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URBANISIERUNG

DREI VIERTEL DER SCHWEIZER
BEVOLKERUNG LEBT IN STADTEN,
80% ALLER ARBEITSPLATZE
KONZENTRIEREN SICH AUF DEN
STADTISCHEN RAUM.
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STADTPLANUNG UND =ENTWICKLUNG

INNERHALB DIESER VERANDERUNG
KOMMEN DER STADTPLANUNG UND
STADTENTWICKLUNG DIE AUFGABEN
ZU, DIE HETEROGENEN BEDURFNISSE
DER INDIVIDUEN IM LEBENSRAUM
STADT EINZUBEZIEHEN UND
HERAUSFORDERUNGEN AUF SOZIALER
UND OKONOMISCHER EBENE ZU
MODERIEREN UND ZU REGULIEREN.



ElNBEZUEG DES INDIVIDUUMS

DEN KREIS DER BETEILIGTEN
INDIVIDUEN MIT INFORMELLEN
PLANUNGSVERFAHREN ZU
OFFNEN UND EINE REPRASEN-
TATIVE BETEILIGUNG

MITTELS HERKOMMLICHER
MITWIRKUNGSVERFAHREN

(GEMEINDEVERSAMMLUNG, WORKSHOP,
BEFRAGUNG, PLANUNGSZELLE, BURGERFOREN)

ZU ERREICHEN, GELINGT
NUR BEDINGT.



BARRIEREN

HOHE SPRACHKOMPETENZ,
EKTUELLE SICHERHEIT,

JTHEIT MIT UNSEREM
DEMOKRATIEVERSTANDNIS,
ZEITLICHE RESSOURCEN UND
ORTLICHE NAHE SIND

ETZUNG - UND BARRIE
IT ERREICHEN HER- *
KOMMLICHE PARTIZIPATIO
VERFAHREN ZAHLREICHE
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ZUDEM IST DIE KOMMUNIKATION
ZWISCHEN EXPERTEN UND
LAIEN SCHWIERIG: AUFGRUND
BISHERIGER VISUALISIERUNGS-
|NSTRUMENTE (ARCHITEKTURPLI'iNE
BAUPROFILE, BILDER, MODELLE) KONNEN S|CH
LAIEN EINEN ZUKUNFTSENTWURF
(GEBAUDE, AREAL, SIEDLUNG, QUARTIER) ME|ST
NICHT AUSREICHEND VOR-
STELLEN. SO WIRD LETZTLICH
NUR EIN KLEINER TEIL DER
BEVOLKERUNG ERREICHT, orrmacs

DIEJENIGEN, DIE SICH OHNEHIN FUR STADTE-
BAULICH-SOZIALE UND WIRTSCHAFTLICHE FRAGEN
ENGAGIEREN UND TECHNISCHE KOMPETENZ SOWIE
RAUMLICHES VORSTELLUNGSVERMOGEN MITBRINGEN.



LOSUNGSANSATZ DIGITALE TOOLS

ALS EINE ANTWORT AUF DIESE

DEFIZITE WERDEN VERFAHREN
ENTWICKELT, DIE AUF NEUEN
KOOPERATIONSTOOLS BASIEREN
UND SICH STARKER AUF

EINE KOOPERATION MITTELS
VISUALISIERUNG UND
BILDSPRACHE KONZENTRIEREN.



MIT DER NUTZUNG BESTEHENDER
KOMMUNIKATIONSWERKZEUGE,
DIE SIMULTAN UND KONTINUIER-
LICH VERWENDET WERDEN
KONNEN WEB, SMARTPHONE, TABLET ...,

SOLL EIN GROSSERER KREIS
DER BEVOLKERUNG ERREICHT
WERDEN.



PARTIZIPIERENLCIH

DER PROJEKTATLAS ZIELT

DARAUF AB, DIE IN DER
PARTIZIPATIONSLAND-
SCHAFT BESTEHENDE
METHODISCHE VIELFALT
AUFZUZEIGEN UND
ADRESSATENSPEZIFISCH
ZU VALIDIEREN, UM
HANDLUNGSLEITENDE
EMPFEHLUNGEN

FUR DIE PRAXIS ZU
FORMULIEREN.

KOMPETENZNETZWERIK

PARTIZIPIEREN.CH IST EIN
KOOPERATIONSPROJEKT VON
VIER HOCHSCHULEN DER
FACHHOCHSCHULE NORDWEST-
SCHWEIZ. ES BILDET DEN
RAHMEN DIESER PUBLIKATION.
DAS PROJEKT UNTERSUCHT DIE
ePARTIZIPATIONSLANDSCHAFT
IM BEREICH STADTPLANUNG
UND HAT UNTER ANDEREM DEN
AUFBAU EINES KOMPETENZ-
NETZWERKES ZUM ZIEL.



EINLEITUNG

Die Publikation bietet als
analoge Zusammenfassung
das Gegenstiick zur Online-
Plattform partizipieren.ch.
Damit soll die systemati-
sierte Bestandsaufnahme
von ePartizipationsprojek-
ten und eWerkzeugen fiir
die alltégliche Praxis ver-
fiighbar gemacht werden.

1.2.

4.2.
ONLINE-PARTIZIPATIONS-
PLATTFORM =
PARTIZIPIEREN.CH

partizipieren.ch — Die
Plattform ermoglicht
Fachpersonen aus Politik,
Wirtschaft, Verwaltung,
Forschung und Zivilgesell-
schaft, sich im Bereich
digitale Verfahren der Be-
teiligung in der Stadt-
entwicklung auszutauschen
und sich Uber andere
Projekte zu informieren.

RECHERCHE

Das Ziel des Vorgehens bestand darin,
sowohl eine allgemeine Strukturierung
von ePartizipationsprojekten zu leisten
als auch darauf aufbauend diejenigen
Prozesse und technischen Lésungen her-
auszuarbeiten, die fiir eine Anwendung in
Schweizer Gemeinden vielversprechend

erscheinen.

2.2.

GRUPPEN NACH
PHASEN DER
PARTIZIPATION

Diskussionen im Rahmen eines
Partizipationsprozesses  kon-
nen den Austausch, die diffe-
renzierte Meinungsbildung, die
Vernetzung unter den Teilneh-
menden und allenfalls das Ver-
trauen in die Veranstalter und

den Prozess fordern.

3.2,
ePARTIZIPATION
UND CROWD
-SOURCING;
-FUNDING;
-SENSING

Das Sammeln von Ideen oder die
Gewinnung relevanter Information -
Crowdsourcing also - ist oft zentraler
Bestandteil partizipativer Verfahren
in der Planung.

Der Partizipationsprozess muss gut
abgestimmt mit den politischen und
verwaltungsinternen Ablaufen gestaltet
werden. Und letztlich bleibt entschei-
dend, dass das Ziel und der Einfluss
der Partizipation auf die Ergebnisse
transparent dargelegt werden. Je ein-
facher und klarer die Teilnahme fiir
Biirgerinnen und Biirger ist, umso
mehr Beteiligung ist zu erwarten.

3.5.
SMARTLIVING

Wie konnen Menschen
in threm Wohnumfeld
am besten angespro-
chen werden? Wie
bringt man sie dazu,
untereinander Uber
gewisse Themen zu
sprechen, auch wenn
man sich nicht kennt?
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VORWORT

NEUE VERFAHREN

FUR DIE DEMOKRATISCHE
STADTENTWICKLUNG

Zum Hintergrund

Drei Viertel der Schweizer Bevolkerung lebt in Stadten, rund 80% aller
Arbeitsplatze konzentrieren sich auf den stadtischen Raum und nahezu
die gesamte Wohnbauaktivitat findet hier statt: Die Schweiz transformiert
sukzessive zu einem urban gepragten Lebensraum. Dieser Wandel ist voller
Herausforderungen: In den Stadten stehen sich heterogene konomische
Interessen, subjektive Entwirfe Uber Gesellschaft und unterschiedliche
politisch-normative Vorstellungen Uber zukinftiges Zusammenleben gegen-
Uber. Daraus resultieren Debatten und auch Proteste — Giber Verdichtung und
Verdrangung, Aufwertung und Marginalisierung sowie den Umgang mit Viel-
falt und Ausschluss in einer Stadt, die einst als Integrationsmaschine galt.!

Der Stadtplanung im engeren Sinne, aber auch dem umfassender verstan-
denen Arbeitsfeld der Stadtentwicklung kommen dabei die Aufgaben zu,
die Spannungen zwischen den heterogenen Fragmenten des stadtischen
Lebens aufzugreifen, Widerspriiche zwischen Emanzipationsanstrengungen,
okonomischen Routinen und Ausgrenzung zu moderieren und zu regulie-
ren.?2 Wie dies erfolgen soll, dazu gab und gibt es in der Planungstheorie
unterschiedliche Vorstellungen mit starken Abweichungen in der Einschét-
zung, was die Bedeutung und die Reichweite einer demokratischen Stadt-
entwicklung und damit der Beteiligung bei der Aushandlung von Verhand-
lungsgegenstanden ist.3

Der Trend heute ist die Offnung der formellen Verfahren gegeniiber der
Bevolkerung. Diese seit den 1990er Jahren feststellbare kommunikative
Wende* in der Planung fihrte zu einem Neuverstandnis. Seither werden
unter demokratischer Stadtentwicklung nicht nur die gesetzlich gesicherte
Beteiligung der Bevolkerung (z.B. in Gemeindeabstimmungen, Vernehm-
lassungen, 6ffentlichen Planauflagen) oder die direkt-demokratischen Ver-
fahren (insbes. Referendum) verstanden, sondern dartber hinaus wird eine
prinzipielle Bereitschaft zur Verhandlung und projekt-bezogene Debatte
mit moglichst allen relevanten Stakeholdern angestrebt. Gerade in der



Stadtentwicklung

und Beteiligungsverfahren MIT RECHTLICHER BINDUNG

VERFAHREN FORMELLER BETEILIGUNG

— Anhoérung

— Gemeindeabstimmungen
— Vernehmlassungen

- offentliche Planauflagen
— Referendum

Schweiz, in der die direkt-demokratischen Verfahren einen hohen Stellen-
wert geniessen, ist heute eine Verwaltungskultur erkennbar, die sich als
kooperativ und partizipativ versteht und die in einer Bevdlkerungs-
orientierung weit mehr als eine Pflichtaufgabe sieht, denn die Zusammen-
arbeit mit den Direktbetroffenen kann die Effizienz und Effektivitat des
staatlichen Handelns erheblich steigern.® In der Folge wurde eine Vielzahl
von informellen Planungsinstrumenten speziell fur das Handlungsfeld
Stadtentwicklung erarbeitet oder aus anderen Praxisfeldern wie dem
Management Ubernommen.

Heute wird bei jedem Planungsvorhaben, das in einem o6ffentlich-rechtli-
chen Interesse steht, neben dem eigentlichen formellen Planungsprozess
ein vorgelagertes und oft auch begleitendes informelles Planungsverfahren
gestartet. Darunter werden alle Anstrengungen zusammengefasst, die
keine rechtliche Bindungswirkung entfalten. Im Bereich der bevolkerungs-
orientierten Verfahren sind die am haufigsten verwendeten die Agenda-
Konferenz/Lokale Agenda 21, Aktivierende Befragung, Blrgerpanels/-foren,

VERFAHREN INFORMELLER BETEILIGUNG

OHNE RECHTLICHE BINDUNG

klassische Verfahren

Verfahren mit Hilfe
neuer Kooperationstools

— Quartierversammlung

— Birgerpanel/-foren

— Pléne und Modelle

— |deenworkshop

— Schlisselpersonenbefragung
— Agenda Konferenz/LA21
— Aktivierende Befragung
— Open Space

— World Café

— Zukunftskonferenz

— Planungszelle

— Planning for Real

— Social Media, Crowdsourcing

— Virtual Reality, Augmented
Reality, Mixed Reality

— Video Stories/Diaries,
Informant Photography,
Visual Ethnography

— Cooperative Prototyping
(z.B. low-tech Prototyping,
Storyboard Prototyping,
Video Prototyping,
Collaborative Mock-ups,
virtual Prototyping,

3-D Prototyping/Printing)
— Computersimulationen,
Participatory Simulation,
Interactive Gaming
— SmartLiving (intelligente
Kommunikation)

Quartierversammlungen (zur Meinungssammlung), Ideenworkshops, Open
Spaces, World Cafés, Zukunftskonferenzen (zur Ideensammlung), Planungs-
zelle oder das Planning for Real (zur Initilerung eines Planungsprozesses).

Obschon diese Verfahren den Anspruch haben, den Kreis der Beteiligten
derart zu 6ffnen, dass von einer breiten und reprasentativen Beteiligung
gesprochen werden kann, sind sie jingst in die Kritik geraten. Gerade in
Stadten, in denen wir heterogenen Lebensstilen, pluralistischen Lebens-
lagen und Menschen unterschiedlicher sozialer und kultureller Herkunft
begegnen, erwarten diese Verfahren eine hohe Sprachkompetenz und
grundsatzliche intellektuelle Sicherheit sowie Vertrautheit mit unserem
Demokratieverstandnis. Sie sind zudem nur in einem bestimmten Zeit-
raum verfligbar und erfordern eine Prasenz vor Ort. Damit erreichen sie
zahlreiche Bevolkerungsgruppen nur héchst unzureichend (z.B. junge und
alte Menschen, Fremdsprachige, Erwerbstatige). Auch erweist sich bei
diesen Verfahren die Kommunikation zwischen Experten und Laien als
schwierig, weil es aufgrund der Visualisierungsinstrumente (Architektur-



plane, Bauprofile, Bilder, Modelle) fur Laien hdufig unmdglich ist, sich den
Zukunftsentwurf (Geb&ude, Areal, Siedlung, Quartier) hinreichend genau
vorzustellen. So wird letztlich doch nur ein kleiner Teil der Bevdlkerung
erreicht — oftmals diejenigen, die sich ohnehin fir stadtebaulich-soziale
und wirtschaftliche Fragen engagieren und eine gewisse technische Kom-
petenz und gutes rdumliches Vorstellungsvermogen mitbringen. Diese
Ungleichgewichte werden zunehmend demokratie-theoretisch gewertet
und es schélt sich die These heraus, dass die kommunikative Wende in
der Stadtentwicklung einen Prozess der Entdemokratisierung unterstutzt,
ganz im Gegensatz zur eigentlichen Absicht.®

Als eine Antwort auf diese Defizite werden seit wenigen Jahren Verfahren
entwickelt, die auf neuen Kooperationstools aufbauen und sich starker
auf eine Kooperation mittels Visualisierung und Bildsprache konzentrieren
—> siehe obere Liste. Damit sind mehrere Ziele verbunden: Es sollen (a)
ein grosserer Kreis der Bevolkerung angesprochen werden, (b) bestehende
Kommunikationsmittel (z.B. Social Media, Smartphone) genutzt werden
und (c) die Tools durch ihre Eigenschaften simultan und kontinuierlich
verwendet werden kdnnen und so nicht nur auf den Beginn oder einen
bestimmten Zeitpunkt eines Entwicklungsvorhabens beschrankt werden.
Aktivitatsbasierte Beteiligungskonzepte, bei denen die Rolle der Beteiligten
von (stéandigen) Informations- oder Ideenlieferanten (z.B. tber Social Media
oder Video-Tageblcher) bis hin zu Co-Designerinnen und -entwicklern bei
der Ausarbeitung von Designkonzepten (z.B. Cooperative Prototyping,
Participatory Simulation) variieren kann, haben — so unsere These — im
Bereich der Stadtentwicklung das Potenzial, den Grad und die Qualitat
der Bevdlkerungsbeteiligung zu erhéhen und damit die demokratische
Legitimierung stadtischer Planungsvorhaben zu fordern.”

Uber das Vorhaben

An der Fachhochschule Nordwestschweiz begannen Institute verschiede-
ner technischer und sozialwissenschaftlicher Hochschulen in den letzten
Jahren, ihre diesbeziglichen Entwicklungsarbeiten kollaborativ anzulegen
und auf diese Art die hier genannten neueren Kooperationstools im
regionalen Massstab zu entwickeln und zu erproben; aus diesen Vor-
erfahrungen heraus entstand das Projekt «Neue Verfahren fur die
demokratische Stadtentwicklungy, dessen erste Ergebnisse hier darge-
stellt werden. Das Projekt zielt darauf ab, die in der Partizipationsland-
schaft bestehende methodische Vielfalt aufzunehmen und adressaten-
spezifisch zu validieren, um handlungsleitende Empfehlungen fiir die
Praxis zu formulieren.

Gerade im Bereich der neuen Kooperationstools bestehen derzeit in der
Schweiz Forschungs- und Entwicklungsinitiativen, die kaum miteinander
vernetzt sind und deren Instrumente in Bezug auf das, was sie fur die ein-
zelnen Stakeholder leisten sollen, nicht evaluiert sind. Dies hat zur Folge,
dass ohne fundiertes Wissen tber die Wirkungen und die Akzeptanz durch
relevante Bevolkerungsgruppen vermeintlich demokratische Tools in der
Stadtentwicklung eingesetzt werden. In weiterer Hinsicht ist das subopti-
mal: Kostenaufwendige Entwicklungsaktivitaten im Bereich der informel-
len Planung setzen sich zu langsam durch; fehlende Auskiinfte Uber die
Wirksamkeit der verschiedenen Instrumente oder best-practice Beispiele
erschweren eine Weitergabe von Erfahrungen z.B. bei den Behorden; in
jeder Stadt scheint man Partizipation und ihre Vorgehensweisen neu zu
erfinden — oder aus Furcht vor nicht Uberschaubaren Konsequenzen nur an-
satzweise oder auch gar nicht in Erwégung zu ziehen und damit eine finale
Entscheidung tber Ja oder Nein zu provozieren, der ihre konsensbildende
und integrierende Zielsetzung fehlt. Als Folge sind in den vergangenen Jah-
ren —und dies wird in einer direkten Demokratie besonders deutlich — zahl-
reiche Entwicklungsprojekte blockiert, abgebrochen oder zurlickgewiesen
worden?®; es werden Initiativen zu sehr mit emotionalen als auch sachlichen
Argumenten entschieden und die Planungsbehérden gelten vielerorts als
Erfullungsgehilfin wirtschaftlicher Interessen.®

Notwendig ist daher eine Validierung dieser innovativen Kooperations-
tools, um Dialoge zwischen verschiedenen Stakeholdern (z.B. Verwaltung,
Bevolkerung, Bau- und Immobilienwirtschaft) zu unterstitzen und damit
den Prozess der ¢ffentlichen Meinungsbildung auf der Grundlage von ver-
schiedensten Informationen zu férdern. Denn wo Vorstellungen der unter-
schiedlichen Akteure unmittelbar sichtbar oder erlebbar gemacht werden
konnen, ermdglichen sie bevolkerungsbasierte Dialoge und fordern eine
sachlich, rdumlich und zeitlich angemessene wissensbasierte Entschei-
dungsfindung.
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Soziale Medien, Web 2.0 und Partizipationsverfahren

Neue sowie soziale Medien werden vor allem in der Unterhaltungsindustrie genutzt.
Tweets begleiten die Tagesnachrichten oder kiindigen sie gar an. Aufgrund der
hohen Beteiligung verbreiten sich Neuigkeiten schnell und es bilden sich teil-
weise zu unerwarteten Themen Uberraschende Booms. Tausende von Nutzenden
solcher Medienplattformen werden gleichzeitig erreicht. Die Mdglichkeiten be-
schréanken sich aber nicht nur auf Unterhaltung, auch in den Bereichen der Par-
tizipation und des gesellschaftlichen Engagements kdnnen diese Technologien
eine sehr produktive Rolle einnehmen.

Soziale Medien wie Twitter, Facebook oder YouTube lassen sich als Werkzeuge
einsetzen, um Anlédsse oder Projekte bekannt zu machen, darlber hinaus aber
auch, um zu diskutieren, individuelle Beitrédge vorzubringen und Kommentare zu
platzieren. Dabei handelt es sich nicht mehr um eine reine Einwegkommunika-
tion, bei der die Veranstaltenden informieren, sondern — indem Lesende darauf
mit eigenen Beitragen reagieren kdnnen —um einen Austausch, der im besten Fall
zu einer differenzierten Meinungsbildung fuhrt.

Diese Art von Mehrwegkommunikation wurde ab ca. 2007 als Web 2.0 be-
kannt!. Das Internet entwickelte sich von der reinen Darstellung statischer
Informationen zu einem dynamischen Austausch von Informationen und
Daten. Dabei sind in den Anféangen kollaborative Werkzeuge wie Wikipedia,
Flickr oder Napster entstanden. Das Internet wurde zu einer Plattform?,
an deren Weiterentwicklung sich alle beteiligen kénnen.

Es scheint, als hatte man mit diesen Anwendungen im Hinblick auf Partizipa-
tionsverfahren eine nutzbare, sich erganzende Konstellation gefunden, die soge-
nannte ePartizipation. Mit den Moglichkeiten von Location Based Services (LBS),
Crowdsourcing oder Augmented Reality erhofft man sich einen Zugang breiter
Bevolkerungsschichten zu aktuellen Planungsthemen und laufenden Verfahren in
der Stadtplanung. Mit LBS lassen sich Informationen oder Daten ortsspezifisch
darstellen, Details auf einer Karte anzeigen oder es kénnen von unterwegs In-
formationen zum aktuellen Standort abgefragt werden, z.B.: Wo ist das néchste
Recyclingcenter? Im Rahmen von Crowdsourcing-Ansatzen werden Informationen
unter Mithilfe vieler Einzelpersonen gesammelt. Daten Gber Missstande und de-
fekte Infrastruktur konnen von den Blrgern etwa Uber den Méngelmelder erfasst
und der Behorde Ubermittelt werden. Mit Augmented Reality lassen sich Detail-

! Goodchild, 2007.

2 O'Reilly, (2007)



informationen Uber das Internet via Kamerabild auf die reale Ansicht projizieren.
Als Anwendung in einem digitalen Stadtfuhrer ist es heute moglich, den aktuellen
Standort mit Fotos aus friiheren Zeiten oder Bildern zukunftiger Entwicklungen
zu Uberlagern.

Web 2.0 ist speziell in drei Bereichen relevant fur Partizipationsverfahren in der
Stadtplanung: Diskussion (Chat, Blog), Medienpublikation (Video, Bilder) und
Kartierung (Karten, Satellitenfoto). In Kombination mit den sozialen Medien Twit-
ter, Facebook oder YouTube ergeben sich weitere offensichtliche Schnittstellen zu
den Praktiken von Partizipationsverfahren, die einen einfacheren Zugang fiir eine
breitere Zielgruppe bietet.

Seit einiger Zeit werden in diesem Bereich zahlreiche Anwendungen entwickelt
und es wurden eine Vielzahl von Projekten, sogenannte ePartizipationsprojekte,
umgesetzt. Die speziell daflir geschaffenen eWerkzeuge, webasierte Anwendun-
gen, kénnen dabei spezifische Funktionen Ubernehmen. Indem derartige Projekte
im Internet allgemein zuganglich sind, erhalten einzelne Vorhaben uber ihre
ursprungliche Zielgruppe hinaus eine grosse Bedeutung und sie fungieren als
Vorbild fur andere Stéadte und Gemeinden. Ist hier eine spezielle Kategorie von
Partizipation oder eine spezifische Methode entstanden? Es stellt sich die Frage:
Was leisten diese neuen Werkzeuge und Medien und wie setzt man diese erfolg-
reich in der Praxis ein?

Forschungsprojekt partizipieren.ch

partizipieren.ch ist ein Kooperationsprojekt von vier Hochschulen der Fachhoch-
schule Nordwestschweiz. Es bildet den Rahmen dieser Publikation. Das Projekt
untersucht die ePartizipationslandschaft im Bereich Stadtplanung und hat unter
anderem den Aufbau eines Kompetenznetzwerkes zum Ziel. Uber dieses Netz-
werk sollen Erfahrungen und Wissen aus der Forschung und Praxis hinsichtlich
ePartizipationsverfahren in der Stadtplanung ausgetauscht werden. Ein zentrales
Element ist dabei eine Sammlung von ePartizipationsprojekten und eWerkzeugen,
die den aktuellen Stand der Praxis dokumentiert und Vergleichsbeispiele fur die
eigene Arbeit liefert.

Das erste Arbeitspaket dieses Kooperationsprojektes beinhaltete, ausgehend von
den bestehenden Netzwerken der am Projekt beteiligten Hochschulen, Recherche
und Dokumentation innovativer Verfahren und Werkzeuge fur die demokratische
Stadtentwicklung. Von Interesse waren neben internationalen Beispielen insbe-
sondere Verfahren und eWerkzeuge, die entweder bereits in der Schweiz ange-
wandt wurden oder sich gut auf Planungsszenarien in der Schweiz Ubertragen
lassen. Um die Informationen kategorisieren und visualisieren zu kénnen, wurde
eine Dokumentationsstruktur fur die Bestandsaufnahme entwickelt. Im Hinblick
auf die Online-Datenbank, die Projektbeispiele und eWerkzeuge ermoglicht diese
Strukturierung eine Auswertung anhand unterschiedlicher Suchkriterien. Weiter
lassen sich mit ihr unterschiedliche Kategorien von Partizipationsprojekten ana-
lysieren, was Anwendenden und Planenden in der Vorbereitung neuer Projekte
als Entscheidungsgrundlage dient. Aufgenommen wurden ganze Projekte als ei-
gensténdige Vorhaben, die eine Stadtplanung begleiten, aber auch eWerkzeuge,
mit denen diese Projekte durchgefiihrt werden. Beiden Themen ist jeweils ein
eigenes Kapitel gewidmet: In Kapitel 3 werden einzelne Fokusthemen aus dieser
Sammlung anhand von ausgesuchten Beispielen im Detail diskutiert; der daraus
entstandene Fragenkatalog bietet im letzten Kapitel eine Orientierungshilfe fur
die Planung von ePartizipationsprojekten.

Das erarbeitete Material ist sowohl Grundlage fur die vorliegende Publikation
als auch die weiteren Teile des laufenden Forschungsprojektes ausserhalb dieser

Publikation. Namentlich sind dies die Workshops des Kompetenznetzwerkes und
die Methoden- und Verfahrensevaluation.

Die Publikation soll sowohl den
aktuellen Stand hinsichtlich

der ePartizipation flr eine praktische
Anwendung zusammenfassen als auch
fur eine Beteiligung an dem Kompe-
tenznetzwerk partizipieren.ch werben.



Es handelt sich dabei nicht um ein Lehrbuch oder einen Ratgeber, vielmehr um
eine Orientierungshilfe, die durch die Veranschaulichung von Praxisbeispielen
einen Kontext fur das eigene Vorhaben bildet. Die Publikation zielt darauf ab,
die bestehende methodische Vielfalt adressatenspezifisch aufzunehmen und
handlungsleitende Empfehlungen flir die Praxis zu formulieren. Die thematische
Kategorisierung erlaubt eine strukturierte Betrachtung der zahlreichen Beispiele
und bietet so eine Entscheidungshilfe beim Entwerfen von neuen Partizipations-
verfahren. Es ist also ein Atlas, der die Planung von Verfahren mit Vergleichs-
beispielen begleiten soll.

Die vorliegende Publikation soll als Handbuch zur Planung von elektronischen
Partizipationsverfahren dienen. Hierzu wird der heutige Stand von ePartizipa-
tionsprojekten und eWerkzeugen anhand von einer Auswahl erfasst, visualisiert
und in Hinblick auf Fallbeispiele diskutiert. Die Fragen, die sich fiir die Planung
von Partizipationsprojekten im Bereich Stadtplanung stellen, werden strukturiert
prasentiert. In vier Kapiteln bietet das Buch aus verschiedenen Blickrichtungen
einen Kontext fiir neue Verfahren in der Stadtplanung. Es soll Handllungs- und
Entscheidungshilfe in der Praxis bieten und dartber hinaus als Einstieg in die
Nutzung der zugehdorigen Online-Plattform und dem Kompetenznetzwerk dienen.

Inhalt

Die Publikation ist in vier thematische Kapitel gegliedert. Diese mussen nicht
zwingend in chronologischer Reihenfolge, sondern kénnen je nach Interessen-
schwerpunkt unabhangig voneinander gelesen werden. Das Handbuch arbeitet
mit kontextuellen REFERENZEN, die sowohl projektinterne Verbindungen wie
auch externe Hinweise bieten. Zum einen wird auf Aspekte und Themen verwie-
sen, die an anderen Stellen in der Publikation ausfiihrlicher besprochen werden,
zum anderen auf konkrete Projekte oder Werkzeuge, die in der Sammlung er-
fasst sind. Diese konnen in den Grafiken oder auch auf der Online-Datenbank
gefunden werden. Bei den externen Hinweisen handelt es sich um weiterfihrende
Literatur oder Projekthinweise, die in einem anderen Kontext dokumentiert sind.
Auf fachspezifische und theoretische Referenzen wurde weitgehend zugunsten
eines einfacheren Textflusses verzichtet. Kontextuelle Bemerkungen finden sich
jeweils am Textrand oder direkt im Text, weiterfihrende Hinweise und Referenzen
am Anfang des Kapitels.

Das erste Kapitel prasentiert die Projektsammlung, die aus der Bestandsauf-
nahme entstanden ist. Es wird erlautert, wie die Projekte gesammelt und erfasst
worden sind. Einen Schwerpunkt bildet die fiir die Kategorisierung der Projekte
entwickelte Struktur. Jede Kategorie ist mit detaillierten Grafiken illustriert, wel-
che die Unterschiede in der Anwendung und die individuellen Charakteristiken
verdeutlichen. In einem letzten Abschnitt werden die Erkenntnisse aus dieser
Ubersicht zusammengefasst, jeweils nach Kategorie und nach einzelnen Charak-
teristiken geordnet. Durch ihre hohe Detaillierung bieten diese Illustrationen den
idealen Kontext flr die eigenen Projektplanungen.

Neben der Projektsammlung bildet die Sammlung der eWerkzeuge ein eigenes
zweites Kapitel. Der Begriff eWerkzeuge bezeichnet elektronische Hilfsmittel, mit
denen die Partizipation untersttitzt werden kann. Grundsétzlich handelt es sich
bei den dokumentierten Beispielen um Softwarelosungen zur Unterstitzung der
ePartizipation, in Einzelféllen wurden aber auch Hardwarekomponenten dokumen-
tiert. eWerkzeuge kénnen sowohl eigenstandige Anwendungen als auch Teil eines
Projektes oder Vorgehens sein. Die eWerkzeugsammlung ist anhand von Gruppen
mit ihren spezifischen Funktionen und in Bezug auf ihren Einsatz in verschiedenen
Partizipationsprojektphasen dargestellt. Auch hier werden zur Veranschaulichung
Grafiken verwendet, sie bieten Orientierungshilfe bei der Materialsichtung.

Im dritten Kapitel Fokusthemen werden finf im Zusammenhang mit ePartizipa-
tion besonders relevante Themen vorgestellt und anhand eines reprasentativen
Praxisbeispiels jeweils detailliert illustriert. Die ausgewahlten Themen sind On-
line-Offline, Buttomup-Topdown, Participatory Budgeting und Crowdsourcing. Mit
einer Einleitung wird die Thematik jeweils hinsichtlich der partizipativen Stadtent-
wicklung vorgestellt. Das Praxisbeispiel bietet Einblicke in erfolgreich angewen-
dete Verfahren und illustriert, wie sich die Methoden in der Anwendung bewéhren.
Diese sollen als Referenzbeispiele dienen, besondere Aspekte der Umsetzung her-
vorheben und Anregung flr die Initilerung eigener Projekte sein. Im funften Fokus-
beispiel wird das Projekt Smart Living vorgestellt. Hierbei handelt es sich um ein
Forschungsprojekt, das von den an partizipieren.ch beteiligten Hochschulen ent-
wickelt und durchgefiihrt wurde. Es ist somit ein spezifischerer Erfahrungsbericht,
in welchem die Beteiligten direkt aus der Anwendung in der Praxis berichten.

Wahrend die ersten drei Kapitel inhaltlich auf eine Bestandsaufnahme ausgerich-
tet sind und diese aus unterschiedlichen Richtungen beleuchten, ist das vierte
Kapitel auf die Praxis bezogen. Es geht hier darum, eine Brlicke zu schlagen zur
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Anwendung und Umsetzung von ePartizipation. Drei Praxishilfen sind thematisch
unterteilt in: Workshops, die Online-Plattform und den Partizipationskompass.
Uber das Kompetenznetzwerk werden Workshops organisiert, die den Austausch
zwischen verschiedenen Partizipationsverfahren initiierenden und begleitenden
Personen ermoglichen. Thematisch werden dabei verschiedene Bereiche be-
leuchtet und Anwender entsprechend vernetzt. Dieser Erfahrungsbericht aus dem
vergangenen Workshop rollt die Beitrage und Diskussionen auf und verortet den
aktuellen Stand der Diskussion.

Die vorliegende Publikation ist durch eine Online-Plattform fir das Kompetenz-
netzwerk erweitert. Darauf sind sowohl die bereits recherchierten Projekte als
auch die eWerkzeuge dokumentiert und stehen den Nutzenden als durchsuchbare
Datenbank zur Verfiigung. Darin sind alle hier vorgestellten Projekte und Werkzeu-
ge mit ihren detaillierten Informationen einsehbar. Die Sammlung ist so konzipiert,
dass sie mit dem Netzwerk wachsen kann. Alle Teilnehmenden sind aufgefordert,
eigene Projekte online zu erfassen und so die Grundlagedaten zu erweitern. Mit
wachsender Anzahl dokumentierter Projekte und Werkzeuge werden auch die Aus-
sagen und Kategorien immer detaillierter. Darliber hinaus bietet die Plattform
Moglichkeiten zur Vernetzung, Diskussion und zum Austausch von Kompetenzen.
Der Partizipationskompass ist aus der detaillierten Betrachtung der Fokus-
themen und Fokusbeispiele anhand eines Fragenkataloges entstanden. Welche
Fragen stellen sich bei der Planung eines Partizipationsprojektes, wie finden Ver-
anstaltende eine Methode, ein Vorgehen oder ein Werkzeug, das zum jeweiligen
Vorhaben passt? Diese Fragen wurden als Flussdiagramm organisiert. Ausgehend
von der Mitte arbeitet man sich entlang von Fragen zum Vorgehen lber die Me-
thoden und schliesslich zu Projekt- und Werkzeugbeispielen, die fir die eigene
Projektierung relevant sind. Diese Resultate konnen dann entweder in der Publi-
kation oder online auf der Plattform partizipieren.ch weiter recherchiert werden.

Praxis und Kompetenznetzwerk

Im Rahmen des Gesamtprojektes partizipieren.ch bildet diese Publikation einen
ersten Schritt zum Ubergreifenden Diskurs innerhalb des angestrebten Kompe-
tenznetzwerkes. Sie bietet eine Ubersicht ber die Materialsammlung und ein
Kategorisierungsraster als Orientierungshilfe bei der Planung neuer Partizipa-
tionsvorhaben. Weitere inhaltliche Arbeiten sind in anderen Projektteilen noch

im Gange und werden in Zukunft die vorliegende Publikation erganzen. Weitere
Fokusbereiche sind das Validieren einzelner Methoden und eWerkzeuge sowie der
Ausbau von Serviceleistungen auf der erwéahnten Online-Plattform.

Die Publikation bietet als analoge Zusammenfassung die Ergénzung zur Online-
Plattform partizipieren.ch. Damit soll die systematisierte Bestandsaufnahme von
ePartizipationsprojekten und eWerkzeugen fur die alltégliche Praxis verflugbar
gemacht werden. Wir hoffen, dass sich fur Sie als Anwendende beziehungsweise
Beteiligte an Partizipationsprojekten in den hier prasentierten Beispielen und
Kategorien hilfreiche Hinweise finden, die in ihre eigene Praxis einfliessen kon-
nen. Wir laden Sie ein, im prasentierten Material zu stobern, den jeweils fur das
eigene Projekt passenden Vergleichsfall zu suchen und Uber dieses Handbuch
hinaus auf der Online-Plattform weiteres Material einzusehen. Sie sind aufgefor-
dert, am Kompetenznetzwerk auf partizipieren.ch aktiv teilzunehmen, sei dies
mittels Beitragen zu den laufenden Diskussionen, durch Anbieten spezifischer
Kompetenzen oder das Publizieren von eigenen Projekten als Referenz fiir andere
Netzwerknutzende.
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1.0.

PROJERKT=
SAMNMLUNG

Ein breites Spektrum von neuen Partizipa-

tionsprojekten nutzt digitale Medien.

Sowohl kleinraumliche Bottom-up-Zusammen-
schllsse als auch grossmassstabliche
Vorhaben bedienen sich digitaler Beteili-
gungsformen. Um die Vorteile und ver-
schiedenen Anwendungsmoglichkeiten dieser
Form der Partizipation aufzuzeigen, stellt
PARTIZIPIEREN.CH eine Vielzahl von ePartizipations-
projekten vor. Das nachfolgende Kapitel

stellt die unterschiedlichen Gruppen der digi-
talen Beteiligung sowie deren Analyse vor.
Die im Text hervorgehobenen Stellen verweisen
auf Projekte oder Begriffe, zu denen unter
PARTIZIPIEREN.CH weitere Informationen abgerufen
werden konnen.

1.1. —> Formen der ePartizipation —> S. 15-25

1.2. —> Recherche —> S. 27-29
1.3. —> Analyse der Daten —> S. 31-41
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PROJEKTSAMMLUNG 1-1

'FORMEN DER
ePARTIZIPATION

Um einen strukturierten Uberblick und eine Analyse zu den vielfiltigen Konzep-
ten und Moglichkeiten liefern zu konnen, sind die digitalen Partizipationspro-
jekte (ePartizipationsprojekte) von partizipieren.ch in fiinf Gruppen unterteilt.

Die Strukturierung wurde, wie im nachfolgenden Kapitel erlautert, im Zuge eines
explorativen, zirkuldren Vorgehens entwickelt, iiberpriift und weiter angepasst.
Die Grundlage hierfiir bilden Aspekte wie der zeitliche Horizont, Massstab, die
technischen Komponenten oder das Ziel des ePartizipationsprozesses.
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Abbildung 1
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PROJEKTPARTIZIPATION

Bei dieser Form der ePartizipation steht ein fest umrissenes Ziel beziehungs-
weise eine konkrete rdumliche Fragestellung oder ein Projekt im Zentrum: die
Planung eines oftmals klar definierten Raumes beispielsweise, bei der die Be-
wohnerinnen und Bewohner dazu aufgerufen sind, sich zu beteiligen. Der Anlass
flr eine Projektpartizipation kann recht unterschiedlich sein und sich wie im Fall
HOCHSTRASSE NORD auf die Umgestaltung einer wichtigen Verkehrsachse
beziehen, auf den Umgang mit einer innerstéadtischen Konversionsfldche beim
Projekt TEMPELHOFER FREIHEIT oder aber wie der FAHRPLANENT-
WURF.CH auf ein abstrakteres Vorhaben.

Ein wichtiges Merkmal der Projektpartizipationen ist, dass sie auf einen klar
definierten Zeitraum hin angelegt sind. Von den Initiierenden wird die inhaltliche
Ausrichtung zusammen mit einem strukturierten zeitlichen Ablauf konzipiert.
Somit wird zu Beginn der Beteiligung sowohl der Zeitpunkt als auch die Art des
Endergebnisses vorgegeben.

Der idealtypische Aufbau einer Projektpartizipation besteht, in Hinblick auf die
starke zeitliche Ausrichtung, aus vier aufeinander aufbauenden Phasen Abbil-
dung 1. Zu Beginn werden die von der Umgestaltung betroffenen Anwohnenden
Uber das Vorhaben informiert. Zeitlich wird versucht, im Rahmen unterschied-
licher Aktionen, wie Auftaktveranstaltungen oder Stadtteilspaziergangen, Interes-
se fur die Partizipation zu wecken. Die Betroffenen, Anwohnenden und andere
Interessierte haben dann in der zweiten Phase die Mdglichkeit, sich Uber ein
FORUM auf der Internetseite des Partizipationsprojekts einzubringen. Dort
konnen eigene Ideen fur die Umgestaltung verdffentlicht und die Vorschlage an-
derer Beteiligter diskutiert werden. Gelegentlich besteht die Moglichkeit, Vor-
schlage positiv oder negativ zu bewerten, so dass ein RANKING der Ideen ent-
steht. Anschliessend werden in der nachsten Phase aus den Vorschldgen mehrere
Szenarien oder Entwurfe entwickelt. In einigen Fallen findet die Ausarbeitung,
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welche meist nicht digital, sondern im Rahmen von Workshops durchgefiihrt
wird, als partizipativer Prozess statt, meistens jedoch durch die Gemeinden oder
beauftragten Experten. Die Verdffentlichung der Ergebnisse dieser Phase erfolgt
in der Regel Uber die Internetseite des Projekts. Auf dieser Seite kénnen sich
die Beteiligten in einem nachsten Schritt mittels einer ABSTIMMUNG fur eine
Variante entscheiden.

Obwohl es sich bei dem angestrebten Ergebnis der diskutierten Projekte in anna-
hernd allen Fallen um eine konkrete rdumliche Planung handelt, zeigt sich, dass
die Herausforderung darin besteht, eine Beteiligung auch in qualitativer Hinsicht
zu ermoglichen — die Beteiligten also nicht nur mitentscheiden zu lassen, mit
welchen Nutzungen ein Projekt realisiert werden soll, sondern ihnen auch die
Gelegenheit zu geben, Einfluss auf Aspekte wie Proportionen, Dimensionen oder
die Formsprache eines Entwurfes zu nehmen.
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Abbildung 2
Leitbildpartizipation
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Diese Art der Beteiligung ahnelt bis auf einige entscheidende Aspekte jener der
Projektpartizipation. Bei der Leitbildpartizipation steht ebenfalls ein konkretes
Ziel im Vordergrund. Anders als bei der Projektpartizipation handelt es sich aber
nicht um die konkrete bauliche Umgestaltung eines Raumes. Vielmehr sollen hier
die Strategien und Rahmenbedingungen fir eine langfristige Entwicklung par-
tizipativ erarbeitet werden. Dies kann sich wie im Zuge der WIENER CHARTA
auf eine Stadt oder wie bei der NACHHALTIGKEITSSTRATEGIE BADEN-
WURTTEMBERG auf eine ganze Region beziehen.

Der entscheidende Unterschied zur Projektpartizipation besteht in dem weniger
gegensténdlichen Ziel der Beteiligung. In der Leitbildpartizipation findet keine
planerische Umgestaltung definierter R&ume statt. Es stehen nicht Vorhaben im
Zentrum, die auf eine einzige konkrete Umgestaltung ausgerichtet sind, sondern
vielmehr langfristige Strategien. Dieser andere Fokus hat Auswirkungen in Hin-
blick auf sowohl den Ablauf als auch die eingesetzten technischen Lésungen des
Beteiligungsverfahrens.

Der idealtypische Ablauf einer Leitbildpartizipation besteht aus einer Informati-
onsphase, in der die Bewohnerinnen und Bewohner fiir die Diskussion tUber neue
Leitbilder oder Strategien gewonnen werden sollen Abbildung 2. Da sich diese
Form der ePartizipation meist auf einen grossen, heterogenen Raum bezieht, ist
es nur schwer moglich, Informationsveranstaltungen vor Ort zu organisieren. Aus
diesem Grund wird in den meisten Fallen auf der Internetseite des Partizipations-
vorhabens oder wie bei der DRESDNER DEBATTE an einem reprasentativen
Ort fur das Vorhaben geworben. Nach diesem Versuch, auf das geplante ePartizi-
pationsvorhaben aufmerksam zu machen, wird in der nachsten Phase den Interes-
sierten die Moglichkeit gegeben, Vorschlage und Ideen zu aussern. Dies geschieht
in der Regel Uber die Internetseite des Projekts. Hier haben die Beteiligten die
Gelegenheit, die Vorschlage anderer zu kommentieren oder in einem Forum zu
bestimmten Themenbereichen zu diskutieren.
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Im Rahmen der Leitbildpartizipation kommt der Diskussion eine besondere Rolle
zu. Ein Grund liegt méglicherweise darin, dass es sich bei dem Gegenstand der
Partizipation um abstrakte Konzepte handelt und nicht um eine konkrete (visuali-
sierbare) raumliche Umgestaltung. Besonders in Hinblick auf Leitbilder, die wie
bei der Wiener Charta Ideen fiir das Zusammenleben entwickeln, ist es notwendig,
ein moglichst breit abgestitztes Teilnehmerfeld einzubeziehen. Die Diskussion be-
ziehungsweise der offentliche Austausch scheint in diesem Zusammenhang eine
Strategie der Leitbildpartizipation zu sein, um moglichst viele einzubinden und
so das Ergebnis zu legitimieren. So verweisen oft bereits die Namen der Projekte
(DRESDNER DEBATTE, LEITBILDDISKUSSION HUNGEN, NURTIN-
GEN REDET MIT!, oder DIALOG, ZUKUNFT und REGION HANNOVER)
auf die Bedeutung des offentlichen Austauschs. Die Schwierigkeit der Leitbild-
partizipation besteht — sowohl in Hinblick auf den abstrakten Gegenstand der
Partizipation als auch vor dem Hintergrund der Vielzahl der Beteiligten — darin,
die Fulle der Ideen und Diskussionsbeitrage auszuwerten und zusammenzu-
fassen. Vor dem Hintergrund dieser Problematik bieten manche Projekte keine
offene Diskussion, sondern haben eher einen Umfragecharakter. Haufig werden
im Laufe des Diskussionsprozesses zu einzelnen Themenbereichen Losungen
oder Strategien ausgearbeitet, Gber die die Beteiligten im Zuge einer Abstim-
mung entscheiden kénnen. Die endglltige Umsetzung ist abhangig davon, auf
welche Aspekte sich das beschlossene Leitbild oder die neue Strategie bezieht.
Die Ergebnisse konnen fur die Verwaltung als Rahmenbedingungen ihrer langfris-
tigen stédtebaulichen Planung fungieren oder die Bewohnenden kénnen angehal-
ten werden, wie beispielsweise im Falle der Wiener Charta, die beschlossenen
Werte umzusetzen. In diese Charta haben sich die Bewohnerinnen und Bewohner
zu Regeln, wie «im Strassenverkehr beachten wir die Regeln und versuchen ge-
lassen zu bleibeny, verpflichtet, die nun im Alltag gelebt werden mussen.
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Abbildung 3
Offene Partizipation
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OFFENE PARTIZIPATION

Diese Art von ePartizipation ist im Gegensatz zur Projektpartizipation oder
Leitbildpartizipation nicht auf ein konkretes Vorhaben oder einen begrenzten
Zeitraum hin konzipiert. Ziel dieser Projekte ist nicht, flr einen einzigen Raum
Losungen zu entwickeln, sondern den Bewohnenden, wie im Fall von FRANK-
FURT GESTALTEN oder IDEA MAP KOPENHAGEN, eine Plattform zu
bieten, auf der sie eigene Ideen flr ihre Gemeinde entwickeln und sich mit
anderen Anwohnenden darlUber austauschen konnen. Die Fragen, die diesen
Projekten meist zugrunde liegen, sind: Welche Verbesserungen, Umgestaltungen
oder neue Projekte wiinschen sie sich in lhrem Umfeld? Die Ideen, beispiels-
weise der Wunsch eine bestimmte Strasse flir PKWs zu sperren, kénnen von
den Partizipierenden auf einer elektronischen Karte direkt dem betreffenden Ort
zugeordnet werden. Daneben besteht oft auch die Moglichkeit, Vorschlége zu ver-
offentlichen, die sich nicht auf einen konkreten Ort beziehen, wie die Forderung
nach einem zusammenhangenden Netz von Fahrradwegen. Wird die Gelegenheit
genutzt, Ideen anderer Teilnehmenden zu kommentieren, kann sich zu den Vor-
schlagen ein intensiver Austausch entwickeln. Einzelne Themen kénnen so kon-
trovers diskutiert und Vorschlage kooperativ weiterentwickelt werden. Durch die
Bewertung der Vorschldge kann ein Ranking der beliebtesten, beziehungsweise
der dringlichsten Massnahmen generiert werden.

Da diese Art der Partizipation nicht auf ein einziges konkretes Ziel wie die Um-
gestaltung eines Platzes hin ausgerichtet ist, sondern auf die Sammlung vieler
Ideen zu unterschiedlichen Orten, scheint es wenig zielfihrend, fur offene Par-
tizipationsprojekte einen idealtypischen Ablauf zu beschreiben Abbildung 3. Es
macht mehr Sinn, einen typischen Aufbau der einzelnen Teilbereiche zu skizzie-
ren. In den meisten Féllen ist das zentrale Element von offenen Partizipations-
projekten eine Karte, auf der per APP oder Uber die Internetseite des Projekts
Ideen verdffentlicht, diskutiert und bewertet werden kénnen. Auf der Grundlage
eines Rankings, der Diskussion in einem Forum oder durch die Entscheidung
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der Projektbetreibenden werden relevante Vorschlage weiterbearbeitet. Falls auf
die Ideen konkrete Projekte folgen sollen, werden in einer nachsten Phase oft
Workshops mit den Beteiligten veranstaltet. Im Rahmen dieser Veranstaltungen
kdnnen sich beispielsweise Interessierte tUber die Grundlagen der Planung infor-
mieren und dann anhand von Arbeitsmodellen aus den Ideen einen konkreten
Entwurf entwickeln.

Der offene und zeitlich ungebundene Zugang zu den Projekten ermdglicht es,
Ideen anderen nahe zu bringen. Es wird einer breiten Bewohnerschaft die Chance
geboten, ihre Ideen zu veroffentlichen und zur Diskussion zu stellen. Paradoxer-
weise sehen die Initiantinnen und Initianten solcher Projekte aber die Notwendig-
keit, die Prozesse zu strukturieren. Dies geschieht anhand von Veranstaltungen,
Fristen, oder anderen Aktionen, so dass die Partizipierenden aufgrund einer ge-
wissen Dringlichkeit dazu bewegt werden, sich nicht Ubermassig viel Zeit mit
dem Verdffentlichen ihres Vorschlages zu lassen. Als Ergebnis entsteht eine Viel-
zahl von Ideen, welche die Grundlage fur die langfristige Planung der Verwaltung
bilden kann. Privat initiierte Projekte wie NEXTZURICH oder NEXTHAM-
BURG hingegen haben zum Ziel, und das ist die Herausforderung fir die offene
Partizipation, dartber hinaus die ldeen zu vertiefen und sie als ausgearbeitete
Projektentwirfe der Stadt vorzuschlagen.
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Das besondere Charakteristikum besteht darin, dass das Ziel dieser Partizipa-
tionsprojekte nicht die (Um-)Gestaltung eines konkreten Raums ist, sondern die
Generierung und Verortung bestimmter Informationen. Anders als Projektpartizi-
pationen und Leitbildpartizipationen sind Mark-a-Spot-Projekte weder auf einen
klar begrenzten Zeitraum angelegt, noch wird auf ein klar definiertes Ziel, wie
beispielsweise die Umnutzung eines bestimmten Areals, oder eine Strategie fiir
die langfristige Entwicklung einer Stadt, hingewirkt. Das zentrale Element der
Mark-a-Spot-Projekte ist eine digitale Karte, die meist sowohl tber die Internet-
seite des Projekts als auch per App zugénglich ist. Die Teilnehmenden sind dazu
aufgerufen, auf dieser Karte Orte zu markieren und damit verbundene Informa-
tionen zu erfassen. Als Ergebnis entsteht eine umfangreiche Sammlung von geo-
referenzierten Daten, die stéandig erweitert respektive aktualisiert werden. Es
besteht die Moglichkeit, diese benutzergenerierten Daten hinsichtlich spezifischer
Fragestellungen auszuwerten. Je nach Ausrichtung des Partizipationsprojekts wer-
den unterschiedliche Informationen gesammelt. Eine Vielzahl der von Stadten oder
Gemeinden initiierten Mark-a-Spot-Projekte forderte die Bewohnenden auf, Mangel
im offentlichen Raum zu kartieren. In Anwendungen wie dem MANGELMELDER
OFFENBACH oder AUFRAUMEN 2.0 kénnen defekte Strassenbeleuchtun-
gen, illegal abgeladener Mull oder verunreinigte Grinflachen als Foto mit einem
Kommentar verortet werden. Die Gemeinde wird automatisch in Kenntnis gesetzt
und kann dann die Mangel beseitigen. Eine Reihe von Mark-a-Spot-Projekte wur-
de von Privatpersonen oder Vereinen initiiert. Ein Beispiel hierfur ist das Projekt
WHEELMAP.ORG, wo die Nutzenden Orte wie Bars, Kaffees oder &ffentliche Ein-
richtungen mit Informationen zu ihrer Zuganglichkeit fiir mobilitatseingeschrankte
Personen kartieren.

Da diese Art der Partizipation nicht auf ein abschliessbares Ziel hin ausgerich-
tet ist, scheint es wenig hilfreich, Mark-a-Spot-Projekte hinsichtlich eines ideal-

typischen Ablaufs aufeinanderfolgender Phasen zu beschreiben. Ergiebiger ist es,
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einen typischen Aufbau der einzelnen Teilbereiche von Mark-a-Spot aufzuzeigen.
Im Mittelpunkt der Anwendung steht eine Karte mit darauf verorteten Informa-
tionen. Das kdnnen beispielsweise Mangel an der Infrastruktur sein oder, wie im
PROJEKT KOLN AKTIV GEGEN LARM, Orte mit hoher Larmbelastung, die
von Teilnehmenden kartiert werden. Ein wichtiger Aspekt dieser Form der Partizi-
pation ist, dass sie ausschliesslich tber digitale Medien ablauft. Der Zugang zu
den kartierten Informationen und die Registrierung neuer Orte ist nur tUber die
Internetseite und in den meisten Fallen auch Uber eine mobile App des Projekts
moglich. Dadurch sind die Teilnehmenden in der Lage, jederzeit und an jedem
beliebigen Ort, auch vor Ort, neue Informationen zu kartieren. Gerade bei Anwen-
dungen, die Méngel im o6ffentlichen Raum dokumentieren, ist es hilfreich, diese
spontan im Augenblick des Entdeckens aufzunehmen. Neben der Markierung
eines Ortes auf der Karte besteht auch haufig die Moglichkeit, einen erklarenden
Kommentar mit Foto zu verdffentlichen. In einigen Fallen existiert Uberdies eine
offizielle Verbindung zur Verwaltung, die auf die Meldungen antwortet und die
Behebung des betreffenden Problems vermerkt.

Das Prinzip der Mark-a-Spot-Projekte besteht darin, durch eine Vielzahl von Teil-
nehmenden Informationen, im Sinne des CROWDSOURCING-Ansatzes, zu
sammeln. Hinter dieser Strategie stehen zwei mogliche Interessen, die sich nicht
zwingend gegenseitig ausschliessen: Einerseits hoffen die Betreiber, durch die Aus-
lagerung der Informationsgewinnung auf die Partizipierenden Kosten einzusparen.
Dies kann fur Stadte und Gemeinden zu einer Ausgabensenkung fuhren, oder pri-
vaten Initiativen und Vereinen trotz geringem Budget die Moglichkeit geben, ihre
Ziele zu verfolgen. Anderseits werden durch die Partizipierenden Informationen
generiert, die die individuelle Perspektive einer grossen Anzahl von Teilnehmenden
auf ein Thema oder einen Gegenstand beinhalten. Man erhélt so Informationen
in einem Detailierungsgrad, die andernfalls nur mit hohem zeitlichen oder finan-
ziellen Aufwand erhoben werden kdnnen.
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Abbildung 5
Birgerhaushalt

Bei dieser Art von Projekten handelt es sich um eine vor allem in Deutschland ver-
breitete Form von ePartizipation. Die Idee besteht darin, die Bewohnerinnen und
Bewohner einer Gemeinde bei der Gestaltung des Haushalts einzubeziehen. Die
Partizipierenden konnen Vorschlage machen, sowohl fur welche Projekte die Ge-
meinde Mittel bereitstellen soll, beziehungsweise wo Einsparpotenziale vorhanden
sind, als auch fur die Grosse der einzelnen Etats. Die Partizipation findet immer
fir den kommenden Haushaltsentwurf statt, so dass die Partizipationsprojekte
zeitlich klar strukturiert sind. Die Bewohnenden kénnen ihre Vorschlage lber ein
Forum veroffentlichen oder andere kommentieren und bewerten. Uber eine in-
teraktive Visualisierung ist teilweise die Zuweisung der finanziellen Mittel fur die
einzelnen BereichedesHaushalts méglich. ImRahmenvon Live-CHATS oder 6ffent-
lichen Versammlungen konnen die Vertreter der Gemeinde zu Vorschlagen Stellung
beziehen und eine Diskussion anregen. Abschliessend werden die Beteiligten
dazu aufgerufen, Uber eine Auswahl von Vorschldgen und eine Gewichtung der
Ausgaben im Zuge einer Abstimmung zu entscheiden. In Ausnahmeféllen haben
die Beteiligten sogar die Moglichkeit, direkt auf das Budget einzuwirken, oder es
wird ihnen ein eigenes Budget zugesprochen. Wie sich schlussendlich der tatsach-
liche Haushalt zusammensetzt, wird von den Vertretern der Gemeinde beschlos-
sen. Bemerkenswert ist, dass in vielen der Gemeinden, die einen Blrgerhaushalt
initiieren, bereits eine angespannte, defizitdre Haushaltslage besteht. Ein Umstand,
der bereits in Namen wie SOLINGEN SPART! oder BONN PACKT’S AN
zum Ausdruck kommt. Die Partizipierenden kénnen in diesen Gemeinden weniger
darauf Einfluss nehmen, welche Projekte geférdert werden, sondern in welchen
Bereichen gespart werden soll.

Im Rahmen dieser Beteiligungsprojekte steht keine konkrete bauliche Planung
im Vordergrund, vielmehr sollen Vorschlage gemacht und diskutiert werden. Als
Hauptelement steht das Forum im Zentrum der Blrgerhaushalte. Hier kdnnen die
Beteiligten ihre Ideen verdffentlichen, strukturiert in einzelne Themenbereiche,
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und sich Uber die unterschiedlichen Vorschlage austauschen. Um den Vertre-
tern der Gemeinde einen Uberblick lber die Popularitat der Ideen zu geben,
koénnen diese von den Nutzenden gewertet werden, so dass ein Ranking mdoglich
ist. Schliesslich werden einzelne Vorschlage herausgearbeitet, die dann im Zuge
einer Abstimmung legitimiert werden sollen.
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PROJEKTSAMMLUNG 1-2

'RECHERCHE

Die in dem vorherigen Kapitel vorgestellte Strukturierung entstand unter ande-
rem auf der Grundlage einer Analyse von Uber 120 ePartizipationsprojekten. Im
Zuge eines induktiven und deduktiven Vorgehens wurden Kategorien entwickelt,
anhand derer die Projekte dokumentiert und analysiert werden konnten. Das Ziel
des Vorgehens bestand darin, sowohl eine allgemeine Strukturierung von ePar-
tizipationsprojekten zu leisten als auch, darauf aufbauend, diejenigen Prozesse
und technischen Losungen herauszuarbeiten, die fir eine Anwendung in Schwei-
zer Gemeinden vielversprechend erscheinen. Die Auswahl der Projekte, auf die
sich die Analyse stutzt, erfolgte aufgrund einer Reihe von Kriterien: Es wurden
ausschliesslich Projekte dokumentiert und analysiert, die primar Vorhaben mit
Bezug zu Architektur, Stadt- oder Regionalplanung thematisieren. Da das analy-
tische Interesse neuen Ansatzen der ePartizipation gilt, wurden nur Projekte ein-
bezogen, in denen ein substanzieller Anteil der Partizipation Uber digitale Medien
stattgefunden hat. Damit gewahrleistet ist, dass das betreffende Projekt auch in
der notwendigen Tiefe analysiert werden kann und hierfir alle relevanten Daten
zugénglich sind, wurden ausserdem nur jene dokumentiert, auf die weiterhin
online zugegriffen werden kann, oder deren Ablauf und Ergebnisse online doku-
mentiert worden sind. Um dem Umstand gerecht zu werden, dass im Bereich der
digitalen Medien eine dynamische Entwicklung vorherrscht, wurden schliesslich
nur Projekte eingezogen, die nicht édlter als zehn Jahre sind.

Die Kategorien, anhand derer die Dokumentation und Analyse der ePartizipations-
projekte stattgefunden haben, sind in einem Erfassungsraster zusammenfasst.
Dieses bietet nicht nur allgemeine Informationen Uber Titel, Ort oder Initian-
ten des Projekts, sondern macht auch Aussagen tber den rédumlichen Massstab
und die an dem Projekt beteiligten Dienstleister. Neben diesen allgemeinen Para-
metern gibt er auch an, aus welchen Werkzeugbausteinen sich ihr digitales
Partizipationsangebot zusammensetzt.
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Hierbei wurden einerseits Bausteine erfasst, die eine (meist) textbasierte In-
formation und Kommunikation der Beteiligten ermoglichen: Forum, Wiki, Social
Media, SMS, Video, (Video-)Chat-Anwendungen und eine besondere Art von
Moderation bei Diskussionen.

Aufgenommen wurden weiter Anwendungen, anhand derer Informationen und
Daten mit einem rdumlichen Bezug generiert werden konnen: Karte, Mapping
und Location based Service.

Die Aspekte der Visualisierung, aber auch Bereiche, in denen eine nicht
textliche ldeensammlung oder Diskussion zu raumlich gestalterischen
Fragestellungen stattgefunden hat, wurden anhand folgender Baustei-
ne dokumentiert: Fotos, Virtual Reality, Augmented Reality und eigenen
(besonderen) Visualisierungen.

Die Bereiche, die die Grundlagen fir Entscheidungen etwa durch eine
Auswahl, eine Abstimmung oder eine Analyse generieren, wurden eben-
falls in einer eigenen Gruppe zusammengefasst: Umfrage, Ranking,
Gamification, semantische Analyse und die Analyse der Nutzerdaten.
Anwendungen, die den Zugang zu der Partizipation beziehungsweise
die Schnittstelle zwischen on- und offline betreffen, sind: App, Inhalts-
personalisierung und der Transfer von Daten und Informationen von
offline zu online.

Schliesslich wurden, als ein Element, das die Realisierung mancher
Projekte ermoglicht, Crowdfunding-Ansatze dokumentiert.

Besonderes analytisches Potenzial hatte iiberdies die Dokumentie-
rung, in welchen Phasen der Projekte tatsachlich eine Partizipation
stattgefunden hat. Grundlage hierfiir ist die idealtypische Einteilung
der Projekte in neue Phasen:

VEROFFENTLICHUNG VON ERHEBUNG/BEFRAGUNG

DATEN —— In dieser Phase werden —> Hier werden Informati-
besondere Daten oder Infor- onen zu einem bestimmten
mationen verdéffentlicht, die Thema erhoben, entweder
eine Grundlage fur den parti- indem sich die Beteiligten
zipativen Prozess bilden und allgemein zu einem Thema
nicht allgemein verfugbar aussern kénnen, oder mittels
sind, beispielsweise Gutach- Fragebogen im Rahmen ei-
ten oder die Haushaltspla- ner Umfrage. Dies geschieht
nung. Typischerweise werden meist dber ein Forum, ein
die Informationen uber die Wiki oder tber Social Media.

Internetseite des Projekts
der Offentlichkeit zuganglich
gemacht. Zwar findet in die-
ser Phase nur in den seltens-
ten Fallen eine Beteiligung
statt, jedoch ist die Bereit-
stellung von Informationen
eine Voraussetzung fur einen
partizipativen Prozess.
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Das Ziel hierbei ist, ein erstes
Meinungsbild zu generieren.

INFORMATIONSGEWINNUNG

——> Im Rahmen der Informa-
tionsgewinnung werden Ideen,
Vorschlége, aber auch Daten
generiert, die die Grundlage
fir den weiteren (Planungs-)
Prozess bilden. Dies kann auf

vielfaltige Weise vonstatten
gehen: In schriftlicher Form
Uber ein Forum, ein Wiki, ei-
nen Chat, per SMS oder Uber
Social Media. Aber auch nicht
textbasierte  Informationen
kénnen beispielsweise Uber
Fotos, Video-Chats, anhand
eines Mappings, in einer in-
teraktiven Augmented-Reality-
Anwendung oder im Zuge
einer Gamification gewonnen
werden. Als Ergebnis entsteht
eine Vielzahl von Vorschlagen
und Ideen zu einem Vorhaben.
Je nach Ausrichtung des
Partizipationsprojekts konnen
aber auch umfangreichere
Daten zu einem Thema ge-
sammelt werden.

DISKUSSION —— Hier werden kon-

krete Fragen oder Vorschlage
ausgetauscht. Dies kann in
Form eines durch eine Mo-
deration strukturierten Pro-
zesses, aber auch eines all-
gemeinen Austauschs unter
den Beteiligten stattfinden.
Die Diskussionen erfolgen,
falls sie nicht vor Ort durch-
gefuhrt werden, Ublicherwei-
se Uber Foren, Wikis, Social
Media oder (Video-)Chats.
Das Ziel besteht oftmals da-
rin, unterschiedliche Positio-
nen anzundhern beziehungs-
weise durch den Austausch
zwischen unterschiedlichen
Akteuren, neue Perspektiven
oder Losungen zu entwickeln.

BEWERTUNG/AUSWAHL

—> Um die in den vorheri-
gen Phasen konkretisierten
Vorschlage einzugrenzen be-
ziehungsweise in eine Hierar-
chie zu bringen, wird nun eine
Auswahl getroffen. Dies kann
beispielsweise in Form einer
Umfrage oder eines Rankings
geschehen. So koénnen die

Vorschlége oder Szenarien fur
eine weitere, vertiefende Be-
arbeitung eingegrenzt oder
es kann eine Variante zur
Umsetzung ermittelt werden.

AUSARBEITUNG/PLANUNG —>

Auf der Grundlage der erar-
beiteten und eingegrenzten
Ideen, Szenarien und/oder
der gesammelten Daten fin-
det die konkrete qualitative
Planung statt. Dieser Schritt
erfolgt meist im Rahmen von
Workshops, kann aber auch
im Zuge von Augmented-
Reality-Anwendungen oder
einer Gamification durchge-
fihrt werden. Als Ergebnis
entsteht eine konkrete raumli-
che Planung, anhand welcher
eine bauliche Umsetzung
moglich ist.

UMSETZUNG —— In dieser Phase

wird die beschlossene Pla-
nung (baulich) vor Ort umge-
setzt. Abgesehen von der Ko-
ordinierung der an dem Bau
Beteiligten Uber ein Forum
oder Social Media und der
Finanzierung per Crowdfun-
ding gibt es in dieser Phase
wenig Potenzial flr eine ePar-
tizipation. Mit dem Abschluss
der Bautatigkeit beziehungs-
weise mit der endglltigen
Umsetzung der Planung en-
det auch diese Phase.

BETRIEB —— Abschliessend gilt es,

das fertiggestellte Projekt
weiter zu betreuen, instand
zu halten oder weiterzuent-
wickeln. Auch hier gibt es,
wie in der vorherigen Phase,
abgesehen von der Koordi-
nierung Uber ein Forum oder
Social Media und der Finan-
zierung mit Crowdfunding,
wenige Moglichkeiten digita-
ler Partizipation.
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Abbildung 6

Art der ePartizipation
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ART DER ePARTIZIPATION
IM VERHALTNIS ZUM MASSSTAB

Besonders hinsichtlich der Grosse der Raume, auf die sich die Beteiligung be-
zieht, zeigen sich die Unterschiede zwischen den Gruppen der ePartizipations-
projekte. In der nebenstehenden Abbildung 6 sind die dokumentierten Projekte
in Gruppen zusammengefasst. Die Linie, die von den einzelnen Projekten
ausgeht, zeigt an, wie gross der Raum ist, auf den sich die Beteiligung bezieht.
Die verwendeten Massstabe sind: Gebadude, Areal- und Quartiersebene, Stadt,
Region und Land.

In der Gruppe der Projektpartizipation ist die grésste Varianz festzustellen. Dort
finden sich sehr viele Projekte, die auf Areal- und Quartiersebene und einige Pro-
jekte, die auf der Massstabsebene der Stadt und der Region umgesetzt worden
sind. Diese Verteilung ist in Hinblick darauf plausibel, dass bei den Projektparti-
zipationen die bauliche Umsetzung eines fest umrissenen Ziels im Zentrum der
Beteiligung steht. Gegenstand einer solch konkreten Umgestaltung sind oftmals
kleinere und mittlere Bereiche. In diesem Zusammenhang sind die Bezlige der
Leitbildpartizipation wenig Uberraschend, da in dieser Gruppe Strategien und
Rahmenbedingungen entwickelt werden sollen. Im Gegensatz zu der Projektpar-
tizipation wird hier eben nicht eine konkrete bauliche Umsetzung angestrebt,
sondern eine abstraktere Perspektive eingenommen. Derartige langfristige Strate-
gien und Leitbilder werden selten nur fiir ein kleines Areal entwickelt, was in der
grossen Anzahl der Leitbildpartizipationen, die sich auf ganze Stadte beziehen,
zum Ausdruck kommt. Auch die Offenen Partizipationsprojekte finden mehrheit-
lich auf gesamtstadtischer Ebene statt. Eine Erklarung hierfir ist, dass sich diese
Gruppe gerade dadurch auszeichnet, dass keine konkrete Fragestellung und somit
auch kein klar definierter Raum vorgegeben ist. Vielmehr wird fur die Beteiligten
eine Karte (z.B. einer ganzen Stadt) bereitgestellt, auf der sie ihre Vorschlage
und Ideen platzieren konnen. Mark-a-Spot-Projekte beziehen sich ebenfalls in den
meisten Fallen auf ein grésseres Gebiet wie eine Stadt oder Region und operieren
dementsprechend mit einer weitldufigen Karte, auf der je nach Ausrichtung des
Projekts unterschiedliche Aspekte kartiert werden. Biirgerhaushalte beziehen sich
fast ausschliesslich auf ganze Stadte. Was vor dem Hintergrund, dass nur selten
Quartiere oder Areale Uber einen eigenen Haushalt verfligen, sondern vor allem
Stadte und Gemeinden, wenig verwunderlich scheint.

Insgesamt beziehen sich die ePartizipationsprojekte in der bestehenden Projekt-
sammlung vor allem auf Areale, Quartiere und Stadte. Eine Erklarung dafur, dass
auf regionaler Ebene und landesweit vergleichsweise wenige Projekte umgesetzt
worden sind, ist, dass insgesamt mehr Projekte mit Bezug zu Architektur, Stadt-
oder Regionalplanung auf den kleineren Massstabsebenen existieren. Weiter
steigt die Komplexitat und Abstraktion mit der Grosse des Raumes an, so dass
derartige Planungen moglicherweise als ungeeignet fiir ein Partizipationsprojekt
eingeschatzt werden. Erstaunlich ist, dass nur wenige ePartizipationsprojekte
gefunden worden sind, die sich auf ein Geb&dude beziehen. Besonders vor dem
Hintergrund kontrovers gefiihrter Debatten zu &ffentlichen oder stadtebaulich
pragnanten Bauten scheint dies bemerkenswert.
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Abbildung 7

Phasen der ePartizipation

Betrieb

Umsetzung

Ausarbeitung/

Planung

Bewertung/
Auswahl

Diskussion

Ideenfindung

Informations-

gewinnung

Erhebung/
Befragung

Jal] 1jeysneysading
j}Jeds uaBuijog — uadul|os eysneysading
1leysneysading JawisyneN
wisyuolA }eysneysading
uasneyu|ay jjeysneyading
Suaquayueud jjeysneysading
210z ¥peisuiieq jjeysneysssing
ue s, pjoed uuog - uuog jeysneysading
wiaysjoyosig 3eysneyasing
ussneyuageq jleysneysading
ue s,3ysd Nva
8iaqueiyoi-ullag }eysneytsding
}Jeds yoeqgne
uass] jleysneysading
9)U0ZLIOH o|ag 8}jeysneysading
|ejuley 3eysneysasing
uloy Jeysneyuasing
yo|se)ng }jeysneysesing
3unquieH }eysneysssing
ua3u1309 1jeysneyading
wiaysiag }eysneysading

uspw3 }eysneytasing

8202 84nogsens
so||lasJe|p jjedionied
Tc0c |ereq
ulj4ag Hayayoispey
INVMVAVHLX3
wisysuag apjaw|adugp
wiie] uadas Alpe ujoy
14nng ap Je3eqiap
nau aim younz
SOILLIOUOY A
dwng 100118
8anq38a1S uadaljuy
0’ uswnesny
yoequayQ ap|awadugiy
uisuas A9
WIByuoy Japjawjasuep
Jap|aWSpuUL)SIaaT
uassaly uagdaljuy
100438 AN XI5
ualew.Joq ap[awadue|p
3inquapue.g Jayiee\
uuog usdaljuy
B10°dew@aym
|eyiuasue A3 Jeinpojn

uadwey uhiz fim
1jojeq
DSAN
}ayoeg-sayis|ed \_m_tm:O 9p jesjuo)d
uioquos3 3o|eipiasing
uaSeyuadoy dely eap|
Aneliey soneg
3inquieH xaN
younz 1X3IN
®_._U_\_®_..C:C 110Jp SALL
saN1g uadQ
sjnuIW e 9AID
%IOA MAN S240Y 96G
1408
apuee}s3aa
Spue|9}Sem Weplaiswy
Ja)|l4 den
9oedg a|lymues |y
ua}|e3sag junpjuedq
neysniA peg 1eisyopm-1oulaiul-1e8ing
puelioqudieN
99'9489|20}10d
ua}|eysaSyN J81]
ainynomo.se
aJeyspue]
N9 v uonedionied
sesueydy |eJjua) auidew|

ado134ed aAnau||In
epiey) JauaIpm
usBuny UOISSNYSIPP|IGHeT]
ujewap aJ|IA ew
0£02 uass3 ssazoidaiSajens
a)eqge( Jaupsalqg
1W 39pas uaduipnN

JanouueH uoi8ay pun yunynz ‘Sojeig
PladIq usssaln
udisa@ Aq eyado|

us|ysedng
anJasay ataydsolg 0OSINN Yonge|ul
YINNN
AiA3 '31ISN3
Janmiuaue|diye
1pejsusuu| 8iagauuld
+020z A0 Janouuey
9sSkJISUasSee|\ UaqeyJonlo|id
win joyuyeg Ay9
PJON 9SSEIISYI0H
Jalpiend sep neq JaiH
sn4iny
QI9MBT}IBMUBBP| YDLINZD
uspaJ}iw 00zjadQ
118y1aa4 Jajoyjedwa]
Janey Jaulliag 91eIsyuspen
sazje|d JauaneN sap Sunyeysaduin
yolw 33ed) npjuel
umoleuly) Aiojedionnied
usIp ‘usadsy jpesess
o3plig BuIAl
sazje|dwoq 4a8inquieH sap Sunyjeisa8napn
z)e|duspamyds yunynz
usyuUS@HAl usyauniy
ayepdn ue|d J8ise ajohkalg
pal4 seyoH Sun3ij1e}eqJa8ing
uopuoT yulyL 8y
Sjeqgapipels Jayainz
XNaJA7 ‘sinoT-jules
sauuay
Jal|jadiuoly Sunyoimiuaisiyieng)
ayoJew us sade|d Sapuely) sa

Slied ap 843usd np anbrioysiy Jsizaenb

MARK-A-SPOT

LEITBILDPARTIZIPATION ~ OFFENE PARTIZIPATION

PROJEKTPARTIZIPATION

34



e

PHASEN DER ePARTIZIPATION
IM VERHALTNIS ZUR ART DER ePARTIZIPATION

Eine besondere Rolle fiir die Analyse kommt der Frage zu, in welchen Phasen
eine Beteiligung stattgefunden hat und welche Bereiche ohne Beteiligung der
Offentlichkeit von den Initiantinnen und Initianten der Partizipation bearbeitet
worden sind. In der nebenstehenden Visualisierung sind die ePartizipations-
projekte nach ihrer jeweiligen Zuordnung gruppiert worden. Die idealtypischen
Phasen eines Partizipationsprozesses sind in den Spalten iiber den Projekt-
namen aufgefiihrt. Eine farbige Markierung in einem Feld bedeutet somit, dass
in dem darunterliegenden Projekt in dieser Phase eine Beteiligung stattgefun-
den hat.

Die Gruppen Projektpartizipation, Leitbildpartizipation und Offene Partizipation
zeigen ein relativ ahnliches Bild. In der Gruppe der Projektpartizipation sind viele
Vorhaben vertreten, bei denen in der Phase der Ausarbeitung und Planung eine
Beteiligung stattgefunden hat. Die Offene Partizipation hingegen zeigt als einzige
Gruppe einen Schwerpunkt in den Phasen Umsetzung und Betrieb.

Fur die Gruppen Mark-a-Spot und Birgerhaushalt lassen sich typische Phasen
der Partizipation ausmachen. Bei den Mark-a-Spot-Projekten ist es ersichtlich,
dass die Projekte hauptsachlich initiiert werden, um Informationen in Form von
Ideen, Vorschlédgen oder Daten zu generieren. Eine Partizipation, die Uber das
Liefern von Informationen hinausgeht, indem sich die Beteiligten beispielsweise
in die Ausarbeitung und Planung einbringen kénnen, konnte nicht dokumentiert
werden.

Im Zuge der Birgerhaushalte hatten die Beteiligten vor allem in der Phase der
Ideenfindung und im Rahmen der Bewertung und Auswahl die Moglichkeit, sich
einzubringen. Dieser Schwerpunkt bekraftigt die Annahme, dass das Ziel die-
ser Art der Partizipation in erster Linie darin besteht, (Spar-)Vorschléage fir den
Gemeindehaushalt zu generieren und hiervon eine Auswahl von den Beteiligten
legitimieren zu lassen.

In der Gesamtbetrachtung der Projektphasen Uber alle Projekte zeigt sich ein
relativ ausgewogenes Bild. Der Schwerpunkt liegt bei den Phasen der Infor-
mationsgewinnung, der Ideenfindung und der Bewertung und Auswahl. Bei den
dokumentierten Projekten zeigt sich auch, dass in der detaillierten Ausarbei-
tungs- und Planungsphase die Meinung der Mitwirkenden eher weniger gefragt
und die gestalterische Ausarbeitung oft allein den Architektinnen und Architekten
und Planenden vorbehalten ist. Projekte, bei denen eine Partizipation in der Um-
setzung oder dem Betrieb vorgesehen ist, sind unterreprésentiert.
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Abbildung 8
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eBAUSTEIN
IM VERHALTNIS ZUR PARTIZIPATIONSKATEGORIE

In Hinblick auf die vielfaltigen neuen Ansatze in der ePartizipation ist es von
besonderem Interesse, jene einzelnen digitalen Elemente (eBaustein) heraus-
zuarbeiten, aus denen sich die ePartizipationsprojekte zusammensetzen. Die
Visualisierung bildet diese Zusammenhénge ab, indem die einzelnen eBau-
steine der Projekte in den Spalten iiber den Projektnamen aufgefiihrt sind.
Eine farbige Markierung in einem Feld bedeutet, dass in dem darunterliegen-
den Projekt der betreffende Toolbaustein angewendet worden ist.

Im Rahmen der Projektpartizipation, Leitbildpartizipation und der Offenen Partizi-
pation kommt eine Vielfalt an eBausteinen zum Einsatz. Bei der Projektpartizipa-
tion gibt es viele Anwendungen im Bereich der Information und Kommunikation,
in den meisten Fallen Forumsfunktionen. Auf der Ebene der rdumlichen Verortung
werden relativ wenige eBausteine genutzt. Dies scheint plausibel, da die Vorha-
ben der Projektpartizipation sich auf ein konkretes Projekt in einem definierten
Raum beziehen und so eine umfangreiche Kartierung von Orten nicht notwendig
erscheint. Die Moglichkeit, eine komplexere Planung per Augmented Reality zu vi-
sualisieren, konnte allein im Rahmen der Projektpartizipationen dokumentiert wer-
den. Einen grossen Anteil nimmt der Bereich der Entscheidung beziehungsweise
die Generierung der Grundlagen fir diese ein. Neben Umfrage, Gamification und
Nutzerdatenanalyse ist das Ranking der am h&ufigsten angewendete eBaustein.
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In der Offenen Partizipation kommt dem Forum und den Social-Me-
dia-Anwendungen im Bereich der Kommunikation und Informati-
on die bestimmende Rolle zu. Das zentrale Element dieser Form
der Partizipation sind eBausteine mit réumlichem Bezug. Anna-
hernd alle dokumentierten Projekte haben eine Mapping-Funktion
oder greifen auf eine Karte zuriick. Der Aspekt der Visualisierung
spielt in dieser Gruppe eine eher untergeordnete Rolle, die Be-
teiligten konnen sich allenfalls anhand von Fotos einbringen. Die
Entscheidungen finden fast ausschliesslich Gber ein Ranking oder
eine Umfrage statt. Zudem besteht in vielen Projekten die Mog-
lichkeit, sich per App mobil zu beteiligen.

Fiur die Mark-a-Spot-Anwendungen ist ein nahezu identischer Auf-
bau hinsichtlich der eBausteine zu konstatieren. Ein Grossteil
dieser Anwendungen ist fir mobile Endgerate optimiert, so dass
sich die Teilnehmenden per App auch von unterwegs an den Pro-
jekten beteiligen konnen. Im Mittelpunkt aller Anwendungen steht
eine Mapping-Funktion. In annédhernd allen Projekten kénnen sich
zudem die Teilnehmenden per Foto oder Location-based Services
einbringen.

Auch die Birgerhaushalt-Projekte zeichnen sich durch einen &us-
serst homogenen Aufbau aus. In den meisten Projekten haben die
Beteiligten lediglich die Moglichkeit, sich in einem Forum an der
Diskussion und spater im Rahmen eines Rankings an einer Abstim-
mung zu beteiligen. Der Birgerhaushalt Lichtenberg ist ein beson-
deres Beispiel, indem es zeigt, dass auch Birgerhaushalts-Projekte
mit komplexeren Konzepten und technischen Anforderungen mog-
lich sind. Das Projekt wird im Kapitel Das Vorgehen bei einem
Biirgerhaushalt (S. 89) naher vorgestellt.
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Anhand der Einteilung in die Gruppen Pro-
jektpartizipation, Leitbildpartizipation, Offene
Partizipation, Mark-a-Spot und Blrgerhaus-
halt kann das weite und dynamische Feld der
ePartizipationsprojekte nicht nur struktu-
riert, sondern auf dieser Grundlage auch
eine Analyse der Projekte geleistet werden.
Vor dem Hintergrund dieser Einteilung lassen
sich etwa die unterschiedlichen Motive flr
die Initiierung eines ePartizipationsprojektes
und die verschiedenen Schwerpunkte in

ihrer Umsetzung kontrastieren. Weiter wurde
unter anderem auf der Basis dieser Eintei-
lung eine Struktur geschaffen, anhand derer
die ePartizipationsprojekte auf der Internet-
seite von partizipieren.ch dokumentiert

und als Vorlage fur neue Projekte zuganglich
gemacht werden.
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Abbildung 9
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@R@@@Eﬂj\ﬂ DER GEMEINDEN
IM VERHALTNIS ZUR PARTIZIPATIONSKATEGORIE

Die Vermutung liegt nahe, dass ePartizipationsprojekte aufgrund des organi-
satorischen Aufwands oder in Hinblick auf etwaige Kosten vor allem in grossen
Gemeinden realisiert werden wiirden. In der Abbildung 9 sind die aufgenom-
menen Partizipationsprojekte in Bezug zur Grosse der Gemeinde, in der sie
realisiert worden sind, dargestellt. Strukturiert nach den Arten der Partizipa-
tion représentiert jedes Feld ein dokumentiertes Partizipationsprojekt in einer
entsprechend grossen Gemeinde.

Zwar zeigt sich, dass wenige ePartizipationsprojekte in Gemeinden unter 10.000
dokumentiert werden konnten, die Ubrigen Gemeindegréssen liefern aber ein
relativ heterogenes Bild. Der grosste Teil der Projektpartizipation, der offenen
Partizipation und Mark-a-Spot-Projekten findet in grosseren Gemeinden mit
Gber 500.000 Einwohnern statt. Jedoch lasst sich vor dem Hintergrund einer
vergleichsweise grossen Anzahl von Projekten in mittleren Gemeinden hier nicht
von einer eindeutigen Tendenz sprechen. Lediglich in kleineren Gemeinden und
besonders in solchen unter 10.000 Einwohnern sind weniger Projekte dieser Art
geplant. Im Gegensatz dazu werden Birgerhaushalte eher in mittleren und klei-
nen Gemeinden umgesetzt. Dies liesse sich unter anderem darauf zurtickfihren,
dass diesen Projekten immer die selbe Frage zugrunde liegt: Wie soll sich der
Haushalt zusammensetzen? Demnach missen dort, wie in der Abbildung 9 im
Verhéltnis zur Partizipationskategorie ersichtlich, keine individuellen Software-
I6sungen entwickelt werden. Indem kommerzielle Anbieter standardisierte Soft-
warepakete anbieten kénnen, ist es fir kleinere Gemeinden relativ kostengtinstig
moglich, einen Birgerhaushalt zu initiieren.
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2.0.

©
WERKZEUGE

Der Begriff eWerkzeuge bezeichnet elektro-
nische Hilfsmittel, mit denen die Partizipa-
tion unterstutzt werden kann. Weitestgehend
handelt es sich bei den dokumentierten

Beispielen um Softwareldsungen, in Einzel-
fallen wurden aber auch Hardwarekompo-
nenten dokumentiert.

2.1.—> Sammlung —> S. 45-51
2.2. — Gruppen nach Phasen der Partizipation —> S. 53 -67
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Die Motivationen, die Moglichkeiten der formellen Partizipation durch ein infor-
melles Verfahren zu erweitern, sind unterschiedlich. Eine grossere Akzeptanz der
Planungsrealisierung, die Beilegung von Konflikten zwischen unterschiedlichen An-
spruchsgruppen, die Nutzung von in der Lokalbevélkerung vorhandenem Wissen
oder ein demokratischerer, fairer Planungsprozess kdnnen Motive fur ein partizi-
patives Verfahren sein.® Um diese Ziele zu erreichen, werden heute vielfach Online-
Partizipationsverfahren durchgefiihrt mit dem Anspruch, Partizipationsbarrieren
abzubauen und Informationen leichter zuganglich zu machen. Gleichzeitig be-
steht die Erwartung, dass Online-Verfahren die Partizipationsbereitschaft in der
Bevdlkerung steigern. In den vergangenen Jahren hat sich jedoch eine gewisse
Erntchterung beziglich Partizipationsverfahren generell und spezifisch auch be-
zuglich ePartizipationsverfahren eingestellt: Es scheint nicht der Fall zu sein, dass
diese Verfahren die Partizipationsbereitschaft zwingend steigern.* Ebenso wurde
in Zweifel gezogen, dass Partizipationsverfahren den Planungsprozess fairer oder
demokratischer machen und der Qualitat der Planung unbedingt zutraglich sind.
Diese Einwande mogen grundsétzlich berechtigt sein, es gibt aber in jeder Hinsicht
Ausnahmen; Projekte, in denen die Projektergebnisse partizipativ erarbeitet und
getragen wurden und eWerkzeuge mitunter massgebend zum Erfolg beigetragen
haben.

3 Innes und Booher, 2004; Entscheidend fiir ein erfolgreiches Partizipationsverfahren scheint dabei

Kubicek, 2010.

4 Kubicek, 2010;
Aitken, 2014.

5 Kubicek, 2010.

eine sinnvolle Prozessgestaltung zu sein und der Wille der Verwaltung und
der Politik, den Resultaten des informellen Verfahrens im formellen Pro-
zess Rechnung zu tragen.® Ein erfolgreiches ePartizipationsverfahren setzt
voraus, dass die Beteiligten transparent und klar informiert sind iiber den
Einfluss ihrer Beteiligung auf das Resultat und dass die Funktionalitaten
der gewahlten eWerkzeuge spezifisch die Erfiillung der Zielsetzung des
jeweiligen Prozessabschnitts unterstiitzen.

Im Rahmen des Projekts partizipieren.ch wurde spezifisch nach Software gesucht,
mit der die Partizipation in der Stadtplanung unterstitzt werden kann. Innerhalb
des Projekts wurden diese technischen Losungen als eWerkzeuge bezeichnet. An
dieser Bezeichnung wird auch fur die Vorstellung des gesammelten Materials fest-
gehalten. Das folgende Kapitel bietet einen Uberblick tber dieses Material. Dabei
soll einerseits die Breite der Sammlung zur Geltung gebracht und andererseits
anhand von eWerkzeuggruppen, die Uber ahnliche Funktionalitaten verfligen, der
zielfihrende Einsatz der eWerkzeuge flur die Partizipationsunterstiitzung thema-
tisiert werden.
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Beim vorgestellten Material handelt es sich um eine Sammlung von eWerkzeugen,
die nicht systematisch entstanden ist. Die eWerkzeuge wurden im Internet recher-
chiert, ohne die Anwendung systematischer Suchkriterien. Bei der Erfassung des
recherchierten Materials waren zwar gewisse Kriterien von Bedeutung, aber auch
diese Kriterien werden nicht von allen eWerkzeugen erfillt: Die Sammlung enthalt
in erster Linie ePartizipationswerkzeuge, tber die Informationen leicht zuganglich
im Internet verfligbar sind, sodass Interessierte diese Informationen und allenfalls
Kontaktpersonen wiederfinden kénnen. Besonderer Wert wurde auf eWerkzeuge
gelegt, die spezifisch die Partizipation in der Stadtplanung unterstitzten. Nicht
alle der dokumentierten eWerkzeuge erflllen aber dieses Kriterium. Es handelt
sich auch nicht zwingend um erprobte Losungen etablierter Anbieter. Nicht alle
eWerkzeuge sind in ihrer gegenwértigen Form auf andere Projekte anwendbar. Ge-
wisse Anwendungen wurden lediglich aufgrund einer interessanten Funktionalitat
dokumentiert, um das Bild abzurunden.

Die Dokumentation der 73 eWerkzeuge erfolgte nicht nach technischen, sondern
funktionalen und deskriptiven Gesichtspunkten. Im Zentrum standen die Fragen:
Was kann man mit dem eWerkzeug machen/welche Funktionen Ubernimmt das
eWerkzeug? Welche Phase oder welcher Aspekt der Partizipation wird mit diesem
eWerkzeug unterstitzt? Von diesen Fragen ausgehend wurden einerseits Funk-
tionalitaten der Tools dokumentiert und andererseits die Phasen der Partizi-
pation, in denen das Tool eingesetzt wird. Zur Dokumentation der Funktionali-
taten wurden die Begriffe verwendet, die in der Liste, S. 48-50 aufgefiihrt und
erldutert werden und fur die Dokumentation der Partizipationsphasen jene aus
den Abbildungen 1-5, S. 16 - 25. Das Zuweisen der Funktionalitaten zu den ver-
schiedenen eWerkzeugen erfolgte anhand der online zur Verfiigung stehenden
Informationen. Eine beschrankte Unvollstédndigkeit dieser Informationen muss
bertucksichtigt werden.

Aufgrund des beschriebenen Vorgehens
und der Natur der eWerkzeug-
sammlung haben die Darstellungen

zu dieser auch nicht den Anspruch,
Systematiken im Material zu zeigen.
Vielmehr sind sie eine Form, das
gesammelte Material, das hier nicht

im Einzelnen beschrieben werden
kann, wenigstens funktional individuell
darzustellen und anhand der Bildung
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von Gruppen einen groben Uberblick
uber geeignete Einsatzbereiche und
Limitationen der eWerkzeuge zu geben.
Wo die verschiedenen eWerkzeuge

zu Gruppen zusammengefasst werden,
unterliegt auch diese Zuteilung keiner
strengen Systematik, sondern erfolgte
anhand charakteristischer Merkmale
und eines Gesamteindruckes, der sich
auch aus den dokumentierten Anwen-
dungsfallen ergab.
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eWerkzeugsammlung

3D

—> Damit sind hier Com- CROWDFUNDING —— Crowdfun-

puter-generierte, interaktive
3D-Modelle gemeint.

AUGMENTED REALITY (AR) —>

BLOG

CHAT
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AR bezeichnet die Technolo-
gie, die verwendet wird, wenn
das Bild der gerateeigenen
Kamera mit virtuellen Objek-
ten Uberlagert wird. So wird
die Realitat in Echtzeit um
virtuelle Objekte erweitert. Es
entsteht eine interaktive AR
auf dem Geratebildschirm.
— Ein Blog ist eine Web-
seite, auf der die Moderation
haufig neue Beitrage verof-
fentlicht, die in chronologi-
scher Abfolge von neu nach
alt angeordnet erscheinen.
——> Die Partizipierenden
konnen live mit anderen Par-
tizipierenden und/oder Ex-
pertinnen/Experten in Kon-
takt treten und diskutieren
— offentlich und/oder privat.
Die Funktion Chat setzt vor-
aus, dass ein entsprechend
klar zugewiesener Bereich
vorhanden ist. Es sollte zu-
dem ersichtlich sein, wer
gleichzeitig online ist. Allen-
falls wird fir die Diskussion
auch ein bestimmter Zeitho-
rizont festgelegt.

ding ist eine Online-Plattform
fir das Sammeln von Spen-
den aus der Bevélkerung zur
Finanzierung eines Projekts.

DISKUSSIONSVISUALISIE-
RUNG —— Damit ist hier in erster

Linie der englische Begriff
Computer Supported Argu-
ment Visualization gemeint.
Es handelt sich dabei um
Software, die das Beurteilen
beziiglich komplexer Sach-
verhalte unterstutzt. eWerk-
zeuge unterstitzen mit grafi-
schen Elementen (Visulisie-
rung von Pro und Kontra
etc.) ein gemeinschaftliches
Schlussfolgern respektive die
Diskussion. Bei intelligenten
Systemen wird zusatzlich die
semantische Analyse bezie-
hungsweise das Textmining
verwendet.

EIGENE VISUALISIERUNG —

Die Partizipierenden kon-
nen eigene Darstellungen ei-
ner projektierten Zukunft an-
fertigen und veroffentlichen.

FORUM —— Als Forum wird eine

Online-Plattform bezeichnet,
auf der die Partizipierenden
mittels schriftlicher Beitrage
nach Themen geordnet mitei-
nander diskutieren konnen.
Oft impliziert ein Forum eine
Moderation.

FOTO/VIDEO/DATEI — Die Parti-

zipierenden konnen mindes-
tens eine dieser Dateiformen
auf der Partizipationsplatt-
form verdffentlichen.

GAMIFICATION —> Mit dem Begriff

Gamificationwerden hierinter-
aktive Grafiken und Anima-
tionen bezeichnet, die Parti-
zipierende dazu auffordern,
sich spielerisch mit der Pro-
jektthematik auseinanderzu-
setzen. Diese Entscheidungs-
spiele unterstitzen den Mei-
nungsbildungs- und Entschei-
dungsprozess, zum Beispiel
durch die Simulation der Aus-
wirkungen einer bestimmten
Massnahme oder Entschei-
dung und indem persénliche
Ziele erreicht und Erfolge in
Form von virtuellen Punkten
oder einer anderen Beloh-
nung verbucht werden.

GEOLOKALISIERUNG —— Die

Geolokalisierung flgt dem
Beitrag die raumliche Kon-
textualisierung hinzu.

GROUPWARE —— Sie bietet wei-

tere Funktionalitaten neben
dem Wiki und dem Chat, wel-
che die Gruppenbildung und
Gruppenarbeit erleichtern.

INHALTSPERSONALISIERUNG

—— Die Partizipierenden ha-
ben die Moglichkeit, gewisse
Inhalte zu abonnieren, the-
menspezifische Benachrichti-
gungen zu erhalten und/oder
Einstellungen an der Darstel-
lung der Plattform fir ihr
Nutzerprofil  vorzunehmen,
sodass die jeweils individuell
wichtigen Themen prominent
erscheinen.

LBS (LOCATION BASED
SERVICES) —— Das eWerkzeug lo-

kalisiert Partizipierende Uber
ihr (mobiles) Endgerat und
stellt standortabhéngig die
relevanten Informationen zur
Verfligung, die sowohl hin-
sichtlich inhaltlicher und zeit-
licher Genauigkeit evaluiert
und ausgewahlt werden.

MAPPING —— Partizipierende haben

die Moglichkeit, eigene Infor-
mationen oder Meinungen in
einer Karte zu platzieren und
somit rdumlich zu kontextua-
lisieren.

MOBILE APP —— Die Anwendung

ist (auch) fir mobile Endge-
rate optimiert, in der Regel
Smartphones und Tablets.

NUTZERDATENANALYSE —

Demografische und/oder so-
ziografische Daten der Parti-
zipierenden werden erhoben
und analysiert.
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RATING —— Die Partizipierenden kén-

nen Beitrage mit Punkten
oder Befurwortung und Ableh-
nung bewerten. Die summier-
ten Bewertungen kénnen zum
Beispiel als Abstimmungsre-
sultat verwendet werden.

SEMANTISCHE ANALYSEN/
TEXTMINING —— Damit sind hier

SMS

Algorithmen gemeint, die
aus un- oder schwach struk-
turiertem Text Bedeutung
ableiten konnen und Inhal-
te meist grafisch darstellen
(z.B. semantisch geordnete
Wordclouds), sodass sich die
Lesenden schnell einen Uber-
blick tber den Inhalt grosse-
rer Textmengen verschaffen
kann.

——> Die Partizipierenden
kdnnen sich auch via SMS an
der ePartizipation beteiligen.

SOCIAL MEDIA — Social Media
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sind internetbasierte, interak-
tive Plattformen, die es Indivi-
duen und Gruppen erlauben,
nutzergenerierte Inhalte aus-
zutauschen. Plattformen wie
Twitter, Facebook oder goog-
le+ kénnen z.B. im eWerkzeug
eingebunden werden, sodass
die Partizipierenden sich mit
ihrem Social-Media-Account
einloggen und Beitrage mit-
tels Social Media verbreiten
konnen. Mit anderen eWerk-
zeugen konnen wiederum re-

levante Beitrage aus Social
Media und Blogs gefiltert
werden.

TRANSFER VON OFFLINE
NACH ONLINE —— Das eWerkzeug

bietet spezielle Funktionalita-
ten, um Daten, die wahrend
Vor-Ort-Veranstaltungen ge-
neriert und gesammelt wer-
den, in die Online-Plattform
zu integrieren.

UMFRAGE —— Ein elektronischer

Fragebogen wird angeboten.
Die Formen variieren von
komplexen, interaktiven Gra-
fiken ——> Gamification) Uber
offene Fragen, die mit Fliess-
text beantwortet werden kon-
nen, zu Multiple Choice- und
Ja/Nein-Layouts.

WEBCAST —— Damit werden die

WIKI

Echtzeitibertragungen von
Vor-Ort-Veranstaltungen im
Internet bezeichnet.

—> Wiki ermoglicht das
gemeinschaftliche Erstellen
und Bearbeiten von Texten
und Inhalten im Sinn der sys-
tematischen Sammlung und
Dokumentation von Wissen.

Die charakteristischen Merkmale ergeben sich aus einer bestimmten Funktiona-
litat oder einer Gruppe von Funktionalitaten, die haufig zusammen verwendet
werden. Bestimmte FUNKTIONALITATEN oder FUNKTIONALITATS-
GRUPPEN unterstiitzen spezifische Formen von Interaktion und stehen somit
direkt in Zusammenhang mit der Projektphase oder der Projektart, in der das
eWerkzeug eingesetzt wird.

L

L

Die Funktionalitaten wurden bei der Dokumentation dementsprechend
geordnet. So ergeben sich Funktionalitatsgruppen, die in etwa mit den
Phasen der Partizipation korrespondieren:

SOCIAL MEDIA und BLOGS dienen zum Beispiel der Informations-
verbreitung und zum Teil auch der Informationsgewinnung;

ebenfalls der Information im Verlauf des Verfahrens dienen Moglich-
keiten, E-MAIL-BENACHRICHTIGUNGEN fiur bestimmte Inhalte
zu abonnieren oder diese Inhalte an die eigene Profilansicht zu heften
(INHALTSPERSONALISIERUNG);

AUGMENTED REALITY (AR) und VISUALISIERUNGEN in ei-
ner interaktiven 3D-Umgebung informieren realitatsnah Uber ein ge-
plantes Vorhaben und erlauben vor allem in der Ausarbeitungsphase
gezielte Riickmeldungen und Anderungsvorschlage;

UMFRAGEN werden zur Erhebung des Stimmungsbildes und Ent-
scheidungsspiele zur Veranschaulichung von Zielkonflikten und zur
Meinungsbildung durchgefihrt;

WEB MAPPING und GEOLOKALISIERUNGSFUNKTIONEN
(inkl. LBS) sowie die Optimierung der Anwendung flir mobile Endgerate
(MOBILE APP) werden vielfach fir das Sammeln von Informationen
durch die Teilnehmenden eingesetzt;

FOREN und RATINGFUNKTIONALITATEN erméglichen das
Sammeln von Ideen, die Diskussion sowie die Ideenbewertung und
-priorisierung;

WIKIS, CHATS und GROUPWARE unterstutzen die Vernetzung
und Zusammenarbeit unter den Teilnehmenden flr eine intensive Be-
teiligung zum Beispiel bei der Ausarbeitung von Ideen und bei der Um-
setzung;

mit CROWDFUNDING-Plattformen wird die Umsetzung einer Pro-
jektidee unterstutzt;

Und schliesslich gibt es Funktionalitaten, welche die Organisation und
die Evaluation des Partizipationsprozesses unterstiitzen. Dies sind zum
Beispiel die AUTOMATISIERTE ANALYSE DER DEMOGRAFI-
SCHEN DATEN der Partizipierenden oder spezielle Funktionalitdten
zum ZUSAMMENFUHREN VON OFFLINE- UND ONLINE-
INHALTEN, wozu auch das WEBCASTING gehort.
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Im Folgenden wird die eWerkzeugsammlung gegliedert nach Gruppen
und Partizipationsphasen, die jeweils unterstiitzt werden, dargestelit.
Eine zusammenfassende Ubersicht befindet sich auf der Innenseite
des Buchumschlages.

Die Meinungserhebung zu den Themen oder Anliegen eines Planungsvorhabens
ist oft Bestandteil von ePartizipationsverfahren. Diese Phase ist gepragt von
einer Zweiwegkommunikation zwischen Veranstaltenden und Teilnehmenden.
Die Phase der Befragung oder Erhebung lasst sich besonders gut elektronisch
unterstutzen, sowohl vor Ort als auch im virtuellen Raum. Nicht nur, dass die
Zahl der eWerkzeuge, welche die Integration einer Umfrage in eine ePartizipati-
onsplattform unterstitzen, gross scheint, es bietet sich auch auf der Prozess-
ebene an, diese Phase mindestens teilweise online zu gestalten, um die Par-
tizipation niederschwellig und barrierefrei zu machen und so viele Meinungen
abgreifen zu kdnnen. Mit eWerkzeugen wie NOMAD, WEGOV, PADGETS
oder SOCRATES++ zum Beispiel kann die Erhebungsbasis des Stimmungs-
bildes sogar Uber die Gruppe der aktiv Partizipierenden hinaus erweitert werden.
Mit diesen eWerkzeugen werden Social-Media- und/oder Blogeintrage, die sich
auf das Thema der entsprechenden Planung oder Vorlage beziehen, abgegrif-
fen und in der Regel nach unterstitzend und ablehnend klassifiziert. Zusatzlich
werden Autorinnen und Autoren demografisch und/oder anhand ihrer Aktivita-
ten auf Social-Media-Kanélen kategorisiert. Beim Einsatz dieser eWerkzeuge
wird von nicht-moderiertem Crowdsourcing gesprochen: Es handelt sich also
um eine passive Form der Meinungserhebung, bei der nicht die Teilnehmenden
selbst einen Fragebogen ausfillen, sondern das Stimmungsbild aus bestehenden
Web 2.0-Inhalten automatisch generiert wird. Diese eWerkzeuge sind in erster
Linie fir die Meinungserhebung beziglich politischer Vorlagen konzipiert wor-
den. Unter Umstanden ist aber auch ein Einsatz im Bereich der Stadtplanung
interessant. PADGETS zum Beispiel bietet eine Oberflache fur die geblndelte
Verwaltung von Informationskampagnen Uber verschiedene Social-Media-Platt-
formen. Das eWerkzeug unterstitzt aber nicht nur die Informationsveroffent-
lichung, sondern erlaubt auch die gebindelte Analyse der Reaktionen auf die
verdffentlichten Inhalte. Diese eWerkzeuge sind fur ein anféngliches Abgreifen
des Stimmungsbildes interessant, aktive Partizipation, wie sie in der vorliegen-
den Broschire verstanden wird, fangt aber mit der expliziten Aufforderung zum
Mitmachen durch die Veranstaltenden sowie dem Offenlegen der Ziele des Parti-
zipationsprozesses und der Klarung des Einflusses der Teilnehmenden an.
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Abbildung 10

Trotzdem macht es auch hinsichtlich der Prozessgestaltung Sinn, eine sorgféltig
entworfene Befragung an den Beginn einer Partizipation zu stellen. Auf der On-
line-Plattform kénnen die Teilnehmenden iterativ durch den Partizipationspro-
zess geflhrt werden. Das anféngliche Beantworten einer Umfrage erflllt idealer-
weise zwei Ziele: Einerseits konnen die Veranstalter das Stimmungsbild abgreifen
und mogliche Konfliktlagen identifizieren, auf die sie spater zum Beispiel in einer
Diskussionsphase eingehen kdnnen, und andererseits werden die Teilnehmenden
Uber das Lesen kurzer Einfihrungstexte und das Beantworten der anschliessen-
den Fragen in die Thematik der Planung eingefiihrt. Insbesondere zum Vermitteln
komplexer Zusammenhange und zum Aufzeigen von Zielkonflikten, die sich an-
hand der personlichen Priorisierung verschiedener Faktoren ergeben, bietet
sich eine spielerische Form der Befragung mit INTERAKTIVEN GRAFIKEN
und Echtzeitvisualisierung von Entscheidungsfolgen an. In der Materialsamm-
lung gibt es mehrere eWerkzeuge, die entsprechende Funktionalitaten aufweisen:
BUDGET SIMULATOR, METROQUEST, COMMUNITY PLANIT und
ENGAGINGPLANS/FLIPSIDES. Letzteres ist ein eWerkzeug, mit dem durch
einen Fragebogen geflhrt wird, wobei entsprechend den personlichen Priorita-
ten, welche die Teilnehmenden zu Beginn angeben, mit animierten Grafiken fir
jede gegebene Antwort aufgezeigt wird, wie sich die Entscheidung auf die priori-
sierten Faktoren auswirkt. Auf diese Weise werden komplexe Zusammenhénge
veranschaulicht und die Teilnehmenden Uber eigene Zielkonflikte aufgeklart.
Dieser Prozess fuhrt zu einer differenzierten Meinungsbildung und maéglicher-
weise zum besseren Verstandnis anderer Anspruchsgruppen.

— http://future.imagine

centralarkansas.org/
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Abbildung 11
eWerkzeuge, die in
erster Linie die
Meinungserhebung
unterstutzen.

Erhebung/ Informa- Ideen- Diskussion Bewertung/ Ausarbei-  Umset- Betrieb
Befragung tions- findung Auswahl tung/ zung
gewinnung Planung

Eine gut gestaltete Umfrage dient
sowohl der Meinungserhebung als auch
der differenzierten Meinungsbildung.

In diesem Zusammenhang ebenfalls interessant sind Funktionalita-
ten, wie sie zum Beispiel CONSIDERIT beinhaltet: Das eWerkzeug
erlaubt den Teilnehmenden, die Verédnderung ihres Standpunktes im
Verlauf der Auseinandersetzung mit dem Thema anhand von Visuali-
sierungen zu verfolgen, die sie im Vergleich zu anderen Teilnehmen-
den positionieren.

In einem umfassenden Partizipationsprozess werden die Teilnehmenden nicht
nur zum Prozessauftakt nach ihrer Meinung gefragt. Um den Charakter einer
reinen Anhorung zu vermeiden, ist es wichtig, dass zu jeder Ergebnisprasen-
tation Ruckmeldungen aus der Bevélkerung gesammelt werden: Nachdem die
Anliegen der Partizipierenden zu einem ersten Planungsentwurf oder sogar zu-
vor eingeholt wurden, sollten die lberarbeiteten Entwirfe den Partizipierenden
erneut fir Rickmeldungen vorgelegt werden. Diese Form von Prozessgestaltung
macht auch transparent, inwieweit die Veranstalter auf die Anliegen der Parti-
zipierenden eingegangen sind. Fur die Ergebnisevaluation im spateren Verlauf
eines Verfahrens, das in Vor-Ort-Veranstaltungen intensiviert wird, gibt es eben-
falls elektronische Abstimmungshilfen. eWerkzeuge wie POLL EVERYWHERE
unterstitzen neben Online-Befragungen aufgrund ihrer Optimierung fiir mobile
Endgerate und der Echtzeitvisualisierungen der Resultate die Meinungserhebung
und Abstimmung an Vor-Ort-Veranstaltungen.
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Abbildung 12

— https://itunes.apple.
com/us/app/311-universal/
id336884585?mt=8

Abbildung 13
— https://www.zueri
wieneu.ch/reports

Eine relativ grosse Zahl der dokumentierten eWerkzeuge sind Anwendungen, die
MARK-A-SPOT-Projekte unterstiitzen. Diese Anwendungen sind in ihrem gro-
ben Aufbau sehr ahnlich: Sie weisen eine Web-Mapping-Funktionalitat auf, mit
der die Teilnehmenden selber Punkte kartieren kénnen, meist mittels der auto-
matischen Geolokalisierung ihrer mobilen Endgeréte. An den kartierten Positio-
nen konnen Informationen in Form von Texten und Fotos verortet werden. Oft
konnen andere Teilnehmende zur kartierten Information mit Kommentaren und
Uber eine Rating-Funktionalitat Stellung nehmen. Entsprechende eWerkzeuge
werden von zahlreichen Stadten als Mangelmeldesysteme genutzt. Fur den spe-
zifischen Einsatz als Méngelmeldesysteme wurden bei vielen dieser eWerkzeuge
Statusleisten implementiert, anhand derer verfolgt werden kann, ob eine Bean-
standung bereits weitergeleitet, in Bearbeitung oder erledigt worden ist. Einzelne
eWerkzeuge verfligen Uber Zusatzfunktionalitaten, wie zum Beispiel die Einbin-
dung von Social-Media-Plattformen (311 UNIVERSAL). Eine spezielle Form
der Mark-a-Spot-Anwendungen sind jene eWerkzeuge, mit denen die Teilnehmen-
den nicht auf einer 2D-Karte, sondern in einer virtuellen 3D-Umgebung (MO-
DULARCITY, VEP 3D PARTICIPATION TOOL) Informationen kartieren.
Es erstaunt nicht, dass gerade diese eWerkzeuge explizit fir den Einsatz im
Bereich Planung entworfen wurden. Hier steht zum Teil die Visualisierung von
3D-Modellen im Vordergrund.
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Abbildung 14
eWerkzeuge, bei denen
das Web-Mapping

im Vordergrund steht.

Erhebung/ Informa- Ideen- Diskussion Bewertung/ Ausarbei-  Umset- Betrieb
Befragung tions- findung Auswahl tung/ zung
gewinnung Planung

Web-Mapping-Funktionalitaten sind
im Allgemeinen nutzlich, um
Informationen zu sammeln, die den
Veranstaltenden fehlen und Uber
welche die Lokalbevolkerung verfugt.

Neben der Umsetzung zeitlich offener Partizipationsprojekte, wie den Méngel-
meldesystemen verschiedenster Stadte, kénnen Web-Mapping-Funktionalitaten
auch fur projektbezogene Verfahren in der Planung sinnvoll eingesetzt werden;
die Bevolkerung kann zum Beispiel dazu aufgerufen werden fur die Fahrradinfra-
strukturtiberholung gefahrliche Verkehrssituationen oder fehlende Abstellpléatze
zu kartieren oder die Lokalbevolkerung kann innerhalb eines kleinen Projektperi-
meters, wie einem Quartier oder einem Platz, detaillierte, raumlich verortete
Vorschlage und Rickmeldungen zu einer geplanten Umgestaltung abgeben. Falls
den Teilnehmenden geeignete eWerkzeuge fur die Erfassung von Daten zur Verfu-
gung gestellt werden und die Veranstalter adaquat Rickmeldung beziiglich der
Bertcksichtigung dieser Daten geben, kann die Informationsgewinnung eine fur
beide Seiten befriedigende Phase des Partizipationsverfahrens darstellen. Falls
der Phase der Informationsgewinnung aber keine Rickmeldungen und gegebe-
nenfalls eine Diskussion der Befunde folgen, spricht man moglicherweise besser
von CROWDSOURCING (—— Kapitel Crowdsourcing, S. 79) als von Partizipa-
tion im Sinne der demokratischen Stadtentwicklung.
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Abbildung 15
— http://publicfeed
back.ethelodecisions.com
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Eine grosse Gruppe von eWerkzeugen kann als Partizipationsplattform im eigent-
lichen Sinne bezeichnet werden. Sie besteht meist aus einem Forum, auf dem die
Teilnehmenden Themen und/oder Ideen verdffentlichen, diskutieren und gegensei-
tig bewerten kdnnen. Ein entscheidendes Merkmal dieser eWerkzeuge ist, dass sie
im Unterschied zu den Umfrage- und zu den meisten Mark-a-Spot-Werkzeugen auf
der funktionalen Ebene nicht nur die Zweiwegkommunikation zwischen den Veran-
staltenden und den Teilnehmenden unterstiitzen, sondern eine Mehrwegkommuni-
kation zwischen den Teilnehmenden untereinander und mit den Veranstaltenden.
Der Austausch zwischen allen Beteiligten wird somit intensiviert. Innerhalb dieser
eWerkzeuggruppe gibt es jedoch Anwendungen, die sich in erster Linie auf das
Sammeln und Bewerten von Ideen konzentrieren, andere, die speziell die Funkti-
onalitaten zum Diskutieren bieten und wiederum solche, welche die Vernetzung
unter den Teilnehmenden und das gemeinsame Erarbeiten von Losungen unter-
stitzen. Im Grunde bildet diese Gruppe die Phasenabfolge von Ideensammlung,
Diskussion und Ausarbeitung ab. Werden bei der Prozessgestaltung alle diese
Phasen bericksichtigt, besteht quasi eine Steigerung der Intensitéat der Partizipa-
tion im Verlauf des Prozesses. In einer sinnvollen Prozessgestaltung kann zudem
der ldeensammlung eine Bewertung und der Diskussion eine Auswahl folgen,
bevor in die Phase der Ausarbeitung Ubergeleitet wird. Die meisten eWerkzeuge
unterstitzen de facto aber mehr als zwei Phasen aus dieser Abfolge ideal. Eine
Ausnahme ist zum Beispiel DITO 6.0; es bietet Funktionalitaten an, die sich
fur das Sammeln von Ideen und Informationen, die Bewertung von Ideen und
die Online-Diskussion eignen. Die Phase der Ausarbeitung, die oft Organisation
und Zusammenarbeit in kleineren Gruppen erfordert und gerne in Vor-Ort-Veran-
staltungen erfolgt, wird hingegen eher von Produkten, wie dem ELECTRONIC
TOWN MEETING, IDEASCALE oder CROWDBRITE bedient.
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Abbildung 16
eWerkzeuge «Partizi-
pationsplattformeny,
gegliedert in Werk-
zeuggruppen, welche
hauptsachlich die
Ideenfindung (Absatz
1 und 2), die Diskus-
sion (Absatz 3 und 4)
oder die Ausarbeitung
und Planung (Absatz
5) unterstutzen.

Erhebung/ Informa- Ideen- Diskussion Bewertung/ Ausar- Umset- Betrieb
Befragung tionsge- findung Auswahl beitung/ zung
winnung Planung

Wenn in der Phase der Ideensammlung der Anspruch besteht, moglichst breit
Vorschlége beziglich eines Planungsvorhabens aus der Bevélkerung einzuho-
len und dementsprechend eine grosse Datenmenge erwartet wird, kann ein
Online-Verfahren fir diesen Prozess Vorteile haben. Eine Online-Plattform kann
hilfreiche Funktionalitéten fur die strukturierte Erfassung der Vorschlage bieten.
Bei den dokumentierten eWerkzeugen erfolgt die Erfassung oft nach Kategorien
geordnet oder es kann eine Verschlagwortung vorgenommen werden. Beson-
ders interessant fur die Phase der breiten Ideensammlung sind auch Algorith-
men, die bei der Ideeneingabe &hnliche Beitrage anzeigen, um Duplikate zu
vermeiden. Eine entsprechende Funktionalitat bieten zum Beispiel dito 6.0 oder
IdeaScale. Gerade im Bereich der Stadtplanung macht es moglicherweise Sinn,
Ideen raumlich strukturiert zu sammeln. Wenn Ideen raumlich verortet gesam-
melt werden sollen, bietet es sich an, ein eWerkzeug mit Web-Mapping-Funk-
tionalitat zu verwenden. Im Sinne des Austausches zwischen den Teilnehmenden
sollte die gewéhlte Mark-a-Spot-Anwendung aber das Kommentieren und Be-
werten der gemachten Beitrdage ermdglichen, damit eine Diskussion stattfinden
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kann und den Teilnehmenden Uber Ratingfunktionalitaten die Moéglichkeit gebo-
ten wird, bei der Verdichtung der Ideensammlung mitzuwirken. Neben den be-
reits erwéhnten Mark-a-Spot-Anwendungen, bei denen die Kartierung quasi das
Herzstlck darstellt, sind auch einige der Partizipationsplattformlosungen mit
Web-Mapping-Funktionalitdten ausgestattet oder leicht um solche erweiterbar
(dito 6.0, Community Planlt, EngagingPlans, OPENDCN). Zur Partizipation
in der Phase der Ideensammlung kann zum Beispiel mit der Vergabe von
Belohnungspunkten fiir gemachte Beitrage animiert werden. Fir Community
Planlt wurde ein entsprechendes System implementiert, bei dem die Teilneh-
menden durch das Beantworten von Fragen Punkte erspielen kdnnen, mit denen
sie in der Phase der ldeensammlung Eingaben bewerten und unterstitzen
kénnen, die sie gerne umgesetzt haben mochten. Je nach Prozessgestaltung
resultiert aus der Bewertung eine reale Finanzierung fir die Projekte mit der
hochsten Punktzahl. Das entsprechende Budget wird durch die Veranstalter vor-
gangig publiziert.

Um aus dem Gros gesammelter Ideen eine Auswahl treffen zu konnen, sind Funk-
tionalitaten fur die Bewertung nétig. Die Raffinesse, mit der Vorschldge bewertet
und die Resultate analysiert werden kdnnen, variiert bei den gefundenen eWerk-
zeugen. Rating-Funktionalitédten erlauben in der Regel die Vergabe von Punkten,
Pro und Contra oder ausschliesslich Pro. Diese Formen der Bewertung eignen sich
insbesondere, um in eine Phase der Vertiefung und Ausarbeitung tberzuleiten, in
der nur noch eine Auswahl an Ideen weiterverfolgt wird. ETHELO DECISIONS
ist ein eWerkzeug zur Entscheidungsfindung in Gruppen und verflgt Uber differen-
ziertere Funktionalitaten, die diesen Prozess unterstitzen. Die Vorschlédge werden
thematisch gruppiert erfasst und durch die Teilnehmenden auf einer diskreten
Skala von maximaler Ablehnung bis maximaler Unterstitzung bewertet. Anschlies-
send kénnen die Teilnehmenden die verschiedenen Themenbereiche unterschied-
lich priorisieren. Das eWerkzeug berechnet anhand der Bewertungen und unter
Beriicksichtigung der individuellen Priorisierungen schliesslich die optimale Lo-
sung, wobei das Mass der Unterstitzung sowie das Mass der Ablehnung berlck-
sichtigt wird.

Neben der Rangfolge, die sich aus der Bewertung durch die Teilnehmenden er-
gibt, sind moglicherweise weitere Faktoren wie die technische Umsetzbarkeit
oder die Kosten ausschlaggebend fiur die Ideenauswahl. Gewisse eWerkzeuge
bieten an, den finanziellen Aspekt der Ideen oder Priorisierung von Faktoren
transparent zu machen, indem zum Beispiel der Kostenpunkt durch die Ver-
anstalter als Informationskategorie bei jedem Vorschlag mitgegeben wird. Bei
Ethelo Decisions wird der Kostenpunkt als eigene Themenkategorie abgehan-
delt. Hinsichtlich der rechtlichen oder technischen Umsetzbarkeit kénnen zum
Beispiel die Planungsbehorden oder Expertengruppen fachlich Stellung nehmen
zu den wichtigen Vorschlédgen, die nicht beriicksichtigt werden kdnnen. Es gibt
eWerkzeuge, die eine Phase der Prifung durch Experten explizit vorsehen, so
zum Beispiel IdeaScale: Den eingegebenen Ideen werden in einer Uberpriifungs-
phase durch Experten einen Mehrwert und einen Kostenpunkt zugewiesen, bevor
sie zur weiteren Ausarbeitung zugelassen sind.
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Diskussionen im Rahmen eines Partizi-
pationsprozesses konnen den Austausch,
die differenzierte Meinungsbildung,

die Vernetzung unter den Teilnehmenden
und allenfalls das Vertrauen in die
Veranstalter und den Prozess fordern.

Im Zusammenhang mit konfliktbehafteten Themen oder bestehenden Zielkon-
flikten ist das Angebot von Diskussionsréaumen besonders wichtig. Aus dem
analysierten Material wird auch ersichtlich, dass eWerkzeuge fur diese Prozess-
phase noch nicht ausreichend vorhanden oder ausgereift sind. Zwar konnten
einige eWerkzeuge dokumentiert werden, die spezifisch die gemeinschaftliche
Themendiskussion unterstiitzen, differenzierte Funktionalitaten in diesem Be-
reich sind aber noch immer relativ komplex in der Bedienung und haben sich in
der Anwendung noch nicht durchgesetzt. Damit wird auf eine eWerkzeuggruppe
angesprochen, die Computer Supported Argument Visualization (CSAV) unter-
stitzt: Argumente und Schlussfolgerungen konnen grafisch dargestellt werden,
um rasch einen Uberblick zu vermitteln und Fehlschlisse in Diskussionen auf-
zudecken. Einige der aufgefihrten eWerkzeuge verwenden diese Technik als
Bestandteil einer umfassenderen Partizipationsplattform (+SPACES, VIDI,
MEDIEM, PUZZLED BY POLICY). Andere aber dienen ausschliesslich der
Diskussionsvisualisierung (DEBATEGRAPH, BCISIVE, ARGUNET, COM-
PENDIUM). Bei den letzteren handelt es sich also nicht um eigentliche Partizi-
pationsplattformen. Die dokumentierten CSAV-eWerkzeuge sind in den meisten
Fallen Produkte aus Forschungsprojekten. Sie sind weder fur Partizipations-
prozesse in der Stadtplanung entwickelt worden, noch spezifisch fir diese Ver-
fahren erprobt. Es ist noch offen, in welcher Form sich CSAV-Werkzeuge in der
Stadtplanungspartizipation etablieren; die Bedienung und der Gebrauch sind
vergleichsweise anspruchsvoll.

Trotzdem kann es Sinn machen, eine Diskussion zur Verdichtung der Themen
der ldeensammlung auch online zu erganzen. Indem Vor-Ort-Veranstaltungen
mittels Webcast auf der Online-Plattform Ubertragen oder Live-Chats zwischen
Teilnehmenden und Experten angeboten werden, kdnnen Partizipationsbarrie-
ren abgebaut und der Kreis der Teilnehmenden vergréssert werden. Idealer-
weise sollten die Teilnehmenden, die zuhause sind oder unterwegs, direkt auf
die laufende Veranstaltung reagieren konnen. Das Electronic Town Meeting
bietet zum Beispiel technische Unterstutzung fiir die Zusammenarbeit zwischen
Anwesenden vor Ort und Online-Teilnehmenden. Wenn die Diskussion tber zahl-
reiche Themen verteilt ausschliesslich auf Online-Foren gefuhrt wird, kénnte
es der Intensitédt der Auseinandersetzung zutraglich sein, wenn die Teilneh-
menden gewisse Beitrage abonnieren kénnen und bei Anderungen E-Mail-
benachrichtigung erhalten, oder lber benutzerprofileigene Beobachtungslisten
auf dem Laufenden bleiben. Ahnliche Funktionalitaten wurden fir die Dokumenta-
tion unter dem Begriff INHALTSPERSONALISIERUNG zusammengefasst.
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Als Motivation zum Mitdiskutieren auf Online-Foren werden zum Teil Angaben
dariiber gemacht, welche Personen aus Politik und Verwaltung die Beitrége die-
ser Diskussion mitverfolgen.

Crowdbrite und REALTIMEBOARD. Sie bieten Funktionalitaten, die beim di-
gitalen Aggregieren, Strukturieren und Analysieren von Vor-Ort-Veranstaltungs-
beitragen helfen. Mit beiden eWerkzeugen konnen gleichzeitig auch online zuge-
schaltete Teilnehmende an der Veranstaltung partizipieren. Sie bieten im Grunde
eine virtuelle Zeichenflache, auf der Notizen, Fotos und Kommentare angebracht
und organisiert werden konnen. Mit Crowdbrite kénnen die Ideen durch die Teil-
nehmenden zusatzlich bewertet werden. Die Planungsausarbeitung erfordert
moglicherweise auch eine Intensivierung des Austausches zwischen den Par-
tizipierenden und den Experten oder Veranstaltern mit Rickmeldungen, die in
kurzen Intervallen erfolgen. Uber entsprechende Funktionalitaten verfigt zum
Beispiel IdeaScale: Die Moderation hat verschiedene Riickmeldungsmaéglichkeiten
im Prozessverlauf von der ldeeneingabe bis zur Ausarbeitung. Uber eine Status-
leiste kann die Moderation den Ideen die Stadien eingegangen, in der Uberpri-
fung durch Experten, in Arbeit oder erledigt zuweisen. Ideen und Arbeitsgruppen
konnen ferner Teilnehmenden zugewiesen werden, um Ansprechpersonen und
Verantwortlichkeiten zu schaffen, was méglicherweise dem Engagement der Teil-
nehmenden Uber einen langeren Zeitraum zutraglich ist.

Abbildungen 17, 18
— http://www.unlimited
cities.org/index.php#outil

Die Phase der Diskussion und jene der Ausarbeitung héangen funktional eng
zusammen, da Ersteres oft ein Bestandteil von Letzterem ist. Diese Phasen
erfordern ein vergleichsweise hohes Engagement der Beteiligten und kon-
nen technisch mit Funktionalitdten unterstitzt werden, die das Bilden von
Gruppen, Gruppendiskussionen und -arbeiten erleichtern. Da in diesen Pha-
sen vermehrt Vor-Ort-Veranstaltungen durchgefiihrt werden, sind technische
Losungen gefragt, die sowohl als Online-Plattformen wie auch als Unterstut-
zung vor Ort funktionieren. Um diese Anforderungen zu erfillen, sind Funkti-
onalitaten wichtig, die spontane LIVE-CHATS unter den Teilnehmenden
erlauben, VIDEOKONFERENZEN unterstutzen, mittels WIKIS die gemein-
schaftliche Textarbeit ermoglichen und Uber GROUPWARE verfiigen. Zwei
eWerkzeuge, die solche Funktionen zur Ideenausarbeitung umsetzen, sind
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6 Gordon et al., 2011.

In der partizipativen Stadtplanung kommt den Mitteln zur Visualisierung und
gestalterischen Zusammenarbeit besondere Bedeutung zu. Fir die ungeschul-
ten Teilnehmenden kann es mitunter schwierig sein, das Planungsvorhaben
aus 2D-Medien gedanklich in den dreidimensionalen Raum zu transponieren®.
Solche Defizite konnen die differenzierte Meinungsbildung und somit die ziel-
fihrende Partizipation behindern. Es wurde eine ganze Gruppe von eWerkzeu-
gen dokumentiert, welche die Darstellungen geplanter Bauvorhaben in den
Vordergrund rticken. Es sind dies eWerkzeuge, mit denen AUGMENTED
REALITIES (AR) generiert oder Szenarien in einer virtuellen 3D-Umgebung
visualisiert werden kdnnen. Auf der Ebene der Prozessgestaltung unterstiitzen
AR- oder 3D-Werkzeuge in erster Linie eine Anhorung. Das heisst, der Veran-
staltende stellt Planungsvisualisierungen zur Verfligung und die Teilnehmenden
geben Rickmeldungen zu diesen. Mit der Anwendung BEPART zum Beispiel
kann die Verwaltung der Bevolkerung standortsbezogen Informationen zu be-
stehenden Planungsverfahren zur Verfigung stellen. Mit einem Smartphone
kénnen im Umkreis des Aufenthaltsortes Informationen zu laufenden Projek-
ten abgerufen und projektierte Objekte in einer Augmented-Reality-Ansicht be-
trachtet werden. Die Bevdlkerung kann mittels Kommentaren Stellung beziehen
und die Projekte bewerten. Ahnlich kann die Bevélkerung mit dem VEP 3D
COMMENT TOOL oder dem VEP 3D PARTICIPATION TOOL, die im
Rahmen des europdischen Forschungsprojektes Virtual Environmental Planning
(VEP) entwickelt wurden, Informationen zu geplanten Baumassnahmen Uber
eine Karte abrufen und Planungsszenarien in einer 3D-Umgebung am Computer
betrachten und kommentieren. Da die Adaption der eWerkzeuge auf ein be-
stimmtes Projekt relativ aufwéndig ist und die entsprechenden Ausgangsdaten
fur die Visualisierungen vorhanden sein mussen, eignen sich diese eWerkzeuge
eher fur Rickmeldungen in der Phase der Planungsausarbeitung als zu Beginn
der Projektentwicklung. Mit aufwandigen Visualisierungen kann zum Beispiel die
Verhandlung alternativer Szenarien innerhalb eines engen Rahmens oder das
Abholen detaillierter Anderungsantrage an der favorisierten Planung unterstiitzt
werden.

Ferner ermoglichen einige der dokumentierten eWerkzeuge auch
das Anfertigen eigener Darstellungen durch die Teilnehmenden. Hier
gibt es einerseits eWerkzeuge, mit denen die Teilnehmenden am
privaten Computer Visualisierungen herstellen, andererseits tech-
nische Losungen, die spezielle Hardware erfordern und mit denen
an Vor-Ort-Veranstaltungen gemeinschaftlich gestaltet werden
kann. Zur ersten Art gehort zum Beispiel UNLIMITED CITIES.
Mit diesem eWerkzeug konnen Teilnehmende entsprechend ihrer
personlichen Prioritditen gewichtete Szenarien mit vorgefertigten
Darstellungsbausteinen und Fotoansichten aus dem Projektperi-
meter visualisieren. Zur Priorisierung stehen die Aspekte Dichte,
Griinflache, Mobilitat, Quartierleben, Internet und Kreativitat zur
Auswahl. Die Szenarien der Teilnehmenden werden zentral gespei-
chert und konnen von allen Teilnehmenden eingesehen werden.
Die Trends aus allen eingereichten Szenarien konnen als Grafik
abgerufen werden. Die Anwendung ist fiir mobile Endgerdte opti-
miert. Daher lassen sich die Szenarien auch am Ort des Bauplatzes
erstellen.
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Abbildung 19

eWerkzeuge mit spezi-

ellen Funktionalitaten
fir die Szenariovisua-
lisierung: eWerkzeuge
mit Augmented-
Reality-Komponenten
(Absatz 1 und 4),

zur Darstellung von
3D-Modellen, zum
Visualisieren von
Szenarien durch die
Teilnehmenden, und
fir das gemeinschaft-
liche Gestalten an
Vor-Ort-Veranstaltun-
gen (Absatz 4).

Erhebung/ Informa- Ideen- Diskussion Bewertung/ Ausar- Umset- Betrieb
Befragung tionsge- findung Auswahl beitung/ zung
winnung Planung

Zur zweiten Art gehéren vor allem MIXED REALITY PLANNING TABLES.
Dabei handelt es sich um technisch relativ aufwéndige Installationen, die eine
Platte involvieren, auf der Gegenstédnde beweg- und manipulierbar sind. Diese
wiederum werden in Echtzeit auf einem Bildschirm visualisiert. So konnen
Projektoren etwa Plandaten auf die Tischoberflache projizieren und Objekte
auf dem Tisch texturieren. Am Technical Research Center of Finnland ist zum
Beispiel ein Mixed Reality Planning Table in Entwicklung, auf dem Modelle
platziert, getrackt und in Echtzeit texturiert auf einer Live-Videoansicht des
Bauplatzes visualisiert werden. Die Teilnehmenden haben die Moglichkeit, die
3D-Objektmodelle auf dem Tisch mit Hilfe eines 3D-Druckers selber zu erzeu-
gen. Gerade diese eWerkzeuge sind spezifisch auf den Prozess der planerischen
Ausarbeitung an Vor-Ort-Veranstaltungen ausgerichtet. Im Gegensatz zu nieder-
schwelligen Online-Prozessen erfordern interaktive Planungstische ein grosseres
Engagement aller Beteiligten. Auf der Seite der Partizipierenden ist eine vertiefte
Auseinandersetzung mit den Herausforderungen der Planung gefordert und von
der Planungsbehdrde wird mehr Flexibilitat in der Berlicksichtigung der Anlie-
gen der Teilnehmenden erwartet. Falls sich in vorangehenden Phasen der Betei-
ligung eine Konfliktlage abgezeichnet hat, kann mit einer gemeinschaftlichen
Planungsausarbeitung unter Umstanden konstruktiv eine Beilegung erreicht
werden.

In der Phase der Projektrealisierung konnen wiederum eWerkzeuge
hilfreich sein, welche die Gruppenzusammenarbeit unterstiitzen.
Auch Crowdfunding-Plattformen konnen in der Phase der Umsetzung
zum Einsatz kommen. Die Crowdfunding-Plattform STADTMACHER
beispielsweise unterstiitzt die Umsetzung planerischer Projekte.
Die Crowdfunding-Funktionalitat dieser Plattform ist fiir Projekte ge-
dacht, die in einem vorgéangigen Online-Prozess vom hinter der Platt-
form stehenden Expertenteam beraten und gutgeheissen wurden.
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Fazit

Der Uberblick iiber das dokumentierte Material macht deutlich, dass
bereits viele technische Losungen mit interessanten Funktionali-
taten fiir bestimmte Prozessabschnitte existieren. Die Partizipa-
tionsmaschine schlechthin wurde wahrend der Recherche nicht ge-
funden. Keines der dokumentierten eWerkzeuge verfiigt iiber alle
relevanten Funktionalitdten gleichzeitig oder ermoglicht die ideale
technische Unterstiitzung in allen Prozessphasen. Fiir die Umfra-
ge, das Crowdsourcing von Informationen und Ideen sowie fiir de-
ren Bewertung wurden vielféltige Losungen dokumentiert; mitunter
werden sogar all diese Phasen von ein und demselben eWerkzeug
bedient. Ohne sorgféltige Prozessgestaltung mit schnell aufeinan-
der folgenden Riickmeldungszyklen und ohne die technische Unter-
stiitzung des direkten Austausches zwischen den Partizipierenden
haben Partizipationsverfahren, welche nur diese Phasen bedienen,
den Charakter einer Anhorung. Soll der Partizipationsprozess auch
auf die Phasen der Ideenverdichtung und die Ausarbeitung ausge-
weitet werden, sind eWerkzeuge, die das Arbeiten in Gruppen und
die ergebnisorientiere Diskussion unterstiitzen, besser geeignet.

Bei vielen der dokumentierten Partizipationsplattformen missten Funktionali-
taten, welche die Diskussion und die Verzahnung von ePartizipation mit Vor-Ort-
Veranstaltungen unterstitzen, noch besser integriert werden. Dieser Aspekt wird
im Kapitel Online-Offline-Partizipation speziell beleuchtet.

Fur die Partizipation im Bereich der Stadtplanung sind Losungen besonders
wichtig, die das Einbinden von realitdtsnahen Visualisierungen und das gemein-
schaftliche gestalterische Arbeiten ermoglichen. Hilfreiche Visualisierungsfor-
men und die Unterstiitzung der gestalterischen Ausarbeitung missten bei vielen
bestehenden Ldsungen zuséatzlich integriert werden. Bestehende eWerkzeuge
sind zudem optimierbar, indem durch die Benutzeroberflédche ein gut struktu-
rierter Prozessablauf mit Rickmeldungszyklen abgebildet wird. Die Benutzer-
oberflache sollte iterativ durch den Partizipationsprozess fiihren. Bei einigen der
gefundenen eWerkzeugen ist dies fur einen Teilprozess eines umfassenden Parti-
zipationsverfahrens bereits umgesetzt, so zum Beispiel bei MetroQuest. Gerade
bei modular erweiterbaren Losungen geht der Aspekt der Ubersichtlichkeit oft
verloren, wie Projektbeispiele aus der Umsetzung zeigen.
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Der Einsatz von ePartizipationswerk-

zeugen kann die Teilnahme sowie

die Organisation und Auswertung des
Verfahrens in vielen Bereichen er-

leichtern. Das Potenzial der ePartizipation

im Bereich der Stadtplanung liegt
insbesondere im Einbezug mobiler
Applikationen und Endgerate wie Smart-
phones und Tablets. Mobile Partizipa-

tion schliesst auf der technischen

Ebene die Licke zwischen Online- und
Vor-Ort-Partizipation. Mobile End-

gerate konnen als elektronische Abstim-
mungshilfen, virtuelle Flipcharts

fur Gruppendiskussionen und als Ideen-
sammelgefasse an Vor-Ort-Veranstal-

tungen zum Einsatz kommen.

Ferner ermdglicht die ePartizipation die Mehrwegkommunikation, unter Partizipie-
renden und zwischen Partizipierenden, Behdérden und Politik, tber den Rahmen
der Vor-Ort-Veranstaltungen hinaus. Letztlich ist aber auch fir das Gelingen von
ePartizipationsverfahren entscheidend, wie der Partizipationsprozess gestaltet
wird’; am Anfang steht die transparente Information der Teilnehmenden bezuglich
Ablauf, Zielen und Ergebnissen des Verfahrens, wahrend im Verlauf immer wieder

Uber die Entwicklungen im Projekt und den Einfluss der Partizipierenden auf die
Ergebnisse berichtet wird.
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3.0.

FORUS=
TREMEN

Funf im Zusammenhang mit ePartizipation

besonders relevante Themen werden vorge-
stellt und anhand eines reprasentativen
Praxisbeispiels jeweils detailliert illustriert.

3.1. — Offline/Online
Mischung und Transfer —> S. 71-77
3.2. —> ePartizipation und CROWD-Sourcing, -Funding, -Sensing——> S. 79-84
3.3. —> Participatory Budgeting:
Alibipartizipation beim Sparmassnahmenerlass oder aktive
Mitwirkung bei der Budgetplanung? —> S. 87-93
3.4. — Stadtentwicklung von unten
Ansatze und Herausforderungen von
Bottom-Up-CoCreation —> S. 95 -101
3.5. —> SmartLiving —> S. 103-109
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vergréssern und eine Kontinuitat bei den Teilnehmenden tber mehrere Phasen
herzustellen. Und wé&hrend sich vielleicht in anspruchsvollen Vor-Ort-Diskussio-
nen nur eine Handvoll gut informierter Teilnehmender zu dussern wagt, bringt
sich im anonymeren Umfeld der ePartizipationsplattform moglicherweise ein an-
deres Spektrum an Personen ein.!°

Vor-Ort-Veranstaltungen mit Vertretern aus den Planungsgremien und der Poli-
tik hingegen schaffen Vertrauen und Verantwortlichkeiten auf beiden Seiten.!!
Bei raumlich begrenzten Planungsprojekten haben Veranstaltungen am Ort des
Planungsvorhabens auch den Vorteil, dass Laufkundschaft angesprochen werden
kann — also jene Personen, die den Raum des Projektperimeters haufig nutzen.
Dies kann die Zahl der Teilnehmenden entscheidend beeinflussen, wie das Projekt
ZUKUNFT SCHWEDENPLATZ - MISCHEN SIE MIT! zeigt, auf das spater
im Text detaillierter eingegangen wird.

Phasenabhéngig bieten sich unterschiedliche Moglichkeiten, Online- und
Vor-Ort-Methoden fur die Partizipation einzusetzen. Um eine moglichst grosse
Anzahl von Personen zu erreichen und Uber den Partizipationsprozess und seine
Beteiligungsmoglichkeiten zu informieren, bietet sich eine Mischung aus tradi-
tionellen Medien- und Online-Kommunkationskanalen an. Online werden gemass
den recherchierten Projekten meist auf der Partizipationsplattform Informa-
tionen zum Verfahren vercffentlicht und teilweise Social-Media-Verknipfung an-
geboten, um die Inhaltsverbreitung durch bereits informierte Personen zu for-
dern. Aber auch Uber die traditionellen Informationskanale wie Plakatwerbung
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innerhalb des Projektperimeters (zum Beispiel auf dem Platz, im Quartier, in
der Stadt etc.), Beitrage im Fernsehen, Radio und den lokalen Printmedien oder
das Verteilen von Flyern kann gut zur Partizipation animiert werden. Mittels QR-
CODES auf Plakaten und anderen Printmedien konnen interessierte Smart-
phone-Benutzende bequem auf ausfuhrlichere Informationen zum Verfahren und
den Ort der ePartizipationsplattform hingewiesen werden.!? Wie mitunter fest-
gestellt wurde, darf die Mund-zu-Mund-Propaganda nicht unterschatzt werden.
Heute findet sie nicht nur im physischen Raum, sondern per E-Mail und uber
Social Media auch online statt. Das gezielte Informieren wichtiger Multiplikatoren
aus der Verwaltung, der Politik und anderen Gruppierungen kann die Informa-
tionsverbreitung férdern.

Moglichkeiten und Potenziale der Verbindung von ePartizipation und Vor-Ort-
Veranstaltungen in den Phasen der Ideensammlung, Diskussion und Bewertung
oder Gewichtung sollen im Folgenden anhand des Partizipationsverfahrens ZU-
KUNFT SCHWEDENPLATZ diskutiert werden. Das Projekt Zukunft Schwe-
denplatz zeichnet sich durch eine besonders enge Verzahnung von Vor-Ort-
Veranstaltungen und ePartizipationsmdglichkeiten aus, die sich tber die Phasen
der ldeensammlung, Diskussion und Bewertung erstreckte. Im Rahmen der
Neugestaltung des Bereichs Schwedenplatz-Morinplatz in Wien wurde im Jahr
2012 ein Partizipationsverfahren durchgefiihrt, in dessen Verlauf ein Leitbild
entstand, das als Grundlage fuir den weiteren Planungsprozess dient. Der Schwe-
denplatz befindet sich am Donaukanal und am Eingang zur Wiener Innenstadt
und stellt einen wichtigen Verkehrsknotenpunkt dar. Ziel des Partizipationsver-
fahrens war die Abbildung der gegenwértigen Nutzung sowie die Erkenntnis da-
riber, welche Aspekte bei der Umgestaltung noch ausgebaut oder neu integriert
werden sollten, sodass sich alle Nutzergruppen auf dem Platz wohl fiihlen. Das
partizipative Verfahren war in zwei Phasen gegliedert: die Ideeneingabe und,
nach dem Vorstellen der Zwischenergebnisse aus der ersten Phase, die Diskus-
sion und Bewertung der Themenbereiche, die aus Phase | resultierten. Aus den
Ergebnissen der Konsultationsphasen erstellte ein ressortibergreifendes Gremi-
um der Stadt das Leitbild. Dieses dient als Grundlage fur die Formulierung des
Gestaltungswettbewerbs. Nach der Fertigstellung wurde das Leitbild im Oktober
2013 vor Ort in einer Ausstellung prasentiert und wird auf der Online-Plattform
angeboten.

In der ersten Phase wurden auf einer Online-Plattform und vor Ort lber Dialog-
boxen Stimmen bezlglich der Nutzung und Zukunft des Areals eingeholt. Die
Eingaben wurden, geordnet nach Bereichen im Projektperimeter, gesammelt und
erfolgten in Form von kurzen, freitextlichen Ausserungen. Insgesamt gingen uiber
1100 Beitréage ein, davon mehr als Zweidrittel Uber die Dialogboxen vor Ort. Die
Beitrage aus den Dialogboxen wurden ebenfalls auf die Online-Plattform uber-
tragen.
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Abbildung 20
Zukunft Schwedenplatz —
mischen Sie mit!,

— https://schwedenplatz.

wien.gv.at/site/
beteiligungsprozess/ablauf/

Abbildung 21
Zukunft Schwedenplatz —
mischen Sie mit!,

— https://schwedenplatz.

wien.gv.at

Abbildung 22
Lesen eines QR-Tags mit dem
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Die Zahlen der Beteiligung in dieser Phase zeigen den Erfolg einer Mischung von
Online-Elementen und Vor-Ort-Aktionen. Fur Stadtplanungsvorhaben mit einem
oder mehreren begrenzten Projektperimetern kann nicht nur in der Phase der In-
formation, sondern wie hier auch wahrend der Ideeneingabe und der Bewertung
mit einer Prasenz am Ort des Planungsvorhabens «Laufkundschafty besonders
gut in den Partizipationsprozess integriert werden. Uber die Vor-Ort-Prasenz
kdnnen jene Menschen erreicht werden, die den betroffenen Raum nutzen.
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Das anschliessende Ubertragen der Beitrdge aus den Dialogboxen generiert al-
lerdings einen gewissen Aufwand. Je nach Art des Projekts und der gesuchten
Ideen eignen sich allenfalls unterschiedliche Tools, um den Transfer der Daten
von Vor-Ort-Eingaben zu unterstutzen. Eine direkte Zusammenfihrung von kurzen,
freitextlichen Beitragen aus dem Projektgebiet und den Online-Eingaben wurde in
Brisbane mit der Anwendung DISCUSSIONS IN SPACE realisiert. Auf Gross-
bildschirmen vor Ort wurde das Online-Portal gezeigt, und die Teilnehmenden
konnten zu den jeweiligen Themen an die angezeigte Nummer per SMS Beitrage
einsenden, die innerhalb von Sekunden auf der Plattform erschienen. Dank der
nahezu flachendeckenden Verfligbarkeit des mobilen Internets kdnnen heutzutage
entsprechende Eingaben auch online Giber mobile Endgerate wie Smartphones und
Tablets erfolgen. Gerade bei Stadtplanungsprojekten mit einem oder mehreren be-
grenzten Projektperimetern, wie es beim Schwedenplatz der Fall ist, macht es
méglicherweise Sinn, eine MARK-A-SPOT-Anwendung, die fir mobile Endgerate
optimiert ist, fur das Kartieren von Ideen vor Ort einzusetzen. Statt der haufig
als Hintergrundkarten verwendeten Google Maps wirde sich das Einbinden eines
hochaufgeldsten Arealplans, gegebenenfalls mit den projektierten Bauten, als Kar-
tierungsgrundlage anbieten, was im Vergleich zu Standardlosungen natdirlich einen
Mehraufwand bedeuten wirde. Damit auch Personen, die nicht gelibt sind, Plane
und Karten zu lesen, ihre |deen problemlos einbringen kénnen, kdnnte auch eine
statische Google-Street-View-Ansicht in Blickrichtung angeboten und die automa-
tische GEOLOKALISIERUNG des Endgeréates in der Anwendung implementiert
werden. Die Teilnehmenden kénnten sich so mit ihren Geraten lber den Platz be-
wegen und am gewulnschten Ort eine Notiz auf dem Plan absetzen. Die Vor-Ort-
Prasenz der Veranstaltenden, die Fragen zum Projekt und zum Partizipationsver-
fahren beantworten und gegebenenfalls die Bedienung der Anwendung erlautern,
steigert die Bereitschaft der Passantinnen und Passanten mitzumachen. Um auch
Personen ohne Smartphone oder Tablet zu berticksichtigen und als Blickfang fur
Vorbeigehende, kdnnte dariiber hinaus ein grosser Touchscreen zum manuellen
Kartieren von Ideen angeboten werden.

Nach Abschluss der ersten Konsultationsphase im Verfahren Zukunft Schweden-
platz hat ein Team von Expertinnen und Experten die Ergebnisse dieser Phase
sowie Analysen der Fussgangerbewegungen und die Resultate Funktions- und
Sozialraumanalyse des Bereichs Schwedenplatz-Morinplatz zusammengefihrt.
Fir jeden Platzbereich wurden die wichtigsten Themen definiert. Anhand die-
ser Zwischenergebnisse erfolgte eine zweite Konsultation, in der die Partizipie-
renden zur Priorisierung der Themenbereiche aufgerufen waren. Die Auswahl-
kriterien, die eingesetzten technischen Hilfsmittel und die Entscheidungswege
im Prozess, der zur Definition dieser Themenbereiche gefuhrt hat, sind auf der
Online-Plattform nicht dokumentiert. Die Auswertung der Ideeneingaben kann
sehr aufwéndig sein, insbesondere wenn die Eingaben wie im Fall Schwedenplatz
nicht thematisch strukturiert, sondern offen und zahlreich sind. Um aus wenig
strukturiertem Text die wichtigsten Themen zu extrahieren, kénnen zum Beispiel
Tools eingesetzt werden, die thematisch geordnete Word Clouds generieren. Eine
ahnliche Funktion bietet zum Beispiel DITO 6.0. Andererseits bieten einige der
Tools, die sich fur die Ideensammlung eignen, die Mdglichkeit, Eingaben mit Tags
zu versehen, nach denen die Ideen gefiltert und sortiert werden konnen (z.B.

IDEASCALE).
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Abbildung 23

Zukunft Schwedenplatz —
mischen Sie mit!, —>
https://schwedenplatz.wien.
gv.at/site/der-schwedenplatz/
sozialraumanalyse/
umgestaltung/

Wahrend rund zwei Wochen konnten die Teilnehmenden die Themen in
den vier Platzbereichen mit Punkten bewerten. In dieser Bewertungs-
phase besuchten iiber 9000 Personen die Seite und es wurden iiber
2200 Bewertungen abgegeben. Vor Ort konnten die Vorschldge an zwei
Tagen am Dialogtisch im Biirgerbus diskutiert werden.

Die Phase der Bewertung konnte in @hnlicher Weise elektronisch unterstutzt wer-
den wie die Ideeneingabe, indem eine Applikation flir mobile Endgerédte mit einem
Location based Service den Teilnehmenden bei der Begehung des Platzes orts-
bezogen Ideen und Visualisierungen zur Umgestaltung anzeigt. Die Anwendung
BEPART zum Beispiel bietet entsprechende Funktionalitéten, wobei auch 3D-Mo-
delle und AUGMENTED-REALITY-Ansichten eingebunden werden konnen, falls
entsprechende Visualisierungen vorhanden sind. Die Nutzenden kénnen mit dieser
Anwendung Kommentare und Bewertungen zu den kartierten Projekten abgeben.

Eine Diskussion zur Umgestaltung des Schwedenplatzes wurde nach
dem Ende der ersten Konsultationsphase im Rahmen einer Podiums-
veranstaltung gefiihrt, an der unter anderem die Ergebnisse aus der
ersten Konsultationsphase préasentiert wurden. Das Ergebnisprotokoll
der Podiumsveranstaltung wurde auch online zur Verfiigung gestellt.

Eine andere Mdglichkeit, die Licke zwischen Vor-Ort-Teilnehmenden und Online-
Partizipierenden zu schliessen, ware, die Veranstaltung als Webcast auf der On-
line-Plattform anzubieten. Um Ruckfragen der Online-Partizipierenden zu beant-
worten, hatte ein LIVE-CHAT zwischen Teilnehmenden, Experten und Politikern
abgehalten werden konnen. Eine erste Beurteilung der gewdhlten Themenbereiche
durch die Teilnehmenden an der Podiumsveranstaltung ware mittels mobiler End-
gerate tUber die RATING-Funktionalitaten der Partizipationsplattform maglich,
sofern die Plattform fir die Nutzung auf mobilen Endgeréten optimiert ist. Letz-
teres ist mittlerweile bei vielen Partizipationstools Standard. Mit einer Anwendung
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wie POLL EVERYWHERE konnen die Teilnehmenden lber das Smartphone
online oder per SMS ihre Stimme zu aktuell gestellten Fragen abgeben und die
Resultate grafisch dargestellt in Echtzeit abrufen, wobei diese sogleich als weitere
Diskussionsgrundlage dienen. Falls der Anlass als Webcast online verfolgbar ist,
haben diese Anwendungen im Vergleich zu elektronischen Abstimmungshilfen den
Vorteil, dass auch Teilnehmende, die den Anlass im Internet mitverfolgen, abstim-
men kénnen.

Neben der Podiumsveranstaltung stand fiir die Online-Diskussion in der Phase
der Bewertung im Verfahren Zukunft Schwedenplatz eine Seite zur Veroffentli-
chung von Kommentaren zu den Ergebnissen auf der Plattform zur Verfligung.
Auch wenn der Titel der Seite Diskussionsforum fiir die Phase Gewichtung lautete,
handelt es sich bei den Beitrdgen eher um eine Sammlung von Ideen bezuglich
der detaillierten gestalterischen Ausarbeitung der Themenpunkte, die aus der
ersten Phase resultierten. Die Qualitat der Kommentare lasst darauf schliessen,
dass die Partizipierenden auch gerne in die Phase der Planungsausarbeitung
involviert wéren. Die Kommentare nahmen zudem nur selten aufeinander Bezug.
Hatten die Kommentare nach Themenbereich geordnet abgesetzt werden kon-
nen, hatte das die Diskussion erleichtert.

Insbesondere in der Phase der Ideen- und Planungsausarbeitung wird aus den
anfangs erwéhnten Grunden und wahrscheinlich aufgrund eines Mangels an

geeigneten eWerkzeugen oft ausschliesslich Vor-Ort-Partizipation angeboten.
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Abbildung 24

Zukunft Schwedenplatz —
mischen Sie mit!, —>
https://schwedenplatz.wien.
gv.at/site/ergebnisse/
diskussionsforum/

Idealerweise konnten diese Veranstaltungen technisch so unterstitzt werden,
dass sich einerseits moglichst viele Teilnehmende einbringen und anderer-
seits der Arbeitsprozess und die Resultate einer grésseren Gemeinschaft on-
line flr eine Evaluation nachvollziehbar gemacht werden. Mit Tools wie zum
Beispiel CROWDBRITE konnen Vor-Ort-Arbeitsgruppen mit einer digita-
len Wandtafel unterstutzt werden. Auf der Wandtafel lassen sich grafische
Inhalte hinterlegen und organisieren sowie digitale Post-its mit Kommentaren an-
bringen. Die Anwendung ist browserbasiert und flir mobile Endgeréate optimiert.
Der Arbeitsprozess ist somit auch fir Online-Teilnehmende einsehbar und Zwi-
schenergebnisse aus den Gruppen kénnen wieder einer grosseren Gemeinschaft
zur Bewertung Ubergeben werden.

Gerade flur den Bereich der Planung wéaren auch Tools wichtig, mit denen ge-
meinschaftlich Visualisierungen erstellt, manipuliert und bewertet werden kén-
nen. Mit Tools wie UNLIMITED CITIES oder STREETMIX konnen zwar
dezentral gestalterische Vorschlage erarbeitet werden, aber die Anwendungen
sind auf die Gestaltung durch Einzelpersonen ausgelegt, wobei die jeweiligen
Einzelarbeiten auf einer Online-Plattform zu einem Ideenpool zusammengefihrt
werden. Unlimited Cities ermoglicht das Darstellen verschiedener Planungs-
szenarien anhand vorgefertigter Darstellungsbausteine entsprechend den indi-
viduellen Prioritaten bezlglich Grunflachenanteile, Mobilitat, Verdichtung etc.
Streetmix ist eine browserbasierte Anwendung, mit der Strassenprofile mit ver-
schiedenen Spuren und Gestaltungselementen erstellt werden konnen.

Fur die technische Unterstltzung des partizipativen Gestaltens im Rahmen von
Vor-Ort-Treffen konnten kinftig interaktive Planungstische gekoppelt mit Mixed-
Reality-Technologien eine grossere Bedeutung erlangen. Mit interaktiven Mixed-
Reality-Planungstischen, die Resultate in digitaler oder einfach digitalisierbarer
Form liefern, kénnten die gemeinsam erarbeiteten Ergebnisse aus Vor-Ort-Treffen
leicht den Online-Teilnehmenden flir eine Evaluation oder Bewertung vorgelegt
werden. Im |dealfall ware eine Echtzeitiibertragung der Resultate in die ePartizi-
pationsumgebung méglich. Die Nachteile existierender Tools — wie der MIXED
REALITY PLANNING TABLE des Technical Research Center of Finnland
oder ARTHUR - sind, dass sie ein relativ grosses technisches Instrumentari-
um erfordern und in der Gestaltungsflexibilitdt eingeschrankt sind. In diesem
Bereich sind aber kinftig hilfreiche Entwicklungen zu erwarten, wie zum Beispiel
GRAVITYSKETCH erahnen lasst: ein Zeichenbrett flr 3D-Objekte, die direkt
als Objekte einer Augmented Reality dienen.

Insgesamt birgt der Einsatz mobiler Endgerate und mobiler Applikationen wahr-
scheinlich das grosste Potenzial fur die technische Unterstutzung von Vor-Ort-
Veranstaltungen und den automatischen Datentransfer in die ePartizipations-
umgebung. Insbesondere dank mobiler Endgerate und entsprechend optimierter
Applikationen werden vor Ort und online zu quasi austauschbaren Begriffen.
Gerade uber den standardisierten Einbau verschiedener Mini-Sensoren in die
mobilen Endgeréate, die Funktionen wie die automatische Ortung ermdéglichen,
gewinnt auch die zeitunabhéngige Vor-Ort-Partizipation in der Stadtplanung an
Bedeutung. Im Rahmen von Veranstaltungen auf dem Planungsperimeter durf-
ten hoffentlich auch interaktive Augmented-Reality-Tools dereinst zum Standard-
repertoire der technischen Unterstitzung gehoren.
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3.2.

FOKUSTHEMEN
-SOURCING, -FUNDING
’ ’
-SENSING
PROJEKTE FABLAB BARCELON, Smart Citizen, —> smartcitizen.me Crowdsourcing ist heutzutage vielerorts integraler Bestandteil von Projekt- oder
OPEN LAB, DIY Spectrometry, testing-kit — http://publiclab.org/wiki/oil- ; : :
QUARTIER VEREIN LORRAINE, Produktent\{ylcklungen. Der Begriff CRQWDSOURCING §etzt sich zu.sammen
Hier baut das Quartier, — https://wemakeit.com/projects/ aus den Wortern crowd und outsourcing und beschreibt im Allgemeinen den
hier-baut-das-quartier . . N " ]
STADT KOLN, KOLN — AKTIV GEGEN LARM, ~ ——> http://laermaktionsplanung.stadt-koeln.de/ Prozess, mit dem Informationen, Daten, Ideen und Losungsvorschlage gesam
dito/forum melt werden, die von einer grosseren Menge Personen erarbeitet wurden.!3 Diese
TU DARMSTADT, Fachbereich Informatik, : . : PR . : : A
Telecooperation Group, Noisemap > http://da-sense.de/ Gruppe Personen bildet c!le crowd u-nd ist dabei nicht direkt m|t‘c.len F"rmekt
URBAN ANOMALY, Universal 311, — http://urbananomaly.com/en/Gov2.0.html 13 Der Begriff Crowdsourcing  verfassenden verbunden, im Sinne einer Anstellung, sondern beteiligt sich aus
WER|DENKT|WAS, Mangelmelder, > http://xn--mngelmelder-18a.de/ wurde durch Howe und persénlichem Interesse. Die Praxis des Crowdsourcings nutzt die Arbeitskraft
VEREIN BETONFREUNDE BEIDER BASEL, Robinson in einer Abfolge : e | > ) ) ' .
Port Land, — https://wemakeit.com/projects/port-land von Artikeln im Wired vieler, um grosse Arbeitsaufwande bewaltigen zu kdnnen und stitzt sich auf die
VEREIN Nexthamburg, Stadtmacher, ? hitps://stadtmacher.org magazine gepragt (Gou Pramisse, dass das Wissen und die Erfahrung einer Gruppe zusammengenom:-
etal, 2014; Seltzerund  men grgsser ist als das Wissen und die Erfahrung der kompetentesten Person in
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der Gruppe.'* Im Allgemeinen ist der Crowdsourcing-Prozess durch drei Elemen-
te bestimmt: einen Organisationskorper, der zur aktiven Mithilfe aufruft, indem
er eine Frage oder ein Problem publik macht, Individuen, die sich dem Problem
annehmen und Lésungsvorschlége erarbeiten sowie ein Kommunikationsmedium
zwischen Organisationskdrper und Individuen. Das Kommunikationsmedium hat
oft die Form einer Online-Plattform. Das charakteristische Merkmal des Crowd-
sourcings ist, dass Losungen nicht gesucht werden, indem in einer strukturierten
Gruppe zusammengearbeitet wird, sondern indem Einzelpersonen unabhangig
voneinander verschiedene Losungsanséatze einbringen oder kleinere Teilarbeiten
leisten, die in das Gesamtprojekt einfliessen. Die Motivation fur die Initiierung
eines Crowdsourcing-Prozesses ist der erwartete Mehrwert, der durch das Ab-
schopfen von Arbeitskraft oder Wissen entsteht, das in einer Gruppe von Nutze-
rinnen und nicht institutionsinternen Experten vorhanden ist.

Bei partizipativen Verfahren in der Stadtentwicklung wird oft versucht, das in
der Bevélkerung vorhandene Wissen als Ressource zu nutzen. Das Sammeln von
Ideen oder die Gewinnung relevanter Informationen — Crowdsourcing also — ist
oft zentraler Bestandteil partizipativer Verfahren in der Planung. Dabei wird unter
anderem davon ausgegangen, dass die Bevolkerung, die den Raum des Projekt-
perimeters nutzt, die bestehenden Probleme am besten kennt und weiss, welche
Angebote fehlen oder ausgebaut werden mussten.!® Vor allem zwei Formen des
Crowdsourcings werden in ePartizipationsverfahren in der Stadtentwicklung ein-
gesetzt: Entweder wird um die Eingabe von Ideen zu einem Thema oder im Rah-
men eines Planungsvorhabens gebeten, oder die Teilnehmenden werden aufgefor-
dert, Informationen zur Verfligung zu stellen, wie z.B. das Auftreten von Méangeln
und Defekten an der offentlichen Infrastruktur. Méngelmeldesysteme werden
mittlerweile auch im deutschen Sprachraum in zahlreichen Stadten betrieben.
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Entsprechende Anwendungen flr mobile Endgerate, mit denen Meldungen von
unterwegs gemacht und tber die Geolokalisierung des Gerates automatisch kar-
tiert werden konnen, sind zahlreich auf dem Markt. Vertreter dieser Kategorie
sind zum Beispiel die Mangelmelde-App von WER | DENKT | WAS oder 311
UNIVERSAL von Urban Anomaly. Ein gutes Mangelmeldesystem zeichnet sich
aber nicht nur durch eine benutzerfreundliche Bedienung aus, sondern auch da-
durch, dass die Meldungen intern an das zustandige Amt weitergeleitet werden
und dass die Melder den Bearbeitungsstand online nachverfolgen kénnen.

Aber nicht nur bei der Meldung von Méngeln wird auf das Crowdsourcing zu-
rickgegriffen, sondern auch fur die Gewinnung anderer Informationen, die kein
Lokalwissen voraussetzen. Participatory Mapping zum Beispiel hat in der Ver-
gangenheit insbesondere im Rahmen der Krisenbewaltigung an Popularitat ge-
wonnen.!® Aber auch stédtebaulich relevante Informationen ausserhalb des Rah-
mens akuter Krisen werden bisweilen unter Mithilfe der Bevolkerung generiert
oder verbessert. So wurde z.B. versuchsweise die Bevolkerung erfolgreich bei der
Validierung und Verbesserung bestehender globaler Stadtgebietskarten mittels
Geo-Wiki einbezogen.’

Bei der Sichtung zahlreicher durchgeflihrter Projekte fallt auf, dass nicht selten
ein Crowdsourcing-Prozess der einzige partizipative Bestandteil der Planungsver-
fahren ist. Da der Aspekt der Mitbestimmung dem Crowdsourcing nicht zwingend
inhérent ist, kénnen leicht Diskrepanzen entstehen zwischen den Erwartungen
der Teilnehmenden und dem effektiven Gewicht ihrer Mitwirkung. Die klare und
transparente Kommunikation durch die veranstaltende Behorde ist beim Crowd-
sourcing entscheidend: Es ist wichtig, dass die Teilnehmenden wissen, welcher
Art ihr Einfluss auf den Ausgang des Projekts ist.

In der Gruppe der Projektpartizipationen sind gerade jene Projekte besonders
spannend, die Uber das Crowdsourcing hinaus den Aspekt der Mitbestimmung
bei der Problemlésung integrieren. Die Stadt Koln z.B. fuhrte im Rahmen der
Larmaktionsplanung in den Jahren 2010/2011 einen Online-Dialog unter dem
Namen KOLN - AKTIV GEGEN LARM mit der Bevélkerung. Als Ausgangs-
lage diente die amtliche Léarmkarte fiir Kdln, welche die Larmbelastung, verur-
sacht durch Strassen-, Schienen-, Luftverkehr und Industrie, zeigt.
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Abbildung 25

— http://www.umge
bungslaerm-kartierung.nrw.
de/

In der ersten Phase der Mitwirkung in der Larmaktionsplanung wur-
de die Bevolkerung dazu aufgefordert, stark beeintréachtigende Larm-
quellen zu identifizieren und Vorschlédge fiir Gegenmassnahmen auf
einer Stadtkarte auf der Online-Plattform zu verorten. Massnahmen
konnten selbst vorgeschlagen, kommentiert und bewertet werden.

In dieser Phase wurden Uber 1600
Eingaben gemacht. Die Eingaben konnten
auf der Plattform, die von der Firma
zebralog aus Berlin in Zusammenarbeit
mit ontopica und deren Softwareldsung
pito realisiert wurde, Uber die inter-

aktive Karte oder inhaltlich strukturiert
nach Schlagworten eingesehen werden.
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Abbildung 27
— http://laermaktions
planung.stadt-koeln.de/dito/

Nach Beendigung der ersten Phase wurden die gesammelten Hinweise und Vor-
schlage an die zustédndigen Amtsstellen weitergeleitet und zu den 100 am besten
bewerteten Massnahmen erfolgte eine Stellungnahme. In der Folge erarbeitete
die Stadtverwaltung einen Massnahmenkatalog, der in einer zweiten Phase des
Online-Mitwirkungsverfahrens priorisiert, kommentiert und bewertet werden
konnte. Mit dieser Initiative hat die Stadt Koln Crowdsourcing im eigentlichen
Sinne betrieben: Die Informationen aus der amtlichen Larmkarte wurden mit
qualitativen Informationen bezlglich Quellen und erlebter Belastung aus der Be-
volkerung komplementiert. Gerade im Zusammenhang mit Larmbelastung sind
qualitative Aussagen sehr wertvoll, da die Definition von Larm neben der Uber-
schreitung von dB-Grenzwerten auch der subjektiven Wahrnehmung unterliegt.
Uber das Crowdsourcing hinaus hatte die Bevélkerung aber auch die Méglichkeit,
direkten Einfluss auf den Inhalt des Massnahmenkatalogs zu nehmen.
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Abbildung 26
— http://laermaktions
planung.stadt-koeln.de/dito/

8 Bruke et al., 2011;

Gou et al., 2014.

Ebenfalls basierend auf den Konzepten des Crowdsourcings hat sich, insbe-
sondere mit der wachsenden Verbreitung von Smartphones, das Participatory
Sensing oder Crowdsensing entwickelt.!'® Beim Crowdsensing erhebt die Bevol-
kerung mit den im Smartphone integrierten Minisensoren oder mit anderen kos-
tenglinstigen Sensoren Messdaten. Es gibt verschiedentlich Projekte, in denen
fur die Stadteplanung relevante Daten wie Larmgrenzwertiberschreitungen, Ver-
kehrsaufkommen oder die Luftverschmutzung gemessen werden. Verschiedene
Hochschulen, darunter auch Institutionen aus dem deutschsprachigen Raum
bieten zum Beispiel Applikationen flir Smartphones an, mit denen Larmwerte
in dB gemessen und kartiert werden kdnnen. Auch an der Technischen Universi-
tat Darmstadt wurde eine entsprechende Applikation entwickelt. Die Larmkarte
mit den Messwerten aller Teilnehmenden wird als Online-Plattform DA-SENSE.
DE/ unterhalten. Aber auch andere Formen der Umweltbelastung, wie Wasser-
und Luftverschmutzung, werden mit kostengiinstigen Sensoren von der Bevélke-
rung gemessen. Die Motivation, selbst zum Sensor zu greifen, besteht zum Bei-
spiel dann, wenn der breiten Offentlichkeit transparente Informationen fehlen,
weil sich Behorden oder verantwortliche Unternehmen aufgrund méglicher recht-
licher Konsequenzen lieber bedeckt halten.

In den USA hat in der Folge der Olkatastrophe im Golf von Mexiko im Jahr 2010
die Open Lab Organisation eine Anleitung zum Basteln eines Do It Yourself
DIY Spektrometers entwickelt, mit dem engagierte oder beunruhigte Anwohner
Flussigkeiten auf Verunreinigungen durch Mineral6le testen kdnnen.

Am FablLab in Barcelona wird ein Smart Citizen Kit SCK entwickelt, das unter
anderem in Amsterdam evaluiert wurde: Im Rahmen der SCK-Evaluation haben
Freiwillige das kostenglinstige Sensor-Kit auf ihrem Grundstiick angebracht und
anhand der Messung von Temperatur, Luftfeuchtigkeit, Stickstoffdioxid- und Koh-
lenmonoxidgehalt die Luftqualitat in ihrer Umgebung tberwacht.
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Auch das CROWDFUNDING gehort zum Formkreis der Crowdsourcingan-
satze im weiteren Sinne.!® Beim Crowdfunding werden tber einen offenen Aufruf
Gelder in erster Linie von Privaten zur Realisierung von Projekten gesammelt, die
von klassischen Investoren keine Unterstitzung erhalten. Bekannt ist diese Fi-
nanzierungsform vor allem aus dem Bereich der Kreativwirtschaft. Die Praxis des
Crowdfunding fand bisher eher ausserhalb der amtlichen Partizipationsverfahren
Anwendung. Im angelsachsischen Sprachraum hat sich Crowdfunding auch fir
stéadtebauliche Massnahmen etabliert und in Deutschland finden derzeit ver-
mehrt Bemuhungen statt, Crowdfunding in der Stadtentwicklung einzusetzen.?°
Ein Beispiel dafir ist die deutsche Plattform STADTMACHER.ORG, die von
den Initianten des Projekts NEXTHAMBURG betrieben wird (— Stadt-
entwicklung von unten, S. 95). Die Betreiber von stadtmacher.org arbeiten mit
Partnerstédten, die Rahmenprojekte vorgeben, innerhalb derer explizit um die
Eingabe und Realisierung von stadtebaulichen Projekten gebeten wird. In der
Schweiz wurden bisher vor allem kleinere Bauprojekte von Vereinen mittels
Crowdfunding realisiert: Projekte wie HIER BAUT DAS QUARTIER in Bern
oder PORT LAND in Basel konnten ihre Finanzierung tiber die Online-Plattform
wemakeit.ch sicherstellen.
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Das Konzept des Participatory Budgeting stammt aus Brasilien, wo es nach der
Abldsung des Militéarregimens in Porto Alegre Ende der 1980er-Jahre erstmals
durchgefihrt wurde. Die Praxis wurde unter wachsendem zivilgesellschaftlichem
Druck eingefiihrt, mit dem Ziel mehr Transparenz und soziale Gerechtigkeit zu
schaffen?l. Verschiedene Autorinnen und Autoren und Organisationen, darunter
die Weltbank und die UNO, haben unterschiedliche Definitionen von Participatory
Budgeting veroffentlicht. Im Allgemeinen wird das Particpatory Budgeting vor
allem mit folgenden Aspekten charakterisiert??: Beim Participatory Budgeting
wird die Finanzierung von Gutern und Diensten aus der 6ffentlichen Hand auf der
Ebene einer politisch-administrativen Instanz unter der Beteiligung der Bevdlke-
rung verhandelt. Der Prozess wird periodisch durchgefiihrt und seine wichtigs-
ten Phasen sind die Information der Bevolkerung Uber die Belange der Budget-
planung, die Diskussion respektive das Beteiligungsverfahren, welches in einer
Priorisierung der Themen und der Ausarbeitung der Planung mindet, und
schliesslich die Veroffentlichung der Ergebnisse aus dem Beteiligungsprozess und
die Evaluation der Umsetzung. Im deutschsprachigen Raum ist die Praxis unter
dem Begriff BURGERHAUSHALT bekannt geworden und wird mittlerweile in
zahlreichen Stadten und Stadtteilen abgehalten. Auf der Plattform buergerhaus-
halt.org sind Uber 300 laufende und abgeschlossene Verfahren in Deutschland
dokumentiert. Von Seiten der Veranstalter werden allerdings auch Prozesse als
Birgerhaushalte bezeichnet, welche die obengenannten Kriterien nicht erfillen:
Nicht jeder Burgerhaushalt wird periodisch gefuhrt, weist die genannten Phasen
auf oder involviert eine politisch-administrative Einheit, wie die Stadt oder die
Gemeinde.

Das Participatory Budgeting betrifft nicht ausschliesslich die Berei-
che der Stadtplanung. Das Thema verdient hier trotzdem besondere
Beachtung, da der Aspekt der Finanzierung nicht zuletzt auch bei je-
dem Planungsprojekt eine wichtige Rolle spielt und umgekehrt viele
der Participatory-Budgeting-Prozesse auch den Bereich der Stadt-
planung tangieren. Daneben ist in diesen Partizipationsverfahren die
ePartizipation bereits sehr umfassend etabliert.
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Im Westen hat weniger der Wunsch der Zivilgesellschaft nach sozialer Gerech-
tigkeit oder der Kampf gegen die Korruption dieser Praxis den Weg getffnet,
sondern meist haben die Behorden selbst entsprechende Verfahren ins Leben
gerufen, um mit Spardruck umzugehen und bei der Bevolkerung mehr Akzep-
tanz zu schaffen?3. Daher gestalten sich die Prozesse in Europa oft anders
als zum Beispiel die Verfahren in Brasilien, wo mit Participatory Budgeting
direkt-demokratisch uber Teile des Budgets verfigt wird. In den européischen
Verfahren besitzt die Bevolkerung meist keine Entscheidungskompetenzen bei
der Beschlussfassung.?* Die detaillierte Betrachtung einer Auswahl von Blurger-
haushaltbeispielen hat gezeigt, dass diese nicht selten den Charakter einer An-
hérung haben, ohne dass deren Einfluss auf das effektive Budget verdeutlicht
wiirde. Als Folge dessen und der zum Teil nicht klar kommunizierten Motivation
fur die Durchfihrung eines Burgerhaushalts seitens der Behorden sind diese
Verfahren zum Teil der Kritik ausgesetzt.

In Zeiten knapper Finanzen und politisch hart umkampfter Mittelverteilung
kann es aber durchaus Sinn machen, eine Form von Partizipationsprozess bei
der Budgetplanung zu implementieren. Ein Bilrgerhaushalt kann in schwierigen
Zeiten Nahe zwischen Bevolkerung und Politik schaffen und eine integrierende
Wirkung auf die unterschiedlichen Gesellschaftsschichten haben.?® Dabei muss
es sich nicht zwingend um ein direkt-demokratisches Gefass zur Budgetplanung

handeln. Dies zeigen positive Beispiele, in denen ein anderer Ansatz gewahlt
wurde.

Entscheidend ist, dass das Ziel und
der Einfluss der Partizipation auf die
Ergebnisse transparent dargelegt
werden. Fur einen erfolgsversprechen-
den Partizipationsprozess bei der
Budgetplanung ist jedoch entscheidend,
dass er sowohl von der Verwaltung wie
von der Politik getragen und gewollt ist.
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Einen informellen Partizipationsprozess fiur die Finanzplanung einzufiihren, hat
gerade bei schwierigen Fragen den Vorteil, dass die Entscheidungsbasis ver-
grossert werden kann: Die Partizipation bei informellen Verfahren steht auch
nicht-stimmberechtigten Personen offen. Das Mindestalter kann zum Beispiel auf
16 Jahre gesenkt werden und auch Personen auslandischer Nationalitat konnen
sich beteiligen. Besonders interessant fiir die Themenbereiche der Stadtplanung
ist, dass sich in informellen Verfahren alle Menschen &ussern konnen, die den
Raum innerhalb des Projektperimeters nutzen, also nicht nur die Einwohnerinnen
und Einwohner, sondern auch Menschen, die nur am Ort leben oder arbeiten.

Ein Burgerhaushaltsprozess macht vor allem auf der Ebene der Gemeinde
oder der Stadt Sinn. Ein lokaler Partizipationsradius kann die Partizipations-
bereitschaft in der Bevdlkerung steigern, da die Themen und Entscheidungs-
folgen fiir die Teilnehmenden unmittelbar bleiben. Zudem sollte das Verfah-
ren sowohl durch die Verwaltung wie die Politik getragen werden?. Es macht
immer Sinn, die Partizipation auf jene Themenbereiche der Budgetplanung
zu beschranken, die sich fur die Partizipation eignen. Viele Bereiche der Stadt-
planung gehdren zu eben diesen, wie auch der Burgerhaushalt BERLIN-
LICHTENBERG zeigt, der im Folgenden portratiert wird.

Das Vorgehen bei einem Biirgerhaushalt

Die Wahl der Themen und des Partizipationsradius begtinstigen die Erfolgschan-
cen des Prozesses, denn es fallt den Teilnehmenden leichter sich fundiert zu
informieren, wenn sie etwas bereits kennen oder selbst nutzen.?” Und wer gut
informiert ist, kann sich besser einbringen. Deshalb ist die Phase der Informati-
on und der Meinungsbildung, in denen sich die Teilnehmenden mit den Themen
des Budgets und den implizierten Zielkonflikten auseinandersetzen, entschei-
dend fur das Gelingen des Birgerhaushaltes. Ansonsten bleiben die Wiinsche
der Teilnehmenden oft unstet oder unklar.?® Deswegen sollte die fundierte Be-
dirfnisformulierung der Teilnehmenden ein wichtiges Ziel der Informationsphase
sein.

Die Information der Bevolkerung lber die Belange des Budgets sowie Uber mog-
liche Zielkonflikte bei der Zuteilung der Mittel lasst sich gut mit ePartizipations-
tools unterstiutzen. Besonders dienlich diirften Entscheidungsspiele sein, wie sie
der BUDGET SIMULATOR oder ENGAGINGPLANS anbieten. Diese Tools
flhren die Teilnehmenden tUber Umfragebdgen mit interaktiven und animierten
Grafiken, welche die Entscheidungsfolgen und Zielkonflikte in Echtzeit visuali-
sieren, in das Partizipationsverfahren ein. Wéhrend sich die Teilnehmenden
spielerisch informieren, kann sich der Veranstalter anhand der eingegangenen
Resultate ein Bild zu den vorherrschenden Tendenzen und Zielkonflikten im Mei-
nungsbild der Bevdlkerung machen. Werden nicht alle Phasen des Verfahrens
gleichzeitig gefihrt, sondern zeitlich iterativ, kann in den Folgephasen, insbeson-
dere in der Diskussion, bewusst auf diese Themenbereiche eingegangen werden.
Eine gut gestaltete Informationsphase und Diskussionen untereinander sowie mit
Experten kdnnen das Verstandnis der Bevdlkerung fur die Problemlage und die
Akzeptanz politischer Entscheide fordern.
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Die Phase der Ideenfindung sollte gut gesteuert werden. Dabei kann das ziel-
fihrende Formulieren von Ausgangsfragen und das Anbieten von geeigneten
Kategorien fur die Erfassung helfen. Die Ausgangsfragen sind idealerweise so
eingrenzend formuliert, dass eine Mehrzahl der Eingaben sinnvoll verwertet oder
beantwortet werden konnen. Wenn es in erster Linie darum geht, Sparmassnah-
men zu definieren, bietet es sich moglicherweise an, statt Ideen eher die Priori-
sierung verschiedener Themen abzuholen. Falls eine Phase der Ideensammlung
stattfindet und nicht ausschliesslich nach Sparvorschlagen gesucht wird, sollte
vorgéngig die Finanzierungsfrage und der Umfang der Finanzierung von Vorschla-
gen aus der Bevdlkerung gekléart und kommuniziert werden.

Wichtig flr einen runden Partizipations-
prozess sind schliesslich die Publi-
kation der Ergebnisse der Beteiligung
und die Uberpriifung der Umsetzung.
Der Birgerhaushalt Berlin-Lichtenberg wird mehrfach als beispielhaft fir die Pra-
xis des Burgerhaushalts angefiihrt?®. Als erster Birgerhaushalt einer Grossstadt
wurde der Burgerhaushalt im Bezirk Berlin-Lichtenberg im Jahr 2005 ins Leben

gerufen. Im Jahr 2007 wurde er mit einem European Public Sector Award ausge-
zeichnet und wird noch immer jahrlich durchgefiihrt.
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Abbildung 28
— buergerhaushalt-
lichtenberg.de/vorschlagsliste
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2012, —>

buergerhaushalt.org

Abbildung 29

— buergerhaushalt-

lichtenberg.de/
verfahren-im-detail

Vaunhd planasehbat

Fachimies

Biirgerhaushalt Berlin-Lichtenberg

Auf der Online-Plattform des Birgerhaushalts Berlin-Lichtenberg wird Uber das
Verfahren, die Mitwirkungsmoglichkeiten und Entscheidungsgremien im Ver-
fahren informiert. Im ersten Quartal des Jahres verdffentlicht die Verwaltung
jeweils die beschlossene Budgetplanung. Die Phase der ldeensammlung l&duft
das gesamte Jahr durch und Vorschlage kénnen Uber das Internetportal, an
den Versammlungen fiir die Stadtteildialoge oder schriftlich eingereicht werden.
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Als Themenbereiche stehen jene zur Auswahl, deren Finanzierung dem Bezirk un-
terstehen. Darunter fallen auch verschiedene Themen, welche die Raumplanung
betreffen, wie zum Beispiel die Kategorie ¢ffentliches Strassenland oder Umwelt
und Natur. In der Tat betreffen weitaus die meisten der eingegebenen Ideen die
Gestaltung des o6ffentlichen Strassenraumes. Die Partizipierenden kdnnen ihre
Ideen online nach diesen Themenbereichen kategorisiert mit einer MARK-A-
SPOT-Anwendung erfassen und sie zusatzlich mit einem Bild oder Foto illustrie-
ren. Andere Teilnehmende kdnnen die Eingabe online kommentieren.

Die Eingaben werden von der Redaktion an die zustéandigen Stellen weitergeleitet:
Das ist entweder das gesamtstédtische Anliegenmanagement, der zusténdige
Fachausschuss, die enstprechende Stelle im Falle der Zustandigkeit Dritter oder
das Begleitgremium des Burgerhaushalts. Das Begleitgremium Birgerhaushalt
Berlin-Lichtenberg wird gebildet aus Politikern, Verwaltungsvertretern und Ehren-
amtlichen aus der Bevdlkerung des Bezirks. Das Begleitgremium setzt sich im
Dialog mit den Ideenurheberinnen und -urhebern mit den Eingaben auseinander
und entscheidet dartiber, ob ein Vorschlag der Bezirksverordnetenversammlung
zur Beschlussfassung vorgelegt wird oder nicht. Die Entscheidungsgewalt Uber
die effektive Aufnahme von Birgervorschlagen in den Etat unterliegt also der
Bezirksverordnetenversammlung. Kleinere Vorhaben konnen hingegen Uber die
Kizfonds finanziert werden. In diesem Fall leitet das Begleitgremium die Vor-
schlage an die zusténdige Burgerjury zur Beschlussfassung weiter, die jeweils
Uber einen Kizfonds verfligt. Vorschlage, die nicht im Rahmen der laufenden
Haushaltsplanung umgesetzt werden kdénnen, gelangen in ein Votierungsverfah-
ren. Diese Vorschlage stehen in den Stadtteilen jeweils online fur die Bevolkerung
zur Abstimmung, wobei alle finf Stimmen vergeben dirfen. Die Bezirksverord-
netenversammlung kann positiv bewertete ldeen dann in die Budgetplanung fur
das kommende Jahr Gibernehmen. Die Protokolle der Sitzungen, an denen das
Begleitgremium Uber die Entscheidungswege der Blirgervorschlége beschliesst,
werden auf der Online-Plattform veroffentlicht. Jede Eingabe auf der Plattform
verfugt Uber eine Statusmeldung, die Auskunft Gber den Stand der Bearbeitung
und die Art des Umsetzungsbeschlusses gibt: in Bearbeitung, umgesetzt oder
abgelehnt.

Bis Ende 2014 wurden knapp die Halfte
der seit 2005 eingegangenen 745 Ideen
umgesetzt. Eine Statistikanzeige auf
der Startseite der Online-Plattform gibt
uber diese Zahlen Auskunft.
Mit dem Verfahren Birgerhaushalt Berlin-Lichtenberg kann beispielhaft ge-
zeigt werden, dass mit einer guten Prozessgestaltung und sinnvollem Einsatz
von ePartizipationstools eine aktive Mitwirkung der Bevdlkerung im Raum ihres
Wohn- oder Arbeitsbezirks moglich ist. Neben der Prozessgestaltung, mit der

eine gute Verzahnung zwischen informeller Beteiligung und formellem Prozess
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in den Phasen der Ideeneingabe, der Auswahl und Bewertung sowie der Um-
setzung erreicht wird, sind die Zusammensetzung der Entscheidungsgremien
und die gute Dokumentation der Entscheidungswege weitere Aspekte, die den
Erfolg dieses Modells begriinden. Entscheidend ist auch der grosse politische
Ruckhalt, den dieses Verfahren im Bezirk geniesst; dies zeigt sich neben der
rigorosen Prozessgestaltung auch in der beachtlichen Vorschlagsumsetzungs-
quote. Bezlglich der eingesetzten Methoden und Tools sticht hervor, dass fur die
Information, zum Einholen der Riickmeldungen aus der Bevélkerung und fir die
Auswahl- und Entscheidungsprozesse sowie fur die Rickmeldung an die Bevol-
kerung auf eine Mischung aus digitalen und nicht digitalen Kommunikationsmit-
teln gesetzt wird. Fir die digitale Kommunikation wird eine Plattform eingesetzt,
die sich durch leichte Bedienung und Ubersichtliche Gestaltung auszeichnet.
Beim zentralen Element der Plattform handelt es sich um eine Mark-a-Spot-
Anwendung, die kombiniert mit verschiedenen Informationsseiten, die unter an-
derem einen Blog enthalten, zielfihrend eingesetzt wird. Das Kartieren von Ideen
bildet hier lediglich einen Schritt in einem umfassenden Verfahren. Dieser Schritt
lasst sich im Gegensatz zu den folgenden zweckdienlich mit diesem eWerkzeug
unterstitzen. Bei der Prozessgestaltung liess man sich also nicht von den Funk-
tionalitaten des Tools leiten, sondern das Tool wurde fir die punktuelle Unter-
stitzung im entworfenen Prozess gewéhlt. Die entscheidenden Erfolgsfaktoren
des Birgerhaushalts Berlin-Lichtenberg sind wohl, der Wille der Verwaltung und
der der Politik, einen Biirgerhaushalt durchzufihren, die gute Abstimmung des
Partizipationsprozesses auf die politischen und verwaltungsinternen Ablaufe und
das langfristige Engagement der Bevolkerung am zyklischen Prozess.
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Vernetzte Gesellschaft -
Web 2.0 als Treiber von Bottom-up-Bewegungen

Die Vernetzung und die zunehmende Do-it-yourself-Kultur bieten ganz neue Mog-
lichkeiten, Partizipation zu denken. Besonderes Aufsehen haben in den letzten
Jahren Social-Media-Aktivisten im Arabischen Frihling erhalten, die durch die
Nutzung von fir jeden zuganglichen Informations- und Kommunikationskanalen
die Vernetzung Gleichgesinnter ermoglichten und gemeinsam politisch aktiv wer-
den konnten. Dies geschah ausserhalb der demokratischen Institutionen, jedoch
meist mit dem Ziel, gewahlte Entscheidungstréger zu beeinflussen, was typisch
ist fir Bottom-up-Aktivismus®. Ebenfalls stark prasent war die Occupy-Bewegung,
die sich in vielen Grossstadten organisierte und regelrecht ganze Platze einnahm.
Ob online oder offline, den Bewegungen gemeinsam ist die sich andernde Rolle
des Blrgers vom passiven Subjekt hin zum Produzenten und Partizipanten. Social
Media haben dazu beigetragen, dass die Demokratisierung der Kommunikation
voranschreitet3!. Dieser Rollendnderung im Kommunikationsverhalten, von one-
to-one zu many-to-many, sind wir tagtaglich ausgesetzt. Sie erhéht auch die
Selbstverstandlichkeit, sich in politischen und gesellschaftlichen Diskussionen
einzubringen.

Vom Freundeskreis zu 10.000 Biirgern

Die Partizipation von unten kommt auch langsam in der Stadtentwicklung an.
Bisher wurden Massnahmen, um die Bevdlkerung zu bevollméachtigen und an der
Stadtentwicklung teilhaben zu lassen, oftmals als Top-down-Initiativen lanciert
und auch die Forschung beschaftigte sich bei ePartizipationen weitgehend mit
top-down empowerment32. Regierungsgetriebene Ansétze haben laut Faraon
et al. jedoch drei deutliche Schwachstellen, weshalb sie nicht dazu einladen,
spontan zu partizipieren oder aktiv zu werden:

Sie basieren nicht auf den Themen und Problemen, die durch Biirgerinnen
und Biirger identifiziert wurden.

Sie iibernehmen nicht deren Sprache, Konzeptualisierung und Ontologie.
Sie basieren nicht auf deren Praktiken und Technologien.
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Diese Lucke versuchen Bottom-up-Bewegungen zu schliessen, denn Birgerin-
nen und Birger sind nicht langer zufrieden mit undbersichtlichen und komple-
xen Planungsprozessen, die oftmals nicht zulassen, langfristige und strategisch
wichtige, das eigene Leben betreffende Fragen zu stellen, wie z.B.: Wie wollen wir
in 20 Jahren leben? Aus dieser Motivation heraus hat sich das sogenannte Next-
network gebildet, welches fragt, wie die Bevolkerung ihre Stadt selbst gestalten
kann. Innerhalb eines Hamburger Freundeskreises aus Bewohnenden und Stadt-
planenden entstand 2008 die Idee, diese Diskussion gemeinsam in die Hand zu
nehmen. Eine glickliche Fligung mit einem nationalen Forderprogramm half der
Gruppe ab 2009 NEXTHAMBURG aufzubauen. Ein Team von zehn Spezia-
listinnen und Spezialisten aus den Bereichen Stadtplanung, Internet, Redakti-
on und Moderation sammelten wahrend drei Jahren in der Bevélkerung mittels
einer Online-Plattform schrittweise zunachst tber 700 Ideen fir die Stadtent-
wicklung. Daraus wurden dann Themen vertieft und schliesslich 2011 ein Ge-
samtbild — die sogenannte Birgervision — entwickelt. Mittlerweile ist Nextham-
burg Partner der Stadt Hamburg und damit eine Schnittstelle zwischen Politik
und Volk. Insgesamt konnten tber 10.000 Menschen erreicht werden, was wie-
derum auf die vernetzte Gesellschaft und Social Media zurlckzufiihren ist. Denn
die Diskussionen der Nexthamburg-Community werden unter anderem auf Social
Media weitergefiihrt. Mittlerweile startet Nexthamburg in die nédchste Phase:
Aus den Burgervisionen sollen nun auf der Plattform STADTMACHER.ORG
konkrete Projekte zur Umsetzung entwickelt werden. Blrgerinnen und Biirger
sind dazu eingeladen, eigene Projekte einzureichen. Stadtmacher ist wiederum
ein gefordertes Pilotprojekt der Nationalen Stadtentwicklungspolitik, das im
Februar 2015 startet.

Crowdfunding und Crowdsourcing als logische Konsequenz
von Bottom-up?

Auf der Plattform stadtmacher.org kdnnen in Zukunft Blrgerinnen und Blrger,
Vereine, Unternehmen aber auch die Stadt selbst Projektideen einreichen. Diese
werden anschliessend von der Online-Community bewertet. Bei einer gentigend
grossen Anzahl an Unterstiitzenden eines Projektvorschlages konnen die Ideen-
gebenden fur eine finanzielle Unterstltzung werben, um das Projekt in einem ge-
gebenen Zeitraum zu finanzieren. Danach kann das Projekt von den eingebenden
Personen ausgearbeitet werden.

Diesem Prinzip folgen aktuell immer mehr Personen oder Gruppierungen, die
etwas von unten erreichen, etwas selber machen wollen. Auch hier sind die
Social Technologies unterstutzend: Plattformen wie KICKSTARTER.COM,
100-DAYS.NET oder WEMAKEIT.COM erméglichen Privatpersonen, kreative
Projekte unterschiedlichster Art einzureichen und tber die Online-Community —
die Crowd — zu finanzieren. Wahrend es bei diesem Crowdfunding lediglich um die
gemeinsame Finanzierung eines Projektes geht, bringt beim Crowdsourcing eine
Vielzahl von Personen eine (kleine) eigene Leistung ein, die zur Realisierung eines
Projekts beitragt3*. Einfacher ausgedrickt: Teilaufgaben werden an eine Gruppe
freiwilliger Nutzender im Internet ausgelagert. Mit Online-Communities, die z.T.
mehrere Tausend Mitglieder zahlen, versuchen so vor allem private Unternehmen,
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in Interaktion mit ihrer Zielgruppe zu treten und ihnen zu ermdglichen, als
Partizipierende im Entwicklungsprozess teilzunehmen. Die Ludwig-Maximilians-
Universitat hat beispielsweise die Verschlagwortung von Bildern der Kunsthalle
Karlsruhe als Online-Spiel umgesetzt (artigo.org). Hunderte Personen kénnen
so als Crowd Bilder verschlagworten, dem Institut damit Arbeit abnehmen und
gleichzeitig Spass haben und etwas lernen. Ein anderes Beispiel aus der Privat-
wirtschaft und fir die Schweiz ist ATIZO.CH. Auf der Plattform konnen Unter-
nehmen eine Frage oder ein Problem an eine bereits bestehende, kreative Crowd
stellen und erhalten Losungsideen, die anschliessend von Atizo weiterverbreitet
werden.

Bottom-up vs. top-down?

Dies sind nur zwei von vielen Beispielen wie Crowdsourcing die Kreativitat und
Meinung einer grossen, dezentralen Menge von Personen auf effiziente Weise
nutzbar machen kann. Surowiecki®® formuliert als Kriterien dieser «Weisheit der
Vieleny (Wisdom of the Crowd):

Verschiedenheit: Jede Person soll iiber eigene Informationen verfiigen (auch
wenn es nur eine individuelle Interpretation von Fakten ist).

Unabhéngigkeit: Die Meinung des Einzelnen ist unabhangig von den Meinun-
gen, die andere Personen dussern.

Dezentralisierung: Die Personen verfiigen iiber individuelle Spezialisierungen
oder lokales Wissen.

Aggregation: Es gibt funktionierende Mechanismen, die private Urteile in
gemeinsame Entscheidungen iiberfiihren (z.B. Bewertungen).

Diese Aspekte machen das Potenzial von Bottom-up und der Mobilisierung einer
grosseren Menge Personen deutlich: Namlich die Chance, durch die Verschie-
denheit und Eigenheit aller einzelnen Individuen neue, bessere Lésungen zu fin-
den und damit die oben bereits beschriebene Liicke zu schliessen, die sich bei
Top-down-Bewegungen auftut. Offen bleibt jedoch, aus welcher Richtung dieses
Potenzial genutzt wird. So kann eine Crowd entweder als Bottom-up-Bewegung
aus kleinen Gruppierungen entstehen, die sich freiwillig zusammen tun und mit
Hilfe von eWerkzeugen versuchen, die Gruppe zu erweitern. Oder sie wird top-
down rekrutiert und — meist auch - entschéadigt, sei es mit Geld, Unterhaltung
oder Anerkennung. Gerade diese unterschiedlichen Anreizmodelle sind es, die
ePartizipation so unterschiedlich und auch herausfordernd machen. Faraon et al.3¢
flhren als Ziele von regierungsinitiierter, top-down durchgefiihrter ePartizipation
Kriterien der OECD?¥ dazu auf:

97



— Die Grosse des Publikums erhohen,
um eine umfassendere Partizipation zu
ermoglichen. — Die Partizipation
durch eine grosse Bandbreite an Tech-
nologien unterstutzen, um die Vielfalt
an Fahigkeiten der Burgerinnen und
Blurgern zu erfassen. — Informationen
an das gewlunschte Publikum in einer
klaren und verstandlichen Weise zu
prasentieren, um den Zugang zu er-
leichtern. — Ein breiteres Publikum zu
erreichen, um einen tieferen Zugang
zu erhalten und das Fortschreiten einer
reflective controversy zu unterstitzen.
Diese Kriterien zeigen, dass die grundlegenden Prinzipien von Partizipation der
Crowd sich nicht grundlegend zwischen Bottom-up und Top-down unterscheiden.
Vielmehr unterscheiden sich die Ansatze in ihrer Effektivitat und Effizienz der
Umsetzung. Das Beispiel von NEXTZURICH, ein von Nexthamburg inspirier-
tes und mitinitiiertes Projekt, zeigt, dass Bottom-up-Partizipationsprojekte ohne
grosse regionale Unterstitzung zwar andere und kleinere Massnahmen realisie-
ren mussen, sich aber letztlich die gleichen Fragen der Partizipationsgestaltung
von unten stellen. Im Rahmen des hinter dieser Publikation liegenden Projektes
wurde Nextzirich als Fallstudie begleitet und evaluiert. Die folgenden Abschnitte
geben daher einen Uberblick tiber das spezifische Vorhaben von Nextziirich und

den Chancen, welche Bottom-up-Bewegungen wie diese eroffnen, aber auch Her-
ausforderungen, denen sie gegenlberstehen.

Wie funktioniert Bottom-up-ePartizipation?
Das Beispiel Nextziirich

Die Erfahrungen von Nexthamburg waren ein wichtiger Meilenstein, um weitere
Next-Projekte zu ermoglichen. Vor allem das entwickelte Prozessmodell, d.h. ein
Vorschlag, wie Partizipation gestaltet und eine Birgervision entwickelt werden
kann, diente als Grundlage fur die weiteren entstehenden Next-Gruppierungen,
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Abbildung 30
Digitale Ideenkarte auf der
Webseite von Nextzirich

(links) und Startseite mit
allen Ideen (rechts)
—> nextzuerich.ch

wie auch NEXTSUISSE aktuell. Aber auch wenn diese Erfahrungen zur Verfu-
gung stehen, die Umsetzung in einer anderen Stadt, in einem anderen Land, be-
notigt eine ebenso intensive Auseinandersetzung wie zahlreiche eigene Ressour-
cen. So ist Nextzirich in erster Linie ein ehrenamtlicher Kreis aus Gleichgesinnten
und in zweiter Linie ein interdisziplindares Team aus den Bereichen Raumplanung,
Architektur, Soziologie, Stadtforschung und Kunst, das sich der Entwicklung
einer neuen Partizipations(platt)form in der Stadtplanung verschrieben hat.
Basierend auf dem Ansatz von Nexthamburg wurde Nextzirich im Dezember
2013 als unabhéangiger Verein gegriindet und entwickelt seitdem gemeinsam mit
den Blrgerinnen und Biirgern Online- und Offline-ldeen fir die Zukunft von Zurich
weiter. Basis dieses Diskurses bilden die Ideen der Bevdlkerung, die kontinuier-
lich diskutiert und weiterentwickelt werden. Konkret sieht die Beteiligung bei
Nextzurich wie folgt aus:

SAMMELN ONLINE: Einwohnerinnen und Einwohner von Zurich konnen auf der
Webseite NEXTZUERICH.CH eine eigene Idee oder einen Vorschlag posten als
Antwort auf die Frage: Stell Dir Dein Ziirich in 20 Jahren vor. Was soll sich veradn-
dert haben? Dazu geben die Personen einen kurzen Text zu ihrer Idee und ihren
Namen ein und markieren auf einer digitalen Stadtkarte den dazugehérigen Ort
Abbildung 30. Die Ideen werden danach automatisch als Kacheln auf der Start-
seite erstellt Abbildung 31, S. 100 und vom Team oder von Birgern kommentiert.

SAMMELN OFFLINE: Die ePartizipation alleine ist nicht ausreichend, um Ideen
zu sammeln und zu diskutieren. Ergéanzungen oder vielmehr Motivation sind die
Offline-Aktivitaten, die Nextzurich regelméassig durchfiihrt. Dabei wird die Regel
der Beteiligung von Nexthamburg befolgt, dort hinzugehen, wo die Leute sind. Im
konkreten Fall werden jeweils Orte ausgesucht, an denen sich Personen gerne
aufhalten und in Austausch miteinander treten, Pl&tze und Parks, Feste und an-
dere Anlasse. Mit einer analogen Stadtkarte werden Ideen gesammelt, indem
Birgerinnen und Birger ein Fahnchen mit ihrer Idee beschriften und an die be-
treffende Stelle in der Karte stecken konnten Abbildung 31, S. 100.
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AUSWERTUNG/KATEGORISIERUNG: Danach erfolgte eine erste Aus-
wertung der gesammelten Ideen. Analog zum Next-Prozessmodell
wurden Ubergreifende Themen identifiziert, die im Weiteren vertieft
werden sollen. Diese Auswertung erfolgte manuell und stellt einen
grossen Knackpunkt bei ePartizipationen dar. Bis zu einer gewissen
Anzahl an geposteten Online-Beitragen ist ein manuelles Auswerten
dieser Inhalte noch méglich. Erreicht es aber mehrere dreistellige Be-
reiche, kann diese Auswertung die zur Verflgung stehenden Ressour-
cen schnell Ubersteigen gerade bei kleinen, ehrenamtlichen Teams.

FEEDBACK AN BURGERINNEN UND BURGER MIT VALIDIERUNG:
An spateren Events wurden Stellwdnde mit den bereits geposteten
Ideen, gruppiert zu den Themen, prasentiert. Die Partizipationsauf-
gabe bestand diesmal darin, Ideen, die weiterentwickelt werden sol-
len, zu kommentieren — offline mit Post-its Abbildung 32. Methodische
Fragen waren unter anderem: Wie reagieren die Birger auf die Ideen?
Verstehen sie/helfen ihnen die Kategorien? Lesen, kommentieren sie
die Ideen? Was motiviert sie dazu? Warum kommentieren sie NICHT?
Wie finden sie das Offline-Kommentieren (im Unterschied zu online)?
Verstehen sie, wie sie sich beteiligen kénnen?

VERTIEFUNG: Aktuell ist Nextzirich dabei, mit den Themen und Kom-
mentaren weiterzuarbeiten. In Workshops, die als Salon abgehalten
werden, sollen die hinter den Themen liegenden Bedirfnisse der Bir-
gerinnen und Biirger noch weiter konkretisiert und Lésungskonzepte,
die Uber pauschale Statements hinausgehen, entwickelt werden.
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Abbildung 31
Offline-Aktivitat: Einbringen
von |deen auf der Ideenkarte
mit Fahnchen

Abbildung 32

Kommentieren von bisherigen
Online-ldeen auf den
Ideen-Stellwéanden mit Post-its

38 Klammer et al., 2011.

3% Klammer et al., 2014,

Effektive Partizipationsgestaltung als Kernaufgabe

Die Interviews mit Nextzurich-Beteiligten und die Beobachtungen online und off-
line haben erste Erkenntnisse Uber Partizipation von unten an einem Schwei-
zer Beispiel gezeigt, was noch selten ist. Die bisherigen Beobachtungen machen
deutlich, dass Bottom-up-Bewegungen auf die effektive und auch effiziente Ge-
staltung der Partizipation fokussieren. Denn Bottom-up lebt und steht mit der
Aktivitat der Partizipierenden und diese gilt es gezielt zu ermdoglichen. Folgende
Aspekte haben sich unter anderem aus den Beobachtungen und Gesprachen mit
Nextzirich als zentrale Parameter herauskristallisiert und sind kritische Erfolgs-
faktoren der ePartizipation38: Gestaltung der Partizipations-Aufgabe und des Par-
tizipationstools — online und offline.

Den Burgerinnen und Burgern muss
nicht nur klar sein, woran sie sich
beteiligen, sondern, wie sie sich be-
teiligen kénnen.

Kurzinterviews mit Beteiligten an einem der Offline-Events von Nextzlrich ha-
ben gezeigt, dass die Handlungsaufforderungen Affordances fir die Partizipation
deutlich und klar kommuniziert sein missen (z.B. die Formulierung der Fragen
an die Bevdlkerung auf der Webseite). Ausserdem muss der Input online und off-
line Ubersichtlich gestaltet sein, sodass sich Partizipierende orientieren konnen
und der Aufwand der Partizipation nicht unnétig erhoht wird. Es hat sich bei-
spielsweise gezeigt, dass Personen bei einem Event die Gliederungen der Ideen
zu Themen sehr begrisst haben, da damit Struktur und Orientierung gegeben
wird. So konnten je nach Interesse ein Thema gewahlt und dann alle Ideen ge-
lesen werden. Auf der Webseite jedoch fehlt diese Gliederung und alle Ideen
mussen durchgescrollt werden. Dies fuhrt laut Interviewten oft zum Abbruch, da
sie Inhalte suchen, zu denen sie Bezug haben (z.B. eine Idee aus dem eigenen
Quartier). Tagclouds oder andere Arten von Kategorisierungen wirden den Perso-
nen helfen, sich schneller zu orientieren und fiir sie interessante Ideen zu finden.

Dies sind nur einige Beispiele daflr, wie wichtig es ist, Ressourcen in die Ausfor-
mulierung der konkreten Partizipationsaktivitaten zu stecken. Je einfacher und
klarer die Teilnahme fiir Blrgerinnen und Burger ist, umso mehr Beteiligung ist
zu erwarten. Anleitungen von Seiten der Durchfiihrenden sind dabei von zentraler
Bedeutung. Beispielsweise konnte gezeigt werden, dass sich klare Instruktionen
zur Online-Aufgabe im Allgemeinen und Video-Aufgaben im Speziellen eine ho-
here Online-Aktivitat der Partizipierenden zur Folge haben3°. Derartige Studien
zur Gestaltung von (freiwilliger) ePartizipation sind notwendig, um zukinftige
Bottom-up-Bewegungen zu erleichtern und deren Effektivitat zu erhéhen.
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LITERATUR Drilling, M., Gatziu-Grivas, S., Huber, T., R6hm, R., Stark, H.-J., Wache, H. und Waest R., SMARTLIVING Ist eine Strategische Initiative

2014. SmartLiving — LBS and Social Media for Comprehensive Democratic Positions

8 Mooy Do vt ntemational Symposium on Location- Based Servces der FHNW und bezeichnet gleichzeitig
eine mobile Applikation, die von Mitgliedern
der Projektgruppe PARTIZIPIEREN.CH im
Rahmen dieser strategischen Initiative ent-
wickelt wurde. Im Folgenden werden die
Entwicklung der Pilotapplikation sowie die
Evaluation der Applikation zusammen
mit Testpersonen und die Lessons Learnt
aus diesem Projekt zusammenfassend

dargestellt.
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Menschen leben miteinander und nebeneinander, aber oft kennen sie sich gegen-
seitig kaum. Social-Media-Anwendungen wie Facebook oder Instant Messenger
fordern das Kennenlernen nur bedingt. In der Regel wird lber diese Plattformen
vorwiegend mit Freunden kommuniziert und nicht mit Nachbarinnen und Nach-
barn aus dem Wohnquartier.

Wie konnen Menschen in ihrem Wohnumfeld am besten angesprochen
werden? Wie bringt man sie dazu, untereinander iiber gewisse The-
men zu sprechen, auch wenn man sich nicht kennt? Dies sind viel
diskutierte Fragen, mit welchen sich SmartLiving beschaftigt. Die
Applikation, die im Rahmen entwickelt wurde, soll der aktiven Vernet-
zung von Einwohnerinnen und Einwohnern in einem Quartier dienen.
Weil heutzutage fast 709 der Schweizer Bevolkerung ein Smartphone
besitzen, wurde die App fiir mobile Gerate optimiert.*°

Die Durchfiihrung eines Projektes erfolgte an der Fachhochschule Nordwestschweiz
in zwei Phasen. In der ersten Phase wurde der Prototyp 1 der App programmiert
und in Aarburg mit Schilerinnen und Schilern erprobt. Diese galt es bei der Mit-
gestaltung einer Langsamverkehrsachse einzubeziehen. Aufgrund dieses Anwen-
dungsszenarios wurden die Anforderungen an die App erhoben und anschliessend
implementiert.

Mit den entsprechenden gewonnenen Erkenntnissen aus Prototyp 1 wurde fir die
zweite Phase beschlossen, die Anwendung in zwei unterschiedliche Richtungen
weiterzuentwickeln und zu erproben. Zum einen sollte der bestehende Prototyp
1 in ahnlicher Form weiterentwickelt werden, allerdings mit einer optimierten
Benutzeroberflache und der Verwendung einer anderen Chat-App. Die Erprobung
dieses erweiterten Prototyp 1 konnte im zeitlichen Rahmen dieser strategischen
Initiative jedoch nicht durchgefiihrt werden. Sie erfolgte innerhalb des Projekts
QUAKTIV (Projekt an der Hochschule fur Soziale Arbeit) in Birmenstorf (AG) im
November 2014.

Zum anderen galt es, einen Prototyp 2 mit einer etwas anderen Ausrichtung zu pro-
grammieren. Hierbei sollte neben der Erstellung und Beschreibung von Orten auf
einer Karte auch eine semantische Suchfunktion implementiert werden, wofur, wie
auch beim vorher beschriebenen erweiterten Prototyp 1, eine verbesserte Benutzer-
schnittstelle eingebaut und eine eigene Kommunikations-Anwendung entwickelt
wurde. Diese Variante der App wurde in Basel mit Klassen zweier Gymnasien er-
probt.
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Abbildung 33

Pilotszenario Aarburg,
Feldstrasse

—> Quelle: Google Maps,
26.10.2014)

Entwicklung des Prototyps 1 und Testen der Anwendung
im Rahmen einer partizipativen Langsamverkehrs-
achsengestaltung

Das Hauptinteraktionselement bildete eine Kartenanwendung. In Verbindung mit
anderen eWerkzeugen wurde die App dahingehend programmiert, dass sie das
Markieren und Beschreiben von Orten auf der Karte erlaubte. Um die weite-
ren Anforderungen zu erfiillen, wurde eine Kollaborations-Applikation evaluiert,
welche zur Erméglichung einer Online-Diskussion eingebunden werden konnte.
Eswurde beschlossen, keine eigene Diskussions-App zu programmieren, sondern
eine bestehende Anwendung Uber eine Schnittstelle zu verwenden. Dabei wurde
Facebook aus der Evaluation ausgeschlossen, da in dieser App der selbstgewahl-
te Freundeskreis bevorzugt wird. Die Anwendung Yammer hingegen erfllte viele
der geforderten Eigenschaften wie geschlossene Nutzergruppe, Administration
der Gruppe, sicheres Login, Thematisierung der Eintréage, Suchfunktion und
einige mehr.

Bmart=Living .

Die Abbildung 33 zeigt den Kartenausschnitt der Strasse, welche fur das Pilot-
szenario als Grundlage diente. Sie verbindet zwei Wohnquartiere miteinander
und fuhrt vorbei an einem Kindergarten, einem kleinen Industriequartier und
einer Schule. Die Jugendlichen sollten Ideen einbringen, wie ihr Schulweg und an-
grenzende Wege einerseits attraktiver, andererseits aber auch sicherer gestaltet
werden konnten. In einem Zeitraum von drei Wochen erstellten und beschrieben
die Schilerinnen und Schuler geméss einer Auftragsliste zu bestimmten Frage-
stellungen Punkte, die sie auch gegenseitig kommentierten.
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DIE LESSONS LEARNT AUS DIESEM PILOTVERSUCH WAREN

DIE FOLGENDEN:
Die App soll benutzerfreundlicher werden.
Bilder sollen einfacher eingefligt werden kénnen.

Kommentare sollen direkt in der App angezeigt werden
koénnen, ohne Sprung in die Kollaborations-App.

LI

DIE SCHULERINNEN UND SCHULER

—>  sollen beim Erstellen von Punkten intensiver begleitet
und angeleitet werden.

—>  sollen besser durch den Prozess des Kommentar-
Erstellens gefuhrt werden.

In einer Uberarbeiteten Version von Prototyp 1 konnten im Rahmen

des Projekts bereits einige der erwahnten Punkte realisiert werden
vgl. Abbildung 34.

Umgebung

Erstellte Punkte sollen mit Symbolen versehen werden.

Datum: 21 10 7014
Zait: 10 51
Tags: Frecu
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Kommentare:
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Abbildung 34
Benutzerschnittstelle auf dem
Smartphone des Uberarbeite-
ten Prototyp 1

Abbildung 35

Pilotszenario Basel, Bahnhof
und Umgebung — Quelle:
Visualisierung von Punkten

auf der Basis von Google Maps

Entwicklung des Prototyps 2 und partizipative Evaluation
der Applikation mit Schulklassen

Der Einbau einer semantischen Suchfunktion bedingte, dass der Proto-
typ 2 neu programmiert werden musste. Somit erfolgte die Program-
mierung dieser Version der App unabhangig von der erweiterten Ver-
sion des Prototyp 1 — zumindest vom Backend, also der Applikation
selbst, her. Der Kartendienst und andere grafische Elemente wurden
vom Prototyp 1 Gibernommen.

Wie erwdhnt, spielt das Szenario im Umfeld von Gymnasialschulklas-
sen in Basel. Die Abbildung 35 zeigt die Umgebung des Bahnhofs
Basel. Die Idee zielte darauf ab, dass drei Benutzergruppen erstellt
werden. Jede Gruppe erhielt iiber ein bis zwei Wochen Auftrage,
Orte auf der Karte zu markieren. Wahrenddessen wurden die Partizi-
pierenden drei bis vier Tage bei einem kurzen Meeting durch das
Projektteam gecoacht. Auch bestand in der restlichen Zeit die Mog-
lichkeit fiir die Coaches, die Gruppenmitglieder iiber WhatsApp zu
erreichen oder umgekehrt.

Zuerst erstellte die Gruppe 1 des Wirtschafts-Gymnasiums wahrend
zweier Wochen Punkte auf der Karte. Die Schilerinnen und Schiler
wiesen den Punkten Attribute zu wie: was sie gegessen oder eingekauft
hatten an diesem Ort, wie teuer das Gekaufte war, wie die Atmosphéare
war. Sie konnten flr den Ort auch eine Gesamtbewertung abgeben (grin
= sehr gut bis rot = schlecht). Die Symbole zeigten an, ob an diesem Ort
mehrheitlich eingekauft (Einkaufstasche), gegessen (Gipfeli) oder bei-
des (Besteck) getan wurde. Zudem wies die Grésse der verschiedenen
Punkte darauf hin, ob viele Eintrage gemacht wurden oder nur wenige.
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Anschliessend haben auch Schulklassen des Kirschgarten-Gymna-
siums wéhrend zweier Wochen Orte in der Umgebung ihrer Schule
markiert, kommentiert und bewertet. Sie verwendeten Benutzerna-
men der Gruppe 2. Mit den verschiedenen Gruppen ist auch ein jeweils
unterschiedliches Vokabular verbunden. Dies bedeutete, dass ein Mit-
glied der Gruppe 1 einen Ort, an welchem er oder sie einen Tomaten-
Mozzarella-Salat gegessen hatte, mit den Attributen «Salaty (Mend-
angebot, kalte Kuche), «rund 10.—» (Preisklasse), «hell» (Ambiente)
beschrieb. Wohingegen ein Mitglied der Gruppe 2 dasselbe Menu
am gleichen Ort mit den Attributen «Tomaten-Mozzarella-Salaty»
(Sortiment: italienisch), «mittely (Preisstufe), «modern» (Atmosphare)
erfasst haben kénnte.

Nach Abschluss dieser beiden Etappen entstand eine kleine Datenbank
mit einigen Eintragen. Die Gruppe 3 sollte nun mit Hilfe der seman-
tischen Suchfunktion und wiederum einem etwas anderen Vokabular
die Orte mit den von ihnen gewlinschten Speisen in der Datenbank
finden. Zu diesem Zweck wurden Ahnlichkeitskorrelationen zwischen
den einzelnen Attributen definiert und in der Datenbank hinterlegt.
Die so gesammelten Daten wurden danach in einem geografischen In-
formationssystem analysiert. Insbesondere die Erreichbarkeit, abhangig
vom offentlichen Verkehr (6V), war dabei von Interesse. Abbildung 36
zeigt die von den Schiilerinnen und Schilern erhobenen Orte (POls) als
griine Punkte im Kontext der zeitlichen Erreichbarkeit mittels 6V.
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Abbildung 36

GIS-Auswertung der gesam-

melten Daten aus Prototyp 2
Quelle: Visualisierung

von Punkten auf der Basis von

OpenStreetMap

Legende

@ POIs

% ).Burckhardistrasse (Bus)
[] 5min
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Fazit

Eine Haupterkenntnis aus den verschiedenen Feldversuchen ist der grosse Ein-
fluss des Faktors Mensch. Auch wenn eine Anwendung vermeintlich gut imple-
mentiert wurde, ordnungsgemass funktioniert und auch benutzerfreundlich ist:
Der Nutzen einer App muss klar ersichtlich und greifbar sein, andernfalls ist
schon die Motivation der Pilotteilnehmenden zur Erprobung der Anwendung
eine Herausforderung. Dieses Risiko wurde bereits nach der Durchfihrung des
ersten Pilotversuchs mit Prototyp 1 erkannt. Fur das Szenario in Basel wurde
dem Risiko begegnet, indem die Schulerinnen und Schuler bei der Erstellung
des Vokabulars fur die App einbezogen wurden. Dies geschah etwa drei Monate
vor dem Start des eigentlichen Pilotversuchs zusammen mit der Vorstellung des
Projekts. Auch die Unterstitzung der Schulleitungen wurde eingeholt. Allerdings
fehlte es schlussendlich an der aktiven Unterstitzung des Lehrkdrpers, welcher
die Schulerinnen und Schuler kaum zur Mitwirkung im Pilotprojekt motivierte
(mit einer Ausnahme).

Spurbar war, dass der direkte Kontakt mit den Schulklassen im Vorfeld einen
positiven Einfluss hatte auf die Beteiligung am Pilotprojekt. Praktisch alle Schi-
lerinnen und Schiiler, welche bei der ersten Begegnung anwesend waren, haben
am Pilotprojekt mitgewirkt. Auch die préazisere Benutzerfihrung durch den Be-
schreibungsprozess der Orte hat Wirkung gezeigt und die Qualitat der Eintrage
hat sich verbessert. Die Orte wurden zum Teil noch genauer beschrieben als
gefordert.

Um noch bessere und vor allem aussagekréaftigere Resultate zu erzie-
len, sollten die Pilotteilnehmerinnen und -teilnehmer bereits bei der
Erarbeitung des Szenarios miteinbezogen werden. Dies wiirde bedeu-
ten, dass auch bei einem Einsatz zur Forderung der Integration in ei-
nem Wohnquartier das Szenario nicht top-down von einer Behorde oder
einem Verein vorgegeben werden sollte. Vielmehr gilt es, Anliegen im
Quartier direkt aufzugreifen und anzusprechen, oder aber es sollte eine
breite Informationskampagne im Vorfeld gestartet werden, um das
Anliegen der Behdrde zum Thema der Einwohnerinnen und Einwoh-
ner zu machen. Somit zeigt sich an diesem Beispiel, dass eWerkzeuge
allein zu wenig Aufmerksamkeit erwecken und mit Offline-Kommuni-
kation, wie zum Beispiel Veranstaltungen, unterstiitzt werden sollten.

Die App als solches hat sich in der Anwendung bewéhrt, insbesondere mit der Er-
weiterung durch die Suchfunktion und die detaillierte Benutzerfuhrung (Prototyp
2). Die Vorgabe der Antworten ist zwar einerseits eine Einschréankung, aber das
Vokabular kann jederzeit erweitert und durch die semantische Verknupfung der
Begriffe verfeinert werden. Andererseits wird eine einfache Erfassung von Objek-
ten ermdglicht und zum Schluss kdnnen die Resultate auch ausgewertet werden.
Bei Freitexteingaben hingegen ergeben sich oft keine sinnvollen Resultate.
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4.0.

AANDBUCH

Das vierte Kapitel ist auf die Praxis bezogen.
Es geht hier darum, eine Brlcke zu schlagen
von der Beobachtung und Analyse hin zur
Anwendung und Umsetzung von ePartizipa-
tion. Drei Praxishilfen sind thematisch
unterteilt in Workshops, die Online-Plattform
und den Partizipationskompass. Uber
das Kompetenznetzwerk werden Workshops
organisiert, die den Austausch zwischen
verschiedenen initiierenden und begleitenden
Gruppen von Partizipationsverfahren
ermoglichen.
4.1. —— Zum Aufbau des Netzwerks und Start der Plattform
partizipieren.ch—> S. 113-115

4.2. — Online-Partizipationsplattform — partizipieren.ch —> S. 117-121
4.3. — Offline-Kompass —> S. 122 -123
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HANDBUCH

4.1.

20N AUFBAU DES
NETZWERKS UND
START DER PLATTFORM
PARTIZIPIEREN.CH

Zur Auftaktveranstaltung eParticipation in der Stadtentwick-
lung trafen sich, auf Initiative der vier beteiligten Hoch-
schulen der Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW, am 22.
Oktober 2014 in Basel rund 50 Expertinnen und Experten,
Forschende, Vertreterinnen und Vertreter von Gemeinden
und Institutionen, um Projekterfahrungen iiber neue Koope-
rationsmethoden und -techniken fiir informelle Beteiligungs-
prozesse in der Stadtentwicklung auszutauschen.

Mit dem ersten Workshop konnte der Auftakt zum Aufbau ei-
nes Netzwerkes erfolgreich gelegt werden. Eine Fortfiihrung
der Vernetzung von Interessensgruppen in der Gestaltung
von Partizipationsprozessen sowie mittels einer Online-
Datenbank mit Beispielprojekten ist ab sofort iiber die neue
Informations- und Vernetzungs-Plattform partizipieren.ch
maoglich.

Ziele des Netzwerks

Matthias Drilling, Gesamtprojektleiter des von der Gebert-Rif-Stiftung finanzier-
ten Projektes «Neue Verfahren fur die demokratische Stadtentwicklungy, stellte
die Ziele zum Aufbau des neuen Netzwerks vor: Welchen Mehrwert im Sinne ei-
nes demokratischen Gewinns stellen ePartizipations-Verfahren dar? Was mussen
neue Tools leisten, um anspruchsgruppengerecht eingesetzt werden zu kénnen?
Wie lasst sich vorhandenes Wissen flr unterschiedliche Akteurinnen und Akteure
anwendbar machen?

Durch die Vorstellung beispielhafter Projekte aus dem deutschsprachigen Raum
und die sich anschliessenden Diskussionen konnten wéhrend des ersten Work-
shops bereits wichtige, weiterfihrende Themen platziert werden, wie die Frage
nach dem sinnvollen Mix aus Online- und Offline (analogen)-Methoden und die
Notwendigkeit der Ubersetzungsarbeit von Birgerinnen- und Birgerinteressen
aus den eWerkzeugen hin zum Transfer in den Planungs- und Umsetzungsprozess.

Wie komplex sich eine Bestandsaufnahme und Klassifizierung bereits unternom-
mener Projekte im Bereich ePartizipation darstellt, veranschaulichte Hannes

Muller stellvertretend fur das Forschungsteam von der Hochschule fiir Architektur,
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Bau und Geomatik der FHNW: Mittels einer Internetrecherche untersuchte das
Team 350 internationale ePartizipations-Projekte und klassifizierte sie nach zeit-
lichen und raumlichen Kriterien, nach unterschiedlichen Massstabsebenen sowie
nach Projektphasen, Partizipationsformen und Toolarten. Dabei wurde deutlich,
wie heterogen die Projekte in ihrer Grosse, Zielrichtung und Umsetzung sind.
Gemeinsam ist jedoch vielen Projekten, dass eWerkzeuge vor allem wéhrend der
Phase der Ideenfindung und Erhebung zur Anwendung kommen, hingegen in
der qualitativen Ausarbeitung und Umsetzung sehr wenig Partizipation durch die
Nutzenden stattfindet.

Bottom-up-Initiativen fiir mehr Biirgerbeteiligung
mit offenen Partizipationsanldssen -
Beispiele aus Hamburg, Ziirich und Frankfurt am Main

Stephan Landau und Markus Nollert stellten mit den Projekten NEXTHAM-
BURG und NEXTZURICH zwei Plattformen vor, die als Birgervision konkrete
Entwicklungsideen durch die Bevolkerung flr die Zukunft der Stadte Hamburg
und Zurich erfassen. Durch die Auswertung der Ideen der Online-Plattform und
konkreten Veranstaltungen im Stadtraum zielen die Next-Projekte auf eine konti-
nuierliche Beteiligung von moglichst vielfaltigen Gruppen und Kooperationsformen
in Online- und Offline-Formaten ab (—— Stadtentwicklung von unten, S. 101).
Herausforderungen ergeben sich hier bei der Frage, welche Ideen und Wiinsche
der Bevolkerung auf der Plattform ausgewahlt werden, um sie konkret weiterzu-
verfolgen — gerade im Hinblick darauf, dass oftmals sehr allgemeine und abstrak-
te Winsche den eigenen Lebensraum betreffend vermerkt werden, oder sich die
Massstabsebene wiederum nur auf kleine, punktuelle Verbesserungen bezieht.

Christian Kreutz, Initiator der Burger-Plattform FRANKFURT GESTALTEN,
stellte sein Projekt einleitend mit folgendem Statement vor: «Stadte sind nicht
planbar, sondern nur verhandelbar.» Dementsprechend fungiert seine Platt-
form, angereichert durch vielfaltige Informationen aus Gemeinderatsbeschlissen
und Baustellendaten, als ein Diskussions- und Vernetzungsmedium flir konkrete
Ideen und Verbesserungen in der Stadt Frankfurt. Wichtige Fragen, die sich dem
Referenten beispielhaft flr viele andere ePartizipations-Projekte stellten, liegen
u.a. in der Erreichbarkeit von Personen, die eWerkzeuge nutzen: Wann ist eine
kritische Masse von Nutzenden erreicht, wie viele Ressourcen kénnen die zumeist
ehrenamtlich Téatigen in das Projekt investieren und wie kann die Wirksamkeit
des Mediums Uberhaupt abgeschéatzt werden?

Drei beispielhafte, von Verwaltung und
Hochschule initiierte, anlasshezogene
ePartizipations-Projekte

Alain Aschwanden, Projektleiter beim Tiefbauamt des Kantons Basel-Landschaft,
stellte mit E-PARTICIPATION@ELBA das bislang erste Projekt des Kantons
vor. Hier kam zusatzlich zu klassischen Mitwirkungsverfahren der Einsatz eines
eWerkzeugs zur Anwendung. ELBA steht fiir langfristige, Uberregionale Entwick-
lungsstrategien im Raum Leimental — Birseck — Allschwil und mdchte diese durch
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Losungsanséatze in der Abstimmung der Bereiche Siedlung, Verkehr und Land-
schaft umsetzen. Die ePartizipation, die aufgrund der schwach besuchten Mitwir-
kungsanlésse initiiert wurde, stellte ein Feedbackinstrument fir unterschiedliche
Planungsmodelle und konkrete Massnahmen dar, welche von den eBenutzenden
favorisiert und kommentiert werden konnten. Heute, nach Abschluss des ePar-
tizipations-Verfahrens, dient die Seite noch als Informationsinstrument und zur
Archivierung von Wissen Uber den Planungsprozess.

Mit dem Titel Kinder und Jugendliche im Dialog tber Aarburg Nord prasentierte ein
interdisziplinares Forschungsteam der FHNW, vertreten durch Hans-Jérg Stark und
Matthias Drilling, Ergebnisse vom Einsatz eines Tools und lenkte hierbei den Fokus
auf eine bestimmte Anspruchsgruppe. Mittels einer MARK-A-SPOT-Anwendung
auf dem Smartphone sowie einer klassischen Sozialraumbegehung wurden Kinder
und Jugendliche aufgefordert, wichtige Orte und Alltagsréaume in Aarburg Nord,
einem stadtebaulichen Entwicklungsgebiet mit wenig Freirdumen, direkt in der An-
wendung und im personlichen Gesprach zu kommentieren. Markantestes Ergebnis
stellte nicht allein der Einsatz des Tools zur Raumbewertung dar, sondern das
gemeinsame Gespréch Uber die Wahrnehmung der Raume. In der Kombination
mit dem Tool konnten wichtige Bedirfnisse aus der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen gewonnen werden und in die Planung zurlckfliessen.

Wie anspruchsvoll die erfolgreiche Kombination aus Online- und Offline-Methoden
im partizipativen Einsatz fur die Gestaltung eines Stadtraumes ist, zeigte auch
Matthias Trénel, Geschaftsfuhrer der Firma Zebralog, welche ePartizipations-Pro-
jekte technisch und inhaltlich begleitet. Im Auftrag der Stadt Berlin wurde die
MAASSENSTRASSE durch konkrete Gestaltungsvorschlage der Quartierbe-
vélkerung zu einer Begegnungszone aufgewertet. Partizipation fand tber einen On-
line-Dialog statt, in dem Planungsdokumente bewertet und eigene Vorschlage (z.B.
in Form von Zeichnungen und Skizzen) auf die Website gestellt werden konnten.
Hinzu kamen klassische Mitwirkungsmethoden wie ein World Café und Workshops,
an denen die Quartierbewohnerinnen und -bewohner gemeinsam mit verantwort-
lichen Planern in direkten Dialog treten konnten. Hierbei entstanden gemeinsame
Lernprozesse nicht nur fur die Bevdlkerung, sondern auch fir die Verantwortlichen
der Planung, indem sie die soziale und alltagsweltliche Bedeutung der Maassen-
strasse aus Sicht der Nutzenden besser kennenlernen durften.

partizipieren.ch

partizipieren.ch ist die Informationsplattform und Online-Datenbank des Netz-
werks. Hier sind Partizipationsprojekte klassifiziert nach verschiedenen Phasen
und mit Angaben von zahlreichen Informationen versehen, u.a. von eingesetzten
Werkzeugen. Zusatzlich bietet die Plattform relevante Dokumente/Publikatio-
nen, Kontaktadressen, die Prasentationen aller Referierenden am Workshop vom
22.10.2014 sowie weitere Informationen zum Folgeworkshop am 27.05.2015
in Basel. An diesem Workshop werden Fragen nach der effektiven Gestaltung
von Online-Beteiligung sowie nach den Bedingungen fur einen sinnvollen Einsatz
von ePartizipationswerkzeugen in der Stadtentwicklung vertiefend thematisiert.
Durch die Bildung von Special Interest Groups werden diese Fragen nach dem
Workshop weiter verfolgt werden.
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HANDBUCH 4-2-

ONLINE-PARTIZIPATIONS-
PLATTFORM =
PARTIZIPIEREN.CH

Das Wissen und die Erfahrungen aus Partizipationsprojek-
ten werden in der Regel lokal gehalten und mit den Projek-
ten archiviert. Diese Projekte sind, vor allem in der betref-
fenden Region, meist einmalig und das Wissen kann daher
NEUE VERFAHREN FUR DIE nur bedingt wiederverwendet werden. Aber gerade in einem
DEMOKRATISCHE STADTENTWICKLUNG grosseren Beobachtungsradius treten oft dhnliche Proble-

me oder Fragestellungen auf, welche mit Partizipationspro-

PACUERTRESCHRES UMD

Teil sein Teil haben —4 jekten angegangen werden.

Die Erfahrungen aus den Vorhaben in anderen Landern, Regionen oder Stadten
bleiben jedoch bei den verantwortlichen Personen. Ohne personliche Kontakte
féllt es schwer, Referenzprojekte zu finden, vom Wissen anderer zu profitieren
oder gar Methoden und Werkzeuge weiterzuentwickeln.

Die Plattform partizipieren.ch ermdglicht Fachpersonen aus Politik, Wirtschaft,
Verwaltung, Forschung und Zivilgesellschaft, sich im Bereich digitale Verfahren
der Beteiligung in der Stadtentwicklung auszutauschen und sich Uber andere
Projekte zu informieren. Dazu mussen sich Interessierte zuerst registrieren und
haben dann Zugriff auf eine Online-Datenbank, in welcher die im Laufe des Pro-
jekts gefundenen Projekte, Dokumente und Kontakte gespeichert sind.
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Stariseite

Willkommen auf der Webseite des Netzwerkes zur demokratischen

Benulzername oder E-

Mall-Adrease Stadtentwicklung.
Damit Sie die Inhalte ansehen kinnen, miissen Sie sich anmelden. Thr Profil wird auf partizipieren.ch
Passwort * i und ist allen 1d Personen sichtbar. Nach Threr Anmeldung kinnen Sie anch Ihr eigenes
Projekt. eine Ve staltung oder Mews ei

Anmelden

Mit der Registrierung werden in Zukunft auch neue Mitglieder der Plattform die
Méglichkeit haben, ihre eigenen Plédne und Erfahrungen online zur Verfligung zu
stellen. So soll aufbauend auf den Erfahrungen aus Projekten und anhand von
Praxisbeispielen ein Austausch entstehen. Der bisherige Projektbestand in der
Datenbank basiert auf den Nachforschungen aus der ersten Phase des Experi-
ments «Neue Verfahren fur die demokratische Stadtentwicklungy». Aus diesem
Bestand wurden einige Vorhaben ausgewahlt, welche im weiteren Verlauf des
Projekts genauer unter die Lupe genommen werden sollen.

In Phase 2 wurde im November 2014 ein erster Workshop zum Thema «Stadt-
entwicklung» durchgefiihrt und dazu Vertreter der oben erwéhnten Projekte so-
wie andere Projektmitarbeitende aus dem Bereich Stadtentwicklung (vor allem
aus der Schweiz) eingeladen. Die Prasentationen, Dokumente und Fotos aus die-
sem Workshop stehen ebenfalls online unter der Rubrik «Dokumentey» zum Down-
load zur Verfigung.

Das Ziel der Plattform ist, Fachpersonen und einem interessierten Publikum die
Moglichkeit zu bieten, von den Erfahrungen anderer zu profitieren, sich unterei-
nander zu vernetzen und Ideen weiterzuentwickeln. Daher werden die einzelnen
Benutzerinnen und Benutzer bei der Erfassung ihres Profils auch aufgefordert,
ihre eigenen Kompetenzen und Interessen anzugeben. So sollen Synergien ge-
nutzt und Kontakte untereinander geknlpft werden kénnen. Wie dies geschieht,
wird im weiteren Verlauf dieses Dokuments beschrieben. Das Kernstick ist da-
bei eine kontinuierlich durch die Teilnehmenden erweiterte Datenbank, gefullt
mit Projekten und deren Erfolgsgeschichten, mit Werkzeugen und Dokumenten.
Dadurch ist es moglich, die Informationen zu den eigenen Projekten und Events
zu veroffentlichen.
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Nach der Registrierung werden den Mitgliedern Vorschlage von Kontakten, Pro-
jekten und Events unterbreitet. Diese Vorschlage basieren auf den Interessen aus
dem Profil der Teilnehmenden, welche diese mit der Registrierung auf der Platt-
form erfasst haben. Selbstversténdlich konnen die Interessen auch nachtraglich
auf der eigenen Profilseite angepasst und ergénzt werden. Zwischen den eigenen
Interessen und den von anderen angegebenen Kompetenzbereichen, oder auch
deren Projekten und Events, erfolgt ein Abgleich (Matching) und die personalisier-
ten Vorschlage werden erstellt. Dies bedingt im Gegenzug, dass die Mitglieder der
Plattform auch ihre eigenen Kompetenzbereiche bekanntgeben und so anderen
Mitgliedern die Vernetzung ermdglichen. Die Teilnehmenden selbst liefern denn
auch mit ihrem Erfahrungsschatz den wertvollsten Inhalt der Datenbank.
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— —
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——
Nachste 5 o =
VerancraMingen Meine Online Prasenzen:
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Zurzehi keiny Itp- LMk researchoate.com bime ik xing.com
Veranstaltung geplant
— ks

Meine Kompetenzbereiche:

Ondine Fartizipation

Meine Interessen:

Tools fur ePartinipation

Damit die verschiedenen Inhalte mit den Interessen der Mitglieder gematcht wer-
den kénnen, werden diese Eintrage mit Tags versehen und im Hintergrund diver-
sen Gruppen zugeordnet. Dieses Vorgehen stellt sicher, dass die semantische
Zuordnung der einzelnen Begriffe korrekt erfolgt und automatisiert werden kann.
Anstelle der Vorschlage zur Vernetzung entsprechend dem Profil bietet die Such-
funktion der Datenbank eine weitere Moglichkeit, Referenzprojekte und Werkzeu-
ge zu finden oder auch sich zu vernetzen. So kann entweder mittels verschiede-
ner Merkmale ein Filter Uber die Projekte gelegt werden, oder die Suchfunktion
ermdglicht das Suchen nach Wértern im Inhalt der Projekttexte. Als Suchresultat
werden Projekte oder Werkzeuge angezeigt, welche den gesuchten Kriterien ent-
sprechen. Filtermdglichkeiten sind beispielsweise Initiatoren, Werkzeuge, Pro-
jektphasen, Projekttyp oder der Massstab. Nachfolgend einige Beispiele:

Projektart Kategorien Initiatoren
Partizipationsprojekt (212) KA. (98) Gemeinde (160)
Tool (34) Anlassbezogene Partizipation (85) Unternehmen (45)
Anbieter (21) Offene Partizipation (47) KA (34)
Farschungsprojekt (20) Mark a Spot (40) Hochschule (30)
Netzwerk (19) Birgerhaushalt (26) Verein (21)

Show more Show more Show more
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Mit diesen Eingrenzungen konnen die Mitglieder gezielt Projekte suchen. So kon-
nen Projektverantwortliche schon in der Planungsphase &hnliche Vorhaben in
der Datenbank finden und ihr Vorgehen mit den Erfahrungen aus Projekten in der
Datenbank abstimmen. Gerade der Einsatz von spezifischen Werkzeugen und
Methoden eignet sich in einzelnen Phasen von Projekten besser oder weniger gut.
Die Bereitstellung dieser Informationen auf einer zentralen Plattform stellt somit
flr Planende eine wertvolle Informationsquelle dar, insbesondere dadurch, dass
Beteiligte direkt mit anderen Community-Mitgliedern Ricksprache nehmen und
sich beraten kénnen.

Mit Werkzeugen sind Online-Anwendungen gemeint, welche in verschiedenen
Phasen der Projekte angewendet werden konnen, so zum Beispiel KARTEN-
ANWENDUNGEN in MARK-A-SPOT, FOREN oder RANKINGS usw. In
einigen Projekten wurden auch Werkzeuge entwickelt, welche fiir zukiinftige Pro-
jekte in der Stadtentwicklung eingesetzt werden kénnen. Beispielsweise wurde
fur das Projekt BURGERHAUSHALT FRANKFURT (durchgefiihrt von Zebra-
log GmbH & Co KG) die Internetseite FRANKFURT FRAGT MICH (ffm.de)
konzipiert, auf welcher Birgerinnen und Burger ihre Ideen zur Stadtentwicklung
von Frankfurt eingeben konnten. Nach dem Abschluss des Projekts, welches ein
grosser Erfolg war, wurden die Funktionen der Seite erweitert. Neben der Ideen-
findung werden heute auch Diskussionen geftihrt, Mangel konnen gemeldet
oder Fragen an die Behotrde Servicecenter 115 gestellt werden. Damit wurden
in der Weiterentwicklung der Internetseite weitere Werkzeuge wie Mark-a-Spot
und CHAT hinzugefligt. Realisiert wurde diese Seite durch eine Firma (polidia
GmbH), welche mit dem Produkt DIALOG BOX eine geeignete Infrastruktur
fur die digitale Birgerbeteiligung sowie das Anliegen-Management zur Verfigung
stellt. Diese Werkzeuge wurden bereits in diversen anderen Projekten wieder-
verwendet. Ein weiteres Beispiel ist NEXTZUERICH. Analog dem Projekt aus
Deutschland (Nexthamburg) werden in Zurich diverse |deen zur Veranderung
des Stadtbildes gesammelt. Hier kam ebenfalls die Funktion Mark-a-Spot von
NEXTHAMBURG zum Einsatz, wobei diese stetig weiterentwickelt wird; denn
es gilt wiederum: Kein Projekt ist wie das andere, jedes muss an die Ortlichen
Gegebenheiten und Bedrfnisse angepasst werden.

In den letzten Abschnitten wurde viel Uber die Vernetzung der einzelnen Teilneh-
menden geschrieben, hier soll erlautert werden, wie diese entsteht. Wie erwahnt,
werden bereits im Profil Vorschlage zur Vernetzung mit anderen Kontakten unter-
breitet, deren Kompetenzbereiche sich mit den eigenen Interessen decken. Eine
weitere Variante ist, die Kontaktperson eines spannenden Projekts zu seinen Kon-
takten hinzuzuflgen. Wenn der Verlauf eines Projektes oder die Durchflihrung ei-
nes Events mitverfolgt werden soll, konnen diese Objekte ebenfalls der Merkliste
hinzugefligt werden. All diese Kontakte und Ereignisse werden daraufhin im Profil
angezeigt. Einzig die Verknlpfung von zwei Kontakten bedarf eines gegenseitigen
Einverstéandnisses. Je nach den Préferenzen der Teilnehmenden werden téglich
oder wdchentlich Mitteilungen mit gesammelten Events aus der Plattform versen-
det, inklusive der Kontaktanfragen. Nach der Bestatigung der Anfrage wird der
Kontakt geschlossen. Uber die Rubrik «Diskussion» soll online eine Diskussion
fir den aktiven Austausch unter den vernetzten Mitgliedern geschaffen werden.
Zusétzlich konnen auch die Profile von ResearchGate, LinkedIn oder Xing fur
die Vernetzung angezeigt werden. Speziell das Portal RESEARCHGATE bietet
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eine sehr gute Austauschplattform fur wissenschaftliche Dokumente, welche den
Inhalt der Plattform optimal erganzt. Damit wird ein weiterer Anknipfungspunkt
fur die Vernetzung unter den Community-Mitgliedern geschaffen.

Die Plattform partizipieren.ch soll ihren Mitgliedern ein vielfaltiges Angebot an
Erfahrungen, Wissen und Kontakten rund um das Thema digitale Verfahren fiir
die demokratische Stadtentwicklung bieten. Auf dieser Grundlage sollen die Mit-
glieder aktiv miteinander in Kontakt und damit in eine Diskussion gebracht wer-
den fiur einen nachhaltigen Erfahrungsaustausch.
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HANDBUCH 4-3-

OFFLINE-KOMPASS

Abbildung 41

Offline-Kompass Anhand der Abbildung Offline-Kompass, gross-
formatig auf dem Plakat hinten in der Publi-
kation zu finden, lassen sich |deen und
Losungsansatze flr ein eigenes Partizipations-
projekt ermitteln. Mit dem Flowdiagramm
werden die in diesem Handbuch aufge-
arbeiteten Grundlagen flr die Vorbereitungen

neuer Projekte zuganglich gemacht.
Ausgehend von vier Grundfragen kann das

Strategien entwickeln

ein Projekt starten

Themenfeld Uber zusatzliche Fragen wie

Budget planen

in einem Flowdiagramm weiter konkretisiert

Input der Bewohnende

werden. Schliesslich mindet jeder Strang

in einer Reihe von Vorschlagen. Zu den einzel-
nen Verweisen konnen entweder in der
vorliegenden Publikation oder direkt unter
PARTIZIPIEREN.CH weitere Informationen
gefunden werden.

Die Begriffe, die mit einem blauen Strahl verkntpft sind, verweisen auf eBausteine,
die fur das Vorhaben relevant sein konnten. Auf beispielhafte Projekte wird mit

grinen und auf relevante eWerkzeuge mit magentafarbenen Linien verwiesen.
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ePARTIZIPATION: DEMOKRATISCHE STADTENTWICKLUNG
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