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Zusammenfassung

Visualisierung und Kommunikation gehéren zu den tdglichen Aufgaben von Planern und
Architekten. Die dabei zur Unterstiitzung einsetzbaren Techniken erfahren eine fortlaufen-
de Entwicklung, woraus sich immerzu neue Anwendungsfalle ergeben. Insbesondere um
die Maoglichkeit der eigenen Meinungsbildung des sogenannten interessierten Laien zu
verbessern, gilt es solche interaktive Techniken auszuwihlen, die vielseitig einsetzbar sind
und mithilfe derer sich der Laie auf spielerische Weise fiir durchaus ernste Themen der
stadtebaulichen Planung informieren kann. Das vorliegende Paper befasst sich insbesondere
mit den Moglichkeiten von Augmented Reality- (kurz: AR-) Darstellungen auf mobilen
Endgerdaten in den Themenfeldern von Architektur und Stadtplanung. Géngige AR-
Techniken werden vorgestellt, ihre spezifischen Eigenschaften betrachtet und dementspre-
chende Anwendungsfille abgeleitet und aufgezeigt. Des Weiteren wird auf die Bedeutung
dieser Form der Plankommunikation aus sozialer Sicht sowie sich daraus ergebender Ent-
wicklungen fiir die Stadtplanung insgesamt diskutiert.

1 Einleitung

1.1 Einordnung

Die gebaute Umgebung stellt ein Spiegelbild der darin lebenden Gesellschaft dar. Der Le-
bensraum eines jeden Biirgers unterliegt stindigen Verdnderungen und Anpassungen. Aus
diesem Grund muss auch jedem Bevolkerungsmitglied, dessen Belange bei einer Verdnde-
rung der baulichen Struktur seines Lebensraumes betroffen sind, ermdglicht werden sich
eine eigene Meinung dazu zu bilden. Da aber nicht jeder Betroffene eine architektonische
oder planerische Ausbildung genossen haben diirfte, sind die Voraussetzungen des raumli-
chen Vorstellungsvermdgens unterschiedlich einzuschétzen. Wenn es um das Teilen von
Inhalten geht, stellen Visualisierung und Kommunikation zentrale Aufgaben in Architektur
und Stadtplanung dar. Der Empfanger der zu vermittelnden Information ist in jedem dieser
Fille ein Anderer, somit gilt es Visualisierungs- und Kommunikationstechniken zu wéhlen,
die eine vielseitig verstandliche Vermittlung der Inhalte zulassen.

Durch die Verbreitung von Smartphones erféhrt der Zugang zu Information in der Bevdlke-
rung eine neue Dimension. Durch stiandigen Internetzugang, Applikationen (kurz: Apps) bis
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hin zu Augmented Reality-Browsern stehen Informationen zu jeder Zeit und an jedem Ort
bereit. Fir die Kommunikation im Planungsprozess ergeben sich aus diesen technischen
Entwicklungen stdndig neue Anwendungsfille (REINWALD et al. 2013). Da das Methoden-
repertoire des Ingenieurs dabei anhaltend durch neue Techniken und Funktionen erweitert
wird, muss dieser den Uberblick iiber seine Werkzeuge behalten, welche Moglichkeiten
ihm diese bieten und wie er sie fiir die tdgliche Arbeit einsetzen kann.

1.2 Kommunikation im Planungsprozess

Die auf den Kommunikationsprozess zwischen Planer und Adressaten anwendbaren, analy-
tischen Kategorien der Kommunikationstheorie, das sogenannte Sender-Empfinger-Prinzip
(FURST & SCHOLLES 2008, 198) bildet ein zentrales Element bei dieser Arbeit. Mithilfe der
betrachteten Techniken wird untersucht, wie im Rahmen der Visualisierung Inhalte aufsei-
ten des Senders codiert und in den darauf folgenden Prozessen der Kommunikation zum
Empfanger tibermittelt werden (vgl. Abb. 1).

EnSEHS s

Abb. 1: Vorgang der Plankommunikation nach dem Sender-Empfanger-Prinzip (Quelle:
eigene Darstellung nach FURST & SCHOLLES 2008, 198)

Mit der Erstellung einer Visualisierung codiert der Planer die zu vermittelnden Planinhalte.
Die Betrachtung dieser erstellten Inhalte kann bereits eine Wirkung beim Betrachter erzie-
len, jedoch stellt sich die Frage, ob deren alleiniger unkommentierter Einsatz ausreicht, um
dem Empfanger die relevanten Aussagen ,richtig” zu vermitteln. Der Bereich der Kommu-
nikation geht iiber die reine Visualisierung hinaus, ldsst sich somit als ein ,,Entgegenkom-
men* zum Empfénger der Information beschreiben. Im Idealfall soll der Empféanger dabei,
gemil dem ,,homo ludens*“-Ansatzes (STREICH 2011, 217) spielerisch mit den fiir ihn inte-
ressanten Inhalten umgehen. Dies erfordert einen gewissen Anspruch an Interaktivitit des
Gezeigten und stellt den Sender gleichzeitig vor die Herausforderung sich fortwahrend um
neue Techniken zu kiimmern, die ihn bei seiner Vermittlungsarbeit unterstiitzen und diese
verbessern.

1.3 Definition Augmented Reality

Wortlich iibersetzt bedeutet Augmented Reality (kurz: AR) ,,erweiterte Realitét™ oder ,,an-
gereicherte Realitdt. Augmented Reality wird den sogenannten Mensch-Methode-Inter-
aktion-Methoden zugeordnet (ZEILE 2010, 28). Allgemein betrachtet wird mit Augmented
Reality die Moglichkeit einer computergestiitzten Uberlagerung menschlicher Sinneswahr-
nehmungen in Echtzeit bezeichnet (MILGRAM & COLQUOHOUN 1999). Demzufolge kann
die Realitdt mithilfe eines AR-Systems sowohl um visuelle, akustische als auch haptische
Informationen erweitert werden (HOHL 2008, 10). Zur Umsetzung einer Augmented-
Reality-Darstellung werden grundsétzlich vier Komponenten benétigt (ZEILE 2011):
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e cine Rendereinheit, d. h. ein Computer mit entsprechender Software,

e cin Trackingsystem, wobei es sich dabei entweder um einen GPS-Empfanger oder ein
Bilderkennungssystem handeln kann,

e c¢in Aufnahmesensor in der Form einer Kamera und

e cine Anzeigekomponente, d. h. ein Monitor.

Sind diese Voraussetzungen erfiillt, d. h. alle Komponenten vorhanden, lassen sich damit
vier unterschiedliche Augmented Reality-Darstellungsverfahren umsetzen (HOHL 2008):

e Projective Augmented Reality (PAR): Die digitalen Inhalte werden mithilfe von Bea-
mern auf real existierende Objekte projiziert.

o Video See-Through (VST): Die zu iiberlagernden Inhalte werden auf zwei kleine vor
dem Auge platzierte Bildschirme einer nach aulen hin abgeschlossenen Datenbrille
projiziert.

e Optical See-Through (OST): Bei diesem Verfahren wird ebenfalls eine Datenbrille
eingesetzt, jedoch wird die Realitdtsiiberlagerung auf einem halbdurchlissigen Spiegel
dargestellt.

®  Monitor Augmented Reality (MAR): Diese Methode verwendet einen Monitor als An-
zeigekomponente. Kamera und Rendereinheit spielen zusammen und erzeugen auf dem
Display eine Abbildung der Realitit mit virtueller Uberlagerung.

Da die jlingsten Smartphone- und Tablet-Generationen iiber die erforderlichen Komponen-
ten verfligen, handelt es sich bei der Monitor Augmented Reality um diejenige AR-
Methode, die von diesen ,,Computern im Hosentaschenformat® umgesetzt werden kann.
Um die Aufgaben der Rendereinheit absolvieren zu konnen, ist lediglich das Aufspielen
einer App in Form eines sogenannten AR-Browsers erforderlich. Diese als mobile Monitor
Augmented Reality (nMAR) bezeichenbare AR-Variante stellt eine Weiterentwicklung der
MAR dar. Der Nutzer ist nicht ldnger an einen festen Standort gebunden und kann sich frei
im Raum bewegen. Dadurch lésst sich dieses System nahezu iiberall einsetzen (ALLBACH et
al. 2011).

2 AR-Techniken — Stand der Forschung

2.1 Geolokalisierung vs. Marker

Die géngigen monitorbasierten AR-Techniken lassen sich beziiglich der verwendeten
Trackingeinheit nochmals in zwei Verfahrensarten unterscheiden: Die auf das integrierte
GPS-Modul zuriickgreifenden, geolokalisierten Techniken auf der einen Seite und die auf
Bilderkennung basierenden, sogenannten Marker-basierten AR-Verfahren auf der anderen
Seite. Bei den geolokalisierten Techniken werden anzuzeigenden Inhalte mit den zugehdri-
gen Geoinformationen bestiickt. Auf diese Weise lassen sich diese Inhalte am Ort des Ge-
schehens betrachten, sofern dieser mit dem Smartphone erreicht wird. Durch nicht immer
gewihrleistete beziehungsweise ungenaue GPS-Ortung, erfihrt diese Technik jedoch eine
Einschrankung. Dieses Problem tritt auch an solchen Stellen auf, an denen eine enge Be-
bauung oder dichte Baumkronen vorherrschen. Das GPS-Signal und somit auch die hinter-
legten Inhalte der AR-Darstellung beginnen zu ,,springen®.
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Die markerbasierten Techniken kniipfen an dieser Stelle an und versuchen diese Problema-
tik zu umgehen: Ein GPS-Signal wird hierbei nicht bendtigt. Die Szenerie, in die der virtu-
elle Inhalt tiberlagert werden soll, wird auf einem Server in Form eines Bildes hinterlegt.
Erkennt der AR-Browser die Szene anhand des mithilfe der Smartphone-Kamera aufge-
nommenen Bildes, wird der hinterlegte Inhalt auf das Smartphone gestreamt und als Uber-
lagerung dargestellt. Urspriinglich auf Printmedien ausgelegt, kann diese Technik mit etwas
Anpassungsarbeit in die gebaute Realitét transferiert werden. Stérende Elemente, welche
die spétere Bilderkennung erschweren konnten, miissen zundchst mithilfe eines Bildbe-
arbeitungsprogramms entfernt werden.

Einer der bekanntesten Vertreter der AR-Browser ist die flir Apples iOS als auch fiir Goo-
gles Android verfiigbare App ,,Layar” (LAYAR 2014). Diese Applikation vereint die beiden
Varianten einer geolokalisierten und markerbasierten AR-Technik in einem AR-Browser.
Ist fiir die Erkundung von POIs in der Umgebung des Nutzers in einem Geo-Layer nur die
Auswahl der entsprechenden Ebene nétig und das verhéltnismaBig ,,passive” spazieren
durch die Umgebung nétig, muss er beim Erkunden von auf Bilderkennung basierender
iiberlagerter Inhalte immer wieder aktiv werden und jede neue Szene scannen um die ent-
sprechende Serverabfrage durchzufiihren.

War es vor wenigen Jahren nur einigen wenigen Experten mit dem ndtigen Fachwissen
moglich, den nétigen Server aufzusetzen, von dem die virtuellen Inhalte gestreamt werden
konnen, sinkt diese Barriere durch die Etablierung von Plattformen mit grafischer Benut-
zeroberflachen und ,,Drag & Drop“-Funktionalitdt. Hierzu konnen beispielsweise die
RADAR-Plattform des DFKI Kaiserslautern (MEMMEL & GROBS 2011) fiir den Bereich der
Geolokalisierungstechnik und die Layar-eigene Plattform des Layar-Creators zur Erstellung
einer eigenen Marker-basierten AR-Kampagne angefiihrt werden (LAYAR 2014).

2.2 Streaming vs. Lokalspeicherung

Die oben beschriebenen Techniken der Geolokalisierung oder markerbasierten AR-Technik
mithilfe von Layars bendtigen jeweils einen Server von dem die zu iiberlagernden Inhalte
gestreamt werden konnen. Dies setzt jedoch gleichzeitig voraus, dass jederzeit eine entspre-
chend gute mobile Internetverbindung bereitsteht, um die Inhalte in einer angemessenen
Geschwindigkeit streamen zu konnen.

An diesem Punkt riicken solche AR-Applikationen in den Fokus der Betrachtung, bei denen
die zu tiberlagernden Inhalte lokal auf dem Endgerit gespeichert werden kdnnen. Die Apps
»AR Media“ (INGLOBE TECHNOLOGIES 2014) und ,,Sightspace 3D bieten eben diese Mog-
lichkeit: 3D-Modelle kdnnen, je nachdem ob es sich um ein iOS- oder Android-Gerét han-
delt, per iTunes-Synchronisation oder ,,Drag & Drop“-Funktion auf dem Endgerdt gespei-
chert und nach einer Bibliotheksaktualisierung innerhalb der App direkt anzeigen. Fiir die
AR-Visualisierung mittels AR Media werden die 3D-Modelle zunéchst iiber ein Plug-in fiir
gingige 3D-Programme auf einem Marker platziert. Ein ausgedrucktes Exemplar dieses
dient anschlieBend der Skalierung des 3D-Modells wihrend der AR-Darstellung. Sightspa-
ce 3D bietet die Moglichkeiten der oben beschriebenen Techniken der Geolokalisierung
und der Markerverwendung: Das 3D-Modell kann sowohl auf einem Marker platziert wer-
den als auch {iber zugeordnete Geokoordinaten an der entsprechenden Stelle angezeigt
werden. Zudem bietet Sightspace 3D die Mdglichkeit einer manuellen Standortdefinition
und deren Anpassung wihrend der AR-Darstellung.
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Das von UR-AR-Limited entwickelte Vectorworks-Plugln ,,AR-Works* gehort ebenfalls zu
den Vertretern einer markerbasierten AR-Darstellung bei lokaler Speicherung der Inhalte.
Jedoch handelt es sich dabei um keine Smartphone-AR-Variante. Der AR-Works-Viewer
ist fiir Windows-PC und Mac kostenfrei verfiigbar. Hervorheben lassen sich bei dieser
Anwendung die zusétzlichen Funktionen zum Ein- und Ausblenden einzelner Layer oder
die Moglichkeit einer Schattensimulation.

3  AR-Einsatzfelder in der Architektur und Stadtplanung

3.1 Talking Places und Urban Story-Telling

Welche Moglichkeiten bieten die mobilen AR-Techniken hinsichtlich ihrer Einsatzfelder in
der Architektur und Stadtplanung? Aufgrund der Eigenschaft Inhalte an einer gewiinschten
Position {iber die gebaute Realitit einblenden zu kdnnen, liegt das Visualisieren historischer
Bausubstanz am ehemaligen Standort oder die Visualisierung baulicher Vorhaben am Ort
des Geschehens quasi auf der Hand. In dem Projekt ,,Talking Places* wird deshalb der
Ansatz verfolgt, nicht mehr existierende Gebdude im Stadtgebiet von Kaiserslautern wie-
dererlebbar zu machen. Bei den Gebduden handelt es sich entweder um wéhrend des Zwei-
ten Weltkrieges zerstorte oder zwischenzeitlich abgerissenen Gebéduden. IThre die Stadtge-
schichte mitpragende Geschichte soll mithilfe dieses Projekt virtuell ,,am Leben® gehalten
werden (HESCH 2011). Das ,,Geschichtenerzahlen® stellt ein weiteres Anwendungsfeld dar:
Durch das Hinterlegen von Audiofiles im Stadtgebiet an den entsprechenden Geopositionen
konnen Geschichten im Stadtraum umgesetzt und als Audiowalk durch diesen umgesetzt
werden (DORRZAPF 2012).

3.2 Baukultur mit allen Sinnen entdecken und erleben

e

Abb. 2: Baukultur in der Praxis trifft Technologie, Rundgang und Infostand am Tag des
offenen Denkmals 2013 (Quelle: eigene Darstellung)

Im Studienprojekt ,,Baukultur mit allen Sinnen entdecken und erleben wurde unter der
Verwendung von Layar ein digitaler Rundgang erstellt, der in diesem Falle die Nutzer
durch die Eisenbahnstralle in Saarbriicken fiihrt. Inhaltlich ging es in dem in Kooperation
mit der Landeshauptstadt Saarbriicken durchgefiihrten Projekt darum, die Bevolkerung fiir
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das Thema der 50er-Jahre Architektur zu sensibilisieren, da deren Besonderheiten oft erst
,,auf den zweiten Blick® zu entdecken sind. Insbesondere im Hinblick anstehender Moder-
nisierungsarbeiten gilt es in der Bevolkerung, ein Bewusstsein fiir den Erhalt der Eigenarten
dieser Bauwerke zu schaffen. Zudem sollen aufgrund zwischenzeitlich durchgefiihrter
»schlechter Sanierungsarbeiten iiberformte 50er-Jahre-Details wiederhergestellt werden.
Die Ergebnisse wurden wihrend der Erdffnung des ,,Tag des offenen Denkmals 2013 in
Saarbriicken der Bevolkerung vorgestellt, der Rundgang durch die Eisenbahnstrafle als
gefiihrte Tour angeboten und an einem zentralen Infostand zusétzlich Inhalte in Form aug-
mentierter Poster und Flyer bereitgestellt. Fiir diejenigen Personen, die am Rundgang durch
die Eisenbahnstrale nicht teilnehmen konnten, wurde diese zudem in Form eines auf einem
Marker platzierten AR-Media-Modells am Infostand gezeigt (BIWER et al. 2013).

3.3 Variantendiskussion anhand verschiedener Marker

Abb. 3: AR-Visualisierung zur Variantendiskussion anhand von Markern mit AR Media
(links) und AR-Works (rechts) (Quelle: eigene Darstellung unter Verwendung
von JOST (links); eigene Darstellung (rechts))

Fiir die auf Markerbasis und lokaler Speicherung arbeitenden Systeme von AR Media oder
AR-Works wiren beispielsweise auch der fortwiahrende Austausch wihrend der Projekt-
entwicklung eines Projektes denkbar. Der Auftraggeber muss in diesem Fall nur den Mar-
ker ausdrucken und das aktuelle Modell herunterladen. Durch das Platzieren verschiedener
Modelle auf mehreren Markern bietet sich die Moglichkeit der Variantendiskussion. Wer-
den diese unterschiedlichen Marker in einem physisch gebauten Umgebungsmodell plat-
ziert, lassen sich die Wirkungen der einzelnen Varianten betrachten und bewerten.

3.4 AR-Bebauungsplan

In einem Bebauungsplan werden Festsetzungen getroffen und dargestellt, die den einzelnen
Biirger in der Moglichkeit der Bebauung seines Grundstiicks betreffen. Das Problem ist
dabei trotz Pflicht einer Auslegung die Lesbarkeit dieser Darstellung fiir den interessierten
Laien. Wie soll sich der Laie eine eigene Meinung zu einem Bebauungsplan bilden und
diese im Rahmen des Beteiligungsverfahrens duflern, wenn er die Inhalte des Bebauungs-
plans nicht auf Anhieb verstehen kann? Aus dieser Problematik heraus entstanden im Rah-
men einer Abschlussarbeit Vorschliage, wie die einzelnen Elemente der Planzeichenverord-
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nung in ein dreidimensionales Pendants iiberfiihrt werden kdnnten. Mit der Absicht dem
Biirger bei der Ubersetzung der zweidimensionalen Informationen des Bebauungsplans zu
unterstiitzten, wird ein Angleich der Dimensionalitét dieser Inhalte vorgenommen, um den
Abstraktionsgrad der Darstellung zu vermindern. AuBer der Darstellung des 3D-
Bebauungsplans in virtuellen Umgebung und virtuellen Globen stellt in diesem Falle der
Bereich der Augmented Reality eine weitere Moglichkeit der Kommunikation der Planin-
halte dar: Der Plan selbst fungiert als Marker auf dem die Baumoglichkeiten direkt als 3D-
Modell iiberlagert dargestellt werden (BROSCHART 2011).

4  Diskussion und Schlussfolgerungen

4.1 Einschitzung der vorgestellten Techniken

Jede der vorgestellten Techniken hat ihre Daseinsberechtigung, jedoch eignet sich nicht
jede Technik um jeden beliebigen Inhalt darzustellen und zu kommunizieren. Die Auswahl
des einzusetzenden Tools muss demnach immer nach dem speziellen Inhalt erfolgen, wel-
cher kommuniziert werden soll.

Lassen sich Streaming-Varianten dazu einsetzen, Informationen eines niedrigen Detaillie-
rungsgrades einem mdglichst groBen Nutzerkreis zugénglich zu machen, bieten die Mdog-
lichkeiten der lokalen Speicherung einen hoheren Detaillierungsgrad hinsichtlich der Datei-
grofle und Komplexitdt des anzuzeigenden Inhalts. Im Gegensatz zu der Limitierung durch
die mobile Internetverbindung bildet bei dieser Variante theoretisch lediglich die Hard-
warekonfiguration des Endgerits den ,,Flaschenhals® der umsetzbaren AR-Darstellung.
Reichen die Moglichkeiten der Smartphone- und Tablet-Darstellung auch hierbei nicht
mehr aus, kdnnen solche AR-Varianten herangezogen werden, die iiber Notebooks und
Desktop-PCs umgesetzt werden kdnnen. Werden dabei die Grenzen der AR-Darstellung
iberschritten, ldsst sich ein hoherer Detaillierungsgrad in einer reinen virtuellen Umgebung
(Virtual Reality, kurz: VR) umsetzen (vgl. Abb. 5).
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Abb. 5: Realisierbarer Detaillierungsgrad in Abhéngigkeit der eingesetzten Methode und
denkbare Anwendungsfille (Quelle: eigene Darstellung)

Aus den umsetzbaren Detaillierungsgraden der jeweiligen Anwendungen lassen sich dem-
entsprechende Anwendungsfalle ableiten. Diese reichen von einfachen Textinformationen,
hinterlegten Audio- und Video-Files und 3D-Modellen bei den GPS- und Marker-basierten
Streaming-Varianten iiber detaillierte 3D-Darstellungen von Gebduden bei einer lokalen
Speicherung bis hin zu Inneneinrichtungen in reinen VR-Umgebungen.

4.2 Bedeutung aus sozialer Sicht

Was bedeutet der Einsatz der vorgestellten Visualisierungs- und Kommunikationstechniken
aus sozialer Sicht? Die Kommunikation von Experten zu interessierten Laien hat das Ziel
einer Sensibilisierung der breiten Bevolkerung fiir die jeweils transportierten Themen aus
Architektur und Stadtplanung. Durch den spielerischen Umgang mit planerischem Inhalt
lernt der interessierte Laie etwas Neues, das ihm vorher fremd war, er wird fiir dieses The-
ma sensibilisiert und bildet eine eigene Meinung dazu, die er in weiteren Planungsphasen
duflern kann. Dies ist insbesondere dann von enormer Bedeutung, wenn der Private durch
eine Planung direkt oder indirekt beriihrt wird und die Betroffenheit seiner Belange in den
rechtlich vorgesehenen Beteiligungsverfahren kundgeben mdchte.

Beim Einsatz von Smartphone, Tablet und sémtlichen digitalen Medien in Kommunika-
tionsprozessen muss jederzeit beachtet werden, dass diese eine zusétzliche Moglichkeit der
Plankommunikation darstellen. Soziale Gruppen, die (noch) nicht iiber das entsprechende
Endgerat verfiigen, diirfen in keinem Fall aufgrund einer technischen Barriere vom Pla-
nungs- und Beteiligungsprozess ausgeschlossen werden. Um diesem Digital Divide vorzu-
beugen, gleichzeitig aber jedem der Beteiligten die Vorziige neuer Medien in der Plan-
kommunikation anbieten zu konnen, wéren gefiihrte Touren, kommentierte Visualisierun-
gen, usw. vorstellbar. Der Planer nimmt in diesem Fall die Rolle des vermittelnden ,,No-
tars* ein, dessen Aufgabe darin besteht, wesentliche und fiir den Biirger relevante Informa-
tionen einer Planung verstidndlich zu vermitteln, damit dessen eigene Meinungsbildung
ermoglicht wird.

Gleichzeitig muss beim Einsatz der vorgestellten Techniken beachtet werden, dass es sich
bei der Kommunikation im Planungs- und Entwurfsprozess um keine Einbahnstraf3e han-
delt. Das heif3t der Informationsfluss erfolgt nicht nur von der Seite des Experten zum inte-
ressierten Laien hin, sondern die Meinung des Biirgers zu einem Projekt ist fiir ein Pla-
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nungsbiiro von grofer Bedeutung. Die Kombination der genannten Visualisierungs- und
Kommunikationstechniken mit sozialen Medien stellt hierbei eine Moglichkeit eines sol-
chen Responsesystems dar. Nachdem sich die Biirger vor Ort oder mithilfe der eingesetz-
ten, zundchst auf einseitigen Informationsfluss gerichteten, Kommunikationstechniken
informiert haben, kdnnen sie anschlieBend ihre Meinung direkt in Form von Kommentaren
an den urspriinglichen Sender zuriicksenden. Die Voraussetzungen einer erfolgreichen
Kommunikation sind demnach gewihrleistet, wenn die Elemente Visualisierung, Interak-
tionsmoglichkeit, zusétzlicher Kommentar durch den Sender sowie einer Riickmeldefunk-
tion fiir den Empfanger gleichermafBlen beachtet und eingesetzt werden.

Bei aller Euphorie fiir die technischen Mdglichkeiten der neuen Kommunikationstechniken
sollte immer der Grundsatz im Hinterkopf behalten werden, dass das Online nicht ohne das
Offline funktioniert! Die vorgestellten Techniken sind als eine Ergénzung der dem Archi-
tekten oder Planers ohnehin zur Verfiigung stehender Werkzeuge anzusehen. Durch ihren
Einsatz wird dieser in seiner tdglichen Kommunikationsarbeit unterstiitzt, das direkte Ge-
sprach und Interagieren mit den beteiligten Personen kdnnen und sollten sie jedoch nicht
ersetzen!

4.3 Bedeutung fiir die Stadtplanung

Beim Laien soll auf spielerische Weise Interesse fiir durchaus ernste Themen der stadtebau-
lichen Planung geweckt werden. Auf diesem Wege kann er sich eine eigene Meinung bil-
den und wird selbst zum Experten fiir Themen die ihn selbst betreffen. Dies stellt einen
ersten Schritt einer Entwicklung dar, die noch weiter geht: Durch den Einsatz von jeder-
mann bedienbarer smarter Technologien erfdhrt die Stadtplanung insgesamt eine Verdnde-
rung, die sich zu einer Art Do-it-yourself-Stadtplanung weiterentwickelt. Insbesondere aus
der Kombination aus sozialen Netzwerktechnologien und sozialen Kommunikationsbediirf-
nissen entsteht eine Netzwerkgesellschaft, aufgrund derer sich das Verstdndnis von Stadt-
planung, und somit das Aufgabengebiet von Stadtplanern grundlegend dndern wird. Soziale
Gruppen erfassen mithilfe smarter Technologien selbststindig und georeferenziert, erken-
nen Probleme (tag-cloud driven planning), diskutieren diese untereinander und entwickeln
daraus Meinungen und Vorschlédge, die in einem Bottom-up-Planungsansatz nach Umset-
zung verlangen. Das Rollenverstindnis des Planers wird sich dementsprechend &ndern
miissen, er stellt den Experten dar, welcher die ,,von unten heraus* entwickelten Planungs-
ansdtze im Sinne der Rolle eines Notars oder Anwalts auf ihre Richtigkeit, Korrektheit und
Vollstdndigkeit liberpriift und fiir deren Umsetzung verantwortlich ist (STREICH 2014).
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