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P. Petschek, E. Lange, S. Stuppick

Screenshot des Touchscreen mit Gegenstand

Mehr Offentlichkeit dank 3 D-Prisentation

Neue Medien und 3 D-Visualisierungen zur Auslobung und Prisentation von Wettbewerben - eine Studie

Resultate von Planungswetthewerbhen werden
prasentiert wie eh und je. Fiir Laien schwer ver-
standliche Pldne und unattraktive Ausstellungs-
orte ziehen kein grosses Publikum an. Heute
kionnen Bauvorhaben anschaulicher vermittelt
werden. Eine Studie hat Nutzen und Akzeptanz
von neuen Medien am Beispiel einer Freiraum-
gestaltung in Ziirich Leutschenbach untersucht.

Wettbewerbe sind Bestandteil unserer Baukultur und
fur Auftraggeber ein wichtiges Instrument, um qualita-
tiv hoch stehende Projekte zu finden. Durch die Aus-
richtung von Wettbewerben und die Veroffentlichung
der Ergebnisse gelangen die meisten Projekte erst an die
breite Offentlichkeit. Deren Meinung kommt gerade in
der Schweiz hohes Gewicht zu, da die Realisation von
Grossprojekten der offentlichen Hand von der Bewilli-
gung der Baukredite an der Urne abhingt.

Die Ausstellungsorte und die Form, in der Planung ver-
mittelt wird, haben sich in den letzten Jahren nicht
geindert, obwohl sich die Informationstechnologie
wesentlich entwickelt hat. Bei Wettbewerbsausstellun-
gen muss man sich oft auch heute noch in nicht anspre-
chenden und schwer erreichbaren Riumlichkeiten
durch  Wettbewerbsbeitrige an langen Stellwinden
lesen. Fur Laien kommt erschwerend hinzu, dass Plan-
grafik und Begleittexte nur auf die Kommunikation
zwischen Fachleuten ausgerichtet sind.

In Planung und Wettbewerbswesen sind Visualisierun-
gen in Form von Fotomontagen inzwischen Standard,
aber fur komplexere Visualisierungen bereitet man die
notwendigen Daten meistens nicht auf. Die Pla-
nungsteams missen sich umstindlich mit selbst erstell-
ten Modellen weiterhelfen. Dies kostet Zeit, und der
Aufwand wird nicht vergiitet.

Die 3 D-Stadtmodelle, die bei den Vermessungsimtern
in vielen grosseren Stidten vorhanden sind und die fur
Visualisierungen gut nutzbar wiren, verwenden offent-
liche und private Wettbewerbsauslober leider noch zu
wenig. Aus 3 D-Modellen, die wihrend eines Wettbe-
werbs fur die Erstellung von Einzelbildern benutzbar
sind, lassen sich mit etwas Aufwand sogar Computer-
animationen («Filme»), 360-Grad-Bilder oder interakti-
ve Modelle erstellen. Damit konnten Auslober nach
dem Wettbewerb in eine effektive Kommunikation mit
der Offentlichkeit treten.

Das Forschungsprojekt

Die Kommunikation und die Wahrnehmung planeri-
scher Arbeiten liegt als Forschungsfeld bislang weitge-
hend brach (vgl. Lange, Rice). Nun hat ein Forschungs-
projekt unter dem Titel «Planung des offentlichen
Raumes - der Einsatz von neuen Medien und 3 D-
Visualisierungen am Beispiel des Entwicklungsgebietes
Zurich Leutschenbach» ein Wettbewerbsprojekt von
der Auslobung bis zur Verdffentlichung begleitet und
dabei den Einsatz von 3 D-Visualisierung und neuen
Medien (Touchscreens) gepriift. Das Projekt wurde von
der Kommission fur Technologie und Innovation (KTT)
des Bundesamts fir Berufsbildung und Technologie,
von der Stadt Ziirich und mehreren Soft- und Hard-
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Grlin Stadt Zorich
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Screenshot des Touchscreen mit Stadtmodell

ware-Herstellern finanziert. Folgende Fragen sollten
beantwortet werden: Sind 3 D-Modelle bei Wettbewer-
ben sinnvoll einsetzbar? Wie hoch ist die Akzeptanz
von neuen Medien und 3 D-Visualisierungen bei der
Kommunikation von Planungen im Vergleich zu tradi-
tionellen Mitteln? Kommunizieren neue Medien und
3 D-Visualisierungen die Inhalte besser?

Die SIA-Wettbewerbskommission genehmigte den fol-
genden Passus in der Ausschreibung: «Die Wettbe-
werbsteilnehmer erkliren sich bereit, dass ihr Projekt
im Falle einer erfolgreichen Wettbewerbsteilnahme im
Rahmen einer KTI-Forschungsarbeit als 3 D-Visuali-
sierungsprojekt aufbereitet wird. Der Auslober kann
neben einer analogen auch eine digitale Abgabe des
Wettbewerbsbeitrags Alle
akzeptierten und erfiillten die Auflagen problemlos.
Die SIA-Norm 142 sollte deshalb den aktuellen digita-
len Prisentationsmethoden und Datenmedien in Pla-

verlangen.» Teilnehmer

nung und Bauwesen angepasst werden.

Erstellen eines 3 D-Stadtmodells

Damit ein Stadtmodell fiir den Wettbewerb und das
Forschungsprojekt erstellt werden konnte, musste das
Forschungsteam einige Koordinationsaufgaben leisten.
Die Abteilung «Geomatik + Vermessung» der Stadt Zi-
rich erfasste fiir das Wettbewerbsgebiet ein digitales
3 D-Stadtmodell (Grundlagenmodell) im Landeskoor-
dinatensystem, das gut mit den Baumkatasterdaten
sowie den sonstigen Umweltdaten von Griin Stadt
Zirich kombinierbar war. Hingegen wiesen die Pline
fir die Wettbewerbsunterlagen, die im Amt fiir Stidte-
bau der Stadt Ziirich aufbereitet wurden, zwar einen
sehr hohen Informationsgrad auf, die digitale Informa-
tion befand sich aber nicht im Landeskoordinatensys-
tem. Zudem war die Layerstruktur innerhalb der Stadt-
verwaltung nicht abgestimmt worden.

Fiir geplante Gebiude in unmittelbarer Nihe des Wett-
bewerbsgelindes existierten bereits zahlreiche CAD-
Modelle von privaten Bautrigern und Biiros. Diese
3 D-Daten eignen sich sehr gut fiir Einzelobjektvisuali-
sierungen, aber fiir den Einbau in Stadtmodelle waren
sic wegen der Datenmenge nicht brauchbar. Die Ge-
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Poster des Siegerprojekts
(Bild: Dipol Landschaftsarchitekten / Arch. C.T. Hunziker)

biudehiillen mit den Texturen der Fassaden mussten
nochmals modelliert werden. Gebiudetexturen sind
eine wesentliche Voraussetzung fiir eine realititsnahe
Visualisierung (vgl. Lange, Beck & Steidler).

Weder im Vorbereitungsteam noch in der Wettbewerbs-
jury gab es Fachleute mit vertieften Kenntnissen im
Bereich 2D/3 D-CAD. Probleme mit digitalen Daten,
die normalerweise bei der eigentlichen Bearbeitung des
Wettbewerbs auftreten und hohe - bei offenen Wettbe-
werben nicht abgegoltene — Kosten verursachen, wur-
den daher nicht angesprochen. Es wire bei kinftigen
Wettbewerben von Vorteil, wenn alle digitalen Wettbe-
werbsdaten (2D und 3 D) durch Fachleute koordiniert
wiirden und entsprechende Fachleute auch im Vorbe-
reitungsteam vertreten wiren. Das wiirde den spiteren
Arbeitsaufwand der Wettbewerbsteilnehmer reduzie-
ren.

Touchscreen-Version des Wetthewerbs

Die Touchscreen-Rohversion wurde mehrere Monate
vor der Ausstellung erstellt. Layout und Programmie-
rung iibernahm ein externes Grafikbiiro. Das Fiillen der
Rohfassung mit Material (Texte, Bilder, Videos) erfolgte
durch die Hochschule Rapperswil (HSR). Die Benut-
zerfreundlichkeit der Anwendung entscheidet tiber den
Erfolg und die Akzeptanz. Man sollte hier nicht am
falschen Platz Geld sparen und selber das Content
Design machen. Eine Zusammenarbeit mit Profis fihrt
zu besseren Ergebnissen. Die Einrichtung und Aufstel-
lung des Infoterminals war sehr einfach, da es sich um
einen normalen PC handelt, der anstatt an einen Mo-
nitor an einen Touchscreen angeschlossen wird. Die
Hardware ist sehr robust und eignet sich gut fir halb-
offentliche Raume.

Nachdem der Wettbewerb entschieden war, erstellte das
HSR-Team die 3 D-Visualisierungen (360-Grad-Einzel-
bilder, Animationen, Filme) vom erst- und vom zweit-
platzierten Projekt. Die Wettbewerbssieger hatten das
im Rahmen des KTI-Projekts erstellte 3 D-Modell in-
tensiv fiir ihre Visualisierungen benutzt. Die Daten die-
ses Projekts konnten daher gut und mit Zeitgewinn ftr
die Animation eingesetzt werden. Eine besondere He-



rausforderung bestand darin, den grafischen Stil der
Biiros in den Animationen zu widerspiegeln. Nicht zu
unterschitzen ist der Zeitfaktor bei der Aufbereitung
der Filme (Animationen). Die Animationen konnen
erst nach dem Jury-Entscheid erstellt werden, die Aus-
stellungen finden aber normalerweise bald nach der
Preisgerichtssitzung statt. Fur die Erstellung der ani-
mierten Filmsequenzen des ersten und zweiten Rangs
wurden rund 500 Stunden eingesetzt. Das ist ein neuer
und hoher Kostenfaktor im Budget eines Wettbewerbs.

Sind 3 D-Modelle sinnvoll?

Nach der Abgabe wurden die Wettbewerbsteilnehmer
iiber das 3 D-Modell, den Softwareeinsatz und die Soft-
wareunterstitzung befragt. Von 13 Teilnehmern nah-
men 11 an der Befragung teil. Fast alle Befragten be-
mingelten am 2 D-Datensatz Probleme bei den Layer-
bezeichnungen, der Layerstruktur, der Anzahl Layers
sowie das Ubereinanderliegen von Linien und dadurch
notiges aufwindiges Bereinigen.

Das 3 D-Datenmodell wurde von der Mehrheit benutzt
(8 von 11). Als Formate kamen dxf, dwg, 3ds und mcd
zum Einsatz. Die Mehrzahl der Teilnehmer wiirde es
begrissen, wenn in Zukunft bei Wettbewerben ein 3 D-
Modell zur Verfugung stinde. Sie riumen der 3 D-
Visualisierung grosse Bedeutung als Kommunikations-
mittel fiir die Information der Offentlichkeit ein und
betrachten ihren Einsatz als sinnvoll. Jurybericht und
Abgaben werden zusitzlich in digitaler Form auf CD
gewlnscht, und auch einen Bezug der Auslobungsda-
ten per Internet erachtet die Mehrzahl der Teilnehmer
als niitzlich. Daraus lassen sich folgende Anforderun-
gen an kiinftige Auslobungen beztglich der mitgeliefer-
ten digitalen Daten ableiten:

- Sauberer 2 D-Datensatz (keine tibereinander liegende
Linien)

- Nachvollziehbare Layerbezeichnung und -struktur

- Reduktion der Anzahl Layer

-3 D-Modell als Bestandteil jeder Auslobung

- Falls finanzierbar, digitale Aufbereitung der Ergeb-
nisse auf CD oder Internet

- Bezug der Daten uiber Internet

Visualisierung des Siegerprojekts auf Grundlage des Stadtmodells (Bild: C. T. Hunziker)

Werden die Inhalte besser kommuniziert?

Eine Befragung in der Ausstellung und anschliessend
an weiteren Orten untersuchte den kommunikativen
Nutzen der neuen Medien. Es wurden Fragen nach
quantifizierbaren und nach qualitativen Aspekten des
Siegerprojekts gestellt und daneben die Einstellungen
zu neuen Prisentationsformen erhoben. Wihrend der
Wettbewerbsausstellung im Hallenbad Oerlikon wur-
den insgesamt 67 Besucherinnen und Besucher gebe-
ten, das Siegerprojekt an einem der beiden Medien
(Touchscreen oder Poster) zu begutachten und danach
an der Befragung teilzunehmen. Der Touchscreen zeig-
te neben den auf dem Siegerposter vorhandenen Pli-
nen und Bildern zusitzlich digital animierte Sequen-
zen des neuen Parks.

Die Befragung bestitigte eine aus kommunikativer
Sicht sehr hohe Qualitit von Poster und Touchscreen.
Fast alle Befragten geben an, sich das Projekt gut oder
sehr gut vorstellen zu konnen. Auch auf die Frage nach
der Motivation, die Mittagspause im geplanten Park zu
verbringen, bzw. die Frage nach der Erholungseignung
des Parks waren nur leichte Unterschiede zwischen den
Gruppen (Poster und Touchscreen) festzustellen.

Ein Schwerpunkt der Befragung versuchte Wahrneh-
mungsunterschiede in Abhingigkeit vom Medium
festzustellen. Diese Fragen zielten auf messbare, physi-
sche Charakteristika des Siegerprojekts (Gesamtfliche
des Parks, Anteil der Asphaltfliche, Anzahl Biume in
der Allee, Hohe der Mauer um den alten Schiesshii-
gel). Bis auf die Schitzung der Asphaltfliche, die beim
Poster um ca. 25% hoher lag als beim Touchscreen,
konnten keine signifikanten Unterschiede zwischen
den beiden Gruppen nachgewiesen werden. Auch die
Beurteilung des Projekts in einem Polarititsprofil
(nattrlich/kiinstlich, schon/hisslich, tppig/karg, je-
weils auf einer Skala von -3 bis +3) zeigte keine signi-
fikanten Unterschiede.

dieser ersten

Dass in Untersuchungsphase keine

wesentlichen  Wahrnehmungsunterschiede zwischen
Poster- und Touchscreen-Prisentation gefunden werden
konnten, fithren wir vor allem auf die professionelle
und betrachterfreundliche Aufbereitung zurtick, die in
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diesem Fall bei beiden Medien gegeben war. Das Poster

(X ]
Vo.rh ang auf fur den des Siegerprojekts weist zahlreiche 3 D-Visualisierun-
LA gen auf, was bei landschaftsarchitektonischen Wettbe-
g eordn Et en RuCkb a-uo werben noch eher eine Ausnahme ist.

Wie hoch ist die Akzeptanz beim Publikum?
Die zweite Untersuchungsphase konzentrierte sich auf

den Touchscreen allein. Fiir jeweils rund zwei Wochen
wurde der Touchscreen im Bahnhof Oerlikon, im Fern-
sehstudio Leutschenbach und im Ziircher Stadthaus
aufgestellt. Dabei konnten insgesamt 133 Personen

befragt werden. Als Ergebnis ist festzuhalten, dass die
Akzeptanz der Darstellungsformen (3 D-Visualisierun-
gen und Computeranimationen) wie auch des Touch-
Was frither Abbruch hiess und mit Getdse, Beben und screen sehr hoch ist. Zwischen 55% und 65 % fanden

Staub daherkam, spielt sich heute hinter schweren Schutz- den Einsatz der neuen Medien im Rahmen von Pla-

vorhangen, mit modernsten Geraten und unter minimalen nungsprisentationen sehr gut, weitere 25% bis 35%
Emissionen ab. Es nennt sich geordneter Rickbau.

Und beiltins diirfen Sia.dies wortlich varstehan. gut, dies obwohl der Umgang mit den neuen Medien
Nehmen Sie unser Know-how in Anspruch. Am besten schon nicht fiir alle Befragten selbstverstindlich ist.

in der Planungsphase. Damit das Alte nicht am Ende mehr 3 D-Visualisierungen wie Computeranimationen wur-
RaprethIRenan macht als das Neug... den sehr positiv bewertet. Im direkten Vergleich - bei

der Frage, welches der beiden Medien besser gefalle -

L AREGGER gewinnt der Film jedoch eindeutig. Uber 60% der

im Riickbau der Zeit voraus. Befragten bevorzugen den Film, 15% die Bilder, etwas
U 0% finden beide Medien glei . Die starke

Aregger AG | Spezialist fiir Rlickbau und Altlastensanierung iiber 20 % ) . SOIL B ch U Dl? X

6018 Buttisholz | Telefon 041 929 50 50 Bevorzugung der Filme ist auffallend. Offensichtlich

wiw.aregger-dg.eh |info@aregye=r-ag.ch konnen sie Qualititen bieten, die das unbewegte Bild

Verlangen Sie unsere Informationsbroschiire zum Thema
«Geordneter Riickbau und zeitgemésse Altlastensanierung». B .
Anruf oder eMail genigt. bessertes Raumgefiihl, aber auch die Bewegung und

nicht hat. Die Befragten nannten hier vor allem ein ver-

Dynamik innerhalb der virtuellen Landschaft.

www.haerry.ch Das Forschungsprojekt hat das Interesse der lokalen Poli-
hfb@haerry.ch tiker geweckt, Wettbewerbsergebnisse und Planungspro-
jekte mittels neuer Medien und Animationen der

Ihr Partner ﬁjr die Offentlichkeit verstindlicher zu prisentieren. So haben

die Erkenntnisse des KTI-Projekts dazu gefiihrt, dass bei

Bq I ko nve rg Ia S U n g der Ausstellung des Wettbewerbs fiir die Gestaltung des

nach Mass

Limmatquais im Mai 2003 im Ziircher Helmhaus eben-
falls Filme des ersten Preises erstellt und gezeigt wurden.

P. Petschek, Prof., Landschaftsarchitekt SIA (Pro-
jektleiter), HSR Hochschule fiir Technik Rapperswil,
Abt. Landschaftsarchitektur, peter.petschek@hsr.ch
E. Lange, Dr. sc. techn., Landschaftsplaner, ETH
Zirich, Netzwerk Stadt und Landschaft, Institut fiir
Raum- und Landschaftsentwicklung.
lange@nsl.ethz.ch

S. Stuppack, Soziologin, HSR Hochschule fiir
Technik Rapperswil, Forschungsstelle fur Freizeit,
Tourismus und Landschaft. sstuppae@hsr.ch
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