre Dimension senuliverden, wodurch sich der Aufwand der
mentalen Rekonstruktion durch den Benutzer reduzige rein virtuellen Informationen kdnnen durch
Elemente aus der realen Situation im Plangebigiratgwerden, um einen realitdtsnaheren Eindruck zu
erzeugen. Wahrend die Augmented Reality-Techniliamgebiet oder Betrachtungsraum Vorort eingesetzt
wird, ist der Einsatz der Augmented Virtuality-Tadh bezlglich des Ortes der Visualisierung davon
losgelost. Dies ermdglicht einerseits eine hoh«iBiligéat, da man mittels eines entsprechenden edyst
weltweit den augmentierten, virtuellen Raum zur dbrgsvisualisierung nutzen kann, andererseits gehen
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dadurch Eindriicke, die in der Gesamtheit der Simabmehmung in der Realitdt gewonnen werden,
verloren [Wietzel (2007)].

Die grundlegenden Unterschiede zwischen dem Eirdata/irtual Reality, der Augmented Reality sowie
der Augmented Virtuality zur Ergebnisvisualisierunisichtlich des Aufbaus, der ablaufenden Prozesse
und den wahrzunehmenden Ergebnissen sind modelihaltn folgenden Abbildungen dargestellt. Dabei
wird unterschieden in die Ebene der Realitat urddgir virtuellen Realitat sowie der Mensch-Masatine
Schnittstelle als Koppelelement zwischen beiden liRésebenen. Diese besteht aus Aus- und
Eingabegeraten, durch die einerseits Virtualisigsunrgange vorgenommen und andererseits
wahrnehmbare Signale ausgegeben werden [Wietz@7 R0
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Abbildung 2: Modell Virtual Reality in der RaumplarqifWietzel (2007)]
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Abbildung 4: Modell Augmented Virtuality in der Raptanung [Wietzel (2007)]

Analog zur Eingrenzung der Einsatzfelder von dreatisionalen Darstellungen in der raumlichen Planung
kénnen auch beim Einsatz der Mixed Reality-Techmikgnschrankungen vorgenommen werden. Vom
Grundverstandnis der Mixed Reality ausgehend, désoUberlagerung des realen Raumes mit virtuellen
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Elementen oder umgekehrt, erscheint der Einsatieimtberortlichen Planungsebenen, also der Ebene de
Bundesraumordnung oder der Raumordnung auf LandeeeflLandesplanung und Regionalplanung),
inhaltsbezogen aus vielerlei Gesichtspunkten alstginnvoll. Die Hauptgriinde, die gegen den Eingan
Mixed Reality-Techniken auf Gberértlicher Ebeneegien sind

+ fehlende inhaltliche Relevanz der dritten Dimension
« fehlende Relevanz der exakten ortlichen Gegebemteit

« hoher Abstraktionsgrad beziiglich der raumbezogeéxggaben sowie der zu erarbeitenden Ziele
und Grundsétze sowie

* malistabsbedingte Ungenauigkeit der verorteten dredleGrundsatze in den Kartenwerken [Wietzel
(2007)].

Erst auf der kommunalen Ebene ist der Ubergangr didehenbezogenen zu einer dreidimensionalen
raumbezogenen Betrachtung sinnvoll. Allerdings &ich auf Ebene der o6rtlichen Planung eine
Differenzierung notwendig. Um diese vorzunehmert, Zzandchst zwischen der formellen und der
informellen Planung zu unterscheiden. An diesellestfolgt lediglich eine kurze Charakterisierumngr
Verdeutlichung der wesentlichen Grundziige und zgmithg des Einsatzes von Mixed Reality-Techniken.

Die formelle Planung ist in Deutschland der Redielim Planungsrecht. Hierbei legen Gesetze und
Verordnungen sowohl die Aufgaben und Themenbereiitmedie planerische Aussagen zu treffen sind als
auch die Verfahrensschritte und die zu beteiligandkteure fest. Durch den hohen Formalisierungsgrad
sind einerseits SpielrAume fur Abweichungen selyrdyeet, andererseits enthalten die Planprodukte der
formellen Planung rechtsverbindliche Aussagen [Blagk (2004) S.468].

Auf kommunaler Ebene fallt das zweistufige Systesn Bauleitplanung unter den Bereich der formellen
Planung. Dieses sieht eine Unterteilung in eine nEbeer vorbereitenden Bauleitplanung mit dem
Flachennutzungsplan als Ergebnis und eine Ebenegedbindlichen Bauleitplanung mit Bebauungsplanen
als Produkt vor. Bereits semantisch ist abzuleitlass die Ebene der Flachennutzungsplanung die drit
Dimension von Planungen weitgehend aulRer acht IBsst auf Ebene der parzellenscharfen verbindtiche
Bauleitplanung kommen dreidimensionale Aspekte Blnmung zum Tragen. Bei der Erstellung eines
Bebauungsplans wird in der Regel eine Vielzahl Baauungsvorschlagen entwickelt, in welchen unter
anderem Uberlegungen zur Bebauungsdichte, auftreten Verschattungen, Larmschutz durch
Gebaudestellungen sowie Gebaudehthen und zur Riaumipi angestellt werden. Diese Uberlegungen
finden ihren Niederschlag durch Festsetzungen irbaBengsplan, beispielsweise durch einzuhaltende
Abstande, Baulinien und Baufelder sowie dem Malbaeitichen Nutzung. Der Einsatz von Mixed Reality-
Techniken in den Entwurfsphasen der Bauleitplanustg grundsatzlich méglich. Ob der Aufwand
angemessen ist, kann nur im jeweiligen Planungsfaiéchieden werden. In den Verfahrensschrittem, di
eine Offentlichkeits- oder Behordenbeteiligung beiten, ist der Einsatz von Mixed Reality-Technikzem
Verdeutlichung eines Planungsvorhabens grundsitelienfalls méglich und im Sinne der Qualifizierung
von Entscheidungsgrundlagen als sinnvoll einzustufBislang hat der Gesetzgeber die einsetzbaren
elektronischen Informationstechnologien nicht welteziehungsweise nicht einschréankend spezifizidg.
durch elektronische Informationstechnologien gestiiOffentlichkeits- und Biirgerbeteiligung wird zeit
durch die Bereitstellung der relevanten Plan- uertWerke im Internet vollzogen [Wietzel (2007)].

Mixed-Reality-Techniken nutzen neue Visualisierumgge von Inhalten, die beispielsweise ebenfallg Uibe
das Internet verfligbar sind. In diesem Fall ersesie (bei gleichen Inhalten) die Darstellungsneiieiten
eines gangigen Heimrechnersystems mit konventemelMonitor und Internetanschluss. Aus dieser
Uberlegung spricht zumindest vordergriindig nicldge;m den Einsatz von Mixed Reality-Techniken in der
Offentlichkeits- und Behdrdenbeteiligung. Um endgiiAufschluss zu erhalten, ist jedoch die rechtic
Klarung der Sachlage notwendig.

Die informelle Planung stellt, verkirzt dargestalie Reaktion auf Defizite der formellen PlanundBiezug

auf Flexibilitat, Bindungswirkung und zeitlichem fwand bei der Erstellung dar. Bei der informellen

Planung gibt es aus dem Bereich des o6ffentlichech8ekeine Vorgaben zu den Planprodukten, den zu
beteiligenden Akteuren oder den Ablaufen. Es hdndielh hierbei um ein flexibles Instrument der

raumlichen Planung, dessen Ablauf und Ergebnidsatginsgerecht gestaltet werden konnen. Informelle
Planungen ermdglichen es weiterhin, bedeutende ukdtedie nicht zur Gruppe der zu Beteiligenden
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innerhalb der formellen Planung zahlen, einzubezielRisiken der informellen Planung liegen unter
anderem in der nicht vorhandenen Rechtsbindungh R&NIELZYK besteht bei der informellen Planung

darlber hinaus die Gefahr der Vermeidung oder Wegbang klarer Entscheidungen [Danielzyk (2004)
S.468]. Nach allgemeinem Konsens in der Fachdiskusst die informelle Planung in der Planungskultu

ein unverzichtbares Instrument. Informelle Planungienen haufig der Vorbereitung und damit zur
Beschleunigung der formellen Planung.

Auf kommunaler Ebene zahlen zur informellen Planubgispielsweise Stadtentwicklungspléne,
Stadtentwicklungskonzepte, (stadtebauliche) Rahtaaep Strukturkonzepte und Bebauungskonzepte. Je
nach Planungsanlass und Betrachtungsraum nimmtritte Dimension dabei eine hohe oder geringere
Bedeutung ein. Gesamtstadtische Planungen weisdariRegel einen hohen Flachenbezug auf, die dritte
Dimension im Sinne der baulichen Auspragung unaviektung nimmt meist nur eine untergeordnete Rolle
ein. Im Gegensatz dazu hat diese bei Stadtteilr Qu@rtiersbetrachtungen mit Gestalt und Dichtegeai
einen entsprechend hohen Stellenwert. Analog aundtlen Planung kann auch hier der Einsatz von Mixe
Reality-Techniken sowohl in Entwurfs- als auch iet@ligungsphasen als qualifizierend eingestuftdear
[Wietzel (2007)]. Hierbei sind ebenfalls der Aufvdannd der zu erzielende Nutzen im Einzelfall ind&eh

zu stellen.

AbschlieRend ist festzuhalten, dass prinzipiellnatiachenbezogene Informationen durch Mixed Reality
Techniken im realen Raum zusatzlich eingeblendeteve kdnnen. Im Hinblick auf die Praktikabilitat,
Effektivitat, Effizienz und Aufwand wird der Eingavon Mixed Reality-Techniken allerdings immer an
bisherigen Darstellungsformen und -mdglichkeiten messen sein. Bei reinen flachenbezogenen
Betrachtungen ist der Mehrwert im Gegensatz ziwsldaben Planwerken als gering einzustufen.

Das eigentliche Potenzial der Augmented Realityafiéc liegt bei Planungsgegenstanden und
Betrachtungsraumen,

» die einen direkten Bezug zum Aspekt der Dreidimamaitéat des Raumes aufweisen und

e deren Nachvollziehbarkeit bei Entscheidungssitnatio durch die visuelle Darstellung der
Entscheidungsgrundlagen in der realen Umgebungdi@iAkteure eine Steigerung erfahrt [Wietzel
(2007)].

Das Potenzial der Augmented Virtuality-Technik tésish diesbeziglich ahnlich charakterisieren,iegt |
bei Planungsgegenstanden und Betrachtungsraumen,

» die einen direkten Bezug zum Aspekt der Dreidimamsitéat des Raumes aufweisen

« deren Nachvollziehbarkeit bei Entscheidungssitn&iio durch eine realitdtsnahe, visuell sowie
akkustische Abbildung der Entscheidungsgrundlagedie Akteure eine Steigerung erfahrt und

e deren visuelle und akkustische Erfahrbarkeit nizhiangsweise mit einer Betrachtung vorort
gekoppelt sein soll beziehungsweise muss [Wie2#7)].

6 FAZIT

Raumplanung und als Teilbereich hierin die Staduntg haben ihren Aufgabenschwerpunkt in der Ordnung
und Gestaltung des Raumes bzw. seiner NutzungeelscHiichitige sogenannte Megatrends stellen
unplanbare bzw.unvorhesehbare Rahmenbedingungerglabéler Ebene dar, denen auf Grund ihrer
Wirkungen auf nationalen, regionalen und lokalererigim hier wirksame Entwicklungsvorgaben durch
Entscheidungen entgegen gesetzt werden miuissen. i®aRdumplanung im Gegensatz zu den
Naturwissenschaften nicht auf abschlielende, dutaborversuche belegbare Forschungs- und
Studienergebnisse zurlckgreifen kann, sind sowehlRlanungsprozess als auch die Ergebnisse in Form
von Planen und Programmen immer ein Resultat voelschichtigen Abwagungsentscheidungen
verschiedener Akteure. Vor dem Hintergrund, stedgennhaltlicher und methodischer Anforderungen im
Bereich der Stadtplanung und der weiterhin zuneli@enZahl zu beteiligender Akteure sowie der zu
betrachtenden Variablent, sind die gangigen Bewgsgtuund Entscheidungsmethoden sowie die klassische
Darstellungsformen durch Plane, physische Modeliel urextwerke hinsichtlich ihrer qualitativen
Unterstitzung zur Entscheidungsfindung in Fragstellen.

Als Unterstitzung hierfir ist der Ansatz des Eimsat der Mixed Reality-Techniken zur
Entscheidungsfindung zu sehen. Das Hauptpotenzial dér Anwendung liegt im Bereich der
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Ergebnisvisualisierung. Hier kénnen Entscheiduidgsr ein realitditsnahes Bild der wahrnehmbaren
Auswirkungen  von  Vorhabenvarianten erfahren.  MixedReality-Techniken  kénnen  die
Entscheidungssituationen in den unterschiedlichess@n des Planungsprozesses unterstiitzen, in dem si
visuell wahrnehmbare Informationen abbilden, odeézsel gegebenenfalls kontextsensitiv reduzieren.
Daruber hinaus kénnen auch originar nicht visuelhmehmbare Informationen vermittelt werden. Datu i
eine Uberfiihrung in visuell wahrnehmbare Informagio notwendig oder die direkte Stimulation der
betreffenden Sinneskanale. Dabei ist festzuhattass erst auf der 6rtlichen Planungsebene (Stadtupda
beim Ubergang von der Flachen- zur konkreten Ratnatigung der Einsatz von Mixed Reality-Techniken
zweckdienlich ist, da erst ab dieser Betrachtundgsstdie Dreidimensionalitat als konkretes
Beurteilungskriterium mit entsprechendem Gewiclm Ztragen kommt.

Uber die allgemeinen technischen und systembezag&mwicklungsbedarfe im Bereich der Mixed
Reality-Techniken hinaus konnen erste grundlegeAd®orderungen fir den Einsatz im Bereich der
Stadtplanung formuliert werden. Der effektive Eizsest nur dann gegeben, wenn gleichzeitig mehrere
Akteure als Benutzer teilnehmen und dartber hinausrschiedliche Darstellungsformen wahlen kénnen,
um gegebenenfalls vorhandene Fachwissensdefizéeugleichen. Weiterfiuhrend missen verschiedene
Formen der Interaktion wie Selektion, TransformatidObjektgenerierung und Objektattributierung
gewahrleistet sein, um die die virtuelle Situatdarstellung im Sinne von frei veranderbaren
Zukunftsszenarien zu ermdglichen. Mixed Realityfindken kdnnen das herkdmmliche Repertoire an
Entscheidungsgrundlagen qualitativ erweitern, ¢leeitig muss aber auch gewdhrleistet sein, dass
herkommliche Plane und Programme ebenso wie senstwmrelevante Daten und Informationen
eingebunden werden konnen. Uber diese allgemeirel@bgfen Forderungen hinaus sind je nach
Handlungsfeld der Stadtplanung spezifizierte Anéoumhgen an die Mixed Reality-Technik zu formulieren
damit sie qualifiziert die EntscheidungssituatioimarPlanungsprozess unterstiitzen kénnen.
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