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1 Einleitung: Kontexte, Ziele und Zielgruppen der Handreichung

Im Folgenden wird einleitend dargelegt, mit welchem Hintergrund und in welchem Kontext diese
Handreichung entstanden ist. Es wird zunachst erldautert, welche Ziele diese Handreichung verfolgt
und welche Zielgruppen adressiert werden.

Zielsetzung und Zielgruppen der Handreichung

Der vorliegende Band dient als Handreichung fiir Kommunen zur erfolgreichen Umsetzung von XR-
gestlitzter Burgerbeteiligung in Stadtentwicklungsprozessen. Die Inhalte basieren auf den Erkennt-
nissen aus dem XR-Part-Verbundforschungsprojekt, in dem XR-gestltzte Blrgerbeteiligung mit AR-
und VR- bzw. Metaverse-Technologie in realen Stadtentwicklungsprozessen der Modellstddte
Mannheim und Rostock erprobt wurde (vgl. Sinning, Brandenburger, Kruse, Rogoll 2023; Rogoll,
Sinning, Wolter 2024; Sinning, Rogoll, Wolter, Henn 2025; Rogoll, Sinning, Wolter 2025). In einem
iterativen Prozess wurden die XR-Anwendungen und die XR-Part-Beteiligungsformate kontinuier-
lich weiterentwickelt und gemeinsam mit einem Expertengremium hinsichtlich der technischen und
prozessualen Entwicklung sowie hinsichtlich der ethischen, rechtlichen und sozialen Implikationen
(ELSI) reflektiert.

Die Handreichung kann als Arbeitsgrundlage bzw. Orientierungsleitfaden fir XR-gestitzte Blrger-
beteiligung verstanden werden, der als Erganzung zu bestehenden Beteiligungsleitlinien bzw. -re-
gelwerken von Kommunen in Partizipationsprozessen angewendet werden kann (siehe bspw. Stadt
Mannheim 2019, Hanse- und Universitatsstadt Rostock 2019)

Das Ziel der Handreichung besteht darin, die Funktionsweise von XR-Technologien zu veranschau-
lichen und ihre Einsatzmoglichkeiten sowie ihr Potenzial fiir die partizipative Stadtentwicklung auf-
zuzeigen. Erganzend zu bestehenden kommunalen Beteiligungsleitlinien bzw. -regelwerken werden
in dieser Handreichung Phasen zur konzeptionellen Einbindung von XR-Technologien in Partizipati-
onsprozesse und Qualitatsstandards fiir den Einsatz von XR-Beteiligungsformaten dargelegt. Dabei
handelt es sich u.a. um Qualitatsstandards fiir eine faire, transparente und aus ethischen, sozialen
und rechtlichen Gesichtspunkten unbedenkliche Teilhabe. In zehn Phasen, die sich in ihrer Abfolge
aufeinander beziehen, werden Abwéagungsprozesse aufgefihrt, und es werden Hinweise und Emp-
fehlungen fir die Realisierung einer Birgerbeteiligung mit XR-Technologien gegeben. Die Handrei-
chung ist als Empfehlung vorrangig an Kommunen, aber auch an kommunale Dienstleister (u.a. Be-
teiligungsbiiros und Planer:innen) sowie die Zivilgesellschaft bzw. zivilgesellschaftliche Organisati-
onen gerichtet. Diese kdnnen mit Hilfe des Leitfadens ihre crossmediale Biirgerbeteiligungspraxis
durch Partizipationsangebote mit AR-Technologie oder Veranstaltungsformate im virtuellen Raum
(Metaversum) weiter qualifizieren.

Kontext Forschungsprojekt XR-Part

Das vom BMBF geforderte inter- und transdisziplindre Verbundforschungsprojekt ,XR-Part — XR-
Partizipationsraume zur erweiterten sozialen Teilhabe in urbanen Transformationsprozessen” ist
Teil des Forschungsprogramms , Technik zum Menschen bringen”. Die Zielsetzung des Projektes
bestand in der Entwicklung und Evaluation von Beteiligungsformaten, welche auf XR-Technologien
basieren, mit den Qualitatsstandards einer guten Blirgerbeteiligung konform gehen und in cross-
mediale partizipative Stadtentwicklungsvorhaben integrierbar sind. Dieser Zielsetzung entspre-
chend wurde die Entwicklung und Konzeption von XR-Beteiligungsformaten angestrebt, welche
eine zeit- und ortsflexible Teilnahme ermoglichen und damit neue Zugédnge zu demokratischen Pla-
nungsprozessen eroffnen.

Untersucht wurde anhand von Erprobungen in realen Beteiligungsprozessen der Modellstadte
Mannheim und Rostock, inwiefern die entwickelten Partizipationsformate sowohl mit AR-
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Technologie als auch im Metaverse die Qualitat von Beteiligungsverfahren verbessern kénnen.

Die leitende Forschungsfrage, welcher das Projekt nachging, lautet: Wie kdnnen raumzeitliche Be-
schrankungen und Probleme der Zugénglichkeit verschiedener, auch schwer erreichbarer Bevolke-
rungsgruppen durch XR-Partizipationsraume (mit XR-gestiitzten zielgruppenorientierten Beteili-
gungsformaten) Gberwunden und Biirger:innen zur digitalen Teilhabe in urbanen Transformations-
prozessen befdhigt werden?

Neben den entwickelten technischen XR-Anwendungen stellen zudem entwickelte Handlungsemp-
fehlungen und Qualitatsstandards fur die Umsetzung und Integration zentrale Ergebnisse des Pro-
jektes dar, welche in dieser Handreichung ausgefiihrt werden (vgl. Sinning, Brandenburger, Kruse,
Rogoll 2023; Rogoll, Sinning, Wolter 2024; Rogoll, Sinning, Wolter 2025; Sinning, Rogoll, Wolter,
Henn 2025)

2 ISP — Institut fur Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt



Grundverstandnis: Partizipative Stadtentwicklung und XR-Beteiligung

2 Grundverstandnis: Partizipative Stadtentwicklung und XR-Beteiligung

Im zweiten Kapitel erfolgen grundlegende Erlauterungen, die fiir das Verstandnis von XR-gestiitzter
Partizipation wesentlich sind. Die Bedeutung einer crossmedialen Beteiligungspraxis wird dargelegt
und das Begriffsspektrum von XR-Technologien wird definiert. Zudem werden die Potentiale eror-
tert, welche durch die Einbettung von XR-Partizipationsformaten in kommunale Beteiligungspro-
zesse ermoglicht werden kdnnen.

2.1 Crossmediale Biirgerbeteiligungspraxis

Blirgerbeteiligung hat zum Ziel, die Wiinsche, Ideen und Anforderungen der Biirger:innen in Pla-
nungen und Konzepten zu bericksichtigen und so die Stadtentwicklung demokratischer, inklusiver
und bedarfsgerechter zu gestalten (vgl. Allianz Vielfaltige Demokratie, Bertelsmann Stiftung 2017:
4 ff.; Le Blanc 2020: 4). Gleichzeitig stehen Kommunen bereits bei der Durchfiihrung von Beteili-
gungsprozessen vor der Herausforderung, dass Zielgruppen unterschiedlich schwer erreichbar und
die Teilhabemoglichkeiten in der Bevolkerung ungleich sind (vgl. Allianz Vielfaltige Demokratie, Ber-
telsmann Stiftung 2017: 12, 15).

Crossmediale Partizipation bietet vielfaltige Potenziale fiir inklusivere und breiter angelegte Betei-
ligungsprozesse: Zum einen bietet sie einer groReren Anzahl an Birger:innen die Mdoglichkeit zur
Beteiligung (vgl. Le Blanc 2020: 9), zum anderen kann crossmediale Partizipation zielgruppenspezi-
fische Kommunikationskanale, individuelle Praferenzen sowie Partizipationsmdglichkeiten und
-hemmnisse der Birger:innen beriicksichtigen, wie bspw. unterschiedliche Digitalisierungsgrade,
Familien- und Lebenssituationen sowie Anforderungen an Barrierefreiheit (vgl. Allianz Vielfiltige
Demokratie, Bertelsmann Stiftung 2017: 15, 19, 22). Durch eine Kombination von analogen bzw.
klassischen Vor-Ort-Beteiligungsveranstaltungen und digitalen bzw. Online-Beteiligungs- und Infor-
mationsangeboten, welche sich wechselseitig erganzen, kann den unterschiedlichen Anforderun-
gen an Zielgruppenorientierung und -erreichbarkeit Rechnung getragen werden (vgl. Le Blanc 2020:
12).

Dadurch werden zum einen die Teilhabemoglichkeiten sowie das Engagement der Biirger:innen
und somit die Demokratie in der Stadtentwicklung gestarkt, zum anderen bietet sich fiir Kommunen
die Chance, mehr Biirger:innen mit verschiedenen Perspektiven und in verschiedenen Lebenssitu-
ationen zu erreichen (vgl. Allianz Vielfaltige Demokratie, Bertelsmann Stiftung 2017: 16, 22 f.). Diese
Perspektivvielfalt kann in der spateren Planung beriicksichtigt werden, was einen positiven Einfluss
auf die Qualitat der Planungsergebnisse hat, bspw. wenn es um zielgruppenspezifische Anforde-
rungen wie Barrierefreiheit, Nutzungsmaoglichkeiten von Gemeinschaftsflichen oder die Vermei-
dung von , Angstraumen” in 6ffentlichen Rdumen geht (vgl. Le Blanc 2020: 4, 5).

Allen betroffenen Biirger:innen soll eine faire Chance zur Teilhabe ermdglicht werden (vgl. Neder-
hand, Edelenbos 2022: 526). Denn in Zeiten von gesellschaftlichen Transformationsprozessen liegt
es in der Verantwortung der Kommunen, im Sinne der Demokratisierung die Birger:innen in diese
Prozesse (z.B. Mobilitatswende, Klimaanpassung) einzubeziehen und ihren Anliegen in komplexen
Entwicklungsverfahren Rechnung zu tragen.

Durch die Kombination verschiedener, auf unterschiedliche Anforderungen an Beteiligung ausge-
richteter Formate wird eine breite Zielgruppenansprache gewahrleistet, und es werden verschie-
dene (niedrigschwellige) Zugdnge er6ffnet (vgl. Nederhand, Edelenbos 2022: 526). Wichtig ist da-
bei, dass die unterschiedlichen Formate gleichwertig in ihrem Beteiligungsgrad und der
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Beteiligungsqualitat sein sollten, sodass die Teilhabechancen der Biirger:innen nicht von dem ge-
wahlten Medium abhangig sind (vgl. Fischer et al. 2020: 134; Steenbergen et al. 2003: 25).

2.2 Definition: Was bedeutet XR, AR, VR und Metaverse?

XR steht fiir Extended Reality und fasst als Uberbegriff alle immersiven Technologien zusammen,
die darauf abzielen, die menschliche Wahrnehmung der Realitdt zu erweitern. Darunter fallen digi-
tal erweiterte Realitat, wie VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) oder MR (Mixed Reality)
(vgl. u.a. Dorner et al. 2019; s. Abb. 1).

Extended Reality

|
Erweiterte Realitit m Virtuelle Realitat
Echte Umgebung (Augmented Reality) & Metaverse

o e

P Tl

Die Realitdt sehen. Die echte Umgebung mit In eine komplett digitale
zusdtzlichen virtuellen Umgebung eintauchen.
Objekten sehen.

Abbildung 1: Schaubild des Spektrums der Extended Reality (Quelle: eigene Darstellung)

AR - Augmented Reality bedeutet ,erweitere Realitat”. Bei der Augmented Reality werden virtu-
elle Objekte wie 3D-Modelle, Bilder oder Textelemente in den realen Raum digital eingefiigt, sodass
sie flir die Betrachter:innen durch mobile Endgerdte wie Smartphones, Tablets oder AR-Brillen
sichtbar sind. Die erweiterte Realitat ermoglicht zudem die Platzierung und Interaktion mit digitalen
Inhalten in der direkten physischen Umgebung (vgl. Wolfel 2023: 16, Dérner et al. 2019: 1ff.).

Der Begriff VR - Virtual Reality bezeichnet eine vollstidndig computergenerierte, dreidimensionale
Umgebung. Die Nutzer:innen haben in der VR das Gefiihl, in eine andere Welt einzutauchen (Im-
mersion), mit der sie interagieren konnen. Die Wahrnehmung der realen Welt wird dabei vollstan-
dig ausgeblendet. Die virtuelle Umgebung wird mittels spezieller multisensorischer Gerate, wie bei-
spielsweise Head-Mounted-Displays (HMDs, auf dem Kopf tragendes visuelles Ausgabegerat), zu-
meist vor das Blickfeld der anwendenden Person projiziert (vgl. Mystakidis 2022: 187).

Das "Metaverse" wird als immersiver und interaktiver virtueller Raum beschrieben, der als ndchste
Generation des Internets betrachtet werden kann. Aktuell gibt es fiir Metaverse-Anwendungen ver-
schiedener Anbieter, wie beispielsweise Decentraland, Second Life, Mozilla Hubs, TriCAT spaces
oder die Plattform Horizon Worlds des Konzerns Meta. Mittels VR und AR-Technologien betritt man
diese virtuelle Welt und kann mit ihr interagieren. Die Nutzer:innen dieser virtuellen Welten treten
dabei als Avatare miteinander in Kontakt. (vgl. Weinberger 2022: 1; Fegert 2023: 2; Mertes et al.
2023: 8). Die Desktop-Anwendung ist aktuell fir Nutzer:innen gut zugangig, wahrend die Anwen-
dung mit einer VR-Brille die Verfligbarkeit voraussetzt, was eine hohere Hemmschwelle bedeutet.
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2.3 Potentiale von XR-Technologien als Erganzung der Beteiligungspraxis

4 Potentiale XR-gestiitzter Biirgerbeteiligung )
LC + |
oo ll 22 (Xl o
Y ) M ()
Erweiterte  Zielgruppen- . Immersive Ortsflexible Zeitflexible
: ) Gamification . . . :
\Kommunlka- erweiterung Visualisierung Teilnahme Tellnahme/

Abbildung 2: Potentiale von XR-Beteiligungsangeboten fiir die partizipative Stadtentwicklung
(Quelle: Eigene Darstellung)

Die Anwendung von XR-gestiitzten Beteiligungsformaten eréffnet das Potential, Kommunikation
bzw. éffentliche Partizipation in urbanen Entwicklungsprozessen zu erweitern. Die Forderung einer
inklusiven und niedrigschwelligen Teilhabe bei XR-gestitzter Blirgerbeteiligung kann dadurch er-
reicht werden, dass die Motivation zur Beteiligung mit einem anderen Medium erhoht sowie das
Vorstellungsvermogen der Partizipierenden unterstiitzt wird (vgl. Fegert et al. 2020: 2f.). XR-Betei-
ligungsformate konnen durch ihre immersive und interaktive Gestaltung neue Zielgruppen anspre-
chen, die sich von klassischen Beteiligungsformaten bislang wenig angesprochen fihlten. Insbeson-
dere jlingere Menschen oder technikaffine Gruppen lassen sich so leichter fiir Beteiligungsprozesse
gewinnen, wodurch die Reichweite und Diversitdt der Teilnehmenden erhéht werden kann (vgl.
Rogoll, Sinning, Wolter 2024).

Zudem kann der spielerische Charakter, den XR-Formate zumeist aufweisen, nicht nur fir jlingere
Zielgruppen attraktiv sein, sondern der Gamification-Faktor kann die Motivation zur Teilhabe ins-
gesamt steigern (vgl. Simonofski et al. 2024: 10). Damit kann auch die Problematik des Beteiligungs-
paradoxon gemindert werden, welches besagt, dass in friihen Prozessphasen, in denen noch viel
Entscheidungsspielraum besteht, nur wenig o6ffentliches Interesse zu verzeichnen ist; zu spateren
Zeitpunkten, in denen Entscheidungen bereits gefillt wurden, kommen hingegen viele Einwande
und der Wille zur Teilhabe auf (vgl. Senatsverwaltung fir Stadtentwicklung und Umwelt Berlin
2012: 82; Hirscher 2017: 323f.)

Durch immersive Visualisierungen wird fir Blrger:innen mit unterschiedlichem Vorwissen ein leich-
terer Zugang zu komplexen Planungsthemen geschaffen, wodurch eine fundierte und begriindete
Meinungsbildung geférdert wird (vgl. Fegert et al. 2020: 1). Die 3D-Visualisierungen kénnen subjek-
tiven Interpretationen von Planen entgegenwirken. Dabei ermdglichen sie, dass schwer Vorstellba-
res erlebbar wird, und sie konnen fiir mehr Transparenz in der Kommunikation zwischen Stadt und
Burger:in sorgen.

Die Nutzung von XR-Beteiligungsformaten erlaubt zudem eine orts- und zeitflexible Teilnahme,
wodurch sich neue Méglichkeiten der effizienten Teilhabe fiir verschiedene Bevélkerungsgruppen
eroffnen. Dazu zahlen beispielsweise Familien, Berufstatige sowie Personen, die in ihrer Mobilitat
eingeschrankt sind. Die Anwendungsmoglichkeiten von Augmented-Reality- und Virtual-Reality-
Technologien sowie virtueller Kollaborationsraume er6ffnen Birger:innen und weiteren Stakehol-
dern alternative Wege der demokratischen Teilhabe und die Moglichkeit, sich kreativ und infor-
miert an Entwicklungsfragen zu beteiligen. In Ergdnzung zu analogen Beteiligungsformaten kénnen
AR- und VR- bzw. Metaverse-Technologien die Verstandlichkeit, Nachvollziehbarkeit, Kollaboration
und Interaktion der Beteiligten in Planungsprozessen fordern (vgl. Wolf et al. 2020: 125f.).
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3 XR-Part-Beteiligungsformate und ihre Anwendungsbereiche

Das im Forschungsprojekt XR-Part entwickelten XR-Beteiligungssystem besteht aus einer AR-Kom-
ponente, der XR-Part-Beteiligungstour und einer Metaverse-Anwendung, dem XR-Part-Beteili-
gungsraum. Diese werden im Folgenden zunachst vorgestellt sowie in ihrer Konzeption und Funkti-
onalitat erlautert. Darauf aufbauend werden einzelne intergierte Tools und deren Vorteile fiir eine
zeiteffiziente Durchflihrung von Beteiligungsmethoden im Detail betrachtet. Die Varianz an Einsatz-
moglichkeiten und Anwendungsbeispielen von XR-Beteiligungsformaten wird abschliefend im letz-
ten Teilkapitel aufgezeigt.

3.1 XR-Part-Beteiligungsformate

Die mit den genannten Technologien entwickelten XR-Beteiligungsformate kombinieren immersiv
erlebbare Visualisierungen von Entwicklungsvarianten mit der Moéglichkeit des kollaborativen Aus-
tauschs sowie Umfrage- bzw. Kommentierungsfunktionen. Letztere ermoglichen es, qualitative
Feedbacks und quantitative Meinungsbilder einzuholen. Die einzelnen Formate des XR-Systems
kénnen sowohl unabhangig voneinander genutzt als auch untereinander verknipft werden. Ge-
meinsam mit analogen und anderen digitalen Beteiligungsformaten bilden sie ein breites und fle-
xibles Beteiligungsangebot.

XR-Part-Beteiligungstour

Die XR-Part-Beteiligungstour (s. Abb. 3) stellt eine AR-Anwendung dar, welche es den Nutzer:innen
ermoglicht, auf einem Tablet oder Smartphone im betreffenden Planungsgebiet virtuelle Modelle
in die reale Umgebung einzublenden. Im Rahmen der Beteiligungstour werden an definierten Sta-
tionen dreidimensionale Visualisierungen von Nutzungs- und Gestaltungsoptionen prasentiert, wel-
che durch die AR-Applikation betrachtet und kommentiert werden kénnen. Des Weiteren besteht
die Moglichkeit, Informationen zu den verschiedenen Entwicklungsvarianten in Form von Text-,
Bild- oder Videoinhalten anzuzeigen. Neben der Moglichkeit, Visualisierungen einzublenden und
diese zu kommentieren, stellt das integrierte Umfragetool eine zentrale Funktion der App dar. Die-
ses ermoglicht es, Beteiligungsfragen an die Teilnehmenden zu richten oder Gber Multiple- und
Single-Choice-Fragen Meinungsbilder und Nutzungsbedarfe einzuholen.

Der integrierte 3D-Objektkatalog bietet den Teilnehmenden zudem die Moglichkeit, selbststandig
virtuelle Stadtmobel und Begriinungselemente im Raum zu platzieren. Auf diese Weise kénnen
Gestaltungsvorschlage abgegeben sowie Aneignungsbedarfe konkret georeferenziert in einem Ge-
biet verortet werden.

Abbildung 3: Einblicke in die XR-Part-Beteiligungstour
(Quelle fiir Fotos und Screenshots: FH Erfurt 2024)
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XR-Part-Beteiligungsraum

Der XR-Part-Beteiligungsraum stellt einen dreidimensionalen virtuell-immersiven Kommunikations-
und Begegnungsraum (Metaverse) dar. Die Birger:innen, Vertreter:innen der Stadtverwaltung und
Moderator:innen sowie ggf. weitere Akteure kommen im virtuellen Raum als Avatare (virtuelle Ab-
bilder) zusammen und kénnen interaktiv, gemeinsam an den Themen und Fragestellungen des Pla-
nungsvorhabens arbeiten. Der virtuelle Raum kann nach einem Download liber den PC als Desktop-
Anwendung oder online als Browseranwendung betreten werden. Der virtuell-immersive XR-Part-
Beteiligungsraum bietet die Moglichkeit, diverse moderierte Beteiligungsveranstaltungen, wie
Werkstatt- oder Dialogformate, zu realisieren, sodass Biirger:innen flexibel von zu Hause aus teil-
nehmen kdnnen. Des Weiteren besteht die Moglichkeit, den XR-Part-Beteiligungsraum bei Bedarf
persistent zu 6ffnen, um den Biirger:innen beispielsweise 3D-Visualisierungen ohne zeitliche Ein-
schrankungen in einem interaktiven Ausstellungsformat zugénglich zu machen.

Die Abbildung 4 zeigt den Grundriss des o
. . . Auditorium
XR-Part-Beteiligungsraumes mit seinen o Sitzriinge & Présentationsbereich

einzelnen Raumlichkeiten. Das Foyer

stellt fur alle Teilnehmenden den Aus- Meetingraume

Fiir Kleingruppen
gangspunkt dar, da die Avatare an die-
ser Stelle den virtuellen Raum betre- 7 *
. --/ ...-L\__
ten. In moderierten Veranstaltungen g Foyer
= Startpunkt

erfolgt zundchst eine Einfiihrung in die =
Steuerung des Avatars, die Kommuni-  Arbeitsraum
kationsmoglichkeiten und die Bedie- E;;’;Tode”&
nung von Medienboards. Die einzelnen
Meetingrdume stehen fiir (Klein-)Grup- Abbildung 4: Grundriss XR-Part-Beteiligungsraum
penarbeiten zur Verfiigung, wihrend (Quelle: TriCAT GmbH 2024)

das Auditorium mit seinen Sitzrangen einen geeigneten Raum fiir Prasentationen und Vortrage im
Plenum darstellt. Der daran anschliefende, gerdumige Arbeitsraum eignet sich in besonderem
Mafe dafiir, die 3D-Modelle des Planungsgebiets in unterschiedlichen MaRstdben zu prasentieren
und erlebbar zu machen. Die dreidimensionalen Nachbildungen der betreffenden Planungsgebiete
kénnen sowohl als Tischmodell als auch als begehbares Modell im Mafstab 1:1 aus verschiedenen
Perspektiven betrachtet und erkundet werden.

AuRenbereich
Mit Sitzgelegenheiten

Abbildung 5: Avatare am 3D-Tischmodell (links), 3D-Mapping Methode (rechts)
(Quelle: TriCAT_ISP der FH Erfurt 2024)

Der 3D-Objektkatalog (Indoor- und Outdoor-Mobel, Pflanzen, Spiel- und Sportgerate etc.) sowie
verschiedene interaktive Medienwdnde ermoglichen es, im XR-Part-Beteiligungsraum eine Vielzahl
von Beteiligungsmethoden in einer neuartigen, spielerischen Form umzusetzen. Dazu zahlen bei-
spielsweise Karten- und Punktabfragen, Mapping- oder Baukasten-Methoden sowie Beteiligungs-
methoden wie World Café oder Fishbowl. Detaillierte Ausfiihrungen hierzu enthalt der Evaluations-
bericht (vgl. Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 8f.; Kapitel 2.1 Die XR-Part-Beteiligungsformate).
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3.2 Methoden der Biirgerbeteiligung mit XR-Tools umsetzen

Sowohl AR-gestlitzte Partizipation als auch Beteiligungsangebote im virtuellen Raum (Metaverse)
bieten durch ihre integrierten Tools und Funktionen verschiedene Mdoglichkeiten, innovative als
auch klassische Beteiligungsmethoden umzusetzen. Dabei besteht ein Vorteil der XR-Beteiligungs-
anwendungen gegenliber analogen Formaten darin, Methoden mit weniger Vorbereitungsaufwand
und damit effizienter durchfiihren zu kénnen.

3D-Objektkatalog N
Ein Objektkatalog mit 3D-Gestaltungselementen, [?,\ # ) J
von Stadtmoébeln bis Begriinungselementen, D
ermoglicht es, den realen Raum bzw. das virtuelle e \
Abbild der Realitat umzugestalten und Nutzungsan- %" %ﬁ
spriiche zu verorten. Im Gegensatz zu analogen ‘/, _ g - ;
Modellen kann auf diese Weise, zeitlich effizient, ‘@ T ‘
eine Vielzahl von Entwdrfen erstellt werden. -

J

Bodenskala

I(

Eine klassische Einstiegsmethode, wie bspw. die sozi-
ometrische Aufstellung, kann mittels einer platzier-
baren Bodenskala schnell und ortsflexibel im virtuel-
len Raum durchgefiihrt werden. Die Teilnehmenden
bewegen ihren Avatar dabei auf die gewinschte
Stufe, welche nach Betreten griin aufleuchtet.

Medienwand

I(

Medienwande kdnnen im virtuellen Raum vielseitig Wo wohnen Sie?

eingesetzt werden. Sie ermdoglichen es, verschie- Maridaran e g
o wo Sie wohnen

dene Beteiligungsmethoden, von Kartenabfragen, e

. . . . . . * * P »

Uber Mapping-Methoden bis hin zu interaktiven e fgetee

toe oo

Kennerlernspielen, zeiteffizient  vorzubereiten,
durchzufiihren und auszuwerten.

Annotationen

Ir

Unter Annotation versteht man interaktive Tafeln,
welche im virtuellen Raum als auch vor Ort durch AR-
Technologien eingeblendet werden kénnen.

Die Annotationen kdnnen als Infotafeln als auch fir
Umfragen genutzt werden. Das Potential besteht da-
rin, dass diese im Raum lokalisiert werden kénnen.

7
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3.3 Anwendungsmaoglichkeiten in der partizipativen Stadtentwicklung

Die nachfolgende grafische Darstellung zeigt exemplarisch auf, welche Beteiligungsformate mit AR-
und mit VR-Technologien bzw. im Metaverse umgesetzt werden kdnnen. Zudem werden Anwen-
dungsbeispiele in der Stadtplanung benannt.

Beteiligungsformate und funktionelle Spezifika (beispielhaft)
VR-Technologie

AR-Technologie

Beteiligungsrundgange vor-Ort
(Beteiligungs-Tour)

Einfligen von digitalen Objekten in die
reale Umgebung

Ergdnzung oder Uberlagerung der
Ist-Situation mit digitalen Darstellungen
Zeitflexible Teilnahme vor Ort
Durchfiihrung von Umfragen
Georeferenzierte Verortung von
Kommentaren

Individuelles Gestalten mit 3D-Objektey

Moderierte Beteiligungsveranstaltungen,
wie bspw. Werkstatten

Persistente Formate (ber einen Zeitraum
(zeitlich flexible Teilnahme)

Verbaler Austausch und Interaktion
zwischen Akteuren

Kollaboratives Gestalten

Simulation von Auswirkungen

(z.B. Schattenwurf)

Ausblenden des Ist-Zustandes

Ortlich flexible Teilnahme (iber den PC )

Rahmenplanung MaRnahmenplanung Leitbildprozesse

Stadtebauliche
Entwurfsplanung

Szenario- und
Alternativplanungen

(ISEK) Integrierte
Entwicklungskonzepte

J J J
Stufen der Beteiligungsintensitat

Informieren
Vorstufe von Beteiligung,

Konsultation / Beteiligung
Z.B. Diskussion von Beteili-
gungsfragen und Entwiirfen,
Aufnahme von Feedback

Kooperative Verfahren
Z.B. stadtebaulichen Entwick-
lungsprojekte mit Wohnungs-
unternehmen oder Investoren

z.B. Prasentation von Bau-
und Entwicklungsvorhaben

Planungskontexte (beispielhaft)

= Formelle (Beteiligungen nach dem Baugesetzbuch) und informelle Beteiligungsprozesse\
in der Stadtplanung

Thematische Planungs- und Beteiligungskontexte, bspw.:

= Verkehrsplanung und StraBenraumgestaltung (Simulation alternativer StraRenfiihrungen
und nachhaltiger Mobilitatskonzepte)

= Klimaangepasste Planungen (z.B. Temperaturauswirkungen von AnpassungsmaRnahmen)

= Gestaltung 6ffentlicher Raume (z.B. Umgestaltung von Platzen)

= Quartiers- und Bestandsentwicklung (z.B. Entwicklung von Wohnraum und Wohnumfeld)

k Stadtebauliche Wettbewerbe j

Abbildung 6: Einsatzmdéglichkeiten und Planungskontexte fiir XR-Technologien (Quelle: eigene Darstellung)

o
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XR-Beteiligungsformate kénnen in frilhen Prozessphasen eingesetzt werden, um Diskurse (iber Ent-
wicklungsleitbilder bzw. -szenarien anzustoBen oder um Bedarfe der Betroffenen zu erheben. Auf
diese Weise kdnnen Wiinsche und Anforderungen der Birger:innen bereits bspw. bei der Aus-
schreibung von Wettbewerben an Planungsbiiros weitergegeben werden, damit sie diese in ihren
Planungsentwiirfen berlicksichtigen kdnnen. Unter Gewahrleistung eines angemessenen Kosten-
Nutzen-Faktors sind XR-Beteiligungsangebote sowohl bei mehrjahrigen GroBprojekten als auch bei
kleinrdumigen Projekten sinnvoll einsetzbar.

Wie bereits erlautert, sind XR-Beteiligungsformate jedoch vor allem in Prozessphasen geeignet, in
denen 3D-Visualisierungen bspw. von Entwicklungsvarianten moglich bzw. vorgesehen. Stadtent-
wicklungsprozesse, bei denen XR-Technologien zur Visualisierung und Beteiligung eingesetzt wer-
den konnen, sind u.a. Leitbildprozesse, die Aufstellung von Rahmenplédnen, Integrierte Entwick-
lungskonzepte (ISEK), Szenarien- und Alternativplanungen sowie MaBnahmenplanung.

In der Praxis sowie im Forschungskontext finden XR-Technologien bereits in einer Vielzahl von the-
matischen Feldern der Stadtplanung Anwendung. Im Kontext der Verkehrsplanung erlauben AR-
und VR-Anwendungen die Simulation alternativer StraRenfiihrungen, die Umgestaltung von Stra-
Renrdumen oder das Aufzeigen nachhaltiger Mobilitatskonzepte, um nur einige Beispiele zu nen-
nen. Blrger:innen kdnnen so an der Umgestaltung von StralRenrdumen partizipieren und sich eine
informierte Meinung zu den Gestaltungsoptionen bilden. Getestet wurde dies bereits in dem Pro-
jekt, VR-Planning” in Wien (vgl. Schrom-Freitag et al. 2018). Des Weiteren kdnnen XR-Technologien
bei der Entwicklung 6ffentlicher Platze sowie der Gestaltung des Wohnumfelds zum Einsatz kom-
men. Welche Potenziale VR-Technologie fiir die Gestaltung gesunder 6ffentlicher Raume und Platze
bieten, erprobte das Projekt ,CoHeSIVE” in der niederlandischen Stadt Eindhoven (vgl. Evers et al.
2023). In diesem Kontext kdnnen immersive Visualisierungen auch genutzt werden, um das tber-
geordnete Thema des Klimaschutzes bzw. der Klimaanpassung zu adressieren. Dabei kann beispiels-
weise der Schattenwurf von Bauten oder die Temperaturentwicklung durch Klimaanpassungsmal3-
nahmen oder Baumpflanzungen visuell vermittelt werden (vgl. GLARA Forschungskonsortium 2021;
Stadt Essen 2024). Durch immersive Visualisierungen kdnnen Betrachter:innen zudem verschie-
dene bauliche Entwicklungsoptionen in ihrer raumlichen Wirkung besser beurteilen (vgl. Brett-
schneider et al. 2017: 14). Dabei eignet sich AR-Technologie besonders, um neue Elemente in den
Ist-Zustand einzufiigen (z.B. eine Gebaudeaufstockung), wahrend 3D-Modelle im virtuellen Raum
(VR) sich zusatzlich eignen, um Elemente zu entfernen bzw. auszublenden (Subtraktion von Objek-
ten). Auch die Simulation von Auswirkungen, wie Schattenwurf, Stellplatzentwicklung, Beleuch-
tungs-Konzepte sind im virtuellen Raum anschaulicher umsetzbar (vgl. Brysch 2023: 461ff.). Im Kon-
text des Stadtmarketings finden immersive Technologien Anwendung, um den stadtischen Raum
fir Einkaufende oder Touristen auf besondere Weise erlebbar zu machen. So kénnen Touristen mit
der AR-App , Thuringia.MyCulture” in einer Stadtfiihrung das mittelalterliche Erfurt erleben (vgl.
Erfurt Tourismus & Marketing GmbH 2025) oder mit der AR-App ,MauAR” den Verlauf der Berliner
Mauer anschauen (vgl. Topouzova 2021: 98f.).

Der Einsatz von XR-Technologien ist grundséatzlich sowohl in formellen (gesetzlich geregelte, z. B.
Blrgerbeteiligung nach dem Bau- und Planungsrecht) als auch in informellen Prozessen der Blirger-
beteiligung moglich. Ihre Eignung manifestiert sich insbesondere in Beteiligungsverfahren, bei de-
nen die Erstellung von konkreten 3D-Visualisierungen intendiert ist (beispielsweise bei stadtebau-
lichen Wettbewerben).

In Bezug auf die Stufen der Beteiligungsintensitat erweisen sich XR-Beteiligungsformate sowohl fiir
die Information von Birger:innen Gber Planungsvorhaben als auch fir die Konsultation und Beteili-
gung verschiedener Zielgruppen zu Entwicklungsfragen bis hin zu kooperativen Verfahren als
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geeignet. Im Rahmen der Informationsvermittlung, der niedrigsten Stufe der Beteiligung, konnen
XR-Formate genutzt werden, um Biirger:innen Bau- und Entwicklungsvorhaben visuell zu prasen-
tieren, sie fachlich zu informieren und deren Meinungsbildungsprozesse zu unterstiitzen. Des Wei-
teren kdnnen durch die Prasentation realistischer 3D-Modelle und die Simulation von Auswirkun-
gen die Akzeptanz der betroffenen Akteure geférdert werden. Im Rahmen der Beteiligung und Kon-
sultation von Blrger:innen erweisen sich XR-Formate zudem als vorteilhaft, um mittels greifbarer
Visualisierungen eine fundierte Meinungsbildung zu unterstiitzen und die Vorstellungskraft fiir Ent-
wicklungsvisionen zu erweitern. Ahnlich gilt dies fiir kooperative Verfahren, bspw. in stidtebauli-
chen Entwicklungsprojekten mit Wohnungsunternehmen und potentiellen Investoren oder in ko-
operativen stadtebaulichen Wettbewerben.
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4 Konzepterstellung zur Biirgerbeteiligung mit XR-Technologien:
Zehn Phasen

Bei der Umsetzung eines Beteiligungsprozesses mit XR-Formaten sind verschiedene - fachliche, zeit-
liche, finanzielle und rechtliche - Abldufe und Rahmenbedingungen zu beachten. Diese sollten bei
der Erstellung eines Beteiligungskonzeptes bericksichtigt werden. Im Folgenden wird anhand der
in Abbildung 7 dargestellten zehn Phasen die Umsetzung eines XR-gestiitzten Beteiligungsprozesses
von der ersten Planung, liber die Umsetzung bis hin zur Evaluation dargelegt. Um eine Ubertrag-
barkeit auf Einzelfalle zu gewahrleisten, sind die Abldufe und Hinweise allgemein gehalten.

Einsatz von XR-Technologie
m abwiégen

Einbettung von Auftrage ausschreiben
und Dienstleister Aufgaben und
Zustandigkeiten

koordinieren

XR-Formaten im

Gesamtprozess planen O auswahlen
7 MR .

) 08

Offentlichkeitsarbeit
XR-Formate und Bewerbung der

durchfihren f: XR-Formate

Ergebnisse der Ergebnisse
XR-Formate verdffentlichen

auswerten und weitergeben
1l h o>

Visualisierung der
Planungs-
entscheidung

Evaluierung und

kontinuierliche Ykt

Verbesserung @

Abbildung 7: Ablauf der zehn Phasen zur Einbettung von XR-Beteiligungsformaten
(Quelle: eigene Darstellung)
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4.1 Einsatz von XR-Technologie abwadgen - Phase 1

Nachdem die Entscheidung getroffen wurde, einen Beteiligungsprozess zu einem Planungs- oder
Entwicklungsvorhaben einzuleiten, sollte zunachst abgewogen werden, ob XR-Beteiligungsformate
adaquat fur den betreffenden Prozess sind. Zudem sollte vorab die Umsetzbarkeit von Beteiligungs-
angeboten mit XR-Technologie geprift werden. In der ersten Phase ist des Weiteren abzuwagen,
welche Art von XR-Technologien verwendet werden sollen (s. Abb. 8).

v

( Die Entscheidung zur Einleitung eines Beteiligungsprozesses wurde getroffen.

Ist die Einbettung von XR-Formaten im Beteiligungsprozess sinnvoll und realisierbar?

e

a N
Kriterium 1 (Kriterium 2 )

Im Planungsprozess ist die Erstellung von Die identifizierten Zielgruppen sind digitalen
LVisualisierungen in 2D bzw. 3D vorgesehen. ) Methoden gegeniiber aufgeschlossen und
verfligen lGber angemessene technische

(Kriterium 3 Ausstattung (Anhaltspunkte sind z.B.
Die Verfiigbarkeit ausreichender finanzieller Demografie im Gebiet, technische
Ressourcen wurde gepriift. In die Kalkulation \Ausstattung von Schulen, 0.d.m.). y
einzubeziehen sind u.a.:
- Leistungen externer Beteiligungsbiiros (Kriterium 4 )
und/oder Technologieanbieter, Die Verwaltung ist ausreichend ausgestattet
- Anschaffung bzw. Leihgebiihren flr (z.B. ausreichend leistungsfahige PCs,
Endgerate, Headsets, stabile Internetverbindung mit
\_ Serverkosten. ) \genijgend Bandbreite). )

Welche Art von XR-Technologie ist im Prozess sinnvoll?

o

Augmented Reality Virtual Reality

AR-Technologie eignet sich, um Planungs- Virtuelle Raume kdénnen von Zuhause aus
varianten vor Ort mit Tablet oder Uber den privaten PC betreten werden.
Smartphone sichtbar zu machen, indem Entwicklungsvarianten kénnen darin im
virtuelle Objekte die Realitat tiberlagern. stadtischen 3D-Modell immersiv erlebt

Bei Beteiligungsformaten mit AR-Technolo- werden. Es sind verschiedenen Formate im
gie kann Feedback durch schriftliche Kom- virtuellen Raum umsetzbar und die Bir-

(nentare und Umfragen eingeholt werden.) @er:innen kénnen miteinander sprechen. )

Abbildung 8: Phase 1 ,Einsatz von XR-Technologie abwdgen” (Quelle: eigene Darstellung)
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4.2 Einbettung von XR-Formaten im Gesamtprozess planen — Phase 2

Zunachst sind relevante Zielgruppen sowie die zielgruppenspezifischen Zugange (analog und digital)
zu identifizieren, um zu klaren, an welcher Stelle im Prozess XR-Beteiligungsformate zielfiihrend
eingesetzt werden sollen. Die Erprobungen der XR-Part-Formate in Beteiligungsprozessen zeigen
bereits die Bandbreite an Moglichkeiten der Einbettung. XR-Biirgerbeteiligungsformate kénnen so-
wohl auf Ergebnisse aus analogen sowie digitalen Veranstaltungen aufbauen und diese visualisie-
ren, als auch diesen vorgeschaltet sein und den Auftakt einer Beteiligung bilden (s. Abb. 9).

v

(Der Beteiligungsgrad (konsultieren/beteiligen/ mitentscheiden) und Leitfragen wurde definiert.

Wie sollen die XR-Beteiligungsformate inhaltlich konzipiert sein?

e

Frage 1: Welche Ziele werden mit dem XR- A rFrage 2: Sollen die Teilnehmenden die 3D-w
Format verfolgt? (z.B. Feedback einholen, Be- Visualisierungen kommentieren und/oder
darfsabfrage, MaRRnahmenplanung) bewerten kénnen?
4 N
Frage 3: Welche Beteiligungsfragen sollen Frage 4: Sollen die Teilnehmenden selbst
den Teilnehmenden gestellt werden? (z.B. of- gestalten kdénnen oder Planungsentwdrfe
fene Frage, Multiple-Choice, Ranking-Fragen) erweitern kdnnen? (z.B. mit Objektkatalog)
. J \\ J

Wahl eines Beteiligungsformats
Z.B. Zukunftswerkstatt, Runder Tisch,

Wahl der Beteiligungsmethode(n)
Z.B. World Café, Punktabfrage,

Planning for Real, Biirger-Budget. Umfrage, Baukastenmethode.

Zu welchen Zeitpunkten sollen XR-Beteiligungsformate im Prozess stattfinden?

Im Gesamtprozess sollten die einzelnen analogen, digitalen und XR-gestiitzten Formate
vernetzt gedacht werden, ineinandergreifen, sich erganzen und aufeinander aufbauen.

Empfehlung

Neben Zeitraumen fiir die Erstellung
und Anpassung der 3D-Modelle sollte ange-
sichts des Stands der Technologieentwicklung
Zeit fiir die Anpassung der XR-Anwendung
und ihrer Funktionen eingeplant werden.

Empfehlung

Terminlich gebundene XR-Formate
sollten mit persistenten Angeboten kombi-
niert werden. Bspw. kénnen AR-Marker vor
Ort platziert werden, sodass man "an der
Bushaltestelle in den virtuellen Raum

schauen" kann. Barrieren zwischen

Empfehlung analogen und digitalen Beteiligungs-

Bei Formaten mit AR-Technologie sind formaten kénnen zudem durch hybride
jahreszeitabhangige Witterungssituationen Elemente abgebaut werden. Bspw. eignen
zu bedenken. Zu geringes bzw. zu starkes sich AR-Tischmodelle oder Touch-Tables,
Umgebungslicht, Regen oder Nebel kénnen um digitale Beteiligungsergebnisse in ana-
die Funktionalitat erheblich beeintrachtigen. loge Veranstaltungen einflieRen zu lassen.

Abbildung 9: Phase 2 , Einbettung von XR-Formaten im Gesamtprozess planen” (Quelle: eigene Darstellung)
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4.3 Auftrage ausschreiben und Dienstleister auswahlen — Phase 3

Je nach Verfahren kdnnen externe Dienstleister eingebunden werden — etwa fiir die Erstellung ei-
ner Kommunikationsstrategie oder die professionelle Durchfiihrung und Moderation eines Beteili-
gungsprozess. Flir XR-Beteiligungsformate ist die Wahl eines geeigneten Technologieanbieters zu-
dem entscheidend. Bereits in der Vergabephase sollten Aufgaben und Zustidndigkeiten (Phase 4)
mitgedacht werden. So kann es sinnvoll sein, z. B. die Erstellung von 3D-Modellen bereits in der
Ausschreibung als Leistungsbestandteil anzugeben (s. Abb. 10).

Wahl eines Beteiligungsdienstleisters
Bei der Auswahl eines externen Beteiligungsbiiros ist insbesondere auf ein
Leistungsangebot und Kompetenzen im Bereich der E-Partizipation sowie Expertisen und
L Erfahrungswerte in der XR-gestitzten Beteiligung zu achten. )
[ Wahl eines Technologieanbieters )
In der Ausschreibung wird zunachst die geforderte XR-Technologie benannt
L (AR/VR/Metaverse). Weitere Leistungsanforderungen als Auswahlkriterien sind: )

Bereitstellung von Endgeraten Kompatibilitat mit diversen Betriebssystemen
Leistung eines technischen Supports Mehrsprachigkeit der XR-Anwendung
Konformitat mit Datenschutzrichtlinien Moglichkeiten der Avatar-Konfiguration

Niedrigschwellige Zuganglichkeit der XR-Anwendung (Browser-Zugang, Open-Access AR-App)

Empfehlung Empfehlung
Es ist friihzeitig zu klaren, ob die In Ricksprache mit der kommunal

XR-Anwendung auf privaten Endgeraten Datenschutzabteilung sollten klare
verfugbar sein soll (hoher Entwicklungs- Anforderungen an den Datenschutz und die
aufwand) Datensparsamkeit definiert werden.

Auswabhl eines Planungs-/Architekturbiiros

Bei der Ausschreibung der Entwurfsplanung bzw. Planerstellung (z.B. Planungswettbewerb
oder Machbarkeitsstudie) sollte die Anfertigung von 3D-Visualisierungen als Vergabekriterium
und Anforderung bereits in der Ausschreibung definiert werden.

Prifhinweis g Empfehlung
Die Méglichkeit zur Nutzung eines Damit alle Akteure mit den

vorhandenen verwaltungsinternen 3D-Stadt- | implementierten 3D-Modellen arbeiten

modells bzw. eines digitalen stidtischen kénnen, sollte vorab ein einheitliches
ditalen Zwillings sollte in Absprache mit dem Dateiformat abgestimmt werden (z.B.
Technologieanbieter gepriift werden. CityGML, BIM, Unity).

Abbildung 10: Phase 3 , Auftridge ausschreiben und Dienstleister auswdhlen” (Quelle: eigene Darstellung)
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4.4 Aufgaben und Zustandigkeiten koordinieren - Phase 4

Die vierte Phase beinhaltet das Koordinieren von Aufgaben und Zustadndigkeiten unter den Initiato-
ren und beauftragten Dienstleistern. Es findet parallel zur Ausschreibung von Auftrdgen (Phase drei)
statt. Neben der Erstellung und der Implementierung der 3D-Modelle als zentrale Aufgabe sind zu-
dem Zustandigkeiten beziiglich der Planung und Konzeption sowie der Durchfiihrung zu benennen.
Dabei ist es ratsam, in Absprache mit den involvierten Akteuren realistische Zeitraume fiir die ein-
zelnen Aufgaben festzulegen, damit ein reibungsloser Workflow gewahrleitet wird (s. Abb. 11).

Wie sind die Aufgaben und Zustandigkeiten unter den involvierten Akteuren zu verteilen?

o~ ~—

Folgende Aufgaben und Leistungen sollten zwischen den verwaltungsinternen Abteilungen und
externen Dienstleistern koordiniert werden:

Erstellung bzw. Ubersetzung von Planentwiirfen in 3D-Modelle nl

Inhaltliche und methodische Konzeption der XR-Formate sowie die Auswertung der Beitrage

Moderation von Veranstaltungen im virtuellen Raum bzw. vor Ort mit AR-Technologie

Technischer Support im Falle auftretender Probleme oder Fragestellungen

Fachliche Begleitung der XR-Formate (Auskunft zum Planungsgegenstand durch Fachamter)

Empfehlung

Da 3D-Visualisierungen fiir XR-Beteili-
gung essentiell sind, sollte friihzeitig
bestimmt werden, welcher Akteur die
Grundlagendaten (2D-Plane, Entwurfs-
ansichten) erstellt und wer diese
anschlieRend in 3D-Modelle libersetzt.

Empfehlung

Zu beachten ist, dass die 3D-Modelle
gef. im laufenden Prozess wiederholt
angepasst und weiterentwickelt werden
missen. (Auch diese Leistung sollte
vertraglich festgehalten werden.)

Empfehlung
Je nach Beteiligungsgegenstand und

-ziel kdnnen unterschiedliche Visualisierungs-
arten und Detailierungsgrade der 3D-Modell

sinnvoll sein (siehe dazu 5.5: Sachdienliche
Visualisierung von Planungsinhalten).

Empfehlung

Durch das Anlegen eines internen 3D-
Objektkatalogs, welcher eine Bandbreite
typischer Stadtmobel und Griinelemente
enthalt, ergibt sich der langfristige Vorteil,
jederzeit auf lizenzrechtlich unbedenkliche
3D-Objekte zuriickgreifen zu kénnen. Diese
kénnen u.a. tber Online-Datenbanken
kauflich erstanden werden.

Empfehlung

Um zeitliche Engpéasse zu vermeiden,
ist eine realistische Zeitplanung
empfehlenswert, welche Deadlines fiir die
Entwurfsplanung, 3D-Modell-Erstellung und
technische Implementierung der Modelle
terminiert.

Abbildung 11: Phase 4 ,,Aufgaben und Zustdndigkeiten koordinieren” (Quelle: eigene Darstellung)
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4.5 Offentlichkeitsarbeit und Bewerbung der XR-Formate — Phase 5

Das Onboarding, d.h. das Heranflihren der adressierten Biirger:innen und Stakeholder an die XR-
Beteiligungsangebote beginnt bereits bei der Offentlichkeitsarbeit. Uber verschiedene analoge und
digitale Medien sollten die Beteiligungsangebote zielgruppenspezifisch beworben werden. Indem
aufgezeigt wird, wie das jeweilige XR-Blirgerbeteiligungsformat funktioniert und welche Vorteile es
gegeniber herkdmmlichen Beteiligungsformaten bietet, kann eine Distanziertheit gegenliber dem
neuartigen Format abgebaut und Interesse an der Teilhabe geweckt werden (s. Abb. 12).

v
( Eine Strategie fir die begleitende Offentlichkeitsarbeit wird aufgestellt.

Wie sind die XR-Beteiligungsformate im Rahmen der Offentlichkeitsarbeit zu bewerben?

!

Uber folgende Kanile und Medien kénnen die XR-Formate
zielgruppenspezifisch angekiindigt und beworben werden:

Flyer, Plakate und Postwurfsendungen (Stadtteil-) Zeitung und Amtsblatt
Kommunale Website zum Beteiligungsprozess Infobanner im offentlichen Raum

Social-Media-Kanale kommunaler Einrichtungen und Vereine

Hinweis Empfehlung

Je nach Art der XR-Beteiligung (AR/VR) Bei der Bewerbung von
ist es notwendig, dass sich Interessierte vorab XR-Beteiligungsformaten sind vor allem
visuelle Medien empfehlenswert (Bilder,

anmelden.
Die Moglichkeit zur Anmeldung sollte tiber Videos), welche die Funktionsweisen und
verschiedene Wege (online, per Mail oder Potentiale der XR-Beteiligungsangebote
telefonisch) angeboten werden. veranschaulichen.

Abbildung 12: Phase 5 ,,Offentlichkeitsarbeit und Bewerbung der XR-Formate”
(Quelle: eigene Darstellung)
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4.6 Durchfiihrung der XR-Beteiligungsformate — Phase 6

Nach der sorgfaltigen Planung und zielgruppengerechten Bewerbung der XR-Blirgerbeteiligungsan-
gebote sind auch bei der Durchfiihrung der XR-Formate spezielle Vorbereitungen zu treffen. Damit
ein leichter Zugang zu den XR-Technologien gewahrleistet wird, ist u.a. eine barrierearme Software,
die Zurverfiigungstellung von Hardware sowie Tutorials und personeller Support von besonderer
Relevanz (s. Abb. 13).

Was ist bei der Durchfiihrung vorzubereiten und worauf ist zu achten?

.

AR-Beteiligung
Ausstattung und Vorbereitung

Bei Beteiligungsveranstaltungen vor Ort mit AR-Technologie sind folgende Vorbereitungen
zu treffen und Ausstattungen vorzuhalten:

Stromversorgung zum Laden der Tablets
(Powerbank oder Strom tber Kabeltrommel).

Internetverbindung Gber W-Lan-Verteiler,
damit Eingaben gespeichert werden kénnen.

Schutz vor Witterung, z.B. in Form eines
Pavillons sowie Sonnenschirme.

Tablethalterung um die Bedienung des Gerats
zu erleichtern und Schaden zu vermeiden.

Empfehlung
Niederschwellige Zugange

Empfehlung
Leihgerate

Damit die XR-Anwendung leicht zuganglich
ist, sollte sie in wenigen Schritten liber die

Das Zurverfligungstellen von Leihgeraten
(Tablets bzw. PCs, Kopfhorer, VR-Brillen)
kann die Teilhabe am digitalen Format fir
Personen ermoglichen, die selbst keinen

stadtische Website heruntergeladen werden
konnen (z.B. Link zum App-Store oder
Browserlink zur Metavers-Anwendung).

Zugriff auf die notige Hardware haben.

Empfehlung
Zeitlich flexible Teilnahme

Empfehlung
Onboarding

Zum Auftakt ist es ratsam XR-Formate
betreut zu bestimmten Terminen anzubieten.

Es sollten ausreichende Betreuungs-
angebote, und ein personeller Support

18

Dariber hinaus sollte die Teilnahme aber
auch zeitlich flexibel und selbststandig liber
private Gerate moglich sein.

angeboten werden. Ein integriertes Tutorial
dient zudem dazu, die Funktionsweise und
den Ablauf zu vermitteln.

Abbildung 13: Phase 6 ,,Durchfiihrung der XR-Beteiligungsformate” (Quelle: eigene Darstellung)
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4.7 Auswertung der Ergebnisse der XR-Beteiligungsformate — Phase 7

Bereits bei der Auswahl von Methoden (Umfrage, Gestalten mit 3D-Objektkatalog, World Café etc.)
ist es ratsam, das Vorgehen bei der Auswertung zu bedenken. Klassische Diskussions-Methoden,
wie eine Kartenabfrage oder eine Fishbowl, die im Metaverse durchgefiihrt werden, konnen digital
zeitlich effizient ausgewertet und durch KI-Tools zusammengefasst werden. Auch durch Umfragen
erhobene Antworten (z.B. Multiple-Choice-Fragen) kénnen klassisch qualitativ und quantitativ (z.B.
Kreisdiagramm) ausgewertet werden. XR-Beteiligungsformate bieten jedoch zusatzlich den Vorteil,
dass 3D-Objekte, Annotationen und Kommentare georeferenziert verortet werden kdnnen, was
eine raumbezogene Auswertung ermoglicht (s. Abb. 14).

Was ist bei der Auswertung von XR-Beteiligungsformaten zu beachten?

!

é N
Auswertungsplan

In einem Auswertungsplan wird definiert, wie erhobene Daten fiir die Analyse aufbereitet
und strukturiert werden. Die Ergebnisse von XR-Formaten sollten gleichwertig zu Ergebnissen

analoger Veranstaltungen gewichtet und mit diesen in Beziehung gesetzt werden.
g S

Daten visualisieren
Zur Auswertung der erhobenen Daten sollten vorab Auswertungsprogramme (Excel, GIS,
CAD) und entsprechende Dateiformate (CSV, SPSS, Shapefile) festgelegt werden.

g Empfehlung

XR-Beteiligungsformate ermdoglichen es virtuelle 3D-Objekte als auch Kommentare
im Raum zu platzieren. Im Raum verortete Kommentare sollten deshalb auch mit Bezug zum
Ort interpretiert werden. Beispielsweise sollte ein Kommentar in dem der Wunsch nach
mehr Verschattung geduRert wird direkt damit in Bezug gesetzt werden wo der
Kommentar platziert wurde.

Um Beitrage raumbezogen auszuwerten bieten sich kartenbasierte Auswertungen, wie
beispielsweise eine Heat-Map an, da Haufungen von Objekten oder Kommentaren sichtbar
gemacht werden kénnen.

Abbildung 14: Phase 7 ,,Auswertung der Ergebnisse der XR-Beteiligungsformate”
(Quelle: eigene Darstellung)
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4.8 Veroffentlichung und Weitergabe der Ergebnisse — Phase 8

Nach erfolgter Auswertung, Zusammenfassung und Interpretation der durchgefiihrten Blrgerbe-
teiligungsangebote sind diese fiir die Blirger:innen und Stakeholder niedrigschwellig und Gbersicht-
lich aufbereitet zuganglich zu machen. Im weiteren Verfahrensschritt werden die Ergebnisse der
Beteiligung an die Planer:innen bzw. die Entscheidungsebene libergeben, damit sie in der Planung
und Entscheidungsfindung berticksichtigt werden konnen (s. Abb. 15).

( Die Beteiligungsergebnisse wurden an die planende Instanz Gbergeben

Was ist bei der Veréffentlichung der Beteiligungsergebnisse zu beachten?

!

Nach erfolgter Auswertung und Zusammenfassung der zentralen Ergebnisse der
Biirgerbeteiligung sollten diese unverziiglich nachvollziehbar und tibersichtlich aufbereitet
veroffentlicht werden. Dabei sollte den Birger:innen transparent kommuniziert werden,

inwiefern die Ergebnisse im weiteren Planungsprozess bzw. in den Entwurfspldanen
beriicksichtigt werden.

\_ J

\

g Empfehlung
Sofern bei einem Beteiligungsformat mit AR-Technologie oder im Metaverse
E-Mailadressen zur Anmeldung erhoben werden kdnnen diese genutzt werden um

den Biirger:innen in einer personlichen Nachricht fir die Teilnahme zu danken und sie
Uber die Ergebnisse der Beteiligung zu informieren.

Die Erhebung, Sammlung und Verwendung der Mailadressen sollte vorab jedoch
Datenschutzrechtlich geprift werden und ein Einverstandnis eingeholt werden.

Abbildung 15: Phase 8, Veréffentlichung und Weitergabe der Ergebnisse” (Quelle: eigene Darstellung)
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4.9 Visualisierung der Planungsentscheidung (optional) — Phase 9

Bei der neunten Phase geht es darum, die Biirger:innen lber die getroffene Planungsentscheidung
und die anstehende Umsetzung des Entwicklungs-, Planungs- bzw. Bauvorhabens zu informieren.
Dabei bieten sich XR-Technologien an, um die geplante Veranderung bereits vor Umsetzungsbeginn
immersiv erlebbar zu machen (s. Abb.16).

v
( Das Bauvorhaben/ der Entwicklungsplan o.4. wurde politisch bestatigt und beschlossen

Wie konnen die Biirger:innen iiber die finalen Planungsentscheidungen informiert werden?

!

(" Nach Abschluss des Beteiligungsprozesses und erfolgter Entscheidung (politischer )
Beschluss) konnen XR-Formate zusatzlich genutzt werden, um den Siegerentwurf bzw. den
finalen Entwicklungsplan der Offentlichkeit zu prasentieren. Beispielsweise kdnnen
3D-Visualisierungen des geplanten Vorhabens im Metaverse als Tischmodell oder
begehbares Modell zuganglich gemacht werden. Vor Ort im Planungsgebiet ist es zudem

\_ moglich, mittels einer AR-App die zukiinftige Veranderung visuell erlebbar zu machen. )

Abbildung 16: Phase 9 ,,Visualisierung der Planungsentscheidung (optional)” (Quelle: eigene Darstellung)

4.10 Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung — Phase 10

Die letzte der zehn Phasen umfasst die Evaluation des Beteiligungsformats mit XR-Technologie.
Dabei sollte die Erreichung der zuvor formulierten Beteiligungsziele kritisch beurteilt werden. Ne-
ben quantitativen Indikatoren, wie die Anzahl der Teilnehmenden sollte zudem ein Feedback der
Biirger:innen zur Wahrnehmung des XR-Beteiligungsformats erhoben werden. Beispielhaft sei dies-
beziiglich auf die Evaluationsbefragung im Anhang verwiesen, welche im Rahmen des Projekts
»XR-Part” Anwendung fand (s. Abb. 17).

Was ist bei der Evaluation des Beteiligungsprozess zu beachten?

!

Fiir die Erhebung des Teilnehmenden-Feedbacks eignen sich vor allem Befragungsboégen, in
denen die Birger:innen vorgegebene Aussagen einstufen, Bewertungen abgeben und
offenen Fragen schriftlich beantworten kénnen. Dabei kann ergriindet werden, inwiefern
das XR-Format konzeptionell als auch technisch verbessert werden kann.

g Empfehlung
Flr eine kontinuierliche Verbesserung der kommunalen

Beteiligungspraxis ist es ratsam, sich regelmaRig liber
technologische Trends und Good Practices auf dem Laufenden

zu halten (siehe Good Practices im Anhang 2).

Abbildung 17: Phase 10 , Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung” (Quelle: eigene Darstellung)
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5 Qualitatsstandards fiir den Einsatz von XR-Beteiligungsformaten

Bei der Durchfiihrung von XR-Beteiligungsformaten (mit AR-Technologie oder im virtuellen Raum
bzw. Metaverse) sollten verschiedene Qualitdtsstandards beachtet werden. Durch die Berlicksich-
tigung dieser Qualitatsstandards konnen XR-Beteiligungsformate effektiv und nachhaltig gestaltet
werden, um eine breite und engagierte Beteiligung zu gewahrleisten.

Zielgruppengerechte Formatgestaltung: Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung:

Unterstiitzung der informierten Meinungsbildung Methoden zur Auswertung der Prozesse

Interaktivitat Ableiten von Anpassungsbedarfen

Zielgerichtete Verfahrenskonzeption

und Zeitmanagement: Zugangsgerechtigkeit:

Zielgruppengerechte Offentlichkeitsarbeit J Qualitits- Definition von Zielgruppen

.. 5 Barrierefreiheit und Benutzerfreundlichkeit
Effizientes Zeitmanagement standards
Kompatibilitat und Hardwareverfiigbarkeit

Onboarding und Unterstutzung

Beriicksichtigung ethischer, sozialer

Sachdienliche Visualisi
und rechtlicher Implikationen (ELSI): acheienfiche Hisuatisierung

von Planungsinhalten:

Schadensvermeidung Realitatsnahes Abbild des Bestands

Spiel, Dialog-, und Verhaltensregeln Angemessene Detailierung und Abstraktion

Legitimierung von
Visualisierungen:

Datenschutz und Datensparsamkeit

Diversitatssensible Konzeption

Entsprechung des Gestaltungsspielraums

Gleichwertigkeit der Visualisierung

Abbildung 18: Ubersicht der Qualititsstandards XR-gestiitzter Biirgerbeteiligung (Quelle: eigene Darstellung)

O—><f
mZel 5.1 Zielgerichtete Verfahrenskonzeption und Zeitmanagement

Die Einbettung von XR-gestiitzten Beteiligungsangeboten in einen crossmedialen Prozess erfordert
eine angepasste Verfahrenskonzeption, welche zusatzliche Arbeitsschritte im Zeitplan bertcksich-
tigt. Zudem hangt der Erfolg XR-gestiitzter Verfahren von einer angemessenen Bewerbung und An-
sprache der adressierten Biirger:innen ab (s. Abb. 18).

Zielgruppengerechte Offentlichkeitsarbeit

Um auch Personen mit unterschiedlichen Vorkenntnissen im technologischen Bereich addaquat an
die XR-Technologien heranzufiihren, ist es erforderlich, dass die vorbereitende Offentlichkeitsar-
beit die XR-Beteiligungsformate in einer leicht verstéandlichen und nachvollziehbaren Weise be-
wirbt. In Abhdngigkeit der adressierten Zielgruppen sollte die Bewerbung und Information tber
verschiedene Kanale, wie Pressemitteilungen, Social Media-Beitrdge, Plakate, Einwurf-Postkarten
u.d.m., geschehen (vgl. Goldschmidt 2014: 325f.; Nanz, Fritsche 2012: 28; Stiftung Mitarbeit 2021).
Die Verwendung visueller Medien ermoglicht, dass die Neugierde auf die XR-gestiitzten Beteili-
gungsformate geweckt wird und dass sich die angesprochenen Zielgruppen vorab mit den geplan-
ten XR-Formaten vertraut machen kdnnen. Geeignet ist die Einbindung von , Teaser-Bildern” in
Pressemitteilungen oder auf Social Media, die eine Vorstellung davon geben, wie die XR-Technolo-
gien in der Beteiligung zum Einsatz kommen. In ,Video-Tutorials“ wird die Bedienung der XR-An-
wendungen vermittelt, um Birger:innen den Zugang zu XR-Technologien zu erleichtern und etwa-
ige Vorbehalte bereits im Vorfeld abzubauen.
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VORPLATZ UHLANDSCHULE Beteiligungsraum
NEU DENKEN - MIT XR-PART Studio 4

Die Beteiligung zur Neugestaltung des Vorplatzes vor

der Uhlandschule geht in die zweite Runde. Nachdem A h
Biirger*innen im letzten Herbst aktiv Ideen zur Neugestal- ﬁ Betei"gungsram S
tung des Platzes vor der Uhlandschule eingebracht haben, h

waurden verschiedene Gestaltungsszenarien fiir den Platz
entwickelt. Hierzu machten wir lhre Meinung wissen und Sie ’j ¥
einladen auf Basis der Szenarien eigene Varianten zu gestal- E F
ten. Neben einem Biirgerworkshop finden digitale Formate S ;’ =
statt, die im Rahmen des Forschungsprojekts XR-Part (XR = g2 > '_ ﬁ“"*'_‘l i
erweiterte Realitit) getestet werden. Mit moderner AR- und (’:fm
VR-Technologie kénnen Sie die Szenarien und Varianten ¢ ¥ v

virtuell vor Ort mit Tablets oder im XR-Beteiligungsraum in
einem interaktiven 3D-Modell ausprobieren. Die Ergebnisse
aus allen Veranstaltungen flieRen in die Beauftragung eines
landschaftsarchitektonischen Entwurfs mit ein.

Wie soll der Platz zukiinftig gestaltet
werden?

YouTube ©2

Machen Sie vor Ort oder online
an folgenden Terminen mit:

Welche Funktionen und Nutzungen sind

rfurt, TriCAT GmbH 2021

R % 3 Biirgerworkshop
fur die Bewohnerschaft im Quartier ;
gy Q Wann?  27.09.2023 (Mi), 17 Uhr Beteiligu ngstour
WlCh“g? Wo? Mensa der Uhlandschule, GeibelstraBe 6 .
(Anmeldung erforderlich) StUd IO 4

XR-Part Beteiligungstour
Wann? 28.09.2023 (Do) 12 - 19 Uhr
29.09.2023 (Fr) 10 - 17 Uhr
Dauer? ca. 20 Minuten
Wo? Start an Ecke GeibelstraRe / Lange RétterstraRe

XR-Part Beteiligungsraum

Wann? 11.10.2023 (Mi), 18 - 20 Uhr

Wo? Online im XR-Part-Beteiligungsraum
(Anmeldung erforderlich)

£ und weitere Infor

‘www.mannheim-gemeinsam-gestalten.de/
vorplatz-uhlandschule

XR-Part Betelligungstour

Abbildung 19: Beispiel Materialien Offentlichkeitsarbeit: Flyer Mannheim (links), Videos Rostock (rechts)

Effizientes Zeitmanagement

Das Management sieht ausreichend Zeit vor, um Riickmeldungen und Beitrage aus den XR-Beteili-
gungsveranstaltungen im Planungsvorhaben zu bericksichtigen (DIN EN ISO 9241-210: 41). Die
Zeitraume fir die Planung, Durchfiihrung und Auswertung der Beteiligungsformate werden in rea-
listischer Weise veranschlagt, sodass eine konkrete Terminierung der Realisierung des Entwick-
lungsvorhabens maoglich ist (vgl. Goldschmidt 2014: 273).

5.2 Zugangsgerechtigkeit

Zugangsgerechtigkeit in der Blrgerbeteiligung ist essentiell, um allen Mitgliedern der Gesellschaft,
unabhangig von ihren individuellen Voraussetzungen, eine faire Moglichkeit zu geben, am gesell-
schaftlichen Gestaltungsprozess teilzuhaben. Dabei geht es nicht nur darum, diverse Partizipations-
angebote bereitzustellen, sondern auch darum, bestehende Barrieren, physischer, sprachlicher,
kultureller oder digitaler Art, abzubauen.

Definition von Zielgruppen

Im Rahmen der Definition von Zielgruppen im Kontext der Planung des Beteiligungsprozesses ist es
erforderlich, sowohl Personengruppen zu beschreiben, die gezielt mit den XR-Beteiligungsformaten
erreicht werden sollen, als auch solche, die von der Nutzung der XR-Technologien ausgeschlossen
sind bzw. deren Zugang zu diesen Technologien deutlich eingeschrankt ist (vgl. Huning 2014: 39f.;
Orthmann 2017: 12f.). Im Sinne der Zugangsgerechtigkeit ist es erforderlich, Personen mit er-
schwertem Zugang zu XR-Technologien, beispielsweise Personen mit motorischen Beeintrachtigun-
gen, alternative Beteiligungsangebote zu unterbreiten (DIN EN ISO 9241-210: 22; I1SO 9241-112:
2017, 3.15 und BITV 2.0).
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Barrierefreiheit und Benutzerfreundlichkeit (Usability)

Die Gewabhrleistung der Zuganglichkeit von XR-Beteiligungsformaten fiir eine moglichst groRe Nut-
zergruppe, stellt ein wesentliches Ziel dar. Dies kann durch die Umsetzung eines barrierearmen
Designs, wie die Einbindung von Untertiteln oder die Bereitstellung alternativer Eingabemethoden
erreicht werden (vgl. Dirks, Blihler 2018: 8f.).

Die Benutzeroberflache der eingesetzten XR-Anwendung sollte intuitiv bedienbar, leicht verstand-
lich und Ubersichtlich gestaltet sein, um eine einfache Navigation zu ermdoglichen. Es ist sicherzu-
stellen, dass Nutzer:innen die Bedienung der XR-Technologien zligig erlernen kénnen. Durch die
Funktion der Sprachausgabe kénnen Informationen zum Prozess, Beteiligungsfragen, etc. in den
Anwendungen vorgelesen werden. Auch sollte es moglich sein, mithilfe einer Diktierfunktion die
Eingabe eigener Kommentare bzw. Texte zu erleichtern. Dies ist besonders flir Nutzergruppen re-
levant, die mit der handischen Eingabe auf der Tastatur der Gerate wenig gelibt oder eingeschrankt
sind. Unter Berlicksichtigung der Zugangsgerechtigkeit ist sicherzustellen, dass bei einer heteroge-
nen Zielgruppe, differenziert nach Anteil an Menschen mit Migrationshintergrund, auch entspre-
chend verschiedene Sprachen zur Auswahl stehen (vgl. Goldschmidt 2014: 194). Eine angemessene
grafische, performante sowie technische Qualitdat wird gewahrleistet, sodass ein immersives und
realistisches Erlebnis geboten wird (vgl. Molich, Nielsen 1990).

Eine erfolgreiche Augmented Reality (AR)-Anwendung hangt von mehreren technischen und um-
weltbedingten Kriterien ab. Zunachst ist die Erkennung und Nachverfolgung von realen Objekten in
der Umgebung entscheidend. Dies erfordert eine prdzise Registrierung und Kalibrierung, damit di-
gitale Inhalte stabil und genau in die physische Welt eingebettet werden kénnen (vgl. Azuma 1997:
360; Billinghurst et al. 2015: 89; Sutherland 1968: 759). Die Benutzererfahrung und die Interaktivitdt
spielen ebenfalls eine zentrale Rolle, insbesondere in Bezug auf die visuelle und kognitive Belastung
der Nutzer:innen. Aspekte, wie die Latenzzeit, die Genauigkeit der Uberlagerung und die Reaktions-
geschwindigkeit der Anwendung, sind entscheidend fir den Erfolg einer AR-Anwendung (vgl.
Azuma 1997: 361; Milgram, Kishino 1994: 133; Zhou et al. 2008: 2).

Kompatibilitat und Hardwareverfiigbarkeit

Die Gewahrleistung der Funktionsfahigkeit der XR-Beteiligungsformate auf verschiedenen Geraten
und Plattformen stellt ein wesentliches Kriterium zur Erreichung einer breiten Nutzerbasis dar. Die
Nutzung der XR-Anwendungen sollte mit verschiedenen gangigen Software-Losungen (Android,
i0S, Windows, macOS) und Hardware-Komponenten (Tablet, Smartphone, PC) erméglicht werden.
Es ist zu gewdhrleisten, dass die Inhalte responsiv (optimiert flir verschiedene Endgerate) darge-
stellt werden, sodass eine Teilnahme der Zielgruppe mit ihren privaten Endgerédten (PC, Laptop,
Handy, Tablet) moglich ist (vgl. Koch et al. 2014: 142).

Um auch Zielgruppen mit einem erschwerten Zugang zum digitalen Wandel die Teilnahme zu er-
maoglichen, sollten Endgerate (Laptops, Tablets, Smartphones) durch die Initiatoren kostenlos be-
reitgestellt werden bzw. ausleihbar sein. Dies kann als Reaktion auf den First Level Digital Divide
betrachtet werden.
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Exkurs ,Digital Divide“ N

Das Konzept des Digital Divide beschreibt, wie sich soziale Ungleichheiten, die durch sozio-
6konomische Benachteiligungen, Alter oder Geschlecht entstehen, auf den individuellen Di-
gitalisierungsgrad Ubertragen kénnen. Dabei wird nach unterschiedlichen Stufen unterschie-
den: die erste Stufe des Digital Divide (First Level Digital Divide) entsteht durch Ungleichhei-
ten in der Hardware-Verfligbarkeit (,,Physical Access”), die zweite durch Ungleichheiten in
den Aneignungsmoglichkeiten von Technik (Technikkenntnisse —,, Skills“, Nutzung —,, Usage”)
und die dritte durch Ungleichheiten in den Ergebnissen, also inwieweit Personen Technik und
Internet zu ihrem Vorteil einsetzen kdnnen (,, Outcome*) (vgl. Van Dijk 2017; Schelisch, Spel-
\Ierberg 2021: 54; Scheerder et al. 2017: 1608).

y

Insbesondere VR- und AR-Brillen gehoren derzeit nicht zur haushaltsiiblichen technischen Ausstat-
tung und sollten dementsprechend fiir die Beteiligung kostenlos bereitgestellt werden (vgl. Bitkom
e.V. 2022). Zudem ist insbesondere fiir die Vor-Ort-Anwendungen eine wichtige Zugangsvorausset-
zung, dass ein kostenloses WLAN zur Verfligung gestellt wird.

Ausriistungen fur AR-Anwendungen umfassen haufig Head-Mounted Displays (HMDs), mobile Ge-
rate wie Smartphones oder Tablets sowie spezielle Kameras und Sensoren. Diese Technologien
missen eine hohe Prézision und Stabilitat bei der Uberlagerung von digitalen Inhalten gewihrleis-
ten und gleichzeitig robust genug sein, um unter schwierigen Wetterbedingungen funktionsfahig
eingesetzt zu werden (vgl. Azuma 1997: 370; Billinghurst et al. 2015: 105; Sutherland 1968: 762).
Zudem ist eine Anforderung an sie, leicht und komfortabel genug fiir den Langzeiteinsatz zu sein,
um die Nutzererfahrung nicht zu beeintrachtigen (vgl. Billinghurst et al. 2015: 108; Henderson, Fei-
ner 2011: 543).

Onboarding und Unterstiitzung

Bei der Verwendung von XR-Beteiligungsformaten ist es wichtig, zu Beginn eine anschauliche Erlau-
terung der Funktionsweise sowie der Einsatzmoglichkeiten dieser Anwendungen im Gesamtprozess
vorzusehen (vgl. u.a. Initiative D21 e.V. 2020). Dies fiihrt zu einer umfassenden Aufklarung und er-
moglicht einer groReren Gruppe von Menschen den Zugang zu den Vorteilen dieser innovativen
Technologien (s. auch Zielgruppengerechte Offentlichkeitsarbeit, Kap. 5.1).

Es empfiehlt sich, den Teilnehmer:innen entsprechend ihrer unterschiedlichen Wissensstiande und
technischen Kompetenzen angemessene und adaptive Onboarding-Methoden und interaktive Tu-
torials zur Verfligung zu stellen, um eine erfolgreiche Integration zu gewahrleisten (vgl. Koch et al.
2014: 151). Beispielhaft seien hier Erlauterungen mit visueller und akustischer Darstellung oder in-
teraktive Tutorials, die ein "Learning by doing" fordern, genannt. Personen mit geringen Vorkennt-
nissen sollten umfangreiche Unterstiitzungsangebote nutzen kénnen. Hilfsangebote kénnen bei-
spielsweise durch die Bereitstellung eines Hilfebuttons, einer FAQ-Seite, eines technischen Sup-
ports oder eines virtuellen Guides gewahrleistet werden. Personen, die sehr firm im Umgang mit
Technik sind, sollten hingegen befdhigt werden, die XR-Technologien selbstandiger anzuwenden,
indem sie nur die notigsten Informationen erhalten und Tutorials Gberspringen kénnen.
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5.3 Zielgruppengerechte Formatgestaltung

Eine an Zielgruppen ausgerichtete Gestaltung von Beteiligungsformaten ist fiir die Gewahrleistung
einer inklusiven und wirkungsvollen Birgerbeteiligung unerlasslich. Sie erfordert die Abstimmung
von Teilhabeangeboten und Kommunikationswegen, um auf die besonderen Anforderungen unter-
schiedlicher Zielgruppen in der Bevélkerung einzugehen. XR-Beteiligungsformate bieten zum einen
die Moglichkeit einer interaktiven Teilhabe und zum anderen kann die Bildung einer Meinung zum
Beteiligungsgegenstand geférdert werden.

Unterstiitzung der informierten Meinungsbildung

Bei der Konzeption eines XR-Beteiligungsformats ist insbesondere der Wissens- und Informations-
stand der partizipierenden Personen zu beriicksichtigen, der in Abhangigkeit von den jeweiligen
Voraussetzungen stark variieren kann (vgl. Goldschmidt 2014: 108).

Die Bereitstellung von Inhalten, die sich durch eine hohe Qualitat, Relevanz und sorgfaltige Recher-
che auszeichnen, ist von entscheidender Bedeutung, um eine fachlich differenzierte Bewertung und
Einordnung von Visualisierungen von Planungsvorhaben oder -varianten durch die Beteiligten zu
ermoglichen. Die Verwendung von XR-Technologien kann durch 3D-Visualisierungen dazu beitra-
gen, die Aneignung von Wissen und die Vorstellungskraft zu fordern und dadurch den Interpretati-
onsspielraum der Beteiligten einzugrenzen (vgl. Goudarznia et al. 2017). Um einer individuellen
Fehlinterpretation von prasentierten Inhalten bzw. Konzepten vorzubeugen, ist eine transparente,
sachgerechte Kommunikation unabdingbar, welche alle Beteiligten auf den gleichen Wissensstand
bringt (vgl. Rockmann et al. 2015).

Interaktivitét

Die Forderung der aktiven Teilnahme der Nutzer:innen erfolgt durch die Einbindung interaktiver
Features, zu denen Abstimmungen, Befragungen, Diskussionsrunden, virtuelle Rundgédnge und Si-
mulationen zahlen. Die methodische Ausgestaltung der Beteiligungsformate kann einen spieleri-
schen Charakter erzielen, was die Motivation (,,Joy of Use“) der Nutzer:innen steigern kann (vgl.
Masser, Mory 2017: 57; Rohde et al. 2010: 345f.; Hoffmann 2023: 10ff.). Ein Stationen-Konzept im
Gebiet bzw. im Modell erweist sich beispielsweise als geeignet, um Kleingruppenarbeiten im Stil
eines World Cafés durchzufiihren oder die Veranstaltung thematisch zu untergliedern.

Soziale Interaktion stellt ein grundlegendes Bediirfnis der partizipierenden Personen dar (vgl. Ben-
nett et al. 2021: 30). Bei der Konzeption von XR-Beteiligungsformaten ist demgemaR sicherzustel-
len, dass ein Austausch zwischen den verschiedenen Akteursgruppen (und innerhalb der Akteurs-
gruppen) ermoglicht wird. Ein Beispiel flir die Realisierung dieses Ansatzes stellen gefiihrte Touren
mit einer AR-App dar. Eine weitere Moglichkeit bieten moderierte Dialogformate, beispielsweise in
Form einer Ideenwerkstatt, die im virtuellen Raum durchgefiihrt werden kdénnen.

Neben der Wahl von passenden Beteiligungsformaten und -methoden ist bei Veranstaltungen im
Metaverse darauf zu achten, einen der Zielgruppe angemessenen virtuellen Raum mit entsprechen-
den Ausstattungsmerkmalen zu wahlen (groRer Konferenzsaal, kleine Arbeitsraume, Bereich im
Freien, Farbgebung, Ambiente, Audiordume u.d.m.).
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5.4 Legitimierung von Visualisierungen

Eine grundlegende Voraussetzung besteht darin, dass neben dem Beteiligungsprozess an sich auch
Visualisierungen, welche den Birger:innen und weiteren Stakeholdern prasentiert werden, poli-
tisch bzw. administrativ legitimiert sind. Eine Berechtigung bzw. Legitimierung ist von folgenden
Parametern abhangig:

Entsprechung des Gestaltungsspielraums

Die innerhalb der XR-Anwendung erstellten Visualisierungen, welche 2D- oder 3D-Modelle sowie
Objektkataloge umfassen, spiegeln den grundlegenden Gestaltungsspielraum wieder und zeigen
ausschlieBlich auf, welche Elemente aus der Perspektive der involvierten Fachamter und Planer:in-
nen theoretisch realisierbar sind. Um die Realisierbarkeit von Entwicklungsvarianten zu prifen,
kann beispielsweise eine Machbarkeitsstudie vorbereitend durchgefiihrt werden.

Gleichwertigkeit der Visualisierung

Durch die gleichwertige und reprasentative bzw. typische Darstellung unterschiedlicher Entwick-
lungsoptionen wird eine Manipulation des Betrachters bzw. der Betrachterin vermieden. Die ge-
wahlten 3D-Visualisierungen sollen dementsprechend einen einheitlichen Stil (Form und Farbge-
bung, Texturierung, Detailtiefe) aufweisen als auch gleichermaRen abstrahiert sein.

@/ 5.5 Sachdienliche Visualisierung von Planungsinhalten

Um zu gewabhrleisten, dass die in den XR-Beteiligungsformaten gezeigten 3D-Visualisierungen sach-
dienlich sind, gilt es zweierlei Bedingungen zu beachten. Dabei geht es zum einen darum, den Ist-
Zustand realitatsgetreu abzubilden, zum anderen sollte ein angemessener Grad der Abstraktion
und Detailtiefe gewahlt werden.

Realitatsnahes Abbild des Bestands

Die Erstellung von Umgebungsmodellen bzw. die Nutzung von 3D-Stadtmodellen erfordert eine
sachlich korrekte Darstellung. Das 3D-Stadtmodell sollte den gegenwartigen Ist-Zustand des betref-
fenden Beteiligungsgegenstands in einer Weise abbilden, die der Realitdt angemessen ist und eine
Wiedererkennung ermoglicht. Diesbezliglich sind korrekte GroRenverhaltnisse, Proportionen sowie
die Form- und Farbgebung zu bericksichtigen, um eine realitatsgetreue Darstellung zu gewahrleis-
ten (vgl. Brettschneider et al. 2017: 39).

Das Umgebungsmodell, sollte den definierten Beteiligungsgegenstand in seiner Gesamtheit abbil-
den. Die Begrenzung des 3D-Modells ist so zu wahlen, dass das gesamte relevante Gebiet enthalten
ist. In bestimmten Fallen kann auch ein exemplarisches Teilgebiet visualisiert werden, sofern hierfir
eine entsprechende Begriindung vorliegt. Den Partizipierenden sollte beispielsweise durch eine
Karte verdeutlicht werden, wie das Modell raumlich begrenzt ist und auf welchen Bereich sich das
Beteiligungsvorhaben bezieht (vgl. ebd.: 30f.).

Angemessener Detaillierungs- und Abstraktionsgrad

Bei der Erstellung von 3D-Darstellungen von Planungsvorhaben und Darstellungen im Objektkata-
log ist ein angemessener Abstraktionsgrad zu beriicksichtigen, um komplexe Informationen beziig-
lich des Gegenstands verstandlich zu machen und dabei entscheidende Details zu vermitteln. Des
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Weiteren ist ein gewisser Abstraktionsgrad erforderlich, um weniger konkrete Entwurfsvorschlage,
sondern vielmehr Rahmenbedingungen und Grenzen des Planungsvorhabens bzw. der dargestell-
ten Objekte aufzuzeigen (vgl. Hohl, Broschart 2015: 23). Daher ist bei der Erstellung von 3D-Model-
len darauf zu verzichten, irrelevante Details zu integrieren, welche eine inhaltliche Auseinanderset-
zung beeintrachtigen oder ablenken kénnten (vgl. Brettschneider et al. 2017: 39).

Der Grad der Abstraktion sowie die Detailtiefe von 3D-Entwicklungsvarianten und -objekten sollten
in Abhangigkeit vom Fortschritt des partizipativen Planungsverfahrens sowie der damit einherge-
henden Zielsetzung gewahlt werden. In den friihen Phasen der Planung und Beteiligung kdnnen
beispielsweise grobe Kubaturen von Bauvolumen und interpretierbare 3D-Piktogramme zur Visua-
lisierung von Entwicklungsthemen und -bedarfen genutzt werden. In fortgeschrittenen Planungs-
phasen hingegen ist ein hoher Detailgrad und eine niedrige Abstraktion bei der Darstellung von
Entwicklungsvarianten empfehlenswert, um den Beteiligten eine umfassende Beurteilung zu er-
moglichen.

'AIA 5.6 Ethische, soziale und rechtliche Implikationen [ELSI]

Das Ubergeordnete Ziel besteht in einem verantwortungsvollen Umgang mit Technologien, welcher
den Fokus auf eine gelingende Mensch-Technik-Interaktion legt. Es ist sicherzustellen, dass die Nut-
zung der XR-Technologien ethisch vertretbar ist und keine nachteiligen Konsequenzen fiir die Nut-
zer:innen mit sich bringt (vgl. Gressel et al. 2019: 11).

Diversitdtssensibilitat

Um XR-Anwendungen inklusiver zu gestalten und die Vielfalt der Gesellschaft abzubilden, ist es
empfehlenswert, bei der Wahl eines Softwareanbieters sowie bei der Konzeption der XR-Beteili-
gungsformate auf diversitatssensible Belange zu achten:

Menschen mit korperlichen oder geistigen Beeintrdchtigungen sollten gleichwertige Teilhabemog-
lichkeiten haben. Uber eine barrierearme Gestaltung der XR-Anwendung hinaus (s. auch Kap. 5.2)
kann im Beteiligungskonzept definiert werden, welche Unterstiitzungsangebote fiir diese Zielgrup-
pen moglich sind, bspw. durch eine bedarfsgerechte Begleitung oder durch spezielle Workshop-
Formate.

Die visuelle Darstellung als Avatar sowie die damit einhergehende Wirkung hat einen maRgeblichen
Einfluss auf die Interaktion der Akteure (Blirger:innen, Verwaltung, Politik, Moderation). Deshalb
sollten Avatare individuell anpassbar sein, um Merkmale wie Geschlechtsidentitat, Hautfarbe, ver-
schiedene Korperformen oder korperliche Beeintrdachtigungen abbilden zu kénnen. Es ist zudem
empfehlenswert, in der Offentlichkeitsarbeit darauf zu achten, stereotype und diskriminierende
Darstellungen zu vermeiden. Bilder von Gespréachssituationen sollten die Personen auf einer Au-
genhdhe darstellen (vgl. Goethe-Universitat Frankfurt am Main, Gleichstellungsbiiro 2016: 22ff.).

Durch diversitéitssensible Kommunikation, insbesondere durch Mehrsprachigkeit, leichte Sprache
oder gendergerechte Sprache, kann gewahrleistet werden, dass alle Zielgruppen in den Beteili-
gungsprozessen angesprochen werden und ihre Wiinsche und Ideen addaquat einbringen kénnen.

All diese Aspekte kdnnen unter einer diversitétssensiblen Technikgestaltung zusammengefasst wer-
den. Leitende Fragen, um die Berlicksichtigung einer diversitatssensiblen Technikgestaltung und
somit auch die gleichwertige Teilhabe der Zielgruppen an XR-gestiitzten Beteiligungsprozessen zu
prifen, sind: ,Flir wen wird die Technik entworfen? [...] Wer profitiert effektiv von der Technik und
wer wird womoglich aufgrund des Designs oder der Implementierung geschadigt, marginalisiert
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oder gar aus epistemischer Sicht ,ausgel6scht’? Welche Funktionen fehlen, um die Bedrfnisse und
Praferenzen von diversen Nutzern zu erfillen [...]?“ (Heesen et al. 2021: 137f.).

Schadensvermeidung

Die Anwendung von Mixed-Reality-Technologien darf fiir die Beteiligten weder unerwiinschte Wir-
kungen noch gesundheitliche Risiken nach sich ziehen (vgl. ebd: 11). Dies impliziert auch die Ver-
meidung psychologischer, physischer und 6konomischer Schaden. Des Weiteren ist die Vermeidung
von "Motion Sickness", Angst- und Paniksituationen von essentieller Bedeutung. Die Gewahrleis-
tung der Sicherheit der partizipierenden Personen stellt ein priméares Erfordernis bei der Nutzung
immersiver Technologien dar (DIN EN ISO 9241-210: 38).

Insbesondere bei der Verwendung von VR-Brillen ist aufgrund der verstarkten immersiven Wahr-
nehmung eine Begleitung und Betreuung der Nutzer:innen erforderlich, um Angste und Unsicher-
heiten zu reduzieren und bei negativen Empfindungen, wie beispielsweise Motion Sickness, Héhen-
angst oder Beklemmung, Unterstiitzung zu leisten. Bei der Verwendung von AR-Technologie ist es
ebenfalls erforderlich, die Nutzer:innen auf potenzielle Gefahrensituationen hinzuweisen (bereits
beim Onboarding und auch wahrend der Anwendung). Gefahrensituationen kénnen beispielsweise
beim Gehen mit dem Gerat durch eine Fokussierung auf das Display und eine daraus resultierende
Beeintrachtigung der Wahrnehmung der realen Umgebung mit bspw. Stolper- oder Sturzgefahr,
Ubersehen von Fahrzeugen oder anderen Gegenstinden entstehen.

Spiel-, Dialog- und Verhaltensregeln

Die Gewahrleistung der Einhaltung

aufgestellter Dialog- und Verhaltens-
regeln erfolgt durch die Unterbin-
dung von Manipulationen und unan-
gemessenen Beitragen der Teilneh-
menden (z.B. sexistische, rassistische
Beitrdge oder Fehlinformationen).
Dies kann durch eine (geschulte, sen-
sibilisierte) Moderation oder techni-
sche Mallinahmen, beispielsweise
durch das Filtern von Beitragen, erfol-
gen. Auf diese Weise kann vermieden
werden, dass gegen die Dialogregeln
verstoBen wird (vgl. Goldschmidt
2014: 163).

Datenschutz und Datensparsamkeit

Dialogregeln

Klare und eindeutige Sprache: Formulieren Sie Ihre Beitrdge sachlich, klar
und eindeutig. Behaupten Sie nichts Unwahres.

Respektvoller Umgang: Respektieren Sie die Meinung der anderen
Teilnehmenden. Beleidigungen, Bedrohungen, Schimpfworter, rassistische,
sexistische oder pornographische sowie andere strafrechtlich relevante
AuBerungen sind nicht erlaubt.

Themenbezug: Verzichten Sie bitte auf themenfremde Beitrdge. Achten Sie
bitte zusatzlich auf das jeweilige Thema der Stationen. Stellen Sie keine
gleichen oder &hnlichen Vorschldage oder Fragen mehrfach ein.

Persénliche Daten: Verdffentlichen Sie keine personenbezogenen Daten —
weder von sich selbst noch von anderen.

Werbung: Werbung fiir kommerzielle Produkte, Dienstleistungen und private
Internetseiten ohne erkennbaren Bezug zurm Therma ist nicht zuléssig.

Lizenz und Urheberrecht: Alle von den Teilnehmenden eingestellten Inhalte
stehen unter der CC by-Lizenz, das heiBt sie diirfen unter Nennung des
(Mutzer-)Namens des Autors, sowie der URL der jeweiligen Seite auf dieser
Plattform unentgeltlich weiter verwendet werden.

+ Giiltigkeit der Regeln: Die vorstehenden Regeln gelten im Regelfall fur den
gesamten persistenten Raum. Das beinhaltet die darin stattfindenden Dialoge
unter den Avataren als auch die abzugebenden Beitrige. Die Moderation
behalt sich vor, in begriindeten Ausnahmesituationen die vorstehenden
Regeln abzuindern oder zu ergénzen. Solche Anderungen der Dialogregeln
werden auf dieser Plattform bekannt gegeben und begriindet. Die
Dialogregeln gelten stets fir alle Teilnehmenden in gleicher Weise.

Es ist sicherzustellen, dass die XR-An-
wendungen den Anforderungen der
Datenschutzkonformitat geniigen
(Erstellung und Einhaltung eines Da-
tenschutzkonzepts). Eine transpa-
rente Kommunikation (ber die Da-
tennutzung sowie die Einholung der
Zustimmung der Nutzer:innen sind
dabei wesentlich. Im Sinne der Privatheit ist darauf zu achten, dass personenbezogene Daten in den
Beteiligungsverfahren nur zweckgerichtet und sparsam erhoben werden (vgl. Deutscher Ethikrat
2017: 132; Kuhnert, Grimm 2020: 255). Im Vorfeld ist eine Abwagung dahingehend vorzunehmen,
ob eine pseudonymisierte Teilnahme angeboten werden soll. In diesem Kontext sind jedoch auch

Abbildung 20: Beispielhafte Dialogregeln fiir
XR-Beteiligungsformate (Quelle: eigene Darstellung)
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mogliche negative Konsequenzen zu beriicksichtigen, wie beispielsweise Manipulationen oder Ver-
zerrungen der Beteiligungsergebnisse.

Im Rahmen der Installation von AR-Anwendungen auf privaten Endgeraten ist es erforderlich, die
Nutzer:innen im Sinne des Datenschutzes lber die Moglichkeit des Trackings von Standortdaten zu
informieren. Um den Datenschutz zu gewahrleisten und eine offene, deliberative Diskussionsat-
mosphare zu wahren, ist es zudem erforderlich, Mitschnitte und Screenshots zu erkennen und die
XR-Anwendung davor zu schiitzen. Alternativ kdnnen im Rahmen von begleiteten Beteiligungstou-
ren Leihgerate mit vorinstallierter Applikation zur Verfliigung gestellt werden.

0. %4

5.7 Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung

Eine kontinuierliche Optimierung des Einsatzes von XR-Beteiligungsformaten wird durch eine regel-
maRige Uberpriifung und Anpassung des XR-Beteiligungsformates erzielt. Sowohl das Nutzerfeed-
back als auch technologische Entwicklungen sollten bericksichtigt werden. In diesem Zusammen-
hang werden Mechanismen etabliert, welche die Einholung von Nutzerfeedback erméglichen (z.B.
Evaluationsbogen).

Im Rahmen der Evaluierung von XR-Beteiligungsformaten ist es erforderlich, neben prozessualen
Gesichtspunkten zur Einbettung in den Gesamtprozess auch technische Anpassungsbedarfe zu
identifizieren. Dies umfasst das Design der Bedienoberflachen, die Kompatibilitdt mit Hard- und
Software sowie die Prazision der Lokalisierung von Inhalten. Diese Anforderungen sind an den ent-
sprechenden Anbieter der Technologie (Entwickler) zu Gbermitteln. Im Rahmen von bereits etab-
lierten Evaluationsverfahren zu analogen bzw. crossmedialen Beteiligungsverfahren von Seiten der
Kommune sind Aspekte der Evaluation von XR-Beteiligungsformaten integrierbar.

Durch die Festlegung von Evaluationskriterien und abgeleiteten Fragestellungen kann eine Erfolgs-
messung durchgefiihrt und die Effektivitdt des Beteiligungsformats beurteilt werden. Impulse fur
eine kontinuierliche Weiterentwicklung und Verbesserung der kommunalen Beteiligungsverfahren
und -formate erhalten kommunale Akteure auch tber einschldgige Studien, technologische Trends
sowie Beispiele ,,Guter Praxis” aus dem Bereich der XR-Technologien und kénnen sich so selbst auch
weiterqualifizieren.

Beispielhaft als Orientierung in diesem Band in Anlage 1 ein Befragungsbogen zu finden, welcher
zur Evaluation der Metaverse-Anwendung (des XR-Part-Beteiligungsraumes) diente. Dieser kann
angepassten fiir die Evaluation verschiedenen XR-Beteiligungsangebote individualisiert werden.
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6 Akteure und Zustandigkeiten zur Umsetzung des Leitfadens

Das Organigramm in Abbildung 21 zeigt die unterschiedlichen Akteursgruppen auf, welche bei der
Planung und Umsetzung einer Beteiligung mit XR-Formaten involviert sein kdnnen. In orange ein-
gefarbt sind diejenigen, die gemeinsam konkret zur Umsetzung eines XR-Beteiligungsangebots bei-
tragen. Dabei werden kommunale interne Akteure von externen Dienstleistern unterschieden.

Als koordinierende Stellen, welche die Anschlussfahigkeit von XR-Beteiligungsformaten an die (di-
gitale) Beteiligungspraxis sicherstellen, ist das entsprechende Amt fiir Biirger- bzw. Offentlichkeits-
beteiligung gemeinsam mit den zugehoérigen Fachbereichen zustandig. Um eine optimale und effi-
ziente Verbindung von digitalen, analogen und XR-Beteilgungsformaten zu gewahrleisten, ist eine
Anbindung der XR-Anwendungen an die Beteiligungsplattform oder den digitalen Zwilling der je-
weiligen Stadt empfehlenswert. Dies fallt in den Aufgabenbereich der Zustandigen fiir das 3D-Stadt-
modell und fiir die Beteiligungsplattform. Aus dem internen Kreis der Verwaltung ist bei der Pla-
nung von XR-Beteiligungsformaten und der Ausschreibung von Auftragen fiir externe Dienstleister
zudem die zustandige Stelle flir Datenschutz und -sicherheit einzubeziehen.

In der Gruppe der externen Akteure, welche bei der Umsetzung von XR-Beteiligungsangeboten eine
Rolle spielen, sind zunachst Technologiedienstleister zu nennen, die entsprechende AR- und VR-
Anwendungen bzw. virtuelle Raume fiir den Einsatz in der partizipativen Stadtentwicklung anbie-
ten. Sofern ein externer Beteiligungsdienstleister durch die Stadt beauftragt wird, sollte dieser fur
die entsprechende Integration (Planung, Durchfiihrung und Auswertung) der XR-Beteiligungsfor-
mate in das Beteiligungskonzept zustandig sein. Bei der Beauftragung von Planungs- oder Architek-
turbiros (bzw. der Ausschreibung eines Planungswettbewerbs) sind diese zudem bei der Erstellung
von 3D-Visualisierungen in die Pflicht zu nehmen, um eine effiziente Umsetzung der geplanten XR-

Beteiligungsformate zu gewahrleisten.
Amt fir Stadtentwicklung
) . Fachamter
Amt/ Fachbereich/ Biro / l
-

Koordinierungsstelle fiir
Gemeinderate

Blrgerbeteiligung

Beteiligungs-
Zustandige fir E-Partizipation prozess
oder Beteiligungsplattform

4

Beteiligung

Zustandige fur 3D-Stadtmo- . .
dell/ Digital Twin XR-Technologieanbieter

Planungs- oder il F F
Zustandige fiir Datenschutz <UL Od? Beteiligungsdienstleister
Architekturblros

Abbildung 21: Akteurs-Organigramm fiir die Planung und Umsetzung von XR-Beteiligungsformaten
(Quelle: eigene Darstellung)
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7 Ausblick — in Zukunft Partizipation mit XR-Technologien?

Die erweiterten Kommunikations-, Gestaltungs- und Teilhabemdglichkeiten von XR-Technologien
ermoglichen zusatzliche Potenziale fir die partizipative Stadtentwicklung. Durch die raumliche Dar-
stellung von Planungsvarianten kann das Verstandnis des Planungsgegenstands und die fundierte
Meinungsbildung bei den Beteiligten gefordert werden (vgl. Brettschneider et al. 2017: 14; Wolf et
al. 2020: 125f.; Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 58).

Dabei ist XR-Beteiligung fiir verschiedene Vorhabenarten, wie eine Platzumgestaltung oder ein
stadtebaulicher Rahmenplan, sowie fiir verschiedene Handlungsfelder der Stadtentwicklung, wie
Freiraumgestaltung, Mobilitats- und Hochbauplanung, anwendbar. AR-Technologie stellt sich als
besser geeignet heraus, um Objekte im realen Raum visuell zu ergénzen (z.B. Gebaudeerweiterung,
Gestaltungselemente im Freiraum), wahrend Beteiligung im Metaverse umfassendere und grund-
legendere Anderungen am Vorhabengebiet ermdglichen (z.B. Fldchenverteilung, Eingriff in die Mor-
phologie).

Hinsichtlich der erweiterten Teilhabemdglichkeiten fiir verschiedene Zielgruppen konnte eine
grundsatzlich positive Resonanz auf die XR-Part-Beteiligungsformate in einem breiten Altersquer-
schnitt und bei Teilnehmenden mit unterschiedlich groBen technischen Vorkenntnissen verzeich-
net werden. Zunachst ungelibte Personen konnten ebenfalls in kurzer Zeit groRe Lernerfolge ver-
zeichnen. Durch funktionale Erweiterungen, wie eine Spracheingabe, Vorlesefunktion und Mehr-
sprachigkeit der Anwendung, konnen XR-Technologien dariiber hinaus ermdoglichen, Barrieren bei
der Beteiligung abzubauen und auch seh- oder héreingeschrankten sowie fremdsprachigen Perso-
nen die Teilhabe an demokratischen Prozessen zu erleichtern (vgl. Rogoll, Sinning, Wolter 2024:
64).

Flr die Aktivierung von Zielgruppen bieten sowohl begleitete als auch orts- und zeitunabhangige
Beteiligungsangebote groRe Potenziale. Begleitete Angebote erleichtern die Teilhabe fiir Menschen
mit geringeren technischen Vorkenntnissen oder mit Hemmschwellen hinsichtlich technologischer
Innovationen. Orts- und zeitunabhangige Angebote stellen wahrenddessen eine Teilhabechance fir
Menschen dar, deren Lebenssituation die Teilnahme an reguldaren Nachmittags- oder Abendveran-
staltungen erschwert, bspw. mobilitdtseingeschrinkte oder familiar stark eingebundene Personen
sowie Berufstatige mit langen Arbeitszeiten bzw. in Schichtarbeit (vgl. Nanz, Fritsche 2012: 123;
Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 36)

Verstetigungsperspektiven und Handlungsbedarfe fiir XR-gestiitzte Biirgerbeteiligung

Die Durchfiihrung von XR-Beteiligungsformaten ist fiir Verwaltungen derzeit noch sehr zeit- und
kostenintensiv. Insbesondere deshalb ist es wichtig, dass die Ergebnisse in der kommunalen Arbeit
anschlussfahig sind, bspw. indem die 3D-Modelle auch in spateren Planungsphasen sowie in alltag-
lichen Arbeitsprozessen zur Anwendung kommen. Als Beispiele sind die Ausfiihrungsplanungen mit
Building Information Modeling (BIM) zu nennen, die es ermdglichen, komplexe Planungen prazise
zu visualisieren und so Planungsfehler zu vermeiden (vgl. Wong et al. 2018: 108, 114), oder auch
die ganzheitliche Arbeit mit Urbanen Digitalen Zwillingen, die von verschiedensten Fachbereichen
der Stadtverwaltung zum Monitoring, Management und zur Planung eingesetzt werden kdénnen.
Das Forschungscluster Connected Urban Twins der Stadte Hamburg, Leipzig und Miinchen bietet
hier eine Vielzahl von Anwendungsmaoglichkeiten, die vom Monitoring von Verkehrsflissen, sozia-
len Verdrangungseffekten und Luftqualitat Gber einen kommunalen Energieatlas, die Hoch- und
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Tiefbauplanung bis hin zur Verkehrsplanung aus der Egoperspektive reicht (vgl. Keler et al. 2023;
Winter 2023; Schubbe et al. 2023: 16, 19; Lindner et al. 2022).

Um die Potenziale von Urbanen Digitalen Zwillingen als Echtzeit-Datenumgebung, Planungswerk-
zeug und nicht zuletzt auch als Beteiligungsraum ausschépfen zu kdnnen, stehen Kommunen je-
doch vor der Herausforderung, die erforderlichen Strukturen in ihren Verwaltungen zu schaffen,
sodass die Arbeit mit digitalen und XR-gestiitzten Methoden in die alltdglichen Arbeitsablaufe inte-
griert wird. Mit dem Aufbau geeigneter Strukturen werden finanzielle, zeitliche und personelle Res-
sourcen sowie das erforderliche Know-how fiir die Datenaufbereitung, -pflege und -integration ge-
schaffen, die fiir die Verstetigung der digitalgestiitzten Verwaltungsarbeit im Sinne einer Smart City
essenziell sind. Die Anwendung von neuen Technologien erfordert neben einer Technologieoffen-
heit in den anwendenden Kommunen auch eine Fehlertoleranz, um der technologischen Entwick-
lung Raum zu geben.

Eine Unterstitzung der Kommunen bei der Umsetzung und Verstetigung von XR-Beteiligung und
der Arbeit mit Urbanen Digitalen Zwillingen seitens Bund und Landern ist wichtig, um bspw. vor-
handenes Wissen zum Umgang mit diesen neuen Technologien zu biindeln, zu verbreiten und Ver-
netzungsmoglichkeiten zu schaffen. Zudem erfordert die Transformation der Kommunen zu Smart
Cities zusatzliche personelle und finanzielle Ressourcen. Damit Biirger:innen bei der Digitalisierung
kommunaler (Beteiligungs-)Prozesse involviert werden, ist es auRerdem zielfiihrend, die Medien-
bildung in Schulen und in der Erwachsenenbildung verstarkt zu fordern. Dies gilt insbesondere bei
sozial benachteiligten Bevolkerungsgruppen, die in Beteiligungsprozessen ohnehin bereits haufig
unterreprasentiert sind und Uber geringere Teilhabechancen verfiigen.

Wenngleich XR-gestiitzte Beteiligung eine groRBe Bereicherung und erweiterte Moglichkeiten fir
kommunale Stadtentwicklungsprozesse darstellen und in Zukunft mit der Verbreitung Urbaner Di-
gitaler Zwillinge voraussichtlich eine breitere Anwendung finden wird, sollten XR-Beteiligungsfor-
mate immer nur als Ergdnzung zu analogen und weiteren Beteiligungsformaten angeboten werden,
um niemanden von der demokratischen Teilhabe auszuschlieRen. Dies erfordert crossmedial ange-
legte Kommunikationsstrategien und Beteiligungskonzepte, in denen die Schnittstellen zwischen
analog und digital von Anfang an mitgedacht werden.

In diesem Sinne sind auch die Technologieanbieter gefordert, Barrieren fiir die Anwendung von XR-
Beteiligungsformaten abzubauen und auf die zielgruppenspezifischen Bedarfe der Nutzer:innen
einzugehen, bspw. durch ein adaptives und durch Kl-unterstiitztes Onboarding, um orts- und zeit-
unabhangige sowie barrierearme und mehrsprachige Beteiligungsmoglichkeiten zu schaffen. Hier
gibt es bereits Entwicklungsansitze, u.a. im XR-Part-Forschungsprojekt (https://www.fh-
erfurt.de/xr-part), die in Zukunft ausgebaut werden kénnen.

Die vorliegende Handreichung stellt einen Beitrag zum qualifizierten Einsatz von XR-Technologie in
kommunikativen Planungsprozessen dar. Sie erganzt die in Kommunen bereits vorliegenden Betei-
ligungsleitlinien und -regelwerke zur guten Birgerbeteiligung. Als Beitrag fiir die Unterstiitzung von
Kommunen/Verwaltungen, Dienstleistern und weiteren interessierten Anwender:innen von XR-
Technologie soll die Handreichung auch die Verstetigung und Professionalisierung vorantreiben.
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Begriff

Definition/Erlduterung

Aneignungsbedarfe

»Aneignungsbedarfe” bezeichnen die Anforderungen und Bediirfnisse
der Birger:innen an die Nutzungsmoglichkeiten eines Gebiets in der
Stadt. Das Ziel ist es, ,,[...] die Bedirfnisse der Menschen im 6ffentlichen
Raum zu erfassen.” (Diderich, De Rocco 2015: 27).

Annotation

Der Begriff ,,Annotationen” bezeichnet Anmerkungen (vgl. Cornelsen
Verlag GmbH 2025a). Im Kontext der XR-Beteiligung beziehen sich Anno-
tationen auf die Moglichkeit, dass Teilnehmer:innen Inhalte des Beteili-
gungsgegenstands kommentieren und so ihre Perspektiven und Meinun-
gen einbringen kdnnen.

Avatare

,»Ein Avatar stellt ein virtuelles Abbild dar, das verschiedene Handlungen
unter der Steuerung des Nutzers oder der Nutzerin ausfihrt und somit
mir der virtuellen Umgebung interagiert.” (Lang 2025: 63). Avatare re-
prasentieren den Menschen im virtuellen Raum und ermdoglichen eine
Kommunikation und Interaktion mit anderen.

Digital Divide

Der ,First Digital Divide” bezeichnet die ungleichen Zugangsméglichkei-
ten zu Informations- und Kommunikationstechnologien. Wahrend einige
Bevolkerungsgruppen Zugang zu digitalen Technologien und dem Inter-
net haben, bleiben andere ausgeschlossen (vgl. Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung 2017). Insbesondere Minderheiten und arme Menschen
besitzen seltener Computer und Internetzugang (vgl. Attewell 2001:
253).

Der ,,Second Digital Divide” bezieht sich auf die ungleiche Nutzung und
Kompetenz im Umgang mit digitalen Technologien (vgl. Attewell 2001:
253ff.). Diese Ungleichheit verscharft die gesellschaftliche Spaltung, da
die benachteiligte Nutzung von Internet und digitalen Kompetenzen die
Teilhabe sozial schwacherer Gruppen einschrankt (vgl. Rudolph 2019:
258).

Egoperspektive

Der Begriff Egoperspektive oder auch First-Person oder Ich-Perspektive
ist vor allem aus dem Bereich des Gamings bekannt und bezeichnet die
Kameraeinstellung. Die spielende Person erlebt die Spielwelt in dieser
Perspektive durch die Augen des Charakters/Avatars (vgl. World of VR
GmbH: o0.J.a).

Immersiv(e)
Technologien

Immersive Technologien, wie VR, AR und MR, ermoglichen es den Nut-
zer:innen, in virtuelle Welten einzutauchen und mit ihnen zu
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interagieren. Sie erleben sich selbst als Teil dieser erweiterten Realitat,
ein Zustand, der als Immersion bezeichnet wird (vgl. Reichelt 2024: 17f.).

Kalibrierung

Der Kalibrierungsprozess in der AR ermoglicht es, die virtuellen AR-Ele-
mente genau auszurichten und in die reale Umgebung zu integrieren
(vgl. Behnam, Budiu 2022).

Kubaturen

Der Begriff ,, Kubatur” stammt aus der Architektur und bezeichnet das
Volumen eines Bauwerks. Die Kubatur veranschaulicht den Raum, den
ein Gebdude oder bauliches Element einnimmt. Auf der Grundlage geo-
metrischer Grundkérper, wie z.B. Quadern oder Zylindern, wird eine Ku-
batur erstellt (vgl. Minster 2014: 108ff.). In Bezug auf die XR-Beteili-
gungsformate werden durch geometrische Formen beispielsweise Stock-
werke oder Gebdudestrukturen in digitalen 3D-Modellen visualisiert.

Latenzzeit

Latenz kann auch mit dem Begriff Reaktionszeit libersetzt werden. Damit
ist die Zeitspanne zwischen einer Aktion und dem messbaren Eintritt der
Resonanz gemeint. ,, Dabei gilt grundsatzlich: Je kiirzer die Latenz, desto
eher kann in Echtzeit kommuniziert werden” (World of VR GmbH: o0.J.b).

,Bei Echtzeitanwendungen wie VR und AR bezieht sich Latenz auf die
Zeit, die ein Datenpaket bendtigt, um vom Sender zum Empfanger zu ge-
langen” (Hamann o.J.).

Motion Sickness

»Motion Sickness” bezeichnet ein kérperliches Unwohlsein, das als Ne-
benwirkung bei der Nutzung von Virtual Reality (VR) auftreten kann. Zu
den madglichen gesundheitlichen Problemen gehéren Ubelkeit, Erbre-
chen, Schwindel und kalter Schweil} (vgl. Chattha et al. 2020: 130486f.).

Onboarding

Der Begriff ,,Onboarding” stammt urspriinglich aus der Betriebswirt-
schaftslehre und bezeichnet den Prozess, durch den neue Mitarbeiter:in-
nen in ein Unternehmen eingefiihrt werden (vgl. Lippold 2020: 374).
Auch im Bereich der XR-Beteiligung wird der Begriff Onboarding verwen-
det, um die Prozesse und MalRnahmen zu beschreiben, die darauf abzie-
len, neue Nutzer:innen in die immersiven Technologien und XR-Beteili-
gungsformate einzufihren (z.B. tGber ein Tutorial).

Persistent

,Persistent” bezeichnet den Zustand von Daten oder Inhalten, die , dau-
erhaft ((iber eine Arbeitssitzung hinaus) speicher- und erneut abrufbar”
sind (Cornelsen Verlag GmbH 2025b). Wenn ein virtueller Raum Uber ei-
nen langeren Zeitraum hinweg zuganglich ist, kann er als persistent be-
trachtet werden. Dies ermoglicht eine flexible und zeitlich ungebundene

Teilnahme.
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Anlage 1: Muster-Evaluationsbogen: Befragung zum XR-Part-Beteiligungs-

raum

Befragung zur Veranstaltungsteilnahme im XR-Part Beteiligungsraum

Sie haben soeben an der Beteiligungsveranstaltung im XR-Part Beteiligungsraum teilzenommen. Moch sinmal herzlichen
Dank dafiir. Dz wir dieses Angebot kontinuierlich verbessern waollen, haben wir noch ein paar Fragen an Sie. Wir freuen

uns, wenn Sie sich 10-15 Minuten Zeit nehmen und die folgenden Fragen beantworten. Fir den Erfolg der Befragung ist
eswichtig, dass Sie den Fragebogen vollstindig und ehrlich ausfillem.

Wielen Dank, dass Sie sich for die Beantwortung der folgenden Fragen Zeit nehmsen!

1. Zu lhrer Person

Im Folgenden geht es um lhre Kenntnisse im Umgang mit verschiedensten Technologien. Damit sind sowohl Apps,
Software-Anwendungen oder auch digitale Ger&te (z.B. Handy, Computer, Fernseher, Auto-Navigation) gemeint.

Bitte kreuzen Sie an, in welchem A & die folgenden Aussagen auf Sie zutreffen.

Stimme . : .
iiberhaupt Stln'.ume eher Stimme eher Stimme woll Wail nicht
_ nicht zu zu und ganz zu

nicht zu
Ich kin gut im Umgang mit O o) o o o
Technik.
Ich verbringe taglich viel 0 0 o o o
Zeit am Smartphone.
Ich probiere gern die
Funktionen neuer technischer O O o o o
Systeme aus.
Ich profitiere personlich von
der zunehmenden o o o o o
Digitalisisrung

Besitzen Sie einen eigenen Rechner/PC?
Dila

(2 Mein

"y Keine Angabe

Besitzen Sie in Ihrem Haushalt folgendes technisches Zubehr? Bitte kreuzen Sie zutreffendes an.
O | Headset

[ ! Comnputermaus

Bi

o 0o 02

geben Sie lhr Geschlecht an.
Miannlich

Weiblich

Divers

Keine Angabe

Geben Sie bitte Ihr Alter an.

Jahre
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Was ist lhr hidchster Bildungsabschluss?

Kein Abschluss wvorhanden

Haupt/Vaolksschulabschluss

Realschulzbschluss [Mittlere Reife)

Fachhaochschulreife Abitur

Abgeschlossene Berufsausbildung (Lehre)

Hochschulzbschluss |Diplom, Master, Bachelor)

Promotion

(SR RoRNoRNORROR RO BRSNS

Keine Angabe

Sind Sie bis zum Ende der Veranstaltung im XR-Part Beteiligungsraum geblieben?

o ila

2 |Nein

=) keine Angzbe

Um wie viel Uhr sind 5ie aus der Veranstaltung ausgestiegen? Anzeigen nur, wenm

Uhr

Aus welchem Grund haben Sie die Veranstaltung vorzeitig verlassen?

- MNein ousgewsdhlt ist.

Anzeige nur, wenn diese Bedingung erfiille ist: Sind Sie bis zum Ende der Vergnstal... Nein ist ausgewdhit

2. Thema Birgerbeteiligung

[digitale Teilnahme van
beliebigem Ort aus, der technizche
WVoraussetzungen erfillt).

Bitte kreuzen 5ie an, in welchem A & 5ie der folgenden Aussage rustimmen.
stimme st h sti st I
iberhaupt mme Snar mms ImmEVEE L Weig nicht
. nicht zu eher zu und ganz zu
nicht zu
Es falit mir l=ichter, an giner
Biirgerb=tziligung teilzunehmen,
wenn diese ortsunabhangiz ist ] O O O ]

Gibt es einen oder mehrere Grinde, warum eine ortsungebundene Teilnahme fir Sie bedeutsam ist?

[Mehrfachnennungen sind méglich. Bitte kreuzen Sie alle zutreffenden Antwortmaglichkeiten an.)

Wegsn meiner Berufstatigkait

Wezen meiner Kinder /meines Kindes

Wegsn meinem Hobby bowe. meinen Hobbys

Wegen pflegebedirftigen Angeharigen

Weil ich aktuell nicht in Mannhsim bin

Sonstige Grinde:

o:ooro:oorg

Keine Angabe

Haben Sie in der Vergangenheit bereits an anderen Biirgerbeteiligungsverfahren der Stadt Mannheim
teilgenommen?

0]

Ja, einmal

Ja, bereits mehrmals

Mein

o]
@]
@]

Keine Angabe
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Aus welchem Grund haben Sie an der Veranstaltung im XR-Part Beteiligungsraum teilzenommen?
[Mehrfachnennungen sind maglich. Bitte kreuzen Sie alle zutreffenden Antwortmoglichkeiten an.)

Weil ich mich informieren wollte.

Weil ich persanlich von dem Planungsvorhaben betroffien bin.

Weil ich meine Meinung und Ideen aulsm wollte.

Weil ich berufiich mit dem Thema zu tun habe.

Weil ich die digitale Methode interessant finde.

Anderer Grund:

oo oo:org

Keine Angabe

3. Der XR-Part Beteiligungsraum

Bitte kreuzen Sie an, in welchem Ausmafk die Aussagen zur Bedienbarkeit zutreffen.

ngx:zt Stimme eher Stimme eher Stimme voll Kann ich nicht
nicht 2u nicht zu u und ganz zu bewerten

Das Bewegen und sich
Umsehen im virtuellen o0 O o O e}
Raum wear l=icht zu
erlermen {intuitiv).
Die Mendleisten sind o] ] o] ] o]
ubersichtlich.
Kommentare zu verfassen, o0 o o o 0
war ginfach.
Das Platzieren von 20- o] o o] o o]
Objekten war einfach.
Ich konnte alles, was
gesagt wurde, gut O o O o O
verstehen.
Ich konnte alle Texts und o] ] o] ] o]
Kommentare gut lesen.
Der virtwelle ¥R-Part
Betsiligungzraum wirkt O O O O O
serids.
Ich konnte problemlas
meine o) o] o] o) o)
Meinung/ldeen/Winsche
einbringsn.

Auf welche Weise haben Sie Ihre Meinungen, Ideen und Wiinsche eingebracht? {Mehrfachnennung maglich)

Folgefroge, wenn Stimme (eher) zu angekreust

Schriftlich dber Notizzettel

erbal dber das Mikrofon

Schriftlich dber den Chat

Ooroino

Keine Angabe
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Bitte kreuzen Sie an, in welchem Ausmal Sie den folgenden Aussagen zustimmen.

Dwrch die Beteiligungsveranstaltung im XR-Part Beteiligungsraum habe ich verstanden, ..

Stimme . . .
iiberhaupt Stln'l\rne eher Stimme eher Stirmme voll Wailt nichs
. nicht zu U und g2nz zu

nicht zu
..was die Jiele der
Umgestaltung des Platzes O o o o o
sind.
..wie sich der Platz
zukiinftig, theoretisch o o o o o
werdndern kinnte.
-welche Auswirkungen
mit der Umgestaltung 0 0 O O O
des Platzes einhergehen
wirden.

Durch die 2D-Modelle (Tischmodell und begehbares Modell) konnte ich mir die unterschiedlichen
Mutzungsmidglichkeiten des Platzes nach der Umgestaltung rdumlich besser vorstellen als mit...

4. Die 3D-Modelle

Bitte kreuzen Sie an, in welchem AusmaR Sie den folgenden Aussagen zustimmen.

angemessen ab.

Stimme Stimme eher Stimme eher zu Stimme woll Wik nicht
dberhaupt nicht zu und ganz zu

nicht zu
...einzm Holzmodell. o o 8] 8] o
__2D-Fldnen. o] o o o o
..gezeichneten Ansichten. o o 8] 8] o

St

Uh;::ue " Stimme eher Stimme eher Stimme voll Kann ich nicht
. H nicht zu u und gznz zu bewerten

nicht zu
Ich habe mich im
begehbaren 30-Modell o o o o] o
£ut arientieren kinnen.
hir war klar, was die
gezeigten 30-Objekte O o] o o o]
darstellen zallen.
Daz begehbare 30-Madell
und das Tischmodell o o o o o
arginzen sich gut.
Daz begehbare 30-Madell
bildet die Realitit o o @] o o

Anzeige nur, wenn diese Bedingung erflillt ist:

Warum bildet das 30-Modell die Realitdt nicht angemessen ab?

Das begehbare 30-Modell bildet die Reslitit angemessen ab. == stimme nicht zu oder eher nicht zu
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5. technische Einfilhrung und Probleme

Konnten Sie sich problemlos anmelden und der Yeranstaltung im virtuellen XR-Part Beteiligungsraum beitreten?

O e

2 IMein, weil:

O Weilk nicht

Inwiefern trifft folgende Aussage auf Sie zu:

Stimme
Uberhaupt
nicht zu
An dem Ort, an dem ich
teilgenommen habe,
verfuge ich dber eine o
stahile
Internetverbindung?

Stimme eher
nicht zu

Stimme eher
zu

Stimme voll
und ganz zu

Weilk nicht

Bitte bewerten Sie die technische Einfihrung, die 5ie zu Beginn erhalten haben. Kreuzen Sie an, inwiefern Sie den

Aussagen Tustimmen.
stimme sti h ti h sti !
iberhaupt |rn. me eher imme eher imme wo Weilt nicht
- nicht zu £} und ganz zu
nicht zu
Die technische Einfilhrung
hat mich dazu befihigt o o o o o
mitzumachen.
Die technische Einfiihrung ] ] o] o] o]
war verstandlich.
Ich musste selbst erst
einmazl eine Menge lernen
bzw. mir erklZren [assen, ] ] o o o
bewvar ich mit dieser
Anwendung arbeiten
konnte.

Die Dawer der technischen Einfilhrung war...

2 idukurz

Angemessen

o
2 iZulang
2 Weilk nicht

Sind bei lhnen wihrend der Veranstaltung Schwierigheiten aufgetreten?

[

20 iNein

20 {Weilk nicht

Um was fiir Schwierigkeiten handelte es sich?

Anzeigen nur, wennJo ausgewdhlt ist.
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Haben Sie zum Lisen der Probleme Hilfe vom personellen technischen Support bendtigt?
Anzeigen nur, wenn Jo ausgewshit ist

O a

= iMein

2 iKeine Angabe

Gab es Momente bzw. Situationen wiihrend der Veranstaltung, in denen Sie sich psychisch unwohl gefiihit haben (z.B.
Angst, Verunsicherung, Stress, Beklemmung]?

(o]
2 iMein

(2 (Keine Angabe

Gab es Momente bzw. Situationen wihrend der Veranstaltung, in denen Sie sich physisch unwohl gefiihit haben [z-B.
Kopfschmerzen, Rickenschmerzen, Ubelkeit)?

O la
2 iMein

(=) iKeine Angabe

‘Wodurch wurde das Gefiihl von Unwohlsein verursacht?

Anzeigen nur, wenn bei einer der vorherigen Fregen Ja ausgewsahit ist

6. Thema Kommunilkation

Haben 5ie mit anderen im Raum kommuniziert?

(= iJa, mit anderen Teilnehmeanden
Ja, mit den Woderstorinnan,
Ja, mit den dem technischen Support

Ja, mit Yerireterinnen der Stadt Mannheimen

Mein

(SRR ORNORNSRN ]

Keine Angabe

Wie haben Sie mit den anderen Teilnehmenden kommuniziert?
Mehrfachnennungen sind miglich. Bitte kreuzen Sie alle zutreffenden Antwortmiglichkeiten an.

Sprechen in das Mikrofon

Uber den Chat

Uber die Kemmentarfunktion auf den Medienwinden

Ja, mit Gestiken (z.B. Daumen hochyrunter)

O oroio:o

Sonstiges:
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Wie haben Sie die Kommunikation mit anderen empfunden?

@]

O

angenshm unangenehm
Enanym C © persdnlich
leicht © O schwierig
befremdlich © © gewdhnlich

Méchten Sie uns noch weitere Eindriicke zur Gesprichsatmosphare mitteilen? {nicht cbligatorisch)

Haben Sie sich zu einem Zeitpunkt gehemmt gefiihlt, sich wirtlich zu beteiligen?

o

la

o

Mein

o

Weilk nicht

Was war der Grund fur dieses Gefihl?

Anzeigen nur, wenn Ja ausgswahlt ist.

Gab es Situationen, in denen Verstdndigungsprobleme aufzetreten sind?

@]

Mein

@]

la

o

Keine Angabe

Bitte beschreiben Sie den Grund fur das Verstandigungsproblem.

Anzeigen nur, wenn Ja susgewshlt ist.

7. Der Veranstaltungsablauf

Bitte kreuzen Sie Zutreffendes an.

lch finde die Dauer der Veranstalung war ...

o

Zu kurz

Angemsssen

Zu lang

o
o
o

Weilk nicht
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Auf welchem Weg haben Sie von der Veranstaltung im XR-Part Beteiligungsraum erfahren?
[Mehrfachnennungen sind miglich. Bitte kreuzen Sie alle zutreffenden Antwortmiglichkeiten an.)

Tageszeitung /Stadtteilzeitung

Plzkat/Flyer, Bannar

Homepage der 5tadt

Bateiligungsportal

Fzcebook/ Twitter) Instagram

Birgerbriaf

Durch persénliche Kontakte

Amtsblatt

B=i der anslogen Veranstaltung am

Bz=i der XR-Part Beteiligungstour auf dem Platz

Sonstiges:

o000 o oooo o oo

Keine Angabe

Bitte kreuzen Sie an, in welchem Ausmai® Sie der folgenden Aussage zustimmen.

Stimme ; . .
Gberhaupt Stm}me eher Stimme eher | Stimme voll Wil nicht
. nicht zu U und ganz zu

nicht zu
Ich wirde zukinftig an
weiteren Angeboten zur
Birgerbeteiligung teilnehmen, 9] o ] 8] (9]
die im virtuellen XR
Bateiligungzsraum stattfinden.

Warum wilrden Sie das tun?

Anzeigen nur, wenn Stimme eher zu  Stimme voll und ganz zu ist ausgewshit

Warum wiirden Sie das nicht tun?

Anzeigen nur, wenn Stimme eher nicht z2u { Stimme dberhaupt nicht zu ist ausgewshit

Miichten Sie uns zum Abschluss noch etwas in Bezug auf den virtuellen XR-Part Beteiligungsraum
und lhre Einschitzungen mitteilan, was bislang nicht zur Sprache kam?

Vielen Dank fiir Thre Teilnahme!

ISP — Institut fur Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt

51



Anlagen

Anlage 2: Good-Practice-Beispiele

AR-Visualisierung zur Entwicklung der EhrenstrafRe in Koln

Zeitraum: Mai-Juni 2023
Beteiligungsgegenstand: Stralenraumgestaltung
Beteiligungsgrad: Information

Technologieeinsatz: (AR) Augmented Reality

Beschreibung

Auf Grundlage eines breiten Beteiligungsprozesses entstand ein Entwurf der das Ziel
verfolgt die EhrenstraBe zu einer ,, Wohlfilihlstrae” als FuRgangerzone umzuwandeln. In
Kooperation mit dem Start-Up ,,cityscaper” hatten die Birger:innen die Moglichkeit die
Planungen als 3D-Visualisierungen mittels ihrer Endgerate (Smartphone oder Tablet)
betrachten zu kénnen und sich digital durch den neu gestalteten Raum zu bewegen
(vgl. Stadt Koln 2023). Die AR-Anwendung vermittelt einen Eindruck, wie die EhrenstraRe
auf Grundlage des erweiterten Planungsbeschlusses aus dem Jahr 2022 einmal aussehen
konnte (vgl. Schwarz 2025a).

AR-Beteiligung zur Neugestaltung des Weberplatz in Essen

Zeitraum: 02. — 17. Marz.2023
Beteiligungsgegenstand: Platzumgestaltung
Beteiligungsgrad: Beteiligung/Einbeziehung

Technologieeinsatz: (AR) Augmented Reality

Beschreibung

Im Vorfeld eines europaweiten Wettbewerbs unter Planungsbiros konnten die
Anwohner:innen und weitere Interessierte bei einem Markstand auf dem Weberplatz
Ideen und Hinweise zur zukiinftigen Gestaltung des Platzes abgeben. Die Biirger:innen
konnten vor Ort zum einen bei einer Befragung teilnehmen. Zum anderen konnten sie
den Platz mittels einer Augmented Reality-App virtuell gestalten. Auf bereitgestellten
Tablets oder auch auf privaten Smartphones konnten verschiedenste digitale
Gestaltungselemente in die reale Welt eingefiigt werden (vgl. Stadt Essen 2023, Schwarz
2025b).
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Biirgerdialog im Metaverse zur Planung eines Kombibades
in Aalen

Zeitraum: 02. Mai. 2024
Beteiligungsgegenstand: Bau eines Kombibades
Beteiligungsgrad: Konsultation

Technologieeinsatz: (VR) Virtuale Reality

Beschreibung

Bei dem virtuellen Birgerdialog im Metaverse wurden den interessierten Bilirger:innen
die Planung eines neunen Kombibades von dem zustandigen Planungsbiiro prasentiert.
Mittels einer VR-Brille oder Ulber einen PC mit Internetanschluss konnte man den
virtuellen Raum als Avatar betreten. Es entstand ein Austausch zwischen stadtischen
Vertreter, dem Planungsbiiro und der heterogenen Biirgerschaft. Auch zukiinftig soll der
virtuelle Raum neben solchen Veranstaltungen als Treffpunkt und Ort der
Kommunikation fir die Bewohner:innen von Aalen genutzt werden. Der virtuelle
Bilirgerdialog ist ein gemeinsames Projekt der Stadt Aalen, der Hochschule Aalen sowie
der Bechtle AG (vgl. Schildgen 2024).
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