Virtual Reality in der
Landschaftsarchitektur

BIM-basierte Gestaltung eines Hausgartens

B Stefan Gessert, Henk Bodmann, Robert Kaden | Die rasante Entwicklungsdynamik im Zusammenhang mit
der Digitalisierung von Informationen und Prozessen stellt auch die Landschaftsarchitektur immer mehr vor
Herausforderungen. So wird unter anderem Building Information Modeling (BIM) und Virtual Reality (VR) in den
Planungsprozessen zukiinftig eine wesentliche Rolle spielen. Gerade VR besitzt dabei groBes Potential, Kunden-

beziehungsweise Auftraggebergesprache zu unterstitzen und entwurfsrelevante Potentiale und Defizite friihzeitig

zu erkennen.

tudierende der Landschaftsarchitek-

tur der Fachhochschule Er-

furt fiihrten unter

der Leitung von
Prof. Dr-Ing. Robert Ka-
den ein kollaboratives
Forschungsprojekt mit
dem Ziel durch, einen
durchgingig digitalen Datenfluss, vom Ent-
wurf bis zur Ausfiihrungsplanung, unter Nut-
zung der auf dem Vormarsch befindlichen
Technologien BIM und VR, zu realisieren. Ge-
genstand des Projektes ist eine vollstandig
BIM-basierte Gestaltung eines konventionel-
len Hausgartens unter durchgéngiger Einbe-
ziehung der Stakeholder mittels VR. Der Ent-
wurf enthielt unter anderem einen mediter-
ranen Aufenthaltsbereich, ein Sichtschutzele-
ment zum Nachbargrundstiick, ein Poolhaus,
Terrassen sowie Pflanzungen und Materiali-
taten. Auf der Basis einer ausfiihrlichen
Grundlagenerfassung mittels digitaler Ver-
messungsverfahren wurde zunachst ein BIM-
basiertes Bestandsmodell erstellt, gefolgt von
einem Entwurfsmodell mit technischen Plan-
teilen und den dazugehdrigen Vergabeunter-
lagen. Ergénzend konnten baukonstruktive
Detalls, ein Massenermittlungsplan und ein
verpreistes Leistungsverzeichnis auf der Ba-
sis der digitalen Daten erstellt werden.
Die digitale BIM-Methode soll eine grund-
sétzliche Effizienz- und Qualitétssteigerung
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im gesamten Bau-
prozess herbeiflihren.
Statt ausschlielich zweidimensio-

naler Pldne wird ein digitales und zentra-
les Modell erstellt, welches zu einer grundle-
gend neuen Arbeitsweise in den allgemeinen
Planungsprozessen fihrt. Sdmtliche erforder-
liche Objektinformationen werden in einem
parametrischen, dreidimensionalen Modell
zusammengefithrt und konnen so jederzeit
abrufbereit zur Verfligung gestellt werden.
Dieses Prinzip muss als eine Art Datenbank
verstanden werden, welche alle notwendigen
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Informa-
tionen wie zum
Beispiel Geometrieda-
ten, Materialeigenschaften
oder Kosten verkniipft und dadurch
ein interdisziplindres Arbeiten ermdg-
licht. Jedes einzelne Bauteil ist eindeutig im
Raum platziert und gibt Auskunft tiber pla-
nungs-, aﬁsﬁihrungs— und nutzungsrelevante
Parameter, was das Gesamtmodell zu einem
digitalen Abbild (Zwilling) des in Planung be-
findlichen Bauwerkes macht.
Da ein Planungsprozess immer ein partizipa-
tives Verfahren darstellt, sind verschiedene
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Individuen und Organisationen phasenba-
siert in projektspezifische Entscheidungs-
und Umsetzungsprozesse einbezogén. Die
Nutzung von VR in diesen Prozessen fithrt
zwar zu einem gewissen Mehraufwand, je-
doch bietet VR auch erhebliche Potentiale.
Fraglich ist also, in welchen Entwicklungs-
phasen diese Technologie zum Tragen
kommt. Ist das Verfahren im Hinblick auf zu
erwartende Vorteile und eventuelle Nachteile
Uberhaupt notwendig?

Der Bauherr, als einflussreichster Stakehol-
der, wurde bei der Planung von Beginn an in
den gesamten Prozess der Ideenfindung, der
Konzepterstellung und der planerischen
Tatigkeiten einbezogen. Stakeholder sind
sédmtliche Anspruchsgruppen mit individuel-
len und berechtigten Interessen an einem je-
weiligen Projekt. Diese kénnen der
Kunde/Auftraggeber an sich, die Politik, die
Offentlichkeit sowie Handelspartner oder Lie-
feranten sein. Hat ein Stakeholder die Befug-
nis den Projektverlauf aktiv mitzubestim-
men, ist sein Einfluss dementsprechend
hoch. Im Falle der Landschaftsarchitektur, be-
zogen auf den Privatgartenbereich, sprechen
wir hier vom Auftraggeber an sich. Ziele und
Interessen mussen erfragt werden, um an-
schliefend entsprechende MaBnahmen ab-
und einzuleiten. Durch die Umsetzung des
Entwurfes in die virtuelle Realitat sollte he-
rausgefunden werden, ob diese Stakeholder-
prozesse verbessert beziehungsweise opti-
miert werden konnen und ob sich der dazu-
gehorige Mehraufwand gewinnbringend du-
Bert.
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Blick in den Garten durch das VR-Headset.

Zur Umsetzung des Forschungsanliegens
galt es zunachst einen Weg zur addquaten
Datenautbereitung und -iibertragung heraus-
zufiltern. Als Ausgabegerit fiel die Entschei-
dung auf das Virtual-Reality-Headset Oculus
Quest. Die Oculus Quest wurde deshalb ge-
wabhlt, da diese dem GEO-Design-Zentrum fiir
Forschungsarbeiten zur Verfligung steht und
die Moglichkeit des freien Bewegens und In-
teragierens im Raum ohne eine zwingende .
Notwendigkeit von Verbindungen zu Compu- i
ter, Handy oder Tablet besteht. Dies macht
sie zu einem sogenannten Standalone-Gerat
und bringt den Vorteil eigens erstellte Appli-
kationen, im Datenformat .apk (Android Pa-
ckage File), auf dem Headset zu speichern
und ortsunabhangig sowie kabellos aufzuru-
fen. Durch diese signifikante Eigenschaft be-
steht zukunftsorientiert die Option, mit der
entsprechenden Anwendung direkt zum
Kunden zu fahren und den Entwurf vor Ort
vorzustellen.

Der gesamte Entwurf, als bauteildatenge-
stiitztes, dreidimensionales Volumenmodell,
wurde im Rahmen der vorangegangenen
Arbeit zur Thematik BIM bereits vollstandig
mit dem CAD-Programm (computer-aided de-
sign) Vectorworks modelliert. Aus diesem
Grund erfolgten zunéchst umfassende Re-
cherchearbeiten und das Abwigen verschie-
dener Softwaremdglichkeiten fiir die Weiter-
bearbeitung. Ziel dabei war es eine effiziente
und funktionierende Schnittstelle herauszu-
filtern, welche einen angemessenen Daten-
austausch zwischen CAD-Software und dem

VR-Headset erméglicht beziehungsweise den
gesetzten Anspriichen gerecht wird. Dabei
stoRt man immer wieder auf die Anwendun-
gen Unity3D und Unreal Engine als geeigne-
te Moglichkeiten. Obwohl beide Software-
moglichkeiten als Laufzeit- und Entwick-
lungsumgebung fiir Spiele dienen, bringen
sie ebenso die entsprechenden Anforderun-
gen zur Entwurfsumsetzung in die virtuelle
Realitat mit sich. Betrachtet man dabei die
heutige Spieledynamik und grafische Klasse,
lasst sich bereits erahnen, bis zu welchem
Detailgrad auch ein landschaftsarchitektoni-
scher Entwurf aufbereitet werden kénnte.
Aufgrund der hoheren Benutzerfreundlich-
keit und die deutlich breiter aufgestellte
dynamische Community (Gemeinschaft) fiel
die Wahl letztendlich auf Unity3D. Durch die-
se hohe Reichweite und die Flexibilitat der
Plattform fallt der Einstieg in die Software
nicht schwer. Es gibt unter anderem bereits
zahlreiche sogenannte Prefabs (Fertigteil),
die oftmals kostenlos zur Verfiigung gestellt
werden. Je nach Notwendigkeit, kénnen diese
zum Beispiel vorgefertigte Ausstattungsge-
gensténde, Grafiken oder auch Interaktionen
enthalten. Die Moglichkeit verschiedenen
Objekten entsprechende Komponenten wie
Materialien, Klange, Lichtquellen oder physi-
kalische Eigenschaften zuzuordnen, bieten
zahlreiche Optionen gewlinschte Atmospha-
ren und Dynamiken zu schaffen. Hierbei soll
aber erwahnt sein, dass sich lediglich auf die
grundlegendsten Bewegungsablaufe konzen-
triert wurde, da diese fiir die Anwendung ei-
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Blick aus dem Poolbereich durch das VR-Headset.

nes landschaftsarchitektonischen Entwurfes
ausreichen. Es geht dabei um das Raumge-
fiihl und die Moglichkeit eine Vorstellung zu
generieren. Also bleibt es beim Laufen in alle
Richtungen, die Verkniipfung der Blickrich-
tung mit dem Laufen, das individuelle Tele-
portieren, um auch auf grofer Flache eine
schnelle Forthewegung zu ermdglichen sowie
das Koppeln einer Skybox mit der Kamera.
Letzteres dient zur Schaffung einer Atmo-
sphare unter freien Himmel, was fiir die
Landschaftsarchitektur unabdingbar ist.

Zum softwaretibergreifenden Datenaustausch

musste anschlieBend ein geeignetes Dateifor-
mat, welches die korrekte Ubertragung des
~Modelles unterstiitzt, gefunden werden. Nach
vorangegangener Recherche und einigen Ver-
suchen, mit teils auch anderen Formaten wie
.0bj, erwies sich das Format .3ds als taugli-
che Variante. Hierbei ging es aber nicht un-
bedingt um die bauteilverkniipften Daten bei-
spielsweise Informationen aus dem vorher
erstellten BIM-Modell, sondern hauptsachlich
um die korrekten Geometrien. Alle hinzuge-
fligten Objekte sind dann also sogenannte
»GameObjects”. Inhalte dieser sind zunéchst

einmal nur Position, GroBe, Rotation und
Name. Die Eigenschaften sind dabei beliebig
veranderbar, was stellenweise schnelle
Anpassungen ermoglicht, welche anschlie-
Bend in der Planung gedndert werden kon-
nen. Da jedes GameObject eine Art Container
ist, konnen diese mit weiteren Inhalten ge-
fiillt werden. Dazu zahlen unter anderem
Skripte, Texturen oder Komponenten, welche
das Interagieren und Kommunizieren ermog-
lichen. Dabei ist es zum Beispiel essentiell
wichtig, entsprechenden Objekten die richti-
gen Komponenten zur Erfassung von Kolliso-
nen zuzuordnen. Nur dann wird ein impor-
tiertes Modell mit Bauteilen wie das einer
Terrasse, eines Gebdudes oder eines Geldn-
des undurchdringlich, sodass man dariiber
laufen kann - vergleichbar einer realen Ober-
flache mit ihrer Topografie. Um einen Ent-
wurf moglichst Giberzeugend und anschau-
lich zu préasentieren, ist neben den techni-
schen Anforderungen insbesondere auch die
grafische Aufbereitung entscheidend. Fur das
bearbeitete Projekt wurden die importierten
Objekte und Modelle in erster Linie mit pas-
senden Texturen belegt. Somit erhélt die Sze-
ne bereits einen realen Charakter, hervorge-
rufen durch entsprechende Materialitaten.
Texturen konnen dabei Inhalt der Software
sein, beispielsweise als herkommliche Bild-
formate importiert werden. Bedingt durch die
groe Community, existiert eine hohe Diver-
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sitat an bereits bestehenden Maglichkeiten,
die zur Verfligung stehen. Somit bieten sich
weitreichende und brancheniibergreifende
Anwendungsldsungen, die sich deutlich {iber
Computerspiele hinaus erstrecken. Das wird
unter anderem durch die Inszenierung ver-
schiedener Szenarien deutlich. Ahnlich wie
es zum Beispiel bei Feuerwehren schon prak-
tiziert wird, konnen in unserem Fachbereich
Simulationen von biologischen Entwicklungs-
prozessen oder Hochwasserereignissen fiir
RenaturierungsmaBnahmen zum Einsatz
kommen. Unterschiedliche Jahreszeiten, Son-
nenstiande oder Witterungseinfliisse sind
weitere essentielle Faktoren, welche vor al-

R [

3D-gedrucktes Entwurfsmodell.

lem im Klein- und Privatgartenbereich ihre
Vorteile offerieren. Bietet ein Standort die
optimalen Verhdltnisse fiir die geplanten
Pflanzen? Wird die Terrasse, mit ihrer Veror-
tung, im Sommer ausreichende Schatten-
und Sonnenzeiten haben? Funktionieren die
Erdmodellierungen und ergibt sich dadurch
letztendlich ein angenehmes Raumgefiihl?
Lediglich drei von unzdhligen Fragen, die
durch die Gestaltung und Umsetzung von
Entwiirfen in VR vorab eruiert, geklart und
gegebenenfalls angepasst werden konnen.
Im Rahmen des Projektes wurden neben
dem Bauherrn weitere Grundstiickseigentti-
mer und erfahrene Bauherren einer neu ent-
standenen Eigenheimsiedlung befragt. Zu
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diesem Zweck wurde ein Fragebogen erstellt
sowie den Probanden das Entwurfsmodell
mittels VR-Headset Oculus Quest vorgefiihrt.
Die Befragten konnten sich frei im Entwurf
bewegen und die gestalterischen Elemente
und Bauwerke erleben. Der im Anschluss
auszufiillende Fragebogen enthielt die wich-
tigsten Aspekte in Bezug auf das virtuelle Er-
leben an sich und auf dessen Einfluss fiir

den Entwurf. Zwar ist die Befragung auf-
grund der zunichst geringen Teilnehmerzahl
als nicht umfanglich représentativ anzuse-
hen, jedoch konnte eine klare Tendenz ermit-
telt werden. Nahezu alle befragten Personen
empfanden die virtuelle Begehung des Ent-

wurfes als sehr gelungen, realititsnah und
vor allem Hilfreich bei der Nachvollziehbar-
keit eines Entwurfes. Vor allem bei der Ein-
schéatzung von Hohen, speziell der Wirkung
von Sichtschutz, Gefalle, Stiitzmauern, etc.
konnte VR iiberzeugen. Entsprechend sind
95 Prozent der Befragten bereit, circa 1000
bis 1500 Euro fiir die Mehrleistung in Form
eines erlebbaren virtuellen Entwurfes des
eigenen Projektes zu zahlen. Das deutet ins-
besondere fiir kleine Unternehmen auf ein
entsprechendes Markpotenzial und eine lu-
krative Erweiterung des Geschaftsmodells
hin.

Die Nutzung von VR bietet das Potential in
Zukunft zum Standard-Verfahren bei der

Visualisierung von Entwiirfen zu werden. Da
konventionelle Planungen in Form von 2D-
Planen oder Ansichten fiir den Laien meist
schwer zu verstehen und nachzuvollziehen
sind, kann die virtuelle Realitét eine optimale
Erganzung dazu sein. Die realistische Ein-
schitzung von Grofenverhaltnissen und
Dimensionierungen sind besonders bei groB-
flachigen Landschaftsbeeinflussungen von
wesentlichem Vorteil, da dort ein konkretes
Raumgefiihl entsteht.

Durch eine von Projektbeginn an aktive BIM-
Planung ist ein erhéhter Modellierungsauf-
wand im Anschluss nicht mehr notig. Das re-
duziert den weiterflihrenden Arbeitsaufwand
in die virtuelle Realitit auf ein Minimum und
bietet zusatzliche interessante Aspekte. Unter
anderem soll hier der Modellaustausch mit
einer geeigneten Software des 3D-Druckens
erwahnt werden. Somit kann die Entwurfsar-
beit, in Ergdnzung zu herkémmlichen
Modellbauarbeiten, durch ein plastisch ge-
drucktes Modell unterstiitz werden.
Anzunehmen ist, dass das BIM auch in der
Landschaftsarchitektur zukiinftig zum Stan-
dard werden wird, was einen grofien Vorteil
in Bezug auf die weiterfiihrende Technologie
der virtuellen Realitat bietet. Insbesondere
unter diesem Aspekt kénnen auch fachbe-
reichsiibergreifende Verkniipfungen und
erlebbare Funktionsweisen wie mit Bauinge-
nieuren oder Architekten verwirklicht wer-
den.

Interaktive Meetings mehrerer projektbetrof-
fener Stakeholder, welche gleichzeitig an der
LBegehung” eines Entwurfes teilnehmen und
dariiber aktiv und interaktiv diskutieren kin-
nen, bieten vielversprechende und zukunft-
weisende Aussichten.
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