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1 ABSTRACT

Zur Analyse und Bewertung stadtebaulicher Situatiostellt die, vom Planer durchgefihrte, klassische
Bestandsaufnahme in der Regel immer den ersteitiStdnr. Bei der Ortsbegehung werden Einzelfotosr od
Panoramas aufgenommen, um die Situation festzuhaitd sie spater mit anderen Personen diskutiaren z
kénnen. Fotos haben allerdings den Nachteil, dasdis Situation nur statisch und aus einer Petspek
heraus erfassen kénnen. Mit Street View machte {8abgn nachsten Schritt und erméglicht ein Navagier
durch die Fotopanoramas von Straf3enziigen (Goodlé)2&ugelpanoramen wie Photo Sphere Camera
lassen dagegen beispielsweise das Umsehen auPditiesituation zu (Perez 2014).

Nun stellt sich die Frage, ob sich dieses FeldR#eroramaforschung auch um dynamische Komponenten
erweitern lasst. An dieser Stelle setzt der voeiete Beitrag an und behandelt aktuelle Techniken zu
optischen Erfassung raumlicher Situationen. NelmmAdifnahme von 3D-Videos, interaktiven 360-Grad-
Videos und den Mdglichkeiten des Nachbaus in Forigitaler Modelle, werden auch die
Darstellungsmoglichkeiten mit  Virtual Reality-Metten im Hinblick auf ihren Beitrag zur
Raumwahrnehmung und ihre potentiellen Einsatzgelmetplanerischen Kontext untersucht.

2 STAND DER FORSCHUNG

Bevor auf die neuesten Entwicklungen im Bereich Aafnahmemoglichkeiten raumlicher Situationen
eingegangen wird, behandelt dieser Abschnitt denellen Stand der Forschung. Der aktuelle Stand der
Panoramaforschung, sowie ein kurzer Abriss der lifigse eigener oder unter Beteiligung absolvierter
abgeschlossener Projekte im Bereich der AugmentlitiR (AR) und Virtual Reality (VR) bilden die
Grundlage fur die darauf aufbauenden Inhalte ddgegenden Papers.

2.1 Panoramaforschung

Das Feld der Panoramaforschung lasst sich demliorgsbereich der Raumwahrnehmung zuordnen. Unter
anderem werden neue Techniken dahingehend untérsuelgut sich reale Situationen abbilden lassae,
hoch der Immersionsgrad dieses virtuellen Erlelesisst und ob der Betrachter nach dem Erleben der
virtuellen Welt ein Verstandnis fur den reprasengie realen Raum bekommt. Die Forschung setzt &ei d
Abbildungsmadglichkeiten einzelner Fotos an und ba&t sich mit dem Sichtfeld des Menschen. In der
Literatur gibt es bisweilen mehrere Ansétze umrdasschliche Sichtfeld anhand technischer Paramater
definieren. Die Diskussionen um ein moglichst natties Panoramaerlebnis drehen sich dabei um die
sichtbare vertikale Hohe des Panoramas sowie daéssaontalem Winkelbereich.

Field of View horizontal - gesamt

ield of View linkes Auge &

Field of View vertikal - gesamt

Abbildung 1: Menschliches Sichtfeld
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Fur die horizontalen Werte definiert Henson zweihl8sselbegriffe des menschlichen Sehens: Die
binokulare Sicht und das Sichtfeld (oder: Field/adw; kurz: FOV) (Henson 1993). Das binokulare Sehe
wird durch einen Winkel von 120° abgebildet (Zulieak 1974), das Sichtfeld des peripheren Sehens
dagegen durch einen horizontalen Winkel von 1808n{Bl & Boster 1976). 360°-Panorama-Aufnahmen
gehen daruber hinaus und beriicksichtigen eine egtamische Komponente: Menschen schauen zur
Raumwahrnehmung nicht nur geradeaus, sondern dblerzur Erkundung ihrer Umwelt um. Was den
vertikalen Aspekt der Diskussion um Panoramas angedht sich die Kritik vorwiegend darum, dass die
Abbildungen durch die Aufnahme grof3er Distanzemaf$ zwar einen grof3en horizontalen Winkel zeigen,
die Hohe des menschlichen Sichtfeldes dabei aberagklassigt wird. Fir den vertikalen Winkel des
menschlichen Sichtfeldes schlagen Gibson (1979)Bantield et al. (1995) einen Wert von 135° vor.

Im Vergleich dazu, bilden Digitalkameras mit eingartikalen Winkel von 60° einen wesentlich kleinere
Bereich ab (Yuhan et al. 2015: 93). Zur LOsung eBeBroblems schlagt Ulrich (1981) die Kombination
zweier Panoramen Ubereinander vor. Eine Beisplaiatg von Yuhan et al. (2015) zeigt dagegen, dass e
Uberlagerung zweier Panoramen nicht in jedem Fatlivendig ist: Bei der Verwendung einer Kamera mit
60° vertikalem Aufnahmewinkel und einer Hohe voé Metern kann bei einer Distanz von 10 Metern zur
Aufnahmeszenerie eine Hohe von 14 Metern erfassieme Demnach wird bei dieser Aufnahmedistanz erst
dann eine zweite Panoramaaufnahme zur Uberlagdxemifigt, wenn Objekte mit einer groReren Hohe als
den erfassbaren 14 Metern gezeigt werden sollehgivet al. 2015: 93).

2.2 Augmented Reality

Direkt Ubersetzt bedeutet Augmented Reality ,eravédt', ,verbesserte” oder ,Uberlagerte Realitatti B
diesem Verfahren wird die Realsituation durch dieefblendung zusétzlicher Informationen angereichert
Dabei kann es sich um einfache Textinformationendid- oder Videodateien bis hin zu 3D-Modellen
handeln. Zur Umsetzung einer AR-Visualisierung werdrundsatzlich immer vier Elemente bendtigt, dabe
handelt es sich um ein Aufnahmesystem, eine Trgekieit, eine Rendereinheit und ein Anzeigesystem.
Mit integrierter Kamera, GPS, Beschleunigungs- badgesensoren, softwareseitigen Erweiterungen imFor
von Apps und hochauflésenden Displays bieten Srnangps mittlerweile alle diese Eigenschaften, s® das
sich auch mit diesen ,Kleinstcomputern im Hoserftaséormat” (Streich 2011) AR-Szenarien umsetzen
lassen (Zeile 2011). Projekte wie ,Talking Placédesch 2011), ,Location Based Audio” (Dorrzapf 2p12
.Baukultur mit allen Sinnen entdecken und erlebéBiwer et al. 2013 und Broschart et al. 2013) und
~Augmentierter Bebauungsplan“ (Broschart, Zeile 202eigen die vielseitigen Einsatzmoglichkeiten von
AR-Systemen in der Stadtplanung und Architektur &t#indige technische Entwicklungen und Neuerungen
erweitern den Anwendungsbereich im Feld der Raumumig zudem stetig (Reinwald et al. 2013).

Bei einer Kategorisierung der Techniken hinsichtldles umsetzbaren Detaillierungsgrades wird dagegen
schnell klar, dass sich mit AR-Systeme zwar viekragewiss nicht alles visualisieren lasst. Inshdsce
wenn die zu Uberlagernden Inhalte auf das Endggedtreamt werden muissen, kann bereits die
Verbindungsqualitat des mobilen Internetnetzes eanescheidende Limitierung bedeuten. Wird diese
Grenze dagegen aufgrund der Hardware-Konfiguradies) Endgerates oder der technischen Limitierungen
der mobilen AR-Methoden erreicht, kénnen weiteretaid® eventuell mit desktopbasierten VR-
Anwendungen umgesetzt werden (Broschart 2013:62f.).

2.3 Virtual Reality

Virtual Reality wird mit virtueller Realitat Gberzt und zeichnet sich gegentber der Augmented fReali
dadurch aus, dass keine aufieren visuellen Einfiéisseen Betrachter einwirken, d.h. der Nutzer sich
einem von der realen Welt abgeschotteten virtuédlaam bewegen und umsehen kann. Um die Méglichkeit
des Umsehens zu realisieren, missen einige Paralmeaehtet werden: Um die Tiefenwahrnehmung
umzusetzen, verwenden gangige VR-Systeme eineoskengische Darstellung. Aufgrund dieser Side-by-
Side-Anzeige steht allerdings nur ein Teil des den Augen des Betrachters platzierten Bildschirors z
Verfiigung und schrankt Auflosung und Sichtfeld &itit. den Modellen der Oculus Rift lassen sich aiefd
Weise horizontale Sichtfeldwinkel von 110° (DK1bz100° (DK2) zeigen und so zumindest den Teil des
binokularen Sehens nahezu simulieren (Dubner 20E4). ErhOhung des Immersionsgrades sind
Erweiterungen der visuellen Eindriicke um Aspekte winer Beeinflussung des Audioerlebnisses oder
haptische Steuerelemente denkbar.
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Mit Oculus Rift, Samsung Gear VR, Sony PlayStatihh oder Microsoft HoloLens, steht eine ganze Reihe
technischer Systeme auf dem Markt zur Verflgung &dez vor Marktstart, die noch auf ihre potengaell
Einsatzmdglichkeiten in der raumlichen Planung gfetewerden kénnen. Mit Google Cardboard gibt es
zudem eine Low-Budget-Variante zur Umsetzung eMBsSystems: In eine Brillenhalterung aus Pappe
wird ein Smartphone eingesetzt, die integrierteacBEunigungssensoren ermoglichen dann das Umsehen
bei einer Kopfbewegung. Wéahrend sich die Bedienkptezzum Teil wesentlich unterscheiden, zeigere erst
Tests mit einer Oculus Rift eine Gemeinsamkeitdaker Systeme: Die Modellierung der virtuellen Wel
erfordert einen enormen Arbeitsaufwand, insbes@ndenn ein hoher Detaillierungsgrad umgesetzt werde
soll (Dubner 2014). An dieser Stelle wirft sich &ieage auf, ob es auch andere Mdglichkeiten zwasSring
real existierender, rAumlicher Situationen gibt, diese mit so vielen Details wie mdglich abzubilderd

im VR-System erlebbar zu machen.

3 ERFASSUNGSTECHNIKEN

Die Idee, bei einer Bestandsaufnahme nicht mehscailis3lich Einzelfotos oder Panoramaaufnahmen zu
erzeugen, sondern auch dynamische Komponenten tzemuwirft die Frage auf, welche Techniken zu
dieser Art der Raumerfassung nutzbar sind. IstZikls die bauliche Umgebung so realistisch wie rigigl
abzubilden, so stehen heute einige MdglichkeitervVaufligung, die hierbei Anwendung finden kdnnen. |
folgenden Kapitel werden einige dieser Moéglichkeitergestellt.

3.1 SketchUp und Kubity

Klassische Anwendung zur digitalen Modellierungeeizu erfassenden Ortlichkeit stellt das Programm
Google SketchUp dar. Dieser Abschnitt behandelt osbwdie Moglichkeiten der Modellierung einer
baulichen Umgebung mit SketchUp als auch die deuelien Erkundung des fertiggestellten Modells mit
der App Kubity.

3.1.1 3D-Modellierung mit SketchUp

Das kostenfrei verfligbare Programm ,SketchUp Makdaubt es, 3D-Modellierungen am Computer
herzustellen. Neben Gegenstanden und einzelnenu@eth&onnen auch ganze Platze, Strallenziige oder
Stadtteile am Computer nachgebaut werden. Um didiche Umgebung so gut wie moglich im Modell
abzubilden, ist es notig, vor Ort zu sein und didsekt nachzubauen oder diese vor der Modellierung
umfassend durch Bild- oder Videoaufnahmen zu ezfaseim den Detaillierungsgrad so realistisch wie
maglich zu gestalten, ist es auerdem mdglich, gelsdute Fassaden mit Originalbildern zu verseheteso
Pflanzen, Gegenstande oder auch Menschen in dasla@iylodell einzufiigen. SketchUp kann aber auch
dazu genutzt werden, um einfach Manipulationen ldwftihren. So ist es leicht, neue Geb&ude einzaoflige
andere wegzunehmen oder deren Gestaltung anzup#@gsen die Simulation des Sonnenstands und die
dadurch resultierende Verschattung sind maglichiedtstischer der Detaillierungsgrad allerdings sell,
desto schwieriger und zeitaufwendiger ist auch Medellierung. Um die Realitdt wirklich exakt
nachzubauen, ist daher eine umfassende Bestandea#nnotig. Winkel, Dimensionen, Abstande oder
Gebaudehthen mussen in einer Bestandsaufnahme gasgemessen und erfasst werden, um das Modell
perfekt anzufertigen. Nicht nur das Erfassen di€&endlagendaten nimmt viel Zeit in Anspruch, adels
Modellieren der erhobenen Daten ist zeitaufwendig.

3.1.2 SketchUp-Modell erkunden mit Kubity

Ist ein SketchUp-Modell fertig gebaut, so gibt eshmere Mdglichkeiten, dieses Modell anzusehen. Nebe
der Ansicht am Computer ist es unter anderem mughtatische Bilder zu exportieren. Die App Kubity
erlaubt es dem Betrachter, das SketchUp-Modellrizben und sich darin umzusehen. Hierflr |adt der
Nutzer das SketchUp-Modell auf der Kubity-Homep&geh und kann es durch das Scannen eines QR-
Codes in der App auf dem Smartphone erkunden. Kwrizeugt einen 3D-Effekt und ist fur die Virtual-
Reality-Brille Google Cardboard ausgelegt (GoodkeyFStore, 2016). Der Betrachter kann sich im Mbdel
umsehen und bewegen. Somit ist ein Erkunden deslldogbn jedem denkbaren Standpunkt und aus allen
Blickwinkeln mdglich. Die Dynamik dieser Raumerfasg entsteht nicht durch das SketchUp-Modell als
solches, sondern durch die Erkundungsmdglichkeigssen im Zusammenspiel mit der App Kubity und
einer Virtual-Reality-Brille.
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Neben der zeitaufwendigen Modellierung mit Sketchiktpauch eine dynamische Bestandsaufnahme mit
Videokameras denkbar. Um den Bestand hierbei ntigjlicalistisch abzubilden, sind 3D-Videos und 360-
Grad-Videos sinnvoll. Die folgenden Abschnitte lssfen sich mit den Mdglichkeiten der dynamischen
Bestandsaufnahme mit 3D-GoPros und der 360-Gradekaitodak PIXPRO SP360.

3.2 3D-Videos mit GoPro

Durch 3D-Videos erhalt der Betrachter das Gefuhtiemdrin im Geschehen zu sein. Auch im Falle einer
Bestandsaufnahme kann der Planer sich dieses Gafiibtze machen. Mit der heute verfligbaren Technik
ist es nicht mehr nur teuren Filmproduktionen vbdien, 3D-Videos zu drehen. Mit zwei GoPro-Kameras
kann jeder 3D-Videos selbst drehen. Hierfur istazlech eine Halterung notig, welche die Linsendeei
Kameras in einen bestimmten Abstand zueinandegtound es somit ermdglicht, die beiden Einzelvideos
aus den perfekten Blickwinkeln zu filmen. Neben dHalterung ist ein Verbindungskabel notwendig,
welches Aufnahmestart und —ende beider Kamerasheymisiert. Die Kameras filmen und speichern beide
Videos zunéchst unabhéngig voneinander auf deniljgare Speicherkarten. Die Videos erhalten im
Dateinamen eine spezielle Bezeichnung, sodass ideo¥ den Kameras zuzuordnen sind. Die Videos der
linken Kamera sind demnach an einem ,L*, die dectRen an einem ,R* erkennbar. Um ein 3D-Video zu
erhalten, ist eine Nachbearbeitung noétig. Mit deftware ,GoPro Studio” bietet GoPro eine kostenlose
Software zur Filmbearbeitung an, mit welcher auEh\3deos erzeugbar sind (Computerbild, 2016). Bei
3D-Filmen lasst sich grundsatzlich zwischen versdénen Varianten unterscheiden. Da bei der Aufnahme
mit den GoPro-Kameras der 3D-Effekt erst durchNiehbearbeitung und das Zusammenfiigen der Videos
entsteht, ist es fir die Dreharbeit irrelevant,welcher 3D-Variante die Ausgabe des fertigen Videos
geschieht. Die Durchfihrung der Dreharbeiten blalbb gleich, egal, in welcher Variante das spds&re
Video erstellt werden soll. Die beiden nachsten chbiite beschaftigen sich mit zwei der mdglichen
Varianten von 3D-Videos. Zunachst wird das anagypb-Video thematisiert, danach folgt das 3D-Video
im Side-by-Side-Format.

3.2.1 Anaglyphes 3D mit GoPro

Anaglyphe 3D-Videos bestehen aus zwei UberlagdBittern, welche unterschiedliche Farben besitzen.
Eines der Videos ist rot, das andere blau. Diesdehenverden Uberlagert, sodass mithilfe einer fatdn
3D-Brille ein dreidimensionaler Effekt entsteht. @l dieses Verfahren ist, dass fur den Betrachigr
einer gunstigen rot-blauen 3D-Brille auf allen desten Bildschirmarten ein dreidimensionales Erlgbni
maglich ist. Nachteil ist allerdings, dass die Farlles Originals nicht naturgetreu erkennbar sl die
Qualitat des Videos daher leidet. Auf Abbildunglifks) ist zunachst ein Standbild aus einem deddei
unbearbeiteten Videos dargestellt. Zum Vergleichudzeigt Abbildung 2 (rechts) ein Standbild ausesin
anaglyphen 3D-Video. Deutlich zu erkennen sind wotd blaue Streifen, welche aus der Uberlagerung de
beiden Videos resultieren. Darliber hinaus ist atesn Stellen erkennbar, dass die Farben und diét&u
des Bildes durch die Bearbeitung nicht mehr optiwiadergegeben werden.

Abbildung 2: Ansicht im Original (links) und naclerdBearbeitung als anaglyphes 3D-Video (rechts)

3.2.2 Side-by-Side 3D mit GoPro

Das Side-by-Side 3D-Video kommt ohne farbliche Viegrungen aus. Stattdessen werden zwei Videos
zusammengefiigt, sodass der 3D-Effekt hier nichtidutie Uberlagerung von Videos entsteht, sondern
durch die spezielle Anordnung dieser. Side-by-SideVideos zeichnen sich dadurch aus, dass die ¥ideo
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.Seite an Seite" angeordnet sind. In der Praximkdiese Darstellung beim GoPro Studio durch eirdach
Auswahlen erreicht werden. Sind andere Videoprogram Einsatz, so ist das Erstellen solcher Videos
durch das Halbieren der Videobreite méglich. Didhelder Videos bleibt unverandert. Auf den Vorgaeg d
Halbierens der Videobreite erfolgt anschlieRend édnpassung der Position der beiden Videos. Daebeid
Ausgangsvideos zu einem Video zusammengefligt wesdkem, missen das Video der linken Kamera am
linken Bildrand und das der rechten Kamera am ezcBildrand ausgerichtet werden. Es entsteht eaile®i
welches in der Breite zweigeteilt ist und scheinba&eimal das Gleiche nebeneinander zeigt — soldege
Betrachter es auf einem normalen Bildschirm ansiehAbbildung 3 ist zu sehen, wie ein solches Sige
Side 3D-Video aussieht.

y| T

= Bl

(L

Abbildung 3: Ansicht Side-by-Side 3D-Video

3.3 Aufnahmen mit der Kodak SP360

Neben dreidimensionalen Videos sind auch andereas&inhgsformen fir eine dynamische
Bestandsaufnahme denkbar. Die Kodak PIXPRO SP3&inis Kamera, welche mit einem Ultraweitwinkel
und einer gekrimmten Linse einen Blickwinkel vor03énal 214° einfangen kann. Die Kamera ist in
folgender Abbildung dargestellt.

Abbildung 4: Kodak SP360

Je nach Weiterbearbeitung mit der kostenlosen POFER-Videobearbeitungssoftware und der
Ausrichtung der Kamera sind Weitwinkelaufnahmeng&lpanoramen und interaktive Videos mdglich. Soll
beispielsweise eine Platzsituation dynamisch aufigenen werden, kdnnen mit dieser Kamera ganz neue
Mdglichkeiten genutzt werden. Durch Positionierarf dem Platz kann mit einem Kugelpanorama die
gesamte Flache aufgezeichnet werden. Das unbesebBild der Kamera ist in der folgenden Abbilduhg
dargestellt.
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Abbildung 5: Unbearbeitetes Kugelpanorama

Durch die Weiterbearbeitung des Videos ist es mbigliem Betrachter das Gefuhl zu vermitteln, miggh
dem Platz zu stehen. Der Betrachter sieht einersdhuntt des Bildes und kann sich durch Drehen des
Smartphones oder durch die Mausbewegung im VidedlénRichtungen umsehen und den Platz auf diese
Weise erkunden.

4  VISUALISIERUNG UND EINSATZ IN DER RAUMPLANUNG

4.1 Visualisierung mit VR-Techniken

Um die Vorteile der Aufnahmen mit dem GoPro 3D-8gstund der Kodak PIXPRO SP360 voll ausnutzen,
ist es notig, die Videos auf einer Virtual-RealByille anzusehen. Der Betrachter kann somit derEBiBkt
erleben oder sich in dem 360-Grad-Video nach Behiebmsehen. Das Google Cardboard und die Oculus
Rift sind zwei Beispiele fiir solche Brillen. Esdbkine kurze Beschreibung beider Varianten.

Das Google Cardboard ist eine einfache VirtualliReBrille. Diese besteht aus einem Gehéuse autoa
oder Plastik, zwei Linsen, einem Fach fiur das Umiegen des Smartphones und einem Gurt als
Kopfhalterung. Entsprechend glinstig ist das Camdbiwader Anschaffung. Zudem veréffenlicht Googie d
Bauanleitungen des Cardboards und erméglicht @stParsonen und Unternehmen, Cardboards sowohl fiir
privaten als auch fir den kommerziellen Zweck hstedien (Google, 2016). Hinter den Linsen in
Blickrichtung des Betrachters findet das Smartphioneinem speziellen Fach Platz. Uber das Smarghon
findet die Wiedergabe des gewiinschten Videos rfetdiér Cardboard-App statt. Die App Cardboard passt
das Video, welches beispielsweise Uber die Vidéthpfan Youtube gestreamt wird, an die Betrachtung
durch das Google Cardboard an. Sieht der Betragfittros im Side-by-Side-Modus an, so erzeugt die
Kombination aus Smartphone und den beiden Linse@amilboard einen 3D-Effekt. Beim Betrachten von
360-Grad-Videos auf dem Google Cardboard bewegtdie virtuelle Blickrichtung im Video entsprechend
der tats&chlichen Blickrichtung des BetrachtersccbDudas Bewegen des Kopfes bewegt der Betrachser da
Video mit, was die Bewegungssensoren des Smartplangglichen.

Neben dem Google Cardboard stehen auch weiteraal/iReality-Brillen zur Verfugung. Die Oculus Rift
ist eine dieser VR-Brillen. Wéahrend das Cardboawdl @n Smartphone zur Erzeugung eines Bildes
angewiesen ist, bendtigt die Oculus Rift Zugriff ainen Laptop oder Computer. Dartber hinaus védie
Oculus Rift zwar Uber einen eigenen Bildschirm,riden der Betrachter das virtuelle Ambiente erldk,
Daten erhélt die Brille hingegen extern von eineaptop oder Computer. Diese VR-Brille bietet dem
Betrachter mit 100° bis 110° ein Field of View, waght unter dem natirlichen Field of View von 120
liegt. Wie auch beim Google Cardboard passt siok abgebildete Umgebung, basierend auf den
Kopfbewegungen des Betrachters, an.

<
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4.2 Potenzielle Anwendungsbereiche

Die potenziellen Anwendungsfelder fir die Raumpfapusind vielfaltig. An erster Stelle ist die
Bestandsaufnahme vor Ort in der taglichen Arbedtsisrzu nennen. Diese nimmt eine bedeutende Sgellun
in der taglichen Planungspraxis ein. Der Vorteihdreidimensionalen Aufnahmen liegt in einem besser
Raumgefuhl fir Planungen. Zusétzlich bieten geraituelle Modelle die Mdoglichkeit, Situationen
nochmals ,zu begehen”. Andererseits ist der Ergtgbaufwand solcher Modelle im Gegensatz zu Foto-
bzw. Filmaufnahmen sehr viel hdher. Eine interessafwischenldésung bietet hier nun die 360°-
Filmaufnahme, die anhand eines Weges die Betraghtuerschiedener Sichtwinkel zuldsst. Eine
Untersuchung Uber die Anwendbarkeit innerhalb vdandhgsprozessen ist in Planung, war aber bei
Drucklegung noch nicht abgeschlossen.

Neben dem naheliegenden Aspekt der Bestandsaufnamdedie vorgestellten Technologien auch ein
interessanter Aspekt in Bezug auf die Vermittlurmgn Wlanungsinhalten in der direkten Kommunikation
zwischen Fachleuten und Laien. So lassen sicheadlebhniken hervorragend auf Workshops innerhatb vo
Informationsveranstaltungen wahrend der Birgerlgteig verwenden. Auch die Mdglichkeit auf vieler de
Technologien online zuzugreifen und Informationdperi Planungen auch auf3erhalb von Events und
Offnungszeiten von Behorden zu beziehen, ist fiér Biansparenz, Akzeptanz und Kommunikation ein
bedeutender Faktor. Gerade das Erleben von Neumaenuaus der ,First-Person-View" (FPV) kann ein
interessanter Zusatzaspekt in der Vermittlung viamihgsabsichten sein. Diese Art der ,Echtzeitphafiu
(Zeile 2010) ist mittlerweile eine anerkannte Met@an Planungsprozessen.

Im Zusammenhang mit dem Forschungsthema ,Raumarfgssnd Raumwahrnehmung” bieten die oben
genannte Technologien eine neue Mdglichkeit, Randnécke rein optisch, jenseits der Fotografie, abier
einem dreidimensionalen Eindruck zu prasentieramdets als bei Testlaufen in der Stadt oder auch der
Natur werden hier nur optische Eindriicke prasentieaktile, olfaktorische und auch akustische Fiagto
kénnen die Wahrnehmung hinsichtlich einer positiseEnauch negativen Bewertung beeinflussen. Duech d
reine Fokussierung auf optisch wahrnehmbare Faktc@en eine Laborsituation geschaffen werden, glie e
zukunftig erlaubt, &asthetische Merkmale losgelosh \externen Einflussfaktoren zu untersuchen. In
Kombination mit den Methoden und Technologien demdnsensorik zur Messung von korperlichen
Reaktionen auf bestimmte urbane Umgebungen (Zeild.2015) kann dieses Set-up eine Messung zur
gestalterischen Qualitat bestimmter Umgebungen gliali@n. Diese Experimente sind in Vorbereitung.

4.3 Gesetzliche Rahmenbedingungen und Datenschutz

Die Aufnahme stadtebaulicher Situationen mit deg d.echniken wird teilweise kontrovers diskutiert,
gerade die Diskussion um ,Blurmany*, also Verpixglwon Immobilieneigentum im Google Dienst ,Street
View" muss hier noch einmal ins Gedachtnis gerwfenden (vgl. hierzu Zeile 2011:2.9). Jedoch weist d
Bestandsaufnahme mit den oben vorgestellten Teobieni einige Ahnlichkeiten auf: auch hier werden -
jenseits der reinen Fotografie - mit technischelfshiitteln und teilweise aus Uberhdhter Perspektive
Aufnahmen von Situationen im Stral3enraum ersidérden die Aufnahmen nicht nur behérden-/birointern
genutzt werden, sondern sind diese auf einer Quiisenz verfiigbar oder auch bei einer
Biirgerversammlung der Offentlichkeit prasentiestsid folgende Parameter zu beachten:

.Der 8 59 UrhG gestattet Aufnahmen von Gebaudehtesic die von offentlich zuganglichen Orten aus
sichtbar sind — eine Verwendung von technischefsiitteln oder das Uberwinden von Hindernissen zur
Erlangung der Aufnahmen ist ohne Einwilligung desclReinhabers nicht zulassig” (Althoff 2010:96).

Weiterhin gilt fir Gebaude die Unterscheidung, @b \&erke der Baukunst sind oder der Kategorie der
Funkions-/ Zweckbauten angehoren. Somit sind falgeweiter Paramete zu beachten (in Anlehung an
Homann 2009:196ff, Althoff 2010:95ff und Zeile 2028):

Als Werk der Baukunst werden nur die Gebaude bbreic die eine notwendige Schopfungshéhe und
Individualitéat aufweisen. Stehen diese Gebaudeffentichen Raum, so gilt eine Ausnahmeklausel,dig
Verwendung der Aufnahmen erlaubt. Fir Funktionst dweckbauten gilt die Klausel des Urheberschutzes
von Baukunstwerken nicht. Weiterhin darf nur eineffahme von Bildern auf 6ffentlich zugénglichen
Wegen, StralRen oder Platzen vorgenommen werden gitor2009:197) und ,bei Werken der Baukunst
reduziert sich die Privilegierung letztlich auf d8rafl3enfront der Baulichkeiten* [ebd.]. ,Die notma
Digitalkamera in der Hand des Planers sollte despeathend fur eine Bestandsaufnahme problemlos
einsetzbar sein“ (Zeile 2011:2.9), wie jedoch digrahme mit den neuen Consumer-Produkten zu bewerte
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ist, die eventuell auch als ,technische Hilfsmithgesehen werden, bleibt abzuwarten. Da diesguRre
mittlerweile Massenware sind, ahnlich wie Smartgsmmiusste der Gesetzgeber fir diese schon speziell
Nutzungsverbote aussprechen.

Die Wahrung der individuellen Personlichkeitsrecimteeinem Bild sind einzuhalten, die sicherste afag

ist hier die Verpixelung der Gesichter. Das Urhgbsetz formuliert dazu: Bei personenbezogenen
Aufnahmen ,ist es nicht erforderlich, dass Uberwiede Kreise der Allgemeinheit den Betroffenen
identifizieren konnen, es genulgt vielmehr die Erimarkeit durch einen mehr oder minder grof3en
Bekanntenkreis. Ist der Abgebildete erkennbar,aiirfach 822 KunstUrhG Bildnisse grundséatzlich immer
nur mit Einwilligung des Betroffenen verbreitet odéffentlich zur Schau gestellt werden* (Homann
2009:62). Fur die Aufnahme von Personen auf oOffdrgh Platzen hat der Gesetzgeber jedoch auch
Ausnahmen zugelassen. Personen, die in der Masesgeinen und nicht besonders heraus gestellt sind,
dienen diese,Personen als Beiwerk neben einer kchafisoder sonstigen Ortlichkeit* (Homann 2009:
S.193) und es greifen die Ausnahmetatbestande§28:Abs.l Nr.2 und Nr.3 KunstUrhG, eine Einwilligyin
der abgebildeten Personen nicht erforderlich (AftB610:94).

5 FAZIT

Zur Erweiterung der klassischen Bestandaufnahmelymamische Komponenten stehen mit der SketchUp-
Modellierung und der Erfassung tber 3D- und 360dd¢ameras mehrere Mdglichkeiten zur Verfligung.
Mit diesen ist es moglich, die klassische Bestamitisdnme mit statischen Bildern, durch lebendige und
realistische Aufnahmen zu ergénzen. Die Modelligrumit SketchUp ist mittlerweile schon im
Planungsalltag etabliert, weifl3t jedoch einige Neitdit wie der bendétigte zeitliche Aufwand, auf. Die
Komplexitdt des zu erfassenden Bestands fuhrt zuNtgwendigkeit einer sehr zeitaufwendigen und
detaillierten Bestandserfassung. Der somit aufgenene Bestand wird am Computer nachmodelliert. Um
diese zeitaufwendige Methode zu verkirzen und dgelihisse realer visualisierbar zu machen, kanh auc
die Erfassung uber 3D- und 360-Grad-Kameras Anwegdimden. Statt in detaillierter Arbeit den Bestan
zu vermessen und digital nachzubauen, erfolgt biagim Abfilmen des Bestandes. Hierdurch reduziett

der Zeitaufwand, trotz der notwendigen Videobeduingj, um ein vielfaches. Die Ergebnisse der Erfagsu
verbessern sich zuséatzlich, da die Realitat spatét nachgebaut dem Betrachter prasentiert woddern

die tatsachlich gefilmte Umgebung dargestellt ist.

Erfassungstechnik Vorteile Nachteile
Kodak PIXPRO SP360 |Erfassung als Kugelpanorama moglich
Interaktive Blickwinkel méglich

Mittendrin-Geftihl

GoPro 3D Dreidimensionale Betrachtung
Mittendrin-Gefuihl
SketchUp-Modell Veranderungen leicht umzusetzen

Tabelle 1: Vor- und Nachteile der Erfassungsteatmik

Zur Simulation des menschlichen Sichtfeldes weiden betrachteten Techniken zum Teil erhebliche
Unterschiede auf. Je nach Anwendungsbereich musistebei diesen technischen Limitierungen abentnic
zwingend um Nachteile handeln, sondern sie bieemmit andere Moglichkeiten der Betrachtung geerelt
Fragen der Forschung in der Raumwahrnehmung. Asedigtelle knlpft auch der Bereich der sensorischen
Messung an, bei der unter anderem der Immersiotisdria. der Realismus der erlebten virtuellen Raali
erforscht werden soll. Von dieser Kombination auR-System und psycho-physiologischer Messung
werden objektive Einblicke in das subjektive Emgén der Probanden beim Erleben der virtuellen Welt
erwartet. Bei diesen Messungen handelt es sichseb&m weiteren Forschungsbedarf wie bei der
notwendigen Betrachtung technischer Neuentwicklongeit denen das VR-Set-Up parallel verbessert
werden soll.

6 AKTUELLE ENTWICKLUNGEN UND WEITERER FORSCHUNGSBEDAR F

Fur die kommenden Jahre sind weitere Kameramodaiigekiindigt, die die Mdoglichkeiten der
Raumerfassung bereichern konnten. Besonders isgarefir diesen Einsatzzweck kann die VUZE Camera
sein. Diese Kamera soll dreidimensionale Rundunsufren erzeugen (Vuze, 2015) und somit die
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vorgestellten Mdglichkeiten der Raumerfassung, helnit dem GoPro 3D-System und der Kodak PIXPRO
SP360 einzeln durchfihrbar sind, in einer Kameraimen. Interessant ist auch das Projekt ,Smantidtd*

von BRG Sports, welches im Herbst 2016 unter amdéne-ahrradhelme integrierte 360-Grad-Kameras auf
den Markt bringen will (Pinkbike, 2016). Bei dies€echnik ist vor allem die Aufnahmeposition der
Kameras interessant, welche in etwa der BlickhdreMenschen beim Begehen der realen Welt entspricht
Weiterer Forschungsbedarf besteht in der Durchfithider Raumerfassung. Hier gilt es zu testen, ch au
eine mit einer Kamera ausgestattete Drohne odeemisprechend ausgerustetes Auto, ahnlich den von
Google beim Projekt Street View eingesetzten Falyee, als Hilfsmittel zur Bestandserfassung nutzbar
sind. Auch die Begleitung eines Planungsprojekisn er Bestandsaufnahme bis zur planerischen
Konzeption, kann fir die weitere Forschung inteaess Aspekte liefern und der Prifung der
Alltagstauglichkeit dieser Raumerfassungsmethodmnati. Zudem ist es denkbar, mit einer solchen
Erfassung eine Laborsituation fir Messungen demReahrnehmung zu schaffen. Da die urbane Situation,
welche Probanden in den Videos erleben, fir ein@erAnzahl von Probanden gleich wére, kann hier die
Mdglichkeit bestehen, Messwerte zu erhalten undlgehbar zu machen.

Alle diese Ansatze dienen zur Erstellung von ss&tigen, digitalen Umgebungen, die es ermdglichdarsol

in Zukunft Gestaltphdnome unabhangig von externarfliiSsen wie Angst vor Verkehr, Geriichen,

Menschenmassen oder anderen Faktoren zu untersi@heviéren auch Architekturentwirfe mehr auf ihre
.Gestaltwirkung“ hin zu Uberprifen, die Wirkung vdfarben waren eine zusatzliche Komponente der
Wahrnehmung. Generelle Prinzipien von Gestaltung wer Goldene Schnitt oder die typischen

Proportionen von Platzgestaltungen in Hinblick alié angenehme Wahrnehmung wéren auch neu
Uberprifbar bzw. kdnnten so auch gemsessen werikilfe humansensorischer Messungen.
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