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Kurzfassung

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit den Entwicklungen in der digitalen
Burgerbeteiligung und deren realen Umsetzungen in den letzten Jahren. Sie legt hier den
Fokus auf die Kommunikations- und Darstellungsformen des Web 2.0.

Da bisher keine kontinuierliche Forschung oder vergleichende ergebnisorientierte Studien in
diesem Bereich stattfinden, erscheint dieser Ansatz im immer starker digitalisierten Alltag als

folgerichtig und zweckgeman.

Da die neuen Kommunikationstechnologien bereits starken Einfluss auf unser alltagliches
Leben haben und diesen immer weiter ausbauen, stellt sich die Frage, wie bereits in jiingeren
Generationen fest etablierte Kommunikationsmuster die digitalen Beteiligungsstrukturen
beeinflussen und zukinftig verandern konnten.

Die hier erkennbare ,,evaluation gap”, zwischen existierender und bereits alltaglich genutzter
Technologie, hinterfragt die Ubertragbarkeit traditioneller Beteiligungsverfahren in eine

adéaquate digitale Form.

Aufbauend auf eine Bestandsaufnahme der verwendeten Technologien und aktueller
Prototypen stellt sich hier die Frage nach Nutzungs- und Erfolgsfaktoren der einzelnen
Systeme. Es werden Richtlinien entwickelt, die die Grundsétze der bisherigen Systeme
hinterfragen und diese auf Anwendbarkeit und Zukunftstauglichkeit untersuchen. Hier werden
unterschiedliche Ansétze und Herangehensweisen analysiert und Teilbereiche definiert, um
eine Digitalisierung der Beteiligungskultur voranzutreiben. So muissen vorhandene Konzepte
kritisch hinterfragt werden und diesen Systemen Ansétzen aus anderen Forschungsbereichen

gegenibergestellt werden, um hier neue Lésungen zu entwickeln.

AbschlieRend wird eine Zusammenfassung der Erkenntnisse mit einer kritischen Betrachtung
hinsichtlich dem Status Quo und zukunftiger Entwicklungen gegeben und mogliche

Fortfuhrungen in einem Ausblick diskutiert.
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1. Fragestellung

., Wir vereinen in uns die Sorge um unser Haus und um unsere Stadt. Wenn wir auch
verschiedenen Tatigkeiten zugewandt sind, so ist doch in den Dingen der Stadt keiner ohne
Urteil. Bei uns heil3t einer, der an den Dingen der Stadt keinen Anteil nimmt, nicht ein stiller
Blrger, sondern ein schlechter. Wir entscheiden in den Dingen der Stadt selber oder denken
sie doch richtig durch. Denn wir sehen nicht im Wort eine Gefahr flir das Tun, wohl aber
darin sich nicht durch Reden zuerst zu belehren, ehe man zur nétigen Tat schreitet. *
(Perikles, 430 v.Chr.)

Zur Aktualitat: Die technologische Entwicklung der letzten Jahre fuhrt zwangslaufig zu
Veranderungen der Ausdrucks- und Kommunikationsformen und deren genutzten Kanéle.
Vor allem mit der Etablierung von Web 2.0 und dessen Kommunikationstechnologien haben
sich neue Mdglichkeiten ergeben, insbesondere durch die damit einhergehende
Vervielfaltigung und Verbreiterung der Akteursebenen. Es entwickeln sich neue Erwartungen
in den Gebieten der Stadtplanung und Stadtgestaltung zeit- und ortsunabhéngig beteiligt zu
werden. Die technische Entwicklung auf dem Gebiet der digitalen Kommunikation
ermdoglichen es dem Burger in einen direkten Diskurs mit den stadtischen Verwaltungen zu
treten. Speziell im Bereich der Darstellung hat sich die Technik rasant entwickelt und bietet
neue Ansétze der Offentlichkeit Planungsprozesse anschaulich naherzubringen, und ihr die
noétigen Informationen zur Verfiigung zu stellen um sich an diesen Entscheidungen, die ihr
eigenes Umfeld direkt beeinflussen, beteiligen zu kdnnen. Dieser Prozess zieht konkrete
Anderungen in der Kommunikation zwischen Biirger und den 6ffentlichen, planenden
Institutionen mit sich.

So spiegelt sich hierin der Wunsch, wieder mehr Einfluss auf das eigene Wohn-und
Lebensumfeld auszuliben und direkt an Entscheidungsfindungen teilzunehmen. Dies spielt in
Zeiten immer groflerer Politikverdrossenheit und zunehmender Komplexitat politischer
Entscheidungen eine bedeutende Rolle. Hier bietet sich tatséchlich und spurbar die
Madglichkeit, an dem demokratischen Grundgedanken teilzunehmen und das eigene Umfeld
direkt zu beeinflussen, fernab der Abgabe einer Stimme alle vier Jahre. Dies ist auch im
Bezug auf die lokale Agenda 21, die eine Beteiligungskultur im Hinblick auf nachhaltige

Entwicklung fordert, unverzichtbar. Hier gibt ebenfalls der E-Government-Aktionsplan der



EU im Rahmen der i2010-Initiative eine klare Entwicklungszielsetzung an, die auf: “Bessere
Entscheidungsprozesse und eine groRere Burgerbeteiligung in allen Phasen der
demokratischen Entscheidungsfindung® (EU-Kommission 2006, S12f) abzielt.

Der erste Schritt muss also darin liegen, den Birgern neue und zeitgeméale Wege zu geben,
um in Kontakt mit den offentlichen Stellen zu treten, Gber konkrete bauliche und rdumliche
Prozesse in ihrem direkten Umfeld informiert zu werden und ihrerseits die Mdglichkeit der
Rucksprache einzufordern und wahrzunehmen. Es ist Teil der technologischen Entwicklung,
dass dabei nach neuen Wegen gesucht wird und diese mit Haltungen und Erwartungen
verknlpft werden. Aber halten die bisherigen Ansatze, was sie versprechen?

Es sind also orts- und zeitunabhdngige Systeme und digitale Strukturen gefragt, die sowohl
top down als auch bottom up Ansétze bedienen kdnnen. Gleichzeitig muss die Einfachheit und
Direktheit der Anwendung gegeben sein, um der Gefahr vorzubeugen, die ,,digitale
Partizipation® zu einer Spielwiese der sogenannten ,,Digital Natives* werden zu lassen und
aus den Augen zu verlieren welche Zielgruppen angesprochen wird, und somit eine
Verzerrung des Meinungsbildes der Partizipierenden begunstigt.

Bislang existiert im Kontext der Stadtplanung keine eigene Forschung, die sich tber die reine
Vorstellung von Beispielen hinaus mit den Folgen und gemachten Erfahrungen beschaftigt.
Bei dieser Betrachtung liegt der Fokus der Arbeit auf lokalen Verfahren und die
Kommunikationsschnittstelle zwischen der 6ffentlichen Verwaltung der Bevoélkerung, da
diese bereits seit den sechziger Jahren in Deutschland entwickelt und etabliert wurden und so
Grundlage der meisten web-gestiitzten Verfahren oder Ansatzpunkte fiir selbige bilden. Ein
weiterer Grund flr diese Fokussierung bildet die Tatsache, dass meist konkrete raumliche
Gegebenheiten behandelt werden die den Teilnehmern bekannt sind und somit neben den
sozialen Komponenten auch bildgebende Technologien ihren Einsatz finden und ein breiteres

Technologiespektrum Ansétze liefern kann.

Die Veranderungen und neuen Chancen, die sich hier durch technologische Entwicklungen
und Etablierungen erdffnen, werden im Folgenden beleuchtet.

Dazu werden zuné&chst die wesentlichen Formen der Web-2.0-spezifischen
Kommunikationsformen betrachtet, dann ihre gegenwértige Verbreitung in der Offentlichkeit
und speziell im Kontext der Stadtplanung und schlielich die Umsetzung anhand von
représentativen Fallbeispielen veranschaulicht.

Die Auswahl der ,,good practice* Beispiele ist in dieser Arbeit international gehalten, um die

Bandbreite und den Stand des aktuell technisch Moéglichen zu zeigen und technologisch
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gerade aufkommende Ansétze abbilden zu kénnen. Zudem finden Wechselwirkungen und
Beeinflussungen tber Landergrenzen und Internetangebote hinaus statt. Hierbei zeigt sich
deutlich, dass Deutschland im Bereich der elektronischen Beteiligung in all seinen Formen im
weltweiten Vergleich viel nachzuholen hat aber auch einige gute Ansatze in diese Richtung
entwickelt und sich offen gegeniber internationalen Beispielen zeigt.

Weiterfuhrend werden neue technische Umsetzungen des Partizipationsgedankens vorgestellt,
die zum Teil im wissenschaftlichen Kontext noch nicht betrachtet und behandelt wurden aber
teils enormen medialen und représentativen Einfluss haben. Aufbauend hierauf werden
Trends aufgezeigt und Empfehlungen fir die Weiterentwicklung in den kommenden Jahren

ausgesprochen.



2. Einleitung

Bereits vor tiber 20 Jahren wurde auf der Weltkonferenz fir Umwelt und Entwicklung in Rio
de Janeiro die Agenda 21 verabschiedet. 178 Nationen unterzeichneten diesen Vertrag, dessen
Gegenstand Umweltschutz und der Erhalt der Lebensgrundlage kiinftiger Generationen sind.
Viele der Probleme und Losungsansétze die in der Agenda 21 thematisiert werden, erfordern
ein Handeln auf kommunaler Ebene ab und haben das Ziel, die sozialen und 6konomischen
Lebensbedingungen mit der zukiinftigen Sicherung der Lebensgrundlage zu vereinbaren.

So richtet sich explizit das Kapitel 28 der Agenda an alle Kommunen der Welt mit dem
Aufruf selbststandig Strategien zu entwickeln, um eine nachhaltige Entwicklung vor Ort zu

erzielen.

Zum Erreichen dieses Ziels soll aus einem Dialog zwischen kommunalen Verwaltungen,
lokalen Organisationen und Privatwirtschaft jeweils eine ortsspezifische ,,lokale Agenda 21*
entwickelt werden. Diese dient dann als Leitfaden fur eine nachhaltige Entwicklung der
jeweiligen Kommune. Hierflr ist eine offen gefuhrte Kommunikation zwischen den
verschiedenen Akteuren der Verwaltungs- und Planungsebene und der Offentlichkeit
unerlasslich. Nur so ist es mdglich, moglichst hohe Beteiligungszahlen zu erreichen. Dabei
bieten das Internet und insbesondere die Kommunikationsformen des Web 2.0 bis hin zum
mittlerweile fast flachendeckend vorhandenem mobilen Internet, die Moglichkeit
Offentlichkeitsarbeit und Biirgerdialog (direkter Dialog) eng miteinander zu verbinden (vgl.
BMU, 1998 S.79ff) und diese mit aktuellen Darstellungsformen zu kombinieren, um ein
maoglichst groRes Zielpublikum ohne vorhandenes Expertenwissen zu involvieren.

Um die Anspriiche der wechselnden Akteure hinsichtlich verschiedenster Visualisierungs-
und Kommunikationsarten zu erflllen, wird fur die Verfolgung der lokalen Agenda 21 eine
Vielzahl unterschiedlichster Kommunikations- und Beteiligungsformen benétigt (Hettich,
2002, S.3). Hier bietet sich das Internet als solches, jedoch speziell die Entwicklungen im
Bereich visueller Darstellungsformen und der Bereich sozialer Netzwerke an, um die
Kommunikationsprozesse im Rahmen nachhaltiger Entwicklung zu ergédnzen und damit neue
zielgerichtete Kommunikationsformen zu unterstiitzen. Vor allem in Deutschland, welches
bereits seit den 60er Jahren zunehmend mit Burgerbeteiligungsverfahren und
unterschiedlichen technologischen Mitteln arbeitet, diese stetig weiterentwickelt und anpasst,
ist es interessant diese Potentiale zu betrachten und AnstoRe zu geben diese im Hinblick auf



eine immer stérker globalisierte Welt zu entwickeln ohne gleichzeitig den essentiellen lokalen

Fokus zu verlieren.

Um dieses Themenfeld zu konkretisieren wird hier in erster Instanz ein Uberblick tiber die
verschiedenen geschichtlichen Entwicklungen bis zum heutigen Stand erarbeitet (Kapitel 3.).
Die Themenfelder, die hier behandelt werden sind zum einen die Entwicklung der Demokratie
und der politischen Teilhabe der deutschen Bevolkerung im Allgemeinen (Kap. 3.1.), zum
anderen die Entwicklung der Informations- und Kommunikationstechnologie in der deutschen
Verwaltung (Kap. 3.2).

AnschlieRend wird nun die heutige Verbreitung des Internetzugangs innerhalb der deutschen
Bevolkerung naher betrachtet um Schlussfolgerungen zu treffen, inwieweit hier die allg.
Offentlichkeit und die sog. Netzoffentlichkeit differieren oder als deckungsgleich
angenommen werden konnen (Kap. 4.1.) und so einen Ausgangspunkt zu haben Inhalte

zielgruppengerecht umzusetzen.

Die Entwicklung bis hin zum heutigen Stand der einzelnen spezifischen technischen Systeme
die unter dem Schlagwort Web 2.0 bereits weit verbreitet sind, werden anschlieRend
vorgestellt und beschrieben (Kap 4.2.). Diese Auflistung wird aufbauend um die Entwicklung
der beiden Themenfelder virtual reality und augmented reality erganzt um so einen
kompletten Uberblick tiber die aktuellen Darstellungsformen und spezifischen Technologien
zu erhalten die heute in der digitalen Kommunikation und Beteiligung Verwendung finden
(kap. 5.1 und 5.2).

Um ein besseres Verstandnis flr deren zukunftigen Einsatz und aktuelle Anwendung zu
entwickeln wird aufbauend betrachtet in wie weit die verschiedenen Technologien bereits
Verbreitung bzw. Nutzung, zum einen in der deutschen Offentlichkeit (kap. 6.1.) und zum
anderen in der deutschen Verwaltung (Kap. 6.2.) erreicht haben und welcher technologische
Stand heute Anwendung findet.

Welche Bereiche hier Eingang in die digitale Form der im Grundgesetz festgeschriebenen
Offentlichkeitsbeteiligung gefunden haben und wie sich hier die Begrifflichkeiten und
Abgrenzungen gegenlber der traditionellen (offline) Beteiligung zeigen (Kap. 6.3.) wird
erlautert. Ebenfalls werden die verschiedenen Richtungen der Kommunikation im Kontext

solcher Verfahren néher betrachtet (Kap. 6.4.).
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Die Betrachtung der Fallbeispiele unterteilt sich in 2 Bereiche:

Zum einen den Bereich des Anliegenmanagements indem mittlerweile einige Fallbeispiele in
Deutschland in den letzten Jahren betrachtet werden konnen (kap. 7.2), eine fast weltweite
Verbreitung besteht (Kap 7.1) und zu erkennen ist dass dieser Sektor ein groRes
Wachstumspotential zeigt (kap. 7.3).

Zum anderen werden internationale Fallbeispiele vorgestellt die den Einsatz aktueller
bildgebender Technologien verfolgen um die Beteiligung der Offentlichkeit an baulichen
Vorhaben zu erleichtern und betrachtet und Ansatze gegeben welche technischen
Bildgebenden Verfahren daruber hinaus fur die Beteiligung bertragen werden kénnen (Kap.
8).

Aufbauend auf den Beispielen stellt sich die Frage wie Beteiligungssysteme, nach den
gemachten Erkenntnissen, aufgebaut werden miissen um die aktuell vorherrschende
Evolutionslicke zwischen vorhandener Technologie und dem digitalen Beteiligungsalltag in
der deutschen Verwaltung zu Uberbricken ist (Kap. 9).

Diese Ergebnisse werden anschliellend diskutiert und ein Ausblick auf Steuerung der

kommenden Entwicklung gegeben (Kap. 10).



3. Geschichtliche Entwicklung der Beteiligung und

politischen Teilhabe der Bevilkerung

Um den heutigen Stand der Beteiligungskultur zu betrachten, ist es essentiell, die
geschichtliche Entwicklung kurz zu umreif3en und speziell die Entwicklung der Verfahren, die
die Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) nutzen, zu beleuchten. Dies
vermittelt einen kurzen Uberblick tiber den Entwicklungsstand und zeigt erste Tendenzen, die

verfolgt werden kénnen, auf.
3.1. Demokratie/Beteiligung — traditionell/offline

Die geschichtlich dokumentierte Urform der Demokratie findet sich in der attischen
Demokratie im antiken Griechenland. Dort entwickelte sich aus den Grundlagen, die um 594
v. Chr. von Solon gelegt wurden, tber die Reformen von Kleisthenes (um 510 v.Chr.) und die
endgultige Ausgestaltung der Demokratie in den Zeiten des Perikles (ab 457 v.Chr.), die erste
Staatsform die eine Mitbestimmung des Birgers in Form einer realen Demokratie vorsah.
Aristoteles selbst stufte den Menschen in seinen Werken als zoon politikon ein. Politikos
wiederum beschreibt sowohl die gesellschaftliche als auch die stadtstaatliche Verfasstheit des
Individuums. So war der freie Burger (was je nach Quelle ein Finftel bis ein Viertel der
Einwohner einschloss) verpflichtet am 6ffentlichen Leben zu partizipieren und untereinander
uber 6ffentliche Belange gleichberechtigt abzustimmen. Viele Aufgaben die friiher von
Beamten ausgefihrt wurden, wurden nun auf Birger Ubertragen. Diese Verantwortlichkeit fr
Teilbereiche des Offentlichen Lebens ermdglichte die direkte Identifikationsmdglichkeit mit
der Polis als Gbergeordnete Verwaltungseinheit, und begriindet ein Neuverstandnis von
offentlichem Leben basierend auf dem Konsens der Blrger (Sennett, 1996, S.24ff).

Wahrend des 19. Jahrhunderts fuhrten die Industrialisierung und die daraus resultierende
Verstadterung zur Explosion der Stadt Bevolkerung. Es war nun nétig viel mehr Einflisse
und Meinungen zu vereinbaren als zuvor und Stédte als einen weit komplexeren Kosmos als
bisher zu begreifen. Dieser Vorgang wurde nicht zuletzt durch die steigende Blrokratisierung
und Verrechtlichung méglich. Technische Entwicklungen (wie z.B. weite Verbreitung des
Pressemediums) geben den Birgern neue Bildungs- aber auch Partizipationsmdglichkeiten
und erleichtern das urbane Leben. Dies alles spielte sich im Ubergang der vorindustriellen zur



industriellen Stadt ab und war prégend fir das Selbstverstandnis des Burgers (vgl. Barker,
1952, S.19f).

Durch den radikalen Einschnitt des zweiten Weltkriegs setzte sich nach dessen Ende und in
den Folgejahren trotz teils visiondren Ansétzen eher Pragmatismus in stadtebaulichen Fragen
durch, mit der Folge, dass Urbanitat und Partizipation in den Nachkriegsjahren faktisch keine
Rolle spielten. Oberstes Credo war zu dieser Zeit die schnelle Schaffung von
erschwinglichem Wohnraum in Masse.

Verschiedene Autoren dieser Zeit kritisieren die damalige Stadtentwicklung als eine
zunehmende Entfremdung zwischen der Stadt und ihren Einwohnern (siehe z.B. Mitscherlich
1965, Jacobs 1963). Bei dem in diesem Kontext haufig zitierten Werk des Psychologen
Alexander Mitscherlich "Die Unwirtlichkeit unserer Stadte. Anstiftung zum Unfrieden™,

lasst sich bereits im Titel die Brisanz des Themas zur damaligen Zeit ablesen und ein
deutlicher Wunsch nach Verbesserungen gegentber der damaligen Situation erkennen.

So waren es in den 60er Jahren die durch knapp zwei Jahrhunderte der Industrialisierung
zunehmend wachsende Belastung der Umwelt und die stérenden Einwirkungen auf den
personlichen Lebensraum, die das Interesse der Bevolkerung an einer Veranderung fast
flachendeckend weckten. Bestehende oder beftirchtete Umweltprobleme sorgten fiir
zunehmende Proteste gerade in der BRD. Nach Rohrmann (Rohrmann 1990, S. 645ff ) sind
die Kernthemen dieser politisierten Birgerbewegung Stadtplanung, Verkehr, Landschaft,
Natur sowie Ver- und Entsorgung (z.B. AKWSs). Hier driicken sich zum ersten Mal im
Nachkriegsdeutschland eine deutliche Sorge um die eigene Zukunft und ein Misstrauen in die
politisch Verantwortlichen, bzw. die etablierte Regulative des représentativen politischen
Systems aus (Lerm 2005, S.54).

Diese UnmutsduBerung entwickelte sich federfithrend durch die ,,aullerparlamentarische
Opposition“ (APO), ausgehend von den Hochschulen, ab dem Jahre 1968 zu dem Wunsch
nach mehr Demokratie in allen Lebenslagen (Schonwandt, 2007, S.20). Es entwickelten sich
unzahlige Burgerinitiativen in den verschiedensten Bereichen und der Begriff der
Partizipation wurde in Fachkreisen allgegenwaértig. Willy Brandt, Bundeskanzler von 1969 bis
74, reflektierte den Widerstand der Bevolkerung, ging auf deren Wunsch nach
Mitbestimmung ein und formulierte in seiner Regierungserklarung 1969 "... Wir wollen mehr
Demokratie wagen. ... Mitbestimmung, Mitverantwortung in den verschiedenen Bereichen

unserer Gesellschaft werden eine bewegende Kraft der kommenden Jahre sein. ... Wir stehen



nicht am Ende unserer Demokratie, wir fangen erst richtig an.” (Brandt 1979,251f, Rede
geschrieben von Klaus Harpprecht).

Aufbauend auf diese Grundidee fanden ab 1970 diverse formale Mitwirkungs- und
Beteiligungsverfahren Einzug in die verschiedenen Baugesetze. Zu nennen waére hier z.B. die
"Ermittlung der Mitwirkungsbereitschaft”" im Stadtebauférderungsgesetz (1971) und die
sogenannte "vorgezogene Birgerbeteiligung™ im Baugesetzbuch im Jahre 1976 (84(1))
(Schonwandt, 2007, S.20). Dass es sich hierbei keinesfalls um eine lineare Entwicklung
handelt, zeigt sich z.B. durch die ,,Beschleunigungsnovelle* die 1979 verabschiedet wurde
und die Bedingungen zur Beteiligung im Vorfeld der Planung deutlich abschwacht (vgl.
Kodolitsch, 1988,S.9). So entwickelten sich in den 1970er Jahren aus einer Protestbewegung
heraus

erste konstruktive Formen der Zusammenarbeit von ,,Stadtteilaktivisten®, Biirgerinitiativen
mit den stadt- und landschaftsplanenden Verwaltungen. Beispiele hierflir waren z.B.
L2Anwaltsplanung®, , Stadtteilbiiros*, ,,Planungszellen* oder ,,Zielgruppenbeteiligung*
(Schonwandt, 2007,S. 20f). Diese Verfahren haben sich nicht zuletzt durch mannigfaltige
wissenschaftliche Publikationen in dieser Zeit etabliert und finden auch heute noch (teils in
technisch zeitgemaler Form) ihre Anwendung.

In den folgenden Jahren ebbte diese Welle jedoch sehr stark ab, wie sich an einem Zitat eines
Redners auf dem Stadtplanungskongresses 1988 in Berlin zeigt.

"... Mit zunehmender Planungsskepsis oder gar Planungsfeindlichkeit und dem Abbau
freiwilliger Leistungen im finanzgeschwéchten 6ffentlichen Sektor ging auch der Stellenwert
ernstzunehmender Beteiligungsbereitschaft seitens Politik und Verwaltung zuruick.” (Ktpper
1988 — zitiert nach Schonwandt, 2007, S.21). So féllt auch ein Urteil zu der Durchfiihrung von
standardisierten Beteiligungsverfahren aus dem Jahre 1995 aus: ,,So durchgefiihrt, oft zu spét
angesetzt, ohne echte Alternativen, lieblos und in unverstandlichem Planerdeutsch prasentiert,
wirkten die Beteiligungsangebote vielfach kontraproduktiv und wurden zur sich selbst
erfiillenden Prophezeiung® (Selle, 1996, S.64f).

Kontrar zur Enttduschung durch die institutionalisierten Beteiligungsverfahren entwickelte
sich speziell auf lokaler bzw. kommunaler Ebene eine eigene Beteiligungskultur, die
erkannte, dass eine Aktivierung der lokalen Blrger unverzichtbar ist. Die Zusammenarbeit
mit interessierten/engagierten Birgern zur Bewaltigung lokaler Missstdnde und Probleme
greift die Idee der Partizipation auf, indem es ermdglicht konkret vor Ort Losungen flr lokale

Probleme zu erarbeiten und somit ein Gefthl fir ein Mitbestimmungsrecht im eigenen



Wohnumfeld zu schaffen, fernab der reprasentativen Demokratie auf Lander- oder gar

Bundesebene.

So zeigt sich dabei der Wandel des Selbstverstandnisses der Kommunen tber die letzten
Jahre.

Bestrebt nach mehr Biirgernahe entwickelte sich das Bild hin zur Kommune als Dienstleister ,
der mit dem Burger als Partner Losungen sucht. Es werden &hnlich wie in den 70er Jahren
nun verschiedene Modelle der Zusammenarbeit und Beteiligung erprobt. Begriffe wie
"Burgerforum”, "Kooperation™ oder "Mediation" sind Schlagworte der letzten Jahre, die
immer mehr an Bedeutung gewinnen (Selle, 2000, S.78f). Genau an dieser Stelle er6ffnen
sich durch das Internet und explizit durch die Technologien des Web 2.0 neue Mdglichkeiten,
um einige der groRten bekannten Hirden bei der Birgerbeteiligung zu I6sen. Verfahren
kénnen nun dezentral, zeit- und ortsunabhéngig durchgefiihrt werden und transparent fir die

breite Bevolkerung gestaltet werden.

3.2.  Entwicklung des Einsatzes von Informations- und
Kommunikationstechnologie in der deutschen Verwaltung &

Beteiligung im Informationszeitalter

Bereits am Anfang der 70er Jahre wahrend dem Aufbau des Kabelnetzes wurden erste Ideen
einer ,,Computerdemokratie (oder ,,Teledemokratie*) angedacht und erprobt (vgl. Krauch,
1972, S.9ff). Zu dieser Zeit diente natiirlich noch das Telefon als Riickkanal des Burgers.

In Deutschland begannen die Kommunen Ende der 70er Jahre sich mit dem Themenkomplex
des Einsatzes und der Bereitstellung von Informations-und Kommunikationstechnologien
(luK) auseinanderzusetzen. Dies begann mit dem Aufbau eigener EDV-Infrastrukturen, die
bis dahin grofitenteils noch nicht vorhanden waren. So wurden GrofRrechenanlagen und
kommunale Rechenzentren geschaffen. Gleichzeitig wurden Bildschirmarbeitsplétze fur
einzelne Angestellte eingerichtet. So kennzeichnet diese Phase im Wesentlichen die
Reorganisation der internen Arbeitsabldufe hin zur dauerhaften Nutzung von Informations-
und Kommunikationstechnologie (Floeting, 2010, S.16) und ist somit als rein ,,interne* Phase
innerhalb der kommunalen Verwaltungen zu sehen.

Bereits zu Beginn der 80er Jahre begann man damit die neuen Technologien auf ihre

Fahigkeit zur direkten Kommunikation mit dem Biirger hin zu untersuchen. So wurden
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beispielsweise die Mdglichkeiten des Aufbaus von Birgerfernsehen und interaktiven Diensten
im Rahmen erster Kabelpilotprojekte diskutiert (Floeting, 2010, S.16). Aus dieser Zeit
stammen die heutigen Strukturen, die es ermdglichen (speziell in Ballungsrdumen) auf
Breitbandkabelverbindungen zuriickzugreifen, die einen hohen Datendurchsatz gewahren.
Dies gestattete die Etablierung von verschiedenen ,,offenen Kandlen* quer durch Deutschland,
die bis zum heutigen Tag Uberdauert haben und teilweise einen wichtigen Beitrag zum
Geschehen auf lokaler Ebene leisten konnen sowie die lokale Meinungsbildung beeinflussen.
Die Wiinsche nach interaktiven Anwendungen scheiterte zu dieser Zeit jedoch hauptséachlich
an der Mdoglichkeit einen Riickkanal flr den jeweiligen Empfanger einzurichten der die luK-
Technologien nutzte. Die technischen Mdglichkeiten und die vorhandene Infrastruktur
ermoglichten dies damals nicht.

Erste Systeme die eine grundlegende Idee von Interaktivitat ermdglichten fanden sich im
selben Jahrzehnt in Form von Bildschirmtext wieder, welcher sich spater zu Datex-j und der
ersten Form von T-online entwickelte (Floeting, 2010, S.16). Trotz der unzulénglichen
Madglichkeit eine Kommunikation in beide Richtungen zu ermdglichen, waren zu den
Hochzeiten der Technologie knapp 150 deutsche Kommunen mit eigenen Angeboten im
Bildschirmtext vertreten (Floeting, 2010, S.16). Die Prognosen zur Nutzung des
Bildschirmtextsystems lagen jedoch weit tber der Realitdt zu Anfang der 90er Jahre. Dies
begrlndete sich wohl vor allem dadurch, dass diese Systeme sehr komplex waren und wohl in
heutiger Zeit das Gegenteil von Anwenderfreundlichkeit definieren wirden. Dies war das
erste Mal, dass anfangliche Prognosen und Versprechen im Bereich der luK-Technologien
weit an der Realitét vorbei gingen. Da teilweise Projekte mit nicht unerheblichen finanziellen
und personellen Mitteln realisiert wurden, ist es verstandlich, dass diese schlechten
Erfahrungen einige Jahre nachwirkten.

Als Mitte der 90er Jahre das Internet an Bedeutung gewann, stand dessen politische
Bedeutung bereits frih zur Diskussion (Albrecht, 2010, S.53f). Durch die Liberalisierung des
deutschen Telekommunikationsmarktes waren die 90er Jahre wiederum durch erneuten
Infrastrukturausbau gepragt (Floeting, 2010, S.17). So ist es nicht verwunderlich, dass Mitte
der 90er Jahre gerademal knapp ein Drittel der Deutschen Kommunen uber einen Auftritt im
WorldWideWeb verfligten (Floeting & Gaevert, 1997, S.4). Ausgehend von den groReren
Stadten in der Bundesrepublik ging es in erster Instanz darum eine Présenz innerhalb des
neuen Mediums Internet zu schaffen. Die Bedeutung des Mediums schien hier friihzeitig
erkannt worden zu sein und bereits 1997 sahen 86 % der deutschen Stédte die Bereitstellung

von digitalen Informationen zur jeweiligen Stadt oder Dorf als kommunale Aufgabe
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(Floeting, 2001, S.110). Konkrete Angebote oder die Nutzung im Bereich der E-Partizipation
existierten zu dieser Zeit selbst in den heutzutage als federfiihrend bezeichneten USA noch
nicht. 1997 begann das EU- geforderte Projekt ,,geomed” (Geographical Mediation) damit,
webbasierende Foren und geographische Informationssystem (GIS) zu kombinieren und mit
Erkenntnissen der Mediationsmethode zu erganzen um so eine internetbasierte Plattform zur
Orts- und Regionalplanung zu entwickeln (Ziegenhagen & Seelbach, 1998, S.41ff). Erste
Erprobungen dieses Systems erfolgten zu dieser Zeit noch mit fiktiven Szenarien. Kurz darauf
im Jahre 1998 nutze die Stadt Bonn das Internet fur die frihzeitige Burgerbeteiligung an
einem Bebauungsplan fiir ein Neubaugebiet (Méarker, 2007, S.252ff). Vier Wochen war es den
Burgern moglich ihre Vorschldge einzureichen. Hier zeigte sich jedoch deutlich, dass die Idee
der Realitét deutlich voraus war. Gerade mal drei Beitrdge wurden per Internet eingereicht
und insgesamt nutzten nur knapp 50 Burger die Plattform (Marker & Wehner, 2009, S.8f).
Trotz der vergleichsweise geringen Beteiligung kann dieses Projekt als der Beginn der
elektronischen Partizipation in deutschen Kommunen bezeichnet werden. Es sind bereits alle
wichtigen Aspekte in Ansétzen erkennbar: elektronische Informations- und moderierte
Konsultationsangebote kombiniert mit dem Angebot der Vor-Ort-Beteiligung (Mérker &
Wehner, 2009, S.5f).

Seitdem hat sich vor allem die Verbreitung und Nutzung des Mediums Internet deutlich
verstarkt. So wurde im Jahr 2007 in Hamburg ein onlinegestutztes Beteiligungsprojekt
durchgefuhrt. Es wurde ein informelles Beteiligungsverfahren durchgefihrt bei dem die
teilnehmenden Birger die Mdglichkeit hatten internetgestiitztes Kartenmaterial einzusehen
und mit Hilfe von speziell fir diesen Zweck entwickelten Entwurfstools eigene Vorschlage
fur die Nutzung des Domplatzes einzureichen. 280 Burger beteiligten sich in diesem
Verfahren (Albrecht et al., 2008, S.36). Im selben Jahr hatten die Birger in Frankfurt die
Madglichkeit online das komplette Kartenmaterial flir den regionalen Flachennutzungsplan
einzusehen und auch formelle Eingaben Uber das Internet zu tatigen. Dartiber hinaus war es
auch moglich, Fragen zum Planungsinstrument online zu stellen und tber die Antwort hinaus
auch Zugriff auf alle anderen gestellten Fragen und deren Antworten zu haben. Hier zeigt sich
recht deutlich die schnelle Entwicklung und gleichzeitig groRe Diversitét in der technischen

Entwicklung der einzelnen Systeme.

Dies hat zweierlei Griinde: Zum einen sind die Preise flr Endgerate und Nutzung von
Service-Providern deutlich zuriick gegangen, zum anderen haben die Angebote innerhalb des
WWW deutlich an Informationsbreite und Tiefe gewonnen (H. Floeting, 2010, S.19).
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In den Endgeraten selbst ist auch hier schon ein deutlicher Trend zur Mobilitat erkennbar.
Flachendeckendes mobiles Internet ist bereits umgesetzt und die dafir erforderlichen
Endgerate wie Laptops und Smartphones kostengtinstig verfuigbar. Gleichzeitig nimmt in
diesem Bereich die Leistung und Geschwindigkeit der Netze immer starker und rasanter zu.
Letztendlich ist jedoch der technische Fortschritt und dessen Anwendungsmaglichkeiten der
deutlich erhthten Kompetenz des Nutzers zu verdanken, diese Systeme mittlerweile fast
intuitiv nutzen zu kdnnen. Durch die Etablierung und Repetition einzelner Systeme ist es
mittlerweile mdglich einen ,,allgemeinen® und gemeinsamen Zeichensatz zu nutzen, der es
ermdoglicht neue Anwendungen relativ einfach und kostengtinstig umzusetzen. Es zeichnet
sich jedoch direkt eines der grundlegenden Probleme ab. Die Digitalisierung der Gesellschaft
im Alltag schafft neue Klifte und Abgrenzungen gegeniiber verschiedenen Zielgruppen, die
vorher problemlos erreicht werden konnten. So spielt die Gruppe der Digital Natives eine
wichtige Rolle. Dies bezeichnet einen Personenkreis, der altersbedingt bereits mit der
Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologien aufgewachsen ist und diese
selbstverstandlich nutzt und teils Gber sehr grof3e digitale Netzwerke verfiigt um

Informationen schnell und ortsunabhéngig zu verbreiten.
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4. Digitalisierung der Beteiligung

Aufbauend auf das vorangegangene Kapitel muss nun betrachtet werden, wie sich die
einzelnen Technologien des Web 2.0 und der darstellenden Bildgebungsverfahren, die ihren
Einsatz bereits in der Beteiligung finden, entwickelt haben. Daruiber hinaus ist zu untersuchen,
welche Verfahren und Technologien bis heute keinen Einzug in diesem Bereich gehalten
haben. Neue Technologien und speziell die bildgebenden Verfahren, die ein hohes Potential
im Bereich der Kommunikation mit Laien bzw. verschiedensten Gruppierungen erleichtern
und gemeinsame Zeichen und Bildvorrate nutzen, sind hier gefragt. Wie entwickelten sich
also die IKT Technologien und welche nachsten Entwicklungsschritte lassen sich hieraus

ableiten?

,»Die Qualitdt kommunaler Demokratie hdngt von einer funktionierenden und gerechten
kommunikativen Infrastruktur ab* (von Korff, 1999, S.206).

So konnen Birgerbeteiligungsverfahren im Allgemeinen nur erfolgreich sein und zu einem
gemeinsam getragenen Ziel fuhren, wenn sich moglichst viele Burger und Burgerinnen
beteiligen. Dieser Satz mag banal klingen, jedoch zeigt sich in der Partizipation der Blrger
eine zunehmende Politikverdrossenheit (Hettich, 2002, 16f).

Eben an dieser Stelle soll nun das Internet als Massenmedium die Kommunikation
verschiedenster Parteien und Interessensgruppen die Moglichkeit haben, méglichst viele
Menschen zu erreichen. 2016 laRt sich nun sagen, dass die von Beckmann und Wienhdfer
prophezeite Eigenschaft des Internets als Universalmedium, das einen erheblichen Einfluss
auf die Kommunikation zwischen Menschen (bzw. Menschen und Institutionen) haben wird
eingetreten ist (vgl. Beckmann/Wienhofer, 1998, S. 9f).

Im Vergleich zu kommerziellen Online-Diensten ohne zentrales Management wurde die
konzeptionelle und technische Idee des Internets bereits in den 70er Jahren in den vereinigten
Staaten initiiert. Aufbauend auf der Idee eines Computernetzwerkes, das auch nach teilweiser
Zerstorung weiterhin arbeitsfahig sei, entwickelte das US-Militar 1969 das ARPA-Net, das
bis heute als VVorlaufer des heutigen Internets gilt (vgl. Gralla, 2001, S.14f). In den Anfangen
diente zundchst also das militarische Interesse jedoch schnell auch wissenschaftliche
Einsatzmdoglichkeiten als Innovationsmotor.

In dieser dezentralen Grundstruktur liegen sowohl Vor- als auch Nachteile fiir den Einsatz in
Partizipationsprozessen. So ist auf der einen Seite klar festzustellen, dass angebotene

Informationen orts- und zeitunabhéngig zugéanglich sind und somit Statusmeldungen oder
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Nachrichten fast simultan zum eigentlichen Geschehen eingestellt und verbreitet werden
konnen. Durch die mittlerweile weite Verbreitung von sozialen Netzwerken und der daraus
resultierenden Vernetzung der einzelnen Personen untereinander, ist es in den letzten Jahren
immer einfacher geworden schnell Informationen zu erhalten und zu verbreiten. Jedoch sind
das Nachvollziehen einer Verbreitung und die Urspriinge von Meldungen fast nicht mehr
kontrollier- und tberprufbar geworden.

Wo es friher Wissen und Zeit erforderte Inhalte fiir die Darstellung im Internet aufzubereiten,
reicht heute bereits ein einfaches Smartphone. Diese Entwicklung kann sich sowohl positiv
als auch negativ auf die Kommunikation innerhalb von Biirgerbeteiligungen auswirken.
Mittlerweile hat das Internet bzw. die Dienste (Messenger, Voice over IP, Videochat usw.)
einen technischen Stand erreicht, der es ermdglicht, nicht nur via Text zu kommunizieren,
sondern die volle Bandbreite an audiovisuellen Informationen abdeckt und zu verbreiten.
Ein wichtiger Punkt der das Internet von klassischen Medien unterscheidet ist der deutlich
geringere Unterschied zwischen Informationsanbieter und Informationsrezipient . So handelt
es sich viel eher um ein System, das auf einer many to many Kommunikation basiert, was in
direktem Gegensatz zur one to many Hierarchie der klassischen Medien funktioniert. In
einfachen Worten gesagt, ist somit jeder Internetnutzer sein eigener Chefredakteur oder
Programmdirektor. Es ist dem Nutzer moglich direkten Einfluss auf die eigenen Inhalte zu
nehmen und selbst zu entscheiden, wie und ob er die erhaltene Information weiterverbreitet.
,,Netzkommunikation kann als au3erinstitutionelles Korrektiv zum institutionalisierten und
vermachteten Mediensystem wirken.* (Geser, 1998, S.23 ).

Die dezentrale Struktur des Internets spiegelt sich ebenfalls in der realen oder auch gefiihlten
Anonymitét des einzelnen Nutzers wieder. Was in diesem Fall zu Problemen direkt in den
Beteiligungsverfahren fiihren kann. Dies aufert sich z.B. in der Unverbindlichkeit beztglich
der Kommunikation (Hettich J. 2001, S.14). Daher sind innerhalb eines
Beteiligungsverfahrens unbedingt VVorkehrungen zu treffen, um einer Anonymisierung und
somit Trivialisierung der einzelnen Partner entgegenzuwirken. Ein guter Ansatzpunkt bilden
dabei vor allem die sozialen Netzwerke, die in den meisten Féllen eine Verifikation der
Nutzerdaten fordern bzw. viele Nutzer diese hier freiwillig bereitstellen.

Es ist dariiber hinaus zu beachten, dass die Internetnutzung nicht bei allen Bevolkerungs- und
Altersschichten gleichermalRen verbreitet ist und die Nutzung verschiedener Dienste im
Internet (Twitter, soziale Netzwerke u.d.) wiederum teils sehr stark zwischen den einzelnen

sozialen Gruppen und Interessenschichten variiert. So kann Partizipation Gber das Internet
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auch zu einer Ungleichheit in der Bevolkerung fiihren oder sogar bestehende Ungleichheiten

verstarken.

4.1. Entwicklung der Internetnutzung in Deutschland

Von welcher Zielgruppe sprechen wir genau, wenn wir Internetnutzer als Gruppe betrachten
und inwieweit deckt sich diese Gruppe mit der allgemeinen Offentlichkeit?

Es ist von essentieller Bedeutung die Verbreitung der Internetnutzung in den einzelnen
Gruppierungen der Gesellschaft detaillierter zu betrachten, um das Zielpublikum eingrenzen
zu kénnen bzw. Uberhaupt erst eines definieren zu kénnen.

Grundlegend wird in den wissenschaftlichen Publikationen zu dem Thema der Nutzung des
Internets als Kommunikationsmedium und dessen Einsatz in demokratischen- und
partizipatorischen Entscheidungsfindungen darauf hingewiesen, dass eine Verschiebung der
allgemeinen Offentlichkeit hin zur sog. ,,Netzoffentlichkeit” existiert. Somit wire die
Aussage, die sich dahinter verbirgt, dass es nicht mdglich sei durch luK-Technologien die
gleiche breite Offentlichkeit zu erreichen wie durch traditionellen Medien (Hettich 2002,
S.12ff). Da die meisten dieser Studien dlteren Datums sind, ist es in diesem
Untersuchungskontext notwendig die Zahlen zu Gberprifen und auf den neusten Stand zu

bringen.

Im Jahr 2013 nutzten laut der Studie ,,(N)Onliner Atlas 2011 und dem Update 2013 ,,D21-
Digital-Index* der Initiative D21 rund 76,5 % der bundesdeutschen Bevolkerung ab 14
Jahren, entsprechend ca. 53,7 Millionen Menschen das Universalmedium Internet in
verschiedener Intensitat.
Wichtiger in diesen Studien ist jedoch die zeitliche Entwicklung. Es ist deutlich zu erkennen,
dass in den letzten 12 Jahren die allg. Verfugbarkeit (Zugangsmdoglichkeit) zu einem
Internetzugang signifikant gestiegen ist. So hatten 2001 knapp 37 % der deutschen
Wohnbevoélkerung Zugang zum Internet, 2013 handelte es sich hier bereits um 76,5 %. Die
Werte fur 2001 decken sich ebenfalls mit der Online Studie, erfasst durch die offentlich
rechtlichen Sender (ARD/ZDF-online-Studie, 2001, S.382). Ebenfalls ist seit 2005 ein
deutlicher Trend hin zu Breitbandinternetanschliissen erkennbar. Diese Daten wurden im
Jahre 2001 noch nicht erfasst, da die technischen Maéglichkeiten zu dieser Zeit noch nicht
verbreitet waren.
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Verbreitung Internetanschliisse
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2001 2002 | 2003 2004 | 2005 | 2006 | 2007 | 2008 | 2009 | 2010 2011|2012 2013

Onliner ges. 37 41,7 50,1 52,7 55,1 58,2 60,2 651 69,3 72 74,7 75,6 76,5
Breitband 22,1| 27,7| 35,9 42,6 46,2 49,6 52,5/ 57,1 58,3
Schmalband 26,5 24,8| 18,7 15,9 16,3 16,3 15,9 10,7 10,8
sonstiges/k.A. 6,5 5,7/ 56| 66 6,6 6,2 6,2 7 74

Abb.1 Internetnutzung im Jahre 2001-2013 nach Anschlussart in Prozent der Gesamtbevolkerung in
Deutschland (Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)

Da es sich damals um eine neue recht gering verbreitete Technologie handelte, wurden diese
Werte in den Jahren zuvor noch nicht erfaf3t. Breitbandanschliisse machen es jedoch erst
maoglich Anwendungen, die ein groRes Datenvolumen Ubertragen (z.B. Internettelefonie,
Videostreaming usw.) Uberhaupt nutzen zu kénnen.

Daher kann man davon ausgehen, dass in den néchsten Jahren die Schmalbandanschlisse zu
Gunsten der Breitbandanschlusse flachendeckend verschwinden werden. Somit hétte jeder,
der Uber einen Internetzugang verfugt, Zugang zur kompletten audiovisuellen Bandbreite des
Internets, zumal neue Handy Netz Standards wie LTE bereits die Geschwindigkeit von
Breitbandanschlissen erreicht haben.

Um hier ein detaillierteres Verstandnis fiir den Internetzugang innerhalb Deutschlands zu
bekommen, ist es notig die 76,5 % der Bevolkerung, die tber einen Internetzugang verfugen,
genauer zu betrachten. Wichtig ist es im Kontext der stadtischen Beteiligung

Altersverteilung, Geschlecht und Bildungsstand zu betrachten.
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Internetnutzung nach Alter
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14-29 63,4 77,2 828 88,1 945 958 97,3 973 97,2
30-49 48 66,3 71,2 77,1 8 87,1 89,7 91 91,3
50+ 156 25 30,5 354 44,9 49,6 52,5 55,1 57,6

Abb.2: Entwicklung der Internetnutzung nach Alter zeitlicher Verlauf, in Prozent der

Gesamtbevolkerung in Deutschland

(Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)
Klar zu erkennen ist ein etwa gleichméfiger Anstieg in allen drei Altersklassen um jeweils
grob 40 % Uber die letzten 12 Jahre. Dabei ist vor allem festzustellen, dass die Gruppe der
uber 50-jahrigen das grofite Wachstum zu verzeichnen hat (ca. 240 % Steigerung). Die
Internetverfugbarkeit bei der jlingsten Altersklasse néhert sich langsam der Sattigung von
100 % an und verzeichnet damit Uber die letzten Jahre eine vergleichsweise geringere
Zuwachsrate bis hin zur Stagnation.
Die Internetnutzung nach Geschlechtern ist ebenfalls auf dem Weg deckungsgleich zu
werden. So nutzen heute ca. 80 % der deutschen Manner und ca. 70 % der Frauen das Internet
((N)onliner, 2013, S.22). Der Anteil der Frauen nahm tber die letzten 10 Jahre starker zu als
der der Méanner, was aber auch durch die Anndherung an eine S&ttigung von 100 % zu
begrlinden ist. So ist abzusehen, dass innerhalb der nachsten Jahre eine gleichmaRige
Internetnutzung von Mannern und Frauen erreicht werden wird.
Bei Betrachtung des Bildungsgrades der Internetnutzer fallt auf, dass Bevolkerungsschichten
mit VVolks- oder Hauptschulabschluss in den letzten Jahren im Vergleich zu Menschen mit
hoherem Bildungsabschluss aufgeschlossen haben. Es ist somit absehbar, dass der
Unterschied in den Nutzerzahlen je nach Bildungsabschluss, speziell unter der Betrachtung
der Verbreitung eines Internetzuganges unter den Schilern in den nachsten Jahren komplett
versschwinden wird. Ein &hnliches Bild ergibt sich, wenn man die Nettoeinkommen der

einzelnen Internetnutzer betrachtet.
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Internetnutzung nach Bildung
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0
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2003 2005 | 2007 | 2009 2010 2011|2012 2013
Schiiler 83,7 87,3/ 91,6 97| 97,5 97,7 98,2 98,4
Volks-/Hauptschule | 32,1 37,1 42| 52,7| 56,6 60,5 60,6 60,7
weiterbild. Schule 57,1 62,2 66,3 73,3 76,2 78,8 80,3 80,9
Abitur/Studium 77,2 80,3 82 87,5 88,8 90,2 90,8 91,6
Abb.3: Internetnutzung nach Schulabschluss; zeitlicher Verlauf in Prozent
der Gesamtbevolkerung in Deutschland (Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)

Internetnutzung nach Nettoeinkommen
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Abb.4: Internetnutzung nach Jahreseinkommen; zeitlicher Verlauf in Prozent
der Gesamtbevodlkerung in Deutschland (Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)
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So l&sst sich also sagen, dass die Generationen der unter 30-jahrigen bereits zu fast 100 %
uber die Moglichkeit zur Internetnutzung verfligen, bei der Gruppe der 30 — 50-jahrigen sind
es annahernd 90 %. Aktuell nutzen noch mehr Ménner als Frauen das Internet und das
Medium Internet wird haufiger genutzt je hoher der Bildungsgrad und das Einkommen ist.
Die Entwicklung seit 2001 zeigt deutlich dass die Verflgbarkeit und der Zugang zum Internet
in absehbarer Zeit in Deutschland flachendecken umgesetzt sein wird . Die Gruppe der Utber
50-jahrigen bildet den geringsten Anteil der deutschen Internetnutzer, was im direkten
Gegensatz zu vielen Studien steht, die feststellen, dass die meisten Menschen, die an
partizipativen Prozessen ihrer Kommunen (oder des Landes) teilnehmen, zum Grof3teil altere
Ménner sind. Restimierend stellt sich dar, dass in den kommenden Jahren ann&hernd alle
Deutschen Zugang zum Internet haben werden. Das aktuelle Aufkommen von Smartphones
und mobilem Internet verstarkt diese Trends zuséatzlich, speziell in den alteren Gruppen.
Somit ist die Frage weniger ob das Internet oder die Netzoffentlichkeit eine
Deckungsgleichheit mit der realen Offentlichkeit erreicht, sondern viel eher welche Systeme
und Konzepte hier genutzt werden. Eine klare Angleichung von der Netzoffentlichkeit und
Gesamtoffentlichkeit ist abzusehen. Die Studie der Telekom geht z.B. davon aus, dass
spatestens im Jahre 2020 die meisten Menschen innerhalb Deutschlands direkt oder indirekt

Zugang zum Internet haben werden.

4.2. Spezifische Technologien des Web 2.0

Um (ber die Nutzung von Web 2.0 Technologien in der Birgerbeteiligung zu sprechen und
Ansatze zu finden, um diese zu vergleichen und weiterzuentwickeln, missen nun die
einzelnen Technologien, die zum Einsatz kommen, betrachtet werden. Welche
gesellschaftlichen und kommunikativen Ansétze verfolgen z.B. social media und ganz
allgemein Web 2.0 Technologien? Woher kommen diese, wie werden sie eingesetzt und was

fur Potentiale haben sie?

Als Geburtsstunde des Schlagwortes Web 2.0 gilt die gleichnamige Konferenz im Jahr 2004
bei der Tim O Reilly diesen Begriff einfiihrte, um technologische und soziologische

Verénderungen innerhalb der Struktur des Internets zu erfassen.
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Nachdem 2001 die ,,Dot-com“-Blase geplatzt war, schien es als habe das Internet seinen
eigenen Hochpunkt Uberschritten. Dieser Einschnitt hatte tiefgreifenden Einfluss auf die zu
dieser Zeit existierende Form des Internets (O Reilly, 2005a, S.1). In den ersten Jahren der
breiten Nutzung (ca. 1994-2004) funktionierte das Internet hauptsachlich als weltweite
Informationsquelle, in der viele (many) Informationen rezipierten, die von wenigen (few)
eingestellt und verfasst wurden. Diese few-to-many Kommunikation hatte sein Vorbild in den
etablierten Medien und verstérkte sich durch die teils hohen technischen Hirden, um eigene
Inhalte zu erstellen. Interaktion mit dem Rezipienten fand nur innerhalb der vom Anbieter
bereitgestellten Inhalte und zu dessen Bedingungen statt.

Eines der ersten Unternehmen die damit begannen vom Nutzer erstellte Inhalte (user
generated content) in ihr Geschaftsmodell zu integrieren, war der globale Onlinehéandler
Amazon. Durch das Involvieren des Nutzers, dem es moglich war direkt Rezensionen zu
Buchern zu verfassen und diese zu bewerten, war es moglich, die Meinungen und
Informationen einzelner Nutzer der breiten Masse als Zugewinn von Informationen oder
Meinungen anbieten zu kdnnen. Dies stellt einen klaren Mehrwert fiir den Nutzer dar (added
value), der Seitens des Unternehmens einfach zu realisieren ist. Ein weiterer wichtiger
Impulsgeber dieser Anfangszeit des Web 2.0 ist das Online-Auktionshaus Ebay, das in einer
noch extremeren Form agierte. Hierbei handelt es sich alleine um die Bereitstellung einer
Plattform deren Inhalt (Produkte, Beschreibungen, Bewertungen usw.) ausschliel3lich von den
Nutzern selbst erstellt wird (Stanoevska-Slabeva, 2008, S.2f). Somit agiert Ebay allein als
Hulle flr user generated content und stellt diesen Aspekt auf ein neues Level.

Das Internet hat sich Uber die letzten Jahre langsam von einem fast nur passiv genutzten
weltweiten Informationspool zu einer Art ,,Mitmach“-ldeologie gewandelt. Aus einer few-to-
many Kommunikation entwickelte sich die heute vorherrschende many-to-many
Kommunikation, in der user generated content im Vordergrund steht. Kernpunkt dieser
Informationsbereitstellung und Verbreitung bildet hier sogenannte social software.

Dies bezeichnet informationstechnische Lésungen und Plattformen (wie z.B. Wikis, Blogs
oder social networks), die sowohl die einfach zugéngliche Erstellung von user generated
content ermdglichen als auch die Kommunikation der Nutzer untereinander und deren
Kollaboration fordern (Béchle, 2006, S.121f) .

Unter dem Begriff Web 2.0 wird eine Reihe verschiedener Technologien, die als Grundlage
fur die Erstellung von user generated content dienen, gleichzeitig den Nutzern die
Moglichkeit geben sich untereinander zu vernetzen und auszutauschen, verstanden. Dies

bedeutet wiederum aus Anwendersicht eine neue Umgangsform mit Inhalten und der
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Kommunikation untereinander (vgl. Hogg et al., 2007). So wird hier eine Kultur des
Mitmachens geschaffen bei der der Nutzer und dessen Beitrage ins Zentrum riicken. Der
Nutzer sieht nun mehr das Internet als ,,Mitmach-Plattform™ und immer weniger als reinen

Informationsspeicher (Cyganski/Hass, 2007, S.105f).

Um uber den Einsatz im Kontext der Offentlichkeitspartizipation diskutieren zu konnen, ist
es notig, ein genaueres Verstandnis der technologischen Konzepte, die ihren Einsatz im Web
2.0 finden, zu entwickeln. Im Folgenden werden daher kurz einige Technologien, die in der

spateren Betrachtung eine Rolle spielen vorgestellt.

4.2.1. Blogs

Eines der zentralen technischen Konzepte des Web 2.0 stellt der Blog bzw. das Bloggen dar.
Einen Blog kann man sich grundlegend als eine Art chronologisch geordnetes Tagebuch
vorstellen in dem der Nutzer Informationen (meist Texte) verbreitet (Zerfal/Bouler, 2005,
S.14f). Private Homepages existieren seit Anbeginn des Internets, der wirkliche Unterschied
besteht in der zeitlichen Anordnung (die von technologischer Seite vorgegeben wurde), was
eine grundlegende Veranderung der Distribution, der Werbung und der Verwertungskette mit
sich zieht (OReilly, 2005b, S.8f). Dies wird durch die Technologie RSS (real simple
syndication) gewahrleistet. Diese erlaubt es nicht einfach nur auf Seiten zu verweisen,
sondern sich ebenfalls tGiber Verdnderungen auf dieser Seite informieren zu lassen. So ist es
nun moglich

nicht mehr nur statisch auf feste Stellen innerhalb einer Webpage zu verweisen, sondern auch
auf sich &ndernde Inhalte zu verlinken. Dies ermdglicht es Blogs sich untereinander zu
vernetzen und damit die Ergebnisse von Suchmaschinen (page-ranking basiert grundlegend
auf Anzahl der links die auf eine Seite verweisen) zu modellieren.

Es zeigt sich dadurch ein Aspekt des Web 2.0, der sich mit einer Art kollektiver Intelligenz
beschreiben l&sst, und sich zu thematischen Linkspharen oder sog. Blogosphéren gruppiert
(Stanoevska-Slabeva, 2008, S.7f). Diese Blogs werden zumeist mit Technologien erstellt, die
im Netz frei verfiigbar und kopierbar sind und dem Nutzer ohne grolie technische Hirden
ermoglichen eigene Plattformen/Blogs zu betreiben. Als Beispiel fur Blogs und deren

Erstellung ware hier Blogger.com oder blogspot.com zu nennen.
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4.2.2. Wikis und media sharing Plattformen

Diese technologische Idee als solche ist nach dem Anbieter/Erfinder des Systems benannt:
Wikipedia- Seiten und Informationssammlungen, die nach diesem System aufgebaut sind,
bezeichnet man als Wiki. Generell gesehen handelt es sich um offene content managment
Systeme, mit welchen hypermediale Seiten erstellt werden kénnen. Der Benutzer kann diese
Inhalte nicht nur lesen, sondern auch veréndern oder gar I6schen (Alpar et. Al, 2007, S.67f).
Weiterhin ist es moglich die verschiedenen Eintrage untereinander zu verkniipfen
(InterWikilinks) und so direkt thematisch kongruente VVorschlége fiir interessante Themen zu
machen oder weiterfiihrende Informationen thematisch gruppiert anzubieten. 2001 von
Jimmiy Wales gegriindet, verfolgt es die Idee ein frei zugéngliches Online Lexikon zu
schaffen. Dies wird unter anderem durch neue Ideen zur Urheberrechtsfrage erméglicht. So
werden samtliche Beitrdge unter einer Creative-Common-Lizenz produziert, was eine freie
Verbreitung unter Nennung der Quellen ermdglicht (von Lucke, 2010, S.9f). Diese
Technologie erlaubt es, Enzyklopadien zu verschiedensten Themen durch user generated
content zu erstellen und dadurch die Arbeitsleistung und Expertise von vielen verschiedenen
Nutzern an einem Ort biindeln zu kénnen (crowd sourcing).

Ahnlich funktionieren auch media sharing Plattformen wie z.B. youtube. Auch dort wird
durch ein recht einfaches content — managment System eine Hille geschaffen, die durch user
generated content erste Anreize fir die Nutzung erfahrt und sozusagen belebt wird. In diesem
Fall durch die Bereitstellung und Verbreitung audiovisueller Medien. Dariiber hinaus
ermdglicht es Nutzern Inhalte zu kommentieren und zu bewerten und diese untereinander zu
vernetzen (Alpar et al., 2007, S.31f).

4.2.3. Soziale Netzwerke

Dies bezeichnet grundlegend eine Kombination der beiden zuvor erklarten technologischen
Konzepte jedoch mit einer anderen Intention. Hier steht die Selbstdarstellung bzw. das self
marketing im Vordergrund. Jeder Benutzer représentiert sich tiber ein eigenes Profil und
bildet seine sozialen Kontakte in der virtuellen Welt ab (nattrlich nur mit Nutzern die
ebenfalls das jeweilige System nutzen). Die Profildarstellung erfolgt dabei bei meist in Blog-
ahnlicher Struktur und ist meist chronologisch geordnet (z.B. Facebook, Studi VZ). Diese
Netzwerke kdnnen sowohl berufliche (z.B. Xing) als auch privat/soziale Strukturen (z.B.
Facebook, Google+) abbilden (Stanoevska-Slabeva, 2008, S.10f). Meistens beinhalten diese
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Plattformen auch instant-massenger-Systeme die es den Nutzern erlauben in Echtzeit (mittels
Stimme, Text oder Video) zu kommunizieren.

In erster Linie ermoglicht dieses technologische Konzept des Web 2.0 soziale Beziehungen
abzubilden, zu pflegen und zu verwalten sowie neue Beziehungen zu schaffen (Alpar et al.,
2007, S.11f).

4.2.4. Twitter

Die Mischung aus Kurznachrichtendienst und sozialem Netzwerk verzeichnete seit der
Grindung 2006 weltweit standig exponentielle Zuwéchse in den Nutzerzahlen. So berichtet
die Neue Ziricher Zeitung unter Berufung auf Zahlen des Unternehmens Twitter, dass Ende
2011 bereits 100 Millionen Nutzer den Dienst mindestens einmal im Monat nutzen (NZZ,
2011). Uber google trends (siehe Kapitel Interessenbildung) 1Bt sich eine ungefahre Zahl der
Seitenaufrufe abschétzen, die aktuell (Sept. 2012) etwa 400 Millionen pro Monat verzeichnet.
Durch das Verfassen von Tweets, die 140 Zeichen nicht tiberschreiten dirfen (\Vorgabe seitens
des Systems), und deren Verbreitung unter den eigenen Abonnenten (follower), welche
wiederum die Mdglichkeit haben den Inhalt unverandert oder kommentiert an die eigenen
follower weiterzugeben (retweet), lassen sich so in kiirzester Zeit kleine Meldungen und
Statusberichte (&hnlich dem newsticker der DPA) verbreiten. Diese Nachrichten wiederum
kénnen Links enthalten, die detailliertere Informationen liefern (O Reilly/Milstein, 2011,
S.19f). Diese Technik wurde in Deutschland bereits 2009 erstmals im Kontext der
Landtagswahl in Hessen eingesetzt. Hier stellt die one-to-many Kommunikation in einer Art
Schneeballsystem funktionierende Informationsverbreitung, in Echtzeit (nach dem Vorbild
von instant massenger systemen oder SMS) den Kernpunkt dar.

4.2.5. social tagging und social bookmarking

Bei social tagging handelt es sich um eine Funktion die in verschiedenste Web 2.0
Plattformen integriert ist. Diese bietet die Mdglichkeit jeglichen Inhalt durch die Nutzer selbst
zu bewerten, zu kommentieren oder mit weiteren Daten und weiterfihrenden Informationen

Zu untermauern.
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,»The process by which many users add metadata in the form of keywords to shared content*
(Golder/Hubermann, 2006, S.1).

Dies erschafft in erster Instanz eine Wolke individueller Begriffssysteme. Durch die
Fusionierung der einzelnen individuellen Sphéren entstehen grolRe Mengen an von den
Nutzern selbst vergebenen Metadaten, die die jeweiligen Inhalte definieren oder gliedern

( Stanoevska-Slabeva, 2008., S10f). Hierfur werden gleiche Begriffe wiederum verknipft,
um eine geringstmodgliche Redundanz zu gewahrleisten. Diese Systeme werden im Web 2.0
hauptséchlich tiber sogenannte ,,tag-clouds* visualisiert, bei denen eine Klassifizierung der
Héufigkeit von Inhalten tiber graphische Hervorhebung erfolgt. Auch hier wird wieder crowd-
sourcing angewendet um die Dichte von Informationen und deren Zuganglichkeit zu
maximieren.

Eine spezielle Form des social tagging stellen social bookmarking Plattformen dar. Sie dienen
einer kollektiven Erfassung und Kategorisierung von Onlinelinks, die wiederum mit anderen
Nutzern fusioniert oder geteilt werden kdnnen (Alpar et al., 2007, S.32f). Dabei lassen sich
die Ergebnisse seitens der Plattform wiederum evaluieren und somit das aktuelle Abbild des

Interesses der Nutzer wiederspiegeln.
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4.2.6. Virtuelle oder parallele Welten

Bei virtuellen oder auch parallelen Welten handelt es sich um einen sehr komplexen Bereich
der Technologie der bereits seit Jahren in virtual reality (VR) und augmented reality (AR)
Forschung (und deren Zwischenformen) abseits der Idee des Web 2.0 bearbeitet wird (n&here
Informationen siehe betreffendes Kapitel).

Grob gesagt handelt es sich um virtuell erzeugte Welten, die der Nutzer mit Hilfe eines
Abbildes (sog. Avatar) erfahren kann. Er kann sowohl mit seiner Umgebung als auch mit
anderen Nutzern interagieren (Kreutzer/Merkle, 2007, S.145f). Dieses Konzept l&i3t sich im
Kontext des Web 2.0 in zwei verschiedene Grundtypen unterteilen:

Zum einen die Angebote die eher in die Richtung Unterhaltung gehen (Spiele und &hnliches)
und zum anderen Systeme die einen Austausch oder eine Informationsprésenz als Ziel haben.
Grundlegend ergeben sich dabei bedeutende Unterschiede im Umfang des user generated
content innerhalb der beiden Systeme. Die Online Welten, die hier eher als Spiele zu
begreifen sind (World of Warcraft dominiert hier mit knapp 60 Millionen Nutzern weltweit),
geben meist sehr strikte Rahmen vor, die es nicht ermdglichen eine eigene virtuelle Welt zu
erschaffen und wenig mehr als ein reines Erfahren des VVorgegebenen zulassen. Die soziale
Kommunikation unter den einzelnen Nutzern wird zudem forciert (Menzel, 2007, S. 63f).

Auf der Gegenseite stehen hier die Online Welten, die fast ausschlieBlich auf user generated
content basieren und vielfaltige Werkzeuge bieten, um eine beliebige Welt zu erschaffen
(Second live, minecraft) und diese mit innerhalb des System wéhlbaren Inhalten zu bespielen.

Im Kontext des Web 2.0 sind in diesem Bereich zwei verschiedene Aspekte herauszustellen.

a) Durch den Fortschritt auf technologischer Seite ist es mittlerweile mdglich diese 3-
dimensionalen Welten in hoher Qualitat fast flachendeckend in Deutschland
bereitstellen zu kdnnen

b) Unter dem Aspekt des user generated content und crowd sourcing ist es mdglich
Daten (bzw. Volumina) mit Zusatzinformationen zu versehen (versehen lassen) und

direkt am dreidimensionalen Objekt zu kommunizieren/diskutieren.

Der Zugewinn fiir virtuelle Welten (und deren verwandte Formen) durch das Web 2.0 ist auf

einer Ebene der Informationsverknipfung und Ubertragung zu sehen.
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4.2.7. Mashup

Hierbei handelt es sich um ein weiteres Schlagwort, das in der Diskussion um Web 2.0 sehr
haufig auftaucht. Dieser Begriff beschreibt den VVorgang frei verfiighare Daten von
verschiedensten Quellen miteinander zu rekombinieren und daraus einen Informationsgewinn
zu ziehen oder ganzlich neue Inhalte zu schaffen. Als Beispiel ware hier Google-maps zu
nennen. Die digitale Kartensoftware ermdglicht es Nutzern die Karten mit anderen im Internet
frei verfligbaren Daten zu kombinieren (O"Reilley, 2007, S.11f). Es ist mdglich eine
theoretisch endlos grof’e Anzahl an Kartendiensten zu produzieren, die jedes erdenkliche
Thema, zu dem ortsspezifische Daten existieren, verstandlich und einfach zu visualisieren und

der breiten Offentlichkeit zur Verfiigung zu stellen.
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5. Aktueller technischer Stand visueller Darstellungsformen

Die im Kapitel zuvor beschriebenen spezifischen Technologien des Web 2.0 beschreiben
durchgehend zweidimensionale Darstellungsformen bzw. auf Text basierende Mdéglichkeiten,
zur Kommunikation der einzelnen Menschen untereinander oder mit Institutionen.

Im Kontext der Burgerbeteiligung ist es jedoch essentiell bildgebende Systeme
miteinzubeziehen die es erlauben Inhalte drei dimensional und so realitatsnah wie méglich
darzustellen. Da bei diesen Beteiligungen, speziell auf lokaler Ebene, oft Inhalte
kommuniziert werden mussen, die Verdnderungen oder Eingriffe in die bebaute Umwelt
widerspiegeln, ist es unabdingbar Inhalte, auf diesem Wege darzustellen und zu
transportieren. Uber die bereits weit verbreiteten 3D-Modelle hinaus haben sich verschiedene
Technologien entwickelt, die in jlingster Zeit durch Internet und Hochleistungsendgeréte
immer mehr an Verbreitung gewinnen. Dabei handelt es sich um die bereits seit langerer Zeit
existierenden Konzepte der virtual reality (VR) und augmented reality (AR), die durch die
technische Entwicklung nun nutzbar fiir eine breite Offentlichkeit werden. Wie diese sich
entwickelt haben und welchen Stand sie zum heutigen Zeitpunkt erreicht haben soll im
Folgenden kurz beschrieben werden, um das Potential fur die konkrete Birgerbeteiligung

einschéatzen zu kdonnen.

5.1. Virtual Environment / Virtual Reality

Das Konzept der virtual reality (virtuell: lat. virtus = Tuchtigkeit; Mannhaftigkeit) existiert
bereits seit Dekaden, erlangte aber erst Mitte der 90er Jahre eine groRe Bekanntheit in der
breiten Masse. Bereits in den 50er Jahren arbeitete der Cinemathograph Morton Heilig an
einem ,,Filmerlebnis fiir alle Sinne*. 1960 stellte er den ersten Prototyp seines sog.
Sensoramas vor, welcher einen stereoskopischen Display, Ventilatoren, Stereo Lautsprecher
einen beweglichen Stuhl und sogar Duftemitter enthielt (Schneinerman M., 2009, S. 4).
Aufbauend entwickelte er spéater einen ersten Prototyp eines head mounted Television
Display Die Nutzer waren dabei natiirlich nur das passive Publikum des Films, dennoch
fanden viele seiner Konzepte den Weg in das Feld der virtual reality.
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AbDb.7: rechts: Patentskizze Morton Heilig head mounted display (Quelle: Carlson Wayne, 2007, S.12)

1961 wurde das Konzept aufgegriffen und der erste Prototyp eines Head mounted Displays
(HMD) von der Firma Philco Cooperation, unter dem Namen ,,the headsight™ produziert. Die
Intention war diesen HMD mit Kameras zu verbinden und deren Blickwinkel direkt Gber die
eigene Kopfbewegungen zu steuern. Etwa zeitgleich realisierte Bell Industries ein dahnliches
System, welches benutzt wurde um die Infrarotkameras am Boden eines Hubschraubers
simultan zur normalen Sicht nutzen zu kénnen und somit Nachtfliige zu
vereinfachen/ermdglichen (Carlson, Wayne. 2003, S. 17).

1965 folgte das Konzept des ,,Ultimate Display*. Das von Ivan E. Sutherland erdachte
Modell beschreibt die Grundlage (eine Visualisierungstechnik) in diesem Fall ein Display, zu
erzeugen, durch welche man eine virtuelle Welt erfahren kann, die so real erscheint, wie die
in der wir leben (Southerland, Ivan E.,1965, S.506 ). Sein Konzept basiert auf drei
Teilpunkten, die bis heute Kernstlicke der Forschungs-/Entwicklungsarbeit im Bereich der
virtual reality darstellen. Diese beinhalten:

- Eine virtuelle Welt, die dem Betrachter real erscheint ( hier werden als unterstiitzende
Elemente zur visuellen Darstellung die Erweiterung um eine drei dimensionale Klangwelt und
habtische Reize erwahnt)

- ein Computersystem das in der Lage ist diese virtuelle Welt aufrecht zu erhalten und in

Echtzeit wiederzugeben
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- Die Fahigkeit (hiermit ist in Sutherland’s Konzept die Schaffung der technologischen
Madglichkeiten gemeint, die damals nur sehr rudimentar existierten) mit Objekten in der

virtuellen Welt auf einer realitdtsnahen und intuitiven Weise zu interagieren.

Dieses Konzept setzte Sutherland 1966 in einen ersten Prototyp um (siehe Abb.). Trotz
grundlegender Probleme auf technischer Seite (Gewicht u.&.) konnte dieses System bereits die
Kopfbewegungen des Probanden verfolgen und virtuelle, computergenerierte Bilder erzeugen,
die das Gefuhl von Raum vermitteln. Somit stellt dies das erste System dar, das eine virtuelle
computergenerierte Welt, statt wie bisher Kameras, in seiner Darstellung nutzte (Southerland,
Ivan, 1968, S. 757f).

Die nachsten Jahre verliefen die Entwicklungen auf dem Gebiet der VR auf rein
wissenschaftlicher Ebene fernab der Offentlichkeit und konzentrierten sich hauptsachlich auf
die Entwicklung/Verbesserung von Flug- und Fahrsimulatoren und Grundlagenforschung .
Dies ist kaum verwunderlich, da die meisten Forschungen auf dem Gebiet der VR im Auftrag
der NASA, Militar und dem CIA (Central Intelligence Agency) erfolgten.

Dies &nderte sich erst Anfang der 80er Jahre als Dr. Michael MCGreevy, Forscher am Ames
Research Center der NASA, begann mit VR Technologie zu experimentieren mit dem Ziel die
Mensch-Computer-Interaktion (human computer interaction, HCI) voranzutreiben. Dies stellt
bis heute ein zentrales Feld in der VR-Forschung dar.

Der Begriff virtual reality wurde 1987 von Jaron Lanier gepragt. Diese Entwicklung fiihrte
dazu, dass die Medien in den 90er Jahren das Thema VR aufgriffen und begannen dieses zu
vermarkten. Der daraus resultierende Hype fiihrte allerdings zu unrealistischen Erwartungen
seitens des Publikums, die auf technischer Seite jedoch noch lange nicht erfullt werden
konnten. Dies fuhrte zu einer breiten Enttduschung seitens der Nutzer und bewirkte einen
immensen Image Verlust der Bezeichnung VR, von dem sich diese bis zum heutigen
Zeitpunkt nicht génzlich erholt hat.

Alternative Bezeichnungen fiir diese Technologie die hier zu erwéhnen wiéren sind ,,artificial
reality” (Krueger M., 1985), Cyberspace (Gibson, 1984) und aus neuerer Zeit die Begriffe

o virtual worlds* und ,,virtual environments®, die beide in den 90er Jahren entstanden. In
heutigen wissenschaftlichen Publikationen zu dem Thema wird tGberwiegend der Begriff

,, Virtual Environment* genutzt.

Die Meinung was VR genau beinhaltet und wo die Abgrenzungen zu anderen verwandten
Formen der Darstellung liegen, variiert in den verschiedenen Publikationen. Generell lasst

sich aber feststellen, dass zwei grundlegende Prinzipien in allen Definitionen auftauchen:
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- Drei-dimensionale Darstellungen (Bilder, Modelle) die aus der Perspektive des
Nutzers/Betrachters lebensgrof erscheinen

- Die Mdoglichkeit die Bewegung des Nutzers/Betrachters , insbesondere die Kopf- und
Augenbewegungen zu erkennen und das Bild des Nutzers/Betrachters in der virtuellen Welt

Ubereinstimmend anzupassen.

Der wichtigste Faktor bildet jedoch das Empfinden in einer ,,anderen* Welt und Teil von
dieser zu sein. Dieses Empfinden bezeichnet man als Immersion. Ist es dem Nutzer tiberdies
maoglich mit der kinstlichen Welt auf hoherem Level zu interagieren, spricht man hier von
Teleprasenz. Dieses finale Ziel der VR beschreibt Southerland bereits 1961 in seiner

Publikation ,,the ultimate Display* mit den Worten:

., The ultimate display would, of course, be a room within which the computer can
control the existence of matter. A chair displayed in such a room would be good
enough to sit in. Handcuffs displayed in such a room would be confining, and a bullet
displayed in such a room would be fatal. With appropriate programming such a
display could literally be the Wonderland into which Alice walked.”

(Southerland, Ivan E.,1965, S. 506)

Dies wurde wiederum spéater von dem Informatiker Jonathan Steuer aufgegriffen

“the extent to which one feels present in the mediated environment,

rather than in the immediate physical environment.”(Steuer, J. 1993, S.6)

Als die zwei Hauptfaktoren die eine Immersion ermdglichen benennt Steuer die Breite und
Tiefe der visualisierten Informationen, wobei unter der Tiefe die Menge und Qualitét der
Daten in dem Signal, das an den Nutzer gesendet wird, zu verstehen ist. Dies beinhaltet unter
anderem die Auflésung des Ausgabemediums (z.B. Auflésung des Monitors aber auch dessen
Grolie), die Komplexitat und Detailliertheit der virtuellen Umgebung aber auch die
realitdtsnahe Implementierung von Tonen und Gerduschen (hier bildet z.B. die Entwicklung
von einfachen stereo- bis hin zu komplexen sourround-Systemen eine kontinuierliche
Anndherung an die Realitat). Unter Breite der Information versteht Steuer die Anzahl der

Sinne, die gleichzeitig angesprochen werden. Dies bezieht sich in heutiger Zeit hauptsachlich
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auf audio und visuelle Reize (Steuer, J., 1993, S. 5f). In den letzten Jahren begannen dariiber
hinaus verschiedene Projekte mit der Integrierung haptischer Reize zu arbeiten.

Eine effektive VR Erfahrung sorgt fur den Verlust des Realitdtsempfindens und erschafft
gleichzeitig eine neue Realitat. Die real existierende Umgebung verliert komplett an

Bedeutung und der Fokus verschiebt sich hin zur Présenz in der virtuellen Umgebung.

5.2. Augmented Reality / erweiterte Realitat

Zeitversetzt zur Entwicklung der Virtual Reality entstand als verwandter Zweig hierzu die
Augmented oder auch_Mixed Reality.

Bereits im Kapitel Virtual Reality wird das theoretische Werk von lvan Southerland erwahnt.
Auch im Bereich der Augmented Reality gilt dies als Grundlage des Forschungsbereiches.

“our objective in this project is to surround the user with displayed three-dimensional
information.” (Southerland, 1968, S. 761)

Im Gegensatz zur virtuellen Realitdt versucht man hier jedoch nicht neue Welten zu
erschaffen, sondern die Realitat an sich teilweise zu Uberlagern. Um die verschiedenen
Forschungsfelder in diesem Bereich verorten zu kénnen, entwickelte Milgram sein
Kontinuum, das er zwischen den beiden Polen Realitat und Virtualitat aufspannt und mit der
sogenannten mixed reality fullt ( Milgram et al.,1994, S. 283f).

Mixed Reality
I —> — I
Reale Augmented Augmented virtuelle
Umgebung Reality (AR) Virtuality (VR) Umgebung

Abb.8: Realitats — Virtualitats Kontinuum nach Milgram
(Quelle: Milgram et al., 1994, S. 283 Darstellung: eigene)
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Dies ordnet die augmented reality sehr nah bei der Realitét ein und stellt somit den untersten
Schritt hin zu einer komplett virtuellen Realitat dar. Die Lage innerhalb des Kontinuums l4sst
sich grob daran festmachen, welchen Anteil computererzeugte Bilder an dem Gesamtbild
haben, das der Nutzer erfahrt. Diese Grenzen sind natirlich recht flieRend und das Kontinuum
wird seit Jahren in verschiedenen Forschungsfeldern immer wieder erweitert und detailliert.
Augmented Reality ist also ein System, das es ermdglicht die Realitat zu erweitern und mit
Daten verschiedenster Art zu erginzen. Dies geschieht als eine Uberblendung (overlay) der

realen Welt mittels geeigneter technischer Geréte (z.B. head mounted displays).

Augmented Reality Systeme existieren in einer Vielzahl von Auspragungen von stationdren
Systemen wie Cave Technologien bis hin zu mobilen Anwendungen auf Smartphones.
Nach Azuma beinhaltet jedes Augmented Reality System drei grundlegende Anforderungen
(Azuma, 1997, S. 2):

1. Kombination von Realitat und Virtualitat
2. Interaktion in Echtzeit
3. 3D Verortung (registered in 3D)

Diese Definition lasst die Art der Technik, die eingesetzt wird, frei, ermdglicht es aber, direkt

Filme und ahnliches, die die Anforderung an Interaktion nicht erfiillen, abzugrenzen.
Um die Funktionsweise zu verstehen, ist es sinnvoll die Komponenten eines augmented

reality systems zu betrachten und die Funktionsweise eines ,,Standartsystems* technisch

abstrakt zu erlautern.
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Abb.9: Allg. technischer Aufbau eines augmented reality Systems
(Quelle: Schneinerman M., 2009, S. 9).

Die beiden Hauptkomponenten sind die Videokamera die in Kombination mit einem
Rechnersystem die augmented reality Szene kreiert.

Hierflr nimmt die Kamera in einem ersten Schritt eine reale Szene auf, wobei es dem
Computer maoglich ist die Kameraposition mittels eines Koordinatensystems zu verfolgen.
Dieses Video ist ein Abbild der Realitdt und so gesehen die ,,unaugmented reality. Aus
dieser Szene wird spater durch die Kombination mit virtuellen Objekten die endgultige
augmented reality Szene entstehen.

Hierfur ist es essentiell die beiden Kameras (Winkel und Position) aufeinander abzustimmen
und somit denselben Standpunkt in der realen und virtuellen Welt zu erhalten. Die virtuelle
Kamera Ubermittelt gleichzeitig Informationen tber die Verortung der virtuellen Objekte in
der realen Szenerie. Technisch werden dafiir verschiedenen Verfahren aus der Geodésie und
Photogrammmetrie verwendet die GroRen und Entfernungen uber Bildererkennung in
Relation setzen. Es ist mittlerweile auch moglich spezifische Orte in der realen Umgebung
mit digitalen Koordinaten zu versehen. Dies geschieht aktuell meist mittels RFID Chip oder
via QR-Code.

Im letzten Schritt wird das Videobild mit dem virtuellen Bild Uberlagert um das augmented
reality Video zu erstellen. Hierfiir ist es unerldsslich, dass das ,,reale Koordinatenssystem

mit dem ,,virtuellen Koordinatenssystem* so genau wie moglich in Einklang gebracht wird,
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um ein akkurates Bild zu erhalten. Die virtuellen Objekte erscheinen nur dann richtig in einer
Szene, wenn die korrekte Anpassung der beiden Koordinatensysteme erfolgt. Dies stellt bis
heute den technisch anspruchvollsten Teil innerhalb eines Augmented Reality Systems dar.

Abb.10: Augmented Reality Szene (Quelle: Azuma, 1997, S. 2)

Dazu sind wiederum Datenbanken nétig, die Auskunft Gber Materialitat und ahnliches geben.
Nur so ist es in dem Beispiel von Azuma méglich die virtuellen Stiihle korrekt hinter dem
realen Tisch zu positionieren, obwohl der diese teilweise verdeckt. Ebenfalls muss die
Datenbank Auskunft dariiber geben, wie sich der Tisch verhalt, sobald z.B. Licht auf ihn trifft.
So muss das Computermodell definieren, wie sich die realen Objekte zum Beispiel auf die
Lichtausbreitung der Lampe im Raum auswirken. In dem in der Abbildung oben gezeigten
Fall muss erfasst werden, dass die Tischplatte kein Licht durchl&sst.

Diese Komplexitat lasst sich minimieren wenn die Art der dargestellten Informationen oder
Objekte auf einen reinen Informationszugewinn zielen und somit die Realitat nur Gberlagern
statt mit dieser direkt zu interagieren. So ist es relativ einfach Zusatzinformationen in
textueller oder visueller Form (2 D Grafiken) an reale Objekte zu binden (z.B. durch
Georeferenzierung) oder z.B. das eigene Sichtfeld mit einem Kartenausschnitt zu tiberlagern
und soWetterdaten oder dhnliches einzublenden. Diese Konzepte finden aktuell speziell im
mobilen Sektor eine starke Verbreitung, die sich durch absehbare Technologieentwicklungen

(z.B. AR Brillen wie Google glasses) noch verstarken wird.
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Abb.12: Google Glass (Quelle: NY Times, 2013)

Dies sind die Grundlagen eines augmented reality Systems. Die Bandbreite der verschiedenen
existierenden einzelnen Systeme liegt darin begriindet, wie das Video genau angezeigt wird,
wie die virtuellen Objekte platziert werden und wie die einzelnen Objekte erzeugt werden. Ob
Informationen rein additiv zur realen Welt dargestellt werden oder die Welt an sich durch
Uberlagerungen anders dargestellt wird spielt dabei keine Rolle. Beispiele fiir die konkrete

Anwendung finden sich im Kapitel 8.
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6. Verbreitung und Nutzung Web 2.0

Aufbauend auf die beiden vorangegangenen Kapitel stellt sich die Frage, wie bekannt und
verbreitet die einzelnen Technologien innerhalb der Netzoffentlichkeit sind und wie diese
genutzt werden. Dazu ist vor allem zu Giberprifen ob die Technologien bereits in der
Offentlichkeit verbreitet sind und somit fiir die weiteren Betrachtungen als bekannt
angenommen werden kénnen. Ebenfalls soll betrachtet werden in wie weit die Ideen und
Technologien des Web 2.0 innerhalb der deutschen Verwaltung als bekannt gelten kénnen.
Dies ermdglicht es, uber den Aufwand und Einsatz der Technologien sprechen zu kénnen und
einen eventuellen Mehraufwand seitens der Verwaltung abschétzen zu kénnen. AnschlieRend
wird klar umrissen, welche Bestandteile hierzu E-Partizipation wiederspiegeln und wie genau

diese sich definiert und abgrenzt.

6.1. Bekanntheit der spezifischen Web 2.0 Technologien in der
Offentlichkeit

Um den Nutzen der Einfuihrung verschiedener Technologien bei der Anwendung im
partizipatorischen Kontext innerhalb online gestiitzter Verfahren bewerten zu kdnnen, ist es
interessant die Verbreitung und Bekanntheit der einzelnen Mdglichkeiten innerhalb der
Netzoffentlichkeit zu betrachten.

Wie im vorangegangenen Kapitel gezeigt wurde ist es auf statistischer Basis moglich tber
eine Netzgemeinde in Deutschland zu sprechen, die ca. 76,5 % (Nonliner, 2013, S. 10f) der
deutschen Offentlichkeit beinhaltet. Daher ist es sinnvoll, Fragen (iber die Interessen dieser
Netzgemeinde zu stellen und eine Art Meinungsbarometer oder Prasenzempfinden

verschiedener Technologien im Geiste der Netzoffentlichkeit zu untersuchen.

Im Maérz 2012 berichtete das Computermagazin Chip, unter Berufung auf das
Marktforschungsunternehmen Comscore, dass mittlerweile 95,6 % aller Suchanfragen im
deutschen Raum durch den Suchdienst Google getatigt werden (Chip.de, 2012). 94 % aller
deutschen Internetnutzer im Jahr 2012 gaben an auf der Suche nach Informationen mehr als
fuinfmal téglich einen oder mehrere Suchdienste in Anspruch zu nehmen. Es erscheint sinnvoll
eben genau diese Suchanfragen zu nutzen, um eine Einblick in die Interessen der
Netzgemeinschaft zu erhalten.
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Dazu werden verschiedene Technologien mit dem frei zuganglichen Online-Tool Google-
Trends, was seit 2009 online verfugbar ist, im deutschen Raum untersucht.

Dieser Dienst liefert die Anzahl der Suchanfragen tiber eine zeitliche Achse, in den folgenden
Beispielen ab 2004 bis zum heutigen Tag. Hier wird der Wert 100 gleichgesetzt mit der
héchsten Anzahl der Suchanfragen. Es verdeutlicht somit wie sich die Anfrage nach

Informationen zu einem bestimmten Thema temporal entwickelt hat.

Eine fundamentale Rolle in der aktuellen Kommunikationsform die im Internet vorherrscht,
spielt das Web 2.0 und dessen audiovisuelle Kommunikationsmoglichkeiten. Bei dem Begriff
Web 2.0 handelt es sich um die Umschreibung einer Vielzahl verschiedener Technologien,
die im Grofteil die Kommunikationsfahigkeit und Geschwindigkeit verbessern und
gleichzeitig die Vernetzung der einzelnen Nutzer untereinander ermdglichen (Stanoevska-
Slabeva, 2008, S. 11f).

Die Zahl 100 steht fir das hochste Suchvolumen

Abb.13: Suchanfrage ,,Web 2.0 (Quelle: Google trends, 2013)

Am Verlauf der Kurve lasst sich klar erkennen, dass ein Interessensanstieg zu Beginn
(Anfang 2006) bereits 2007 den Maximalwert erreicht langsam wieder fast linear abflacht.
Dies beschreibt die Einfuhrung, das Bekanntwerden und schlieBlich die Diffusion in die
Masse bei der Einfiihrung einer neuen Technologie in einer breiten Offentlichkeit.

Man kann davon ausgehen, dass die allgemeine Idee des Web 2.0 in der Gruppe der
Internetnutzer in Deutschland angekommen ist und die Bezeichnung als solche als bekannt
gelten kann. Unter anderem wurde der Begriff medial in den letzten Jahren sehr exzessiv

genutzt und ist fast in den alltaglichen Sprachgebrauch tbergegangen.
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Da es sich bei dem Begriff Web 2.0 um den Uberbegriff fiir ein sehr komplexes Konstrukt aus
verschiedenen Technologien handelt, ist es wichtig die Idee Web 2.0 kleinteiliger zu
betrachten. Einen zentralen Punkt des Web 2.0 bilden die sozialen Netzwerke. Hierbei handelt
es sich um eine Kombination einzelner Technologien (siehe Kapitel Web 2.0.), der
Maglichkeit sich selbst und seine Meinung darzustellen und zu dokumentieren und sich mit
anderen Nutzern zu vernetzen und mit diesen Inhalte zu teilen (Stanoevska-Slabeva, 2008, S.
25f ). So bildet dieser Teil des Web 2.0-Idee die direkteste Mdglichkeit auf digitalem Weg mit
anderen Menschen, Organisationen oder Institutionen in Kontakt zu treten und eine Vielzahl
von Informationen auszutauschen. Gerade dabei stellt sich die Frage nach der Verbreitung

und dem Bekanntheitsgrad innerhalb der Internetnutzer.

Die Zahl 100 steht fur das hochste Suchvelumen.

Abb.14: Suchanfrage ,,Soziale Netzwerke“ (Quelle: Google trends, 2013)

Bei der Trendkurve zeigt sich das die Verbreitung des Begriffes der sozialen Netzwerke
deutlich spéter einsetzte als die Einflihrung des Begriffes Web 2.0. Dies zeigt deutlich, dass
viele Begriffe erst eine Verbreitung in der Offentlichkeit erhalten, wenn sie bereits medial
kommuniziert und aufbereitet wurden. So existiert die technische Grundlage fur social
networks bereits seit Mitte der 90er Jahre die Verbreitung bzw. die Nutzung des Begriffes
erfolgte deutlich spater. Facebook das aktuell grofte social network verzeichnet nach eigenen
Angaben Ende 2012 die Zahl von tber einer Milliarde Nutzern. Innerhalb Deutschlands ergibt
sich durch die ARD/ZDF- Online Studie ein Anteil von knapp 22,88 Millionen Internetnutzer
mit einem Profil auf einem sozialen Netzwerk zur privaten Nutzung. Dies entspricht 43 %
aller deutschen Internetnutzer. Facebook dominiert dabei deutlich mit 81 % den aktuellen
deutschen Markt. Hinzu kommen noch etwa 4,19 millionen Menschen, die ein Profil auf
karrierespezifischen Netzwerken wie z.B. Xing unterhalten. Die Studie bestéatigt ein

deutliches Wachstum innerhalb der letzen sechs Jahre. So geben 55 % an eine social
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community taglich fur im Schnitt ca. eine Stunde zu benutzten (ARD/ZDF 2006, 2012,
S.365).

Ebenfalls ist durch die breite Verfugbarkeit von Smartphones die Nutzung von social
networking Plattformen bei der Nutzung durch mobiles Internet auf den ersten Platz gestiegen
(ARD/ZDF, 2012, S.366). So kann von einer breiten Bekanntheit gesprochen werden und in
der Regel von Nutzern ausgehen, die mit dem System vertraut sind. Wie bei fast allen online-
Nutzungsstudien ergeben sich ein deutliches Abflachen der Nutzerzahlen in den Generationen
50+.

Die Zahl 100 steht fir das hichste Suchvolumen.

Abb.15: Suchanfrage Twitter (Quelle: Google trends, 2013)

Bei knapp 4 % Nutzung spielt Twitter in der Internetnutzung der breiten Masse eine eher
geringe Rolle (ARD/ZDF, 2012, S. 365). Jedoch zeigt die Trendlinie aktuell noch ein
Aufwartstrend. Uber reine Verbreitung der Technologie lassen sich so aber nur geringe
Aussagen treffen. Es ist jedoch zu bedenken, dass ein groRer Teil der Nutzung wohl der
journalistischen Arbeit und Bloggern zuzuschreiben ist und somit wiederum eine grof3e Zahl
Menschen erreicht wird und die Leser der Blogs, 7% der Internetnutzer zumindest teilweise
beinhaltet. Twitter ist also eher als eine Schattentechnologie zu bezeichnen, die nur wenige
nutzen, die dartiber kommunizierten Inhalte durch rezipieren und bereitstellen auf anderen
Kanélen jedoch ein breites Publikum erreichen.

Betrachtet man nun die Nutzung von media-sharing bzw. streaming Diensten wie Youtube
geben knapp 60 % der Internetnutzer an diese regelméafiig zu benutzen (ARD/ZDF, 2012, S.
369f).

Nimmt man als Beispiel das gegenwartig bekannteste Videoportal Youtube, so zeigt sich in
der Trendlinie deutlich das Aufkommen der spezifischen Technologie (bzw. in diesem Fall
des Anbieters Youtube). VVon der Grindung 2006 bis 2009 ist ein deutlicher Anstieg des
Suchvolumens zu sehen. Der gleichméfRRig hohe Wert nach 2009 verdeutlicht die alltaglich

40



gewordene Nutzung des Portals und somit seine Einbeziehung in die spezifischen
Suchanfragen auf Google.

Die Zahl 100 steht fir das hichste Suchvolumen.

Abb.16 : Suchanfrage ,,youtube (Quelle: Google trends, 2013)

Man kann also davon ausgehen, dass die grundlegende Nutzung von Web 2.0 Angeboten
einen groRen Bekanntheitsgrad und Verbreitung erreicht hat. So stellt das Web 2.0 mit seinen
technischen Mdglichkeiten eine ideale Grundlage fiir den Birgerdialog im Kontext der
Beteiligung dar. Neben den verschiedenen Mdglichkeiten Audio/visuelle Medien zu Nutzen
ist auch eine breite Verbreitung unter den Internetnutzern anzunehmen, die sich in den

kommenden Jahren deutlich verstarken wird.

Die Zah! 100 steht fir das hochste Suchvolumen.

Abb.17: Suchanfrage augmented reality (Quelle: Google trends, 2013)

Bei der Suchanfrage zu dem Begriff augmented reality zeigt sich eine dhnliche Trendlinie wie
zuvor bei ,,Web 2.0“. Ebenfalls lésst sich ein Aufkommen, Interessenssteigerung und leichtes

Abflachen erkennen. Dies lai3t sich durch zunehmende Prasenz der Technologie begriinden.
41



Durch den starken Zuwachs an mobilen Endgeréten ist es heute bereits moglich augmented
reality Anwendungen einer breiten Masse von Nutzern zur Verfugung zu stellen die
wiederum bereits mit der Bedienung ihres eigenen Endgerates vertraut sind und somit
technische Hurden herabzusetzen (Wagner, 2007, S.31). Die heute in z.B. der Werbung
gebréuchlichste Technik, stellt die Verwendung von QR-Codes dar. Diese ermdglichen es
mittels einer Art Barcode auf einen beliebigen Online-Inhalt zu verweisen. Der Barcode ist so
angelegt, das er mittels Bilderkennungssoftware von fast jedem mobilen Endegerét mit
Internetzugang aufgenommen und verarbeitet werden kann.

Stellt man die Trendkurve des technologischen Konzeptes einer konkret verfiigbaren
Technologie die bereits angewendet wird gegenuber, so zeigt sich ebenfalls wie bei bereits bei
Web 2.0 Angeboten (Youtube), dass Technologien bereits deutliche Verbreitung erreichen

bevor das zugrundeliegende Konzept in das Interesse der Offentlichkeit riickt.

Die Zahl 100 steht flr das hichste Suchvolumen.

Abb.18: Vergleich QR-Code & Augmented Reality (Quelle: Google trends, 2013)

Dies zeigt sich ebenfalls bei Betrachtung der Trendkurven zum Suchbegriff Virtual Reality
und synonymer Begriffe. Dabei lasst sich sogar erkennen, dass die im Web 2.0 gebréuchliche
Ubertragene Idee der Virtual Reality, die Virtual World, mittlerweile im Interesse der

Offentlichkeit das urspriingliche Konzept dahinter (iberholt hat.
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Die Zahl 100 steht fir das hdchste Suchvolumen.

I- I' el e e R

Abb.19: Suchanfrage virtul reality + gebrduchliche Synonyme (Quelle: Google trends, 2013)

Es lasst sich resumieren, dass unter den Internetnutzern in Deutschland die grundlegenden
Ideen und verschiedenen technischen Auspragungen des Web 2.0 zumindest als bekannt
angenommen werden kénnen und diese durchgehend eine hohe Nutzungssteigerung in den
kommenden Jahren erfahren werden. Hierbei bleibt zu beachten, dass verschiedene
Technologien meist verschiedene Zielgruppen ansprechen und in z.B. Burgerdialogen oder
anderen Partizipationsformen verschiedene Einsatzfelder er6ffnen. Eine klare Definition der
Zielgruppe ermdglicht es, friihzeitig auf die jeweiligen Bedirfnisse und Préferenzen innerhalb

des Empféangerkreises einzugehen.

6.2. Verbreitung und Nutzung in der Verwaltung

Nachdem nun die Verbreitung des Web 2.0-Konzeptes in der Offentlichkeit betrachtet wurde,
zeigt sich dass dieses flachendeckend unter den deutschen Internetnutzern als bekannt gelten
kann und ein hohes Wachstumspotential in den néchsten Jahren abzusehen ist. Es ist im
Kontext der Offentlichkeitsbeteiligung in Deutschland essentiell die Bekanntheit und
Verbreitung innerhalb der 6ffentlichen Verwaltung zu betrachten. Auf Seite der 6ffentlichen
Verwaltung zeigt sich im Web 2.0-Konzept die Méglichkeit direkter Kommunikation, mit
einer hohen Transparenz, deutlich zu verstarken und somit auch den eigenen
Informationsgewinn durch die Biirger zu optimieren. So bietet sich die Moglichkeit durch
Web 2.0-Anwendungen zum einen das interne Wissensmanagement der Verwaltung
behdrdenibergreifend nutzbar zu machen und zum anderen die Dienstleistungsqualitét

gegeniiber den Birgern und Unternehmen zu verbessern (Glock/Broens, 2008, S. 34f).
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Chancen sind auch auf Seiten der Verwaltung — Blrger Kommunikation zu sehen.

So ist es durch crowdsourcing moéglich tber das Wissen und die Informationen von Blrgern
Probleme oder Diskussionspunkte schnell zu erkennen und méglichst direkt zu reagieren.
Zahlreiche Feebacksysteme (Riickkanale) ermdglichen es, einfacher und gezielter auf die
Bedurfnisse der jeweiligen Bevolkerung in den Kommunen einzugehen (Léhr 2009, S. 38f).
In der gegenwaértigen Literatur finden sich nur wenige Beispiele die dieses Thema direkt
behandeln. 2003 zum Beispiel besch&ftigte man sich im Rahmen des eLoGo- Projektes mit
einer Untersuchung zum Stand der Internetnutzung und der verschiedenen E-Government
Angebote der einzelnen Kommunen im Bundesland Brandenburg (Penning-Poggenbeck et al.
, 2003, S. 1ff). Unter Berucksichtigung der Tatsache, dass 2003 erst etwas mehr als die Halfte
der Verwaltungen Uber eine eigene Internetprésenz verfugten, sah die Untersuchung einen
deutlichen Handlungsbedarf im Bereich der Internetprasenzen der einzelnen Verwaltungen
und kritisierte die Qualitat der angebotenen Informationen und die generelle Erreichbarkeit
der einzelnen Verwaltungen via E-Mail.

2003 wurde naturlich nicht auf Web 2.0 Konzepte eingegangen, da diese zu dieser Zeit gerade
erst im Entstehen waren, und allgemein war die Internetverfiigbarkeit und —nutzung als
deutlich geringer zu bezeichnen als heute.

Ein Grof3teil der Studien zur Web 2.0-Nutzung legt den Fokus wiederum auf den Einsatz
innerhalb von Unternehmen und zeigt auf, dass Web 2.0 Konzepte h&ufiger in grof3en
Unternehmen mit mehr als 1000 Mitarbeitern zum Einsatz kommen (Bitkom, 2008, S. 5ff). Es
zeigt sich, dass die Nutzung von Web 2.0-Technologien hauptsachlich der Beschleunigung
der internen Informationsprozesse (Instant Massaanger, Wikis) und der Vernetzung der
einzelnen Bereiche/Abteilungen untereinander (Social networks) dient (Bitkom, ,,soziale
Netzwerke, 2012; Bitkom , 2008). Obwohl eine Vielzahl von Studien verfiigbar ist (u.a.
Berlecon Research 2007, Bitkom 2008, McKinsey 2007, The Economist 2007) legen diese
aufgrund der Betrachtungsebene von Betrieben einen anderen Fokus und unterscheiden sich
deutlich von den Anforderungen in der Verwaltung. Was zum einen in den verschiedenen
hierarchischen Strukturen als auch in der Art der zu kommunizierenden Inhalte begriindet
liegt. So konnen meist nur kleine Teilbereiche auf die Anwendung im Verwaltungssektor
Ubertragen werden.

Gangige Studien (iber den direkten Einsatz von Web 2.0 in der VVerwaltung wiederum zeigen
keine aktuelle Verwendung im Sinne einer qualitativen Studie, sondern beschranken sich

generell auf das Aufzeigen verschiedener Projekte, meist international, im Kontext der
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Burgerpartizipation im Web 2.0 auf (u.a. Habbel 2008, Langkabel 2008, Glock/Broens 2008,
Lokaiczyk et al. 2010).

Dies ist bei ndherer Betrachtung nachvollziehbar, da die Vernachlassigung des Potentials fur
den internen Einsatz aufgrund fehlender Befragungen generell nur einen Blick von auRen
ermdoglicht (Amt24, 2010, S. 31).

Als Ausnahme ist die Studie zur Nutzung des ,,Web 2.0 in der 6ffentlichen Verwaltung™ aus
dem Jahr 2010 zu sehen, die solitér unter den fachspezifischen Publikationen ihre Analyse des
Potentials der Web 2.0-Technologien auf eine tatséchliche Befragung, quantitativer Art,
stutzt. Innerhalb der Studie wurden 227 Verwaltungen in Berlin und Brandenburg befragt.
Diese Befragung ermdglicht es zumindest Abschatzungen und Tendenzen innerhalb der BRD
zu treffen und soll als Grundlage fiir Aussagen Uber Verbreitung und Bekanntheit innerhalb
der o6ffentlichen Verwaltung dienen.

Die Studie analysiert die Daten aus einer Online-Befragung (Primérerhebung) von 227
Verwaltungen mit einer Ausschépfungsquote von nur 18.1 % was 41 Kommunen entspricht.
Es zeigt sich, dass aufgrund der foderalen Struktur oft Einzellésungen zum Einsatz kommen
und so verschiedene Technologien und Informationen in sehr unterschiedlichen Formen
angeboten werden (Amt24, 2010, S. 37ff). Da es sich nur um Datenerhebungen fiir Berlin
und Brandenburg handelt, lassen sich daraus nur Trends und grundlegende Konzepte ableiten,
was im Rahmen dieser Arbeit jedoch vollig ausreicht.

Die Studie zeigt, dass der Begriff des Web 2.0 bei 81 % der Befragten als bekannt gelten
kann.

Wenn man dies mit Studien vergleicht, die innerhalb von Unternehmen durchgefiihrt wurden
ergibt sich ein nahezu deckungsgleiches Bild. Die Bekanntheit der Begrifflichkeit belduft
sich auf 75 — 84 % (Meser 2007, Berlcon Research 2007).

Bei einer genaueren Betrachtung der Initialgriinde fiir die Verwendung von Web 2.0-
Angeboten innerhalb ihrer eigenen Internetseiten zeigt sich im Schnitt der Befragten, dass
hauptsachlich ein Bestreben nach Verbesserung der Verwaltungen untereinander einhergeht
mit einer angestrebten Imageverbesserung und dem Erhohen der Dienstleistungsqualitét.
Ebenfalls wird haufig das steigende Bedurfnis der Birger nach Online-Abwicklung genannt,
was indirekt das steigende Interesse innerhalb der Bevoélkerung reflektiert.

Der Aspekt des steigenden Wettbewerbs wird ganzlich als unwichtig empfunden. Dies
wiederum ist mit der Struktur der deutschen Verwaltung zu erkléren, die sich selbst nicht im
Wettbewerb sieht.
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Abb.20: Ausldser fiir Web 2.0-Aktivitaten (Quelle: Amt24, 2010, S. 49)

Da in den seltensten Féllen direkte Strategien zur lokalen Umsetzung von Web 2.0-Angeboten
im Kontext des E- Governments (siehe Kapitel) existieren (nur 20 % der befragten
Verwaltungen), orientiert man sich meist an den Strategien des Bundes und legt somit den
Schwerpunkt auf Transparenz, Verteilung von Informationen und die Beteiligung des Biirgers
(Amt24, 2010, S.42f).

Das Fehlen dieser Strategien wird meist durch einen fehlenden rechtlichen Rahmen in den
jeweiligen Geschéftsordnungen begrindet. Das oft angesprochene Problem der digitalen
Unterschriften (bzw. Authentifizierung) hat sich durch die Einflhrung des elektronischen
Personalausweises im November 2010 deutlich verbessern und liefert so die technischen
Grundlagen eine eineindeutige Identifizierung zu gewahrleisten.

So bewerten 84 % der Befragten, dass die Web 2.0-Technologien innerhalb der Verwaltung
an Bedeutung gewinnen (werden) und sehen den Hauptaspekt in der direkten Kommunikation
mit dem Burger (94 %).
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Abb.21: Web 2.0 Technologien in der Verwaltung; aktive Nutzung/ Testphase (Quelle: Amt24, 2010,
S. 47)

Die obige Abbildung zeigt die quantitative Verteilung der bereits eingesetzten Technologien
in ihren jeweiligen Stadien. Hierbei féllt deutlich auf, dass die bereits etablierten
Technologien ihren Fokus auf die Kommunikation mit dem Burger legen und versuchen den
Wissenszugewinn durch die Blrger nutzbar zu machen. Interessant ist zu sehen, dass jede der

Technologien zumindest in einem Fall bereits aktiv innerhalb der Verwaltung genutzt wird.

Als haufigstes Hindernis fur die Nutzung werden Griinde genannt, die in der Struktur der
Verwaltung selbst begriindet sind. Mangelndes Know-how, mangelnde Akzeptanz und hoher
Aufwand sind dabei die fuhrenden Griinde. Dies resultiert vornehmlich aus der aktuellen
Altersstruktur innerhalb der meisten Verwaltungen und wird laut der Studie in den nachsten
Jahren ein deutlich geringeres Problem darstellen (Amt24, 2010, S. 59f).

AbschlielRend l&sst sich sagen, dass entgegen der allgemeinen Annahme, basierend auf der
Diffusion neuer Technologien in die breite Masse, das Web 2.0-Konzept bereits innerhalb der
deutschen Verwaltungen (in der Studie nahezu flachendeckend) Verwendung findet und
somit Erfahrungen fiir den Einsatz vorhanden sind.

Durch die Erkenntnis, dass die verschiedensten Web 2.0-Technologien (wenn teils auch in
geringer Stlickzahl) recht breit eingesetzt werden zeigt sich, dass Kompetenzen zu fast allen

relevanten Web 2.0-Technologien innerhalb der Verwaltung existieren missen. Da diese weit
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verteilt sind und somit Inselldsungen entwickeln ware ein verwaltungsubergreifender
Wissensaustausch in Form von Wikis oder Foren eine gute Moglichkeit Kompetenzen breit
verfligbar zu machen. Dies erfordert ein Umdenken innerhalb der Verwaltung, da die interne
Kommunikation und der Wissensaustausch mittels neuer Technologien meist als unwichtig
gesehen werden. Klar ersichtlich ist auch, dass die direkte Kommunikation mit dem Burger

als wichtigstes Einsatzgebiet definiert und behandelt wird.

Es lasst sich also resimieren, dass der Einsatz von Web 2.0-Technologien mit dem Fokus der
Burgerbeteiligung innerhalb der deutschen Verwaltung bereits Einzug gehalten hat und das
Konzept groltenteils als bekannt anzunehmen ist. Ohnehin ist die Entwicklung in Richtung
digitalisierter Amter und die Digitalisierung von Prozessen innerhalb der Verwaltung und in

Kommunikation mit den Birgern klar erkennbar.

6.3. E- Partizipation und E- Demokratie

Um uber den Einsatz von Technologien und die Art wie Beteiligungssysteme aufgebaut sein
mussen zu diskutieren , und hiermit eine grof3t moglichen Informationsgewinn fir den zu
Beteiligten zu erzielen, wird nun im néchsten Schritt erortert, welche Formen der digitalen
Beteiligung auf elektronischer Ebene existieren, wie diese zusammenhangen und wie sie sich
voneinander abgrenzen. Da diese Arbeit nicht das komplette Spektrum der digitalen
Beteiligungsformen abdecken kann, werden die verschiedenen Felder vorgestellt und
anschlieBend der Betrachtungsrahmen definiert.

Um die Auswahl der Beispiele klar bestimmen zu kdnnen, ist es nétig eine klare Definition
der nah verwandten Begriffe E-Demokratie und E-Partizipation zu treffen und diese
voneinander abzugrenzen. Im Bereich des integralen Forschungsbereiches zur E-Partizipation
hat sich iber die letzten Jahre eine einheitliche Definition herausgebildet, die ihre Wurzeln in

den klassischen ,,offline**- Beteiligungsverfahren hat.

Begriffsbestimmung E-Partizipation
Bei dem Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologien zur Unterstlitzung oder
Neugestaltung der Kommunikationsprozesse in der Einbeziehung des Burgers spricht man

von E-Government oder E-Demokratie. E-Government bezeichnet die Erflllung
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administrativer Aufgaben seitens der Kommune oder Behorde, der Begriff E-Demokratie
wiederum bezeichnet die aktive Einbeziehung des Burgers (S. Albrecht, 2010, S.51).
E-Partizipation als Begriff bezeichnet daher einen Teil der E-Demokratie und beschreibt die
Teilhabe von juristischen und nattrlichen Personen und deren Gruppierungen an
Entscheidungsprozessen der staatlichen Gewalt mit den Mitteln der luK-Technologien (S.
Albrecht et al., 2008, S.14). Der Begriff der E-Demokratie grenzt sich von dem Begriff der E-
Partizipation dadurch ab, dass Wahlen und Volksentscheide als verbindliche Form des
Entscheidungsprozesses allgemein in der internationalen Forschung nicht dem Bereich der E-
Partizipation zugeordnet werden,sondern unter dem Begriff E-Demokratie Eingang finden
(Demo-net, 2007, S.3).

Die Formen der Teilhabe kénnen sowohl top-down (von Verwaltungen ausgehend) als auch
bottom-up (von Birgern, Nicht-Regierungs-Organisationen, Wirtschaftsorganisationen etc.)
Ansatze verfolgen bzw. von diesen initiiert werden.

Nicht zur E-Partizipation zdhlen Formen burgerlichen Engagements, welche sich nicht an
staatliche oder politische Entscheidungen richten (S. Albrecht, 2010, S.52).

Hier schlagt die OECD (2001) eine Systematik vor, die die Vielzahl der Angebote in sechs
Formen in zwei Uberkategorien, je nach Initiator, unterteilt. Diese Einteilung gilt sowohl fiir

online wie auch traditionelle (offline) Beteiligungsverfahren.

Verwaltung,
Politik
initiiert Adressat
Wabhlen, Blrgerbegehren,
Abstimmungen / Volksentscheide
Kooperation Eingaben, Beschwerden,
Petitionen, Anfechtungen
Konsultation Aktivismus, Kampagnen,
Lobbying
Information Transparenz

durch Dritte

Adressat initiiert

Burger,
NROs,
Wirtschaft

Abb.22: Formen der Politischen Partizipation (Albrecht, 2010, S.51)
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Initiator: Blrger/Organisationen (bottom up)

Beschwerden/Eingaben/Petitionen/Anfechtungen: Vorschlage oder Beschwerden
koénnen direkt Uber angebotene Systeme an zustandige Stellen mit der jeweiligen
Entscheidungsbefugnis kommuniziert werden. (z.B. Anliegenmanagementsysteme wie
fixmystreet).

Transparenz durch Dritte: Handlungen und Aktionen der Legislative oder Exekutive
werden Offentlich zuganglich dokumentiert und kommuniziert und ermdéglichen somit
eine Kontrolle von auBerhalb (z.B. Abgeordnetenwatch.de)

Aktivismus/Kampagnen/ Lobbying: Dies bezeichnet, meist von NGOs ausgehende
Kampagnen, die einen Beitrag zur politischen Meinungsbildung leisten oder auf
vorhandene Misssténde in grofRerem Malstab hinweisen (z.B. NGOs wie Greenpeace,

oder Blrgerinitiativen wie z.B. bei Stuttgart 21).

Initiator: Verwaltung/Politik (top down)

Information: Bezeichnet die Bereitstellung von verschiedensten Informationen und
stellt somit die Grundlage fur Partizipation dar. Anders wie bei dem oben genannten
Punkt ,Transparenz durch Dritte, erfolgt die Informationsbereitstellung durch die
Ausfiihrende Institution selbst (z.B. Informationshompages der Kommunen)
Konsultation: Beschéftigt sich hauptsachlich damit, das Meinungsbild der Gesellschaft
oder spezifischer Gruppen innerhalb dieser einzuholen. Gleichzeitig werden &hnlich
wie zuvor bei Web 2.0-Technologien erwahnt, das Wissen der Masse (wisdom of the
masses) zu nutzen um Vorschlage einzuholen und die eigenen Ansatze
weiterzuentwickeln (z.B. Online Burgerhaushalte Hamburg, Koln etc.)

Kooperation: Dies stellt die hdchste und umfassendste Form der Beteiligung dar.
Dabei wird in einem Dialog zwischen Offentlichkeit und Verwaltung uber teils sehr
komplexe und langwierige Verfahren eine Problemldsung angestrebt und auf

gemeinsamer Basis eine Losung erarbeitet.

E-Demokratie

In wie fern unterscheidet sich nun diese Definition von dem Themenkomplex der E-

Demokratie und wie groB ist die Schnittmenge der beiden von einander abhdngigen Themen?

Als Uberbau der E-Partizipation ist der Themenkomplex der E-Demokratie oder des E-

Government zu sehen, der bei der elektronischen Partizipation allgemein fiinf verschiedene

Typen unterscheidet, die nach dem Grad der Direktheit der Beteiligung und dem Grad der
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Diskursivitat kategorisiert werden und somit nicht den Ansatz der Initiierungsrichtung der

OECD wiederspiegeln ( Lokaiczyk et al., 2010, S.9).

i

Direktheit der
Blirgerbeteiligung

E-Information

Abb.23: Bestandteile der E-Demokratie (nach Lokaiczyk et al., 2010, S.9)

E- Information
Dies stellt den grundlegendsten Punkt jeglicher Partizipation dar. Werden Informationen

elektronisch via Informations- oder Kommunikationstechnologien (z.B. auf einer Webpage)
bereitgestellt so bezeichnet man dies als E-Information (Lokaiczyk et al., 2010, S.10). Daes
sich dabei aber um eine rein einseitige Kommunikation handelt, die meist die formell
bestimmten gesetzlichen Forderung der Burgerinformation wiederspiegelt, die hier auf
elektronischem Wege geschieht, sind diese eher selten freiwillig motiviert, und dient
hauptsachlich dazu in erster Instanz Transparenz fur Beteiligungen zu schaffen.
Informationen, in welcher Form auch immer, sollten im Idealfall die Grundlage fur jede
Meinungsbildung darstellen, so kann dies als elementarer Punkt klassifiziert werden auf dem

wiederum alle Formen der E-Partizipation aufbauen.

E- Konsultation
Hier handelt es sich um eine Anhorung der Offentlichkeit zu einem bestimmten Thema (durch

Eingabe von Meinungen und Vorschlagen), unter dem Einsatz von elektronischer
Kommunikation. Oft werden solche Verfahren zu konkreten Themen der politischen
Meinungsbildung wie z.B. Verwaltungsvorhaben oder Gesetzesvorlagen verwendet
(Lokaiczyk et al., 2010, S.10). Das Thema wird hier in der Regel seitens der Verwaltung
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vorgegeben und sieht generell eine reine Eingabe durch den Birger vor. Somit entféllt eine
Kommunikation unter den Birgern komplett und eine Evaluation der Ergebnisse geschieht
aufgrund einer Haufigkeitsverteilung um somit die Periodisierung innerhalb der Offentlichkeit

(bzw. des Teilnehmerkreises) als Entscheidungsgrundlage oder Input zu Nutzen.

E-Petition

Dies ahnelt sehr stark dem Konzept der E-Konsultation, jedoch dominiert eine andere
Kommunikationsrichtung. Das gesetzlich garantierte Grundrecht auf die Eingabe von
Vorschlagen seitens der Birger an die Verwaltung/Regierung zeigt sich, indem die
Offentlichkeit als Initiator des Begehrens auftritt. E-Petitionsverfahren haben bereits in
anderen Landern, vor allem in den USA, aber auch in Deutschland in den letzten Jahren stark

an Bedeutung gewonnen und gehdren mittlerweile zum Standard.

E-Diskurs

Hier steht zum ersten Mal der direkte Austausch zwischen der Offentlichkeit und der
Verwaltung im Vordergrund. Dieses Verfahren der Entscheidungsfindung, ob synchron oder
asynchron, stellt den eigentlichen Kernpunkt einer demokratisch politischen Meinungsfindung
dar. Innerhalb des Verfahrens ist man bestrebt einen Konsens aus verschiedenen
vorherrschenden Meinungen seitens der Offentlichkeit finden und somit die gesellschaftliche
Legitimation zu erhalten. Dabei bietet speziell das Web 2.0 viele Mdglichkeiten verschieden
komplexe Diskurse zu moderieren, zu priorisieren und zu forcieren. Die Systeme kénnen
helfen die Teilnahme am Diskurs zeit- und ortsunabhangig zu machen und einen méglichst

barrierefreien Zugang bereitzustellen.

E- Wahlen/Abstimmungen

Dies bezeichnet die direkte Ubertragung einer Volksabstimmung hin zu Internettechnologien
(Lokaiczyk et al., 2010, S.11f). Die Ergebnisse sind dabei bindend und représentieren das
demokratische Prinzip einer herkdmmlichen Wahl mittels Wahlzettel.

Ein weiterer wichtiger Punkt der die verschiedenen Arten der E-Partizipation voneinander
abgrenzt sind die Kommunikationskandle und —richtungen. Es muss klar unterschieden
werden, wer die Rolle des Initiators Ubernimmt, wer antwortet und wie die Partizipation sich

grundlegend entwickelt.
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6.4. Kommmunikationsrichtung

Im Kontext der Burgerbeteiligung werden Partizipationsverfahren in der gangigen Literatur
nach den beiden Kriterien Initiator und Kommunikationsrichtung unterschieden (Lokaiczyk et
al., 2010, S.12ff).

Wendet man das traditionelle Kommunikationsmodell des Senders und Empféngers von
Jurgen Habermas auf Partizipationsangebote an (die Storquelle in diesem Modell spielt hier
keine Rolle), konnen beide Parteien jeweils zwei verschiedene Standpunkte einnehmen.

So koénnen Verfahren entweder von der Verwaltung oder vom Blrger ausgehen was alles in

allem vier verschiedene Kommunikationsmoglichkeiten zulésst.

C2C (Citizen to Citizen)

An dieser Kommunikationsform ist die Verwaltung als solche nicht beteiligt. Dadurch stellt
dies eine Kommunikationsform dar, die nicht direkt als elektronische Partizipationsverfahren
gedacht ist. Diese Kommunikationsform tritt generell innerhalb von social communitys, Foren
oder Weblogs auf. In der Regel wird dabei eine Vielzahl von Themen angesprochen, da der
Nutzer selten mit technischen Hirden zu kdmpfen hat und ihm die Systeme bereits vertraut
sind. Dies wiederum kann durchaus Themen aufbringen, die fur direkte Diskurse zwischen
Burger und Verwaltung geeignet sind und durch die Mdglichkeiten der
Informationsverbreitung mittels Web 2.0-Anwendungen schnell eine weite Verbreitung
erreichen kénnen und somit mafigeblich die Meinungsbildung beeinflussen.

A2C (Administration to Citizen)

Dies bezeichnet Beteiligungsverfahren die von Seiten der Verwaltung initiiert werden und
darauf abzielen Meinungsbilder der Biirger zu relevanten Fragestellungen (definiert seitens
der Administrative) einzuholen. Dies kann von der einfachen Informationsdarstellung (E-

Information) bis hin zur Informationsdistribution wie E-Konsultationen reichen.

C2A (Citizen to Administration)
Eine von Seiten der Burger initiierte Kommunikation bezeichnet man als C2A-
Kommunikation. Uber die Moglichkeit der E-Petition, die gesetzlich verankert ist, zahlen

hierzu alle eigenmotivierten Initiativen seitens der Burger die sich an die Verwaltung richten
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C2A & A2C

Dies stellt eine Mischform der beiden zuvor genannten Kommunikationsformen dar und
bezeichnet einen wirklichen Diskurs zwischen Verwaltung und Offentlichkeit. Diese
Mehrwegekommunikation zielt auf einen Diskurs ab und folgert eine auf den Ergebnissen
basierende bindende Entscheidung. Dies stellt das eigentliche Idealmodell der E-Partizipation
dar, findet aber bis heute kaum Umsetzung (Lokaiczyk et al., 2010, S.8f).

Diese Arbeit konzentriert sich vor allem auf VVerfahren, die auf lokalen Ebenen angewendet
werden, dadurch in der Regel von der Verwaltung ausgehen und komplexe Sachverhalte wie
Bebauungspléne oder konkrete Entscheidungen uber das vorhandene oder zukunftige bauliche
Umfeld zum Gegenstand haben. So ist in diesem Fall in erster Instanz eine A2C-
Kommunikation gegeben, die im weiteren Verlauf jedoch Gber Rickkanale, Diskussionen und
Eingaben jede andere der zuvor aufgefiihrten Kommunikationsrichtungen annehmen kann.
Ebenfalls werden nun im Verlauf eines konkreten Projektes alle verschiedenen Bereiche der
E-Partizipation als méglich erachtet und kénnen deshalb nicht separiert voneinander
betrachtet werden. Es ist durchaus mdglich das komplexe Verfahren wie ein E-Diskurs in
Details oder konkreten Fragen auf das Mittel der E-Wahlen zurtickgreift, um zu einem
Ergebnis zu kommen auf das aufgebaut werden kann. Genauso ist es vorstellbar, dass uber
eine E-Petition ein E-Diskurs entsteht. Eine Vielzahl von Kombinationen ist vorstellbar.
Daher ist es von essentieller Bedeutung Systeme und Konzepte zu schaffen, die als modulare
Losungen die verschiedensten Formen der Beteiligung auf elektronischer Ebene abdecken
konnen.

Da nun die Grundlagen der verschiedenen relevanten elektronischen Beteiligungsformen, die
maoglichen Kommunikationsrichtungen und die zugrunde liegenden Technologien, die aktuell
Verwendung innerhalb des Themenkomplexes des Web 2.0 im Kontext der aktiven
Beteiligung betrachtet wurden, soll im Folgenden ein Verstandnis fur die aktuelle
Entwicklung und kommende Technologien an konkreten Beispielen geschaffen werden. Dies
soll sowohl bereits etablierte Systeme beinhalten wie auch kommende Entwicklungen

abschatzen.
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7. Fallbeispiele / Anliegenmanagement

Wie bereits in den Kapiteln zuvor erwahnt gibt es eine grolRe Auswahl an verschiedensten
Systemen, die sich auf zahlreichen Ebenen mit der Beteiligung von Burgern an der aktiven
Gestaltung ihres Umfeldes oder zukiinftigen Planungen beschéftigen. Wie bereits
angesprochen ist jedoch in den wenigsten Féllen eine Dokumentation oder Evaluation der
einzelnen Systeme vorhanden. So wird die Methode der explorativen Fallbeispieldarstellung
gewahlt, um einen Uberblick tiber niedrigschwellige Angebote zu geben, die bereits eine
langere Geschichte haben und somit viele Anwendungsfélle nachweisen kénnen. Wichtig sind
auch die Veranderungen und Weiterentwicklungen, die an einer langeren Zeitachse abzulesen
sind. Ein in den letzten Jahren immer starker wachsender Sektor innerhalb der
Burgerbeteiligung bildet dabei das sogenannte Anliegenmanagment.

Hier wir stellvertretend fur die Vielzahl der vorhandenen Systeme eines der &ltesten
Anliegenmanagement-Systeme (FixMyStreet/2007) betrachtet und dahingehend analysiert

wie diese Entwicklung zu einer landeribergreifenden Verbreitung flhrte.

7.1. FixMyStreet

Das Portal FixMyStreet ist bereits seit Februar 2007 in GroRbritannien im Einsatz, findet in
der Fachliteratur grofRen Anklang und stellt somit ein Beispiel fir bereits etablierte good
practice Losungen dar. Die von der nichtstaatlichen Organisation (non governmental
organisation, NGO) mySociety (mySociety.org), in GroRbritannien eine der federfuihrenden
Institutionen fur Software-Ldsungen im Bereich E-Demokratie und E-Partizipation,
betriebene Webpage ermdglicht auf einfacher Ebene die Kommunikation zwischen lokaler
Bevolkerung und den jeweils zustdndigen 6ffentlichen Institutionen. So ist es (iber das Portal
maoglich Missstande wie z.B. Schlaglocher im Asphalt, Graffiti oder defekte Stralenlaternen
bei 6ffentlichen Einrichtungen zu melden. Fir diesen Zweck verwendet die Seite 6ffentlich
zugangige Katasterkarten/Luftbilder (google maps, open street maps etc.) und verkniipft so
die Meldung mit konkreten GPS Daten und/oder Photos. Ebenfalls ist die Anwendung als app
fur Smartphones geplant, was die mobile Nutzung und Georeferenzierung deutlich
vereinfachen wird. Die Seite ist frei zuganglich und es werden ebenfalls keine Geblhren
gegeniiber den verschiedenen Amtern erhoben. Die Betreiberkosten werden seitens der NGO
getragen. Die von Birgern bei FixMyStreet eingetragenen Missstande werden via eigener E-

mail an die jeweiligen zustandigen lokalen Amter weitergeleitet.
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@® FixMyStreet
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1 Aberdeen City Council

FixMyStreet is now available for local council websites.
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Abb.24: FixMyStreet am Beispiel Aberdeen (Quelle: fixmystreet.org, 2013)

Vier Wochen nach der Eintragung wird die Person, welche das Problem gemeldet hat, von
FixMyStreet kontaktiert, um zu eruieren, ob das Problem behoben wurde. Zusétzlich kann
diese Person und andere Blrger zu jeder Zeit Statusaktualisierungen zum eingetragenen
Missstand verfassen die 6ffentlich einsehbar sind. Dieses System benutzt somit das Prinzip
des crowdsourcing, indem das Wissen der Blrger um die Missstande in ihrem direkten
Umfeld den Behorden auf einfache Weise zugéanglich gemacht wird. Ebenfalls ist es dem
einzelnen Burger so maglich, die Arbeit der Behdrden zu verfolgen. Es handelt sich bei
FixMyStreet um ein Open Source Projekt, dass es erlaubt, den Quellcode frei einzusehen,
herunterzuladen und fir die jeweiligen Zwecke anzupassen. FixMyStreet ist mit diesem
Konzept eines der ersten weltweiten Beispiele im Bereich Anliegenmanagment im Web 2.0
welches im Grundgedanken eines Mashup verschiedene Quellen, die einzeln bereits bekannt
sind, kombiniert, um neue Funktionalititen zu schaffen. Seit dem Start der Seite verzeichnet
FixMyStreet wachsende Beliebtheit.
So sprechen F. King und Paul Brown in ihrer Studie von 2007 (ca. sechs Monate nach Start
der Internetseite) von 196 Meldungen innerhalb einer Woche und 360 behobenen Problemen
wahrend eines Monats. Diesen Zahlen stehen zum jetzigen Zeitpunkt (Stand Februar 2012)
1585 Meldungen und 2802 behobene Probleme im jeweils gleichen Zeitraum gegentiber. Die
Zahl der gesamten Eintrage auf der Seite ist von 2007 (Stand 18.11.2007) von 6183 tiber
186.061 (Stand 1.3.2012) auf heute (Stand 15.2.2014) tiber 400.000 gestiegen. Es ist
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anzunehmen, dass die Zahlen vor allem auf einen erhohten Bekanntheitsgrad und eine erhéhte

Akzeptanz in der Bevolkerung ruckzufiihren sind.

Ein groRer Nachteil des Projekts stellt das einseitige Kommunikationsmodell dar. So sind die
Nutzer bzw.Bdrger selbst in der Verantwortung, die von ihnen festgestellten Mangel als
bearbeitet oder behoben zu markieren. Geschieht dies nicht, weil dem Birger das Beheben
des Mangels in der Regel wichtiger ist als anderen Menschen von der Behebung zu berichten,
entsteht ein deutliches Gefalle zwischen denen in FixMyStreet als behoben markierten
Eintrdgen und den tatsdchlich Behobenen. Dadurch sammeln sich in der Datenbank eine
groRe Zahl von Fallen mit ungeklartem Status an, die wiederum den Eindruck erwecken

konnen, dass gestellte Anfragen nicht bearbeitet wirden.

All Reports

This is a summary of all reports on this site; select a particular council to see the reports
sent there. Greyed-out lines are councils that no longer exist.

New Older Old / unknown Recently Older
problems problems problems fixed fixed

24 24 694 26
28 28 409 10

1 1 62 4 61

Name

0 3 40 0 67

1 0 3

Alnwick District Counc 0

Abb.25: Gemeldete und behobene Missstande am Beispiel Aberdeen (Quelle: FIxmeystreet.org, 2013)

Ebenfalls ist in diesem System eine direkte Kommunikation mit den zustandigen Amtern
nicht moglich. So kénnen die Amter z.B. dem Antragsteller nicht erklaren warum eine
bestimmte Malinahme nicht umgesetzt wird oder ob zukiinftige Nutzungs- oder
Strukturanderungen fiir das betreffende Gebiet in Planung sind. FixMyStreet UK wirbt mit
dem Leitsatz ,,enables People to report, view or discuss local problems*. Allerdings
wiederspricht die Realitdt deutlich dem Werbeversprechen. Diskussionen innerhalb der Seite
sind nicht wirklich moglich, da Funktionen wie Foren oder Chats génzlich fehlen. An dieser
Stelle zeigt sich der Vorteil der Open Source Idee. So erlaubt es die kanadische Variante der
Seite direkt Diskussionen zu den einzelnen Missstanden zu starten und somit Mdglichkeiten
fur eine schnellstmdgliche Beseitigung, teils sogar durch die Burger selbst, zu finden. Sehr
positiv ist ebenfalls die sehr geringe technische Einstiegshiirde zu bewerten, die es generell
jedem Nutzer der mit Online-Kartendiensten wie Google-Maps vertraut ist, erlaubt direkt das
Angebot nutzen zu kdnnen.

Die hohe Akzeptanz und die mittlerweile groRe Zahl gemeldeter Missstande, sowie die

Ubernahme der Plattform in andere Lander (z.B. Canada -> Fixmystreet.ca) spricht deutlich
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dafiir, dass diese digitale Form des Anliegenmanagments ohne grof3e Einstiegshiirden einen
erheblichen Anklang in der Bevolkerung des jeweiligen Landes gefunden hat.

Es bleibt allerdings abzuwarten ob FixMyStreet es schafft die Kluft zwischen Behdrden und
Burgern zu verkleinern oder ob der Abstand sogar groRer wird, da die Seite durch die oben
erwéhnten Probleme dazu neigt, die Arbeit der Behdrden nur in einem geringen Prozentsatz
wahrheitsgemal? widerzuspiegeln. Es zeigt sich gut an diesem Beispiel, dass einfach nur eine
Maglichkeit unverbindlich Missstdnde zu melden, die direkte Gefahr birgt ein verzerrtes oder

sogar schadliches Bild der jeweiligen ¢ffentlichen Stelle zu vermitteln.

FixMySireer Canada visible

Report a Problem All Reports Contact About English + | Go |

. ATV
Graffiti PN : & [ Mappa | satelite | Rilevo |
Bshare | GBS & <\\‘_:J)
Category:Graffiti on Private Property Subscribers: 4‘%‘
Filed by:JP 1 2+ %,
Sent to: 311 @ottawa.ca Subscribe & .
On: Sunday, September 12th, 2010. o O,-f"\

&
&
Graffiti on an entrance sign at the entrance to the *"_
commercial plaza @ 700 March Rd. from McKinley Dr. Please 2
refer to fixmystreet.ca for a picture and mapped location. ®
Y] e
% o (5] T
o %FOA

4§

FOVERER &Y 200 f
C008|€ I 100.m_ Map data ®2110 Google - Termini  condizioni d'uso

Councillor: Marianne Wilkinson
Ward: Kanata North

VisibleGovernment.ca | Promotions: OBC
Find a bug? Tell us!

Offensive? Unsuitable? Tell us

Abb.26: FixMyStreet Kanada (Fixmystreet.ca, Dez. 2013)
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7.2.  Maerker Brandenburg /Maerker Berlin-Verbindlichkeit

schaffen

Das Internetangebot Maerker entwickelte sich bereits 2008 aus dem Ergebnis des
Wettbewerbs ,,eKommune* das Innenministerium und des Stadte- und Gemeindebunds
Brandenburg, als der Sonderpreis “Elektronische Beteiligung der Biirger an Politik und
Verwaltung” nicht vergeben werden konnte, weil keine Kommune einen entsprechenden
Wettbewerbsbeitrag einreichte. So folgte auf das enttduschende Wettbewerbsergebnis der
Gedanke verwaltungsintern ein System zu entwickeln, um einen einfachen
Kommunikationskanal flr die Teilhabe der Burger anbieten zu kénnen. Nach dem Vorbild
FixMyStreet begann daraufhin das Innenministerium in Potsdam eine eigene Ldsung zu

realisieren.

Das Projekt ,,Maerker startete im September 2009 in Brandenburg. In dessen Startphase
beteiligten sich 17 Kommunen in der Mark Brandenburg (daher der Name Maerker) an
diesem Angebot. Derzeit (Stand Feb/2014) wird Maerker in 55 Brandenburger Gemeinden
eingesetzt, darunter auch in der Landeshauptstadt Potsdam. Dariiber hinaus wurden im
vergangen Jahr erste Testlaufe in der Bundesshauptstadt Berlin im Stadtteil Lichtenberg
durchgefiihrt. Weitere Berliner Stadtteile sollen nach dem Vorbild Folgen und ein ,,Online-
Ordnungsamt® fiir Mangelmeldung flaichendeckend fiir ganz Berlin eingefiihrt werden
(Maerker, 2014, S. 12).

Das System erlaubt es, dem Birger der lokal zustandigen Behérde auf einfachem Weg tber
Missstande im 6ffentlichen Raum zu berichten. Dabei reicht die Liste der Kategorien der
Hinweise von illegal abgelagertem Abfall bis hin zu Verkehrsproblemen wie defekten
Ampelanlagen. Dabei steht das Ziel der Forderung des aktiven Dialoges mit ihrer Verwaltung
und somit die Steigerung der Zufriedenheit der lokalen Bevoélkerung im Sinne einer
nachhaltigen lokalen Entwicklung klar im VVordergrund. Daruber hinaus gewinnen so die
lokalen Kommunalverwaltungen selbst Informationen zur Verbesserung ihrer internen
Ablaufe.

Analog zu dem englischen Vorbild FixMyStreet erlaubt es auch dieses System Missstande in
der jeweiligen Kommune mittels Ortseingabe (Ort, Stralle und Hausnummer), textlicher
Beschreibung des Problems und eines Photos zu melden. Eine Eingabe uber eine Karte direkt

ist bei Maerker jedoch nicht moglich. Hierfr wird zur Georeferenzierung des gemeldeten
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Missstandes eine Adresse bendtigt. Die eingetragenen Missstéande lassen sich wiederum auf
einer Kartendarstellung anzeigen.

Um von Anfang an eine moglichst hohe Akzeptanz und Verbindlichkeit zu erreichen, geben
bei diesem System die Birgermeister der einzelnen Kommunen im Gegensatz zu
FixMysStreet ein jeweils fur die Kommune individuelles Serviceversprechen im Internet ab.
Somit verpflichtet sich die Kommune innerhalb von drei Werktagen die eingegangenen
Meldungen an die zustéandigen Stellen zu kommunizieren, sich (iber den Bearbeitungsstand zu
informieren und diesen im Maerker System, meist mit einem konkreten Behebungstermin, zu
hinterlegen.

Um diesen Prozess auf eine recht einfache Art darzustellen, bedient sich Maerker eines leicht

verstandlichen Ampel Systems.

« ORot (eingetragen): Eingetragener Missstand, noch nicht seitens der Kommune
bearbeitet.

« OGelb (in Arbeit): Missstand seitens der Kommune bearbeitet und an zustandige
Stelle kommuniziert, Informationen zum Sachstand von der Fachverwaltung eingefugt
meist mit einem konkreten Termin zur Mangelbeseitigung.

o OGriin (erledigt): Missstand bearbeitet und erledigt.

o OOGrun/Gelb (abschlieBend bearbeitet): Missstand kann durch die Kommune selbst
nicht beseitigt werden. Hierflir kdnnen verschiedenste Griinde vorliegen. Zum einen
kann der Missstand Privateigentum oder eine andere zustandige Verwaltung betreffen.
In diesem Fall werden die Meldungen an die jeweils zustandige Stelle oder den
Eigentlimer weitergeleitet. Nach Rickmeldung der jeweiligen Stelle wird der Status
zu erledigt gedndert. Zum anderen besteht auch die Mdglichkeit seitens der Kommune
mitzuteilen, dass aktuell keine Finanzmittel zur Beseitigung des Problems abgerufen
werden konnen. Fur die 6rtliche Verwaltung ist der Hinweis somit abschlie3end
bearbeitet (Maerker, 2013).

Zum aktuellen Zeitpunkt (Feb 2011) wurden tber Maerker bereits 21548 Probleme gemeldet.
Dies entspricht in den letzten Monaten einer Steigerung um 155 % (April 2013, 13842
gemeldete Missstande). Aufgrund des starken Nutzeranstieges, der zunehmenden Verbreitung
und seiner langen Laufzeit stellt Maerker das am weitesten verbreitete System zum

Anliegenmanagment im Sinne einer C2A Kommunikation im Web 2.0 in Deutschland dar.
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Abb.27: Kartendarstellung Maerker Beispiel Potsdam (Quelle: maerker.brandenburg.de, 2013)

Im Vergleich zu FixMyStreet ging die Initiative jedoch direkt von der Verwaltung aus, und
stellt hiermit in der Initiierungsrichtung ein klares Beispiel fur A2C-Kommunikation dar.
Somit wird eine direkte Form der beidseitigen Kommunikation ersichtlich.

Es zeigt sich, dass es moglich war ein Konzept (FixMyStreet) zu Gbernehmen und daraus
eine eigene Loésung zu entwickeln. Ein wichtiger Punkt ist die Erweiterung um die
Verbindlichkeit der Behorde selbst. Die Erweiterung um Zustandigkeiten, die innerhalb des
Systems bearbeitet und angenommen werden konnen zeigen sich als wichtiger Faktor um
gerade im deutschen Foderalismus bestehen zu kénnen. Innerhalb von Maerker konnten
Partner wie die Deutsche Bahn und Polizei (www.internetwache.brandenburg.de) gewonnen
werden, die es ermdéglichen auch behdrdendbergreifend Dienstleistungen abrufen zu kénnen
und zusténdige Stellen direkt anzusprechen. Dies macht Maerker zur Blaupause fiir deutsche
Anliegenmanagment-Systeme. Zu hinterfragen bleibt allerdings warum eine komplette neue
und eigene Losung entwickelt wurde statt die Open Source-Losung FixMyStreet
weiterzuentwickeln. Die Funktion Punkte einfach auf Kartendarstellungen zu markieren
wurde leider ebenfalls nicht ibernommen, was aber dem Konzept der de-Anonymisierung
innerhalb des Systems geschuldet ist. Winschenswert waren allerdings noch Entwicklungen

hin zur Steigerung der Usability.
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7.3. Entwicklung Anliegenmanagement

Im Bereich des Anliegenmanagements auf kommunaler oder gar L&nderebene erfolgte
speziell innerhalb der letzten zwei bis drei Jahre eine wahre Explosion der webgestutzten
Angebote. Die untenstehende Tabelle zeigt in einem kurzen Uberblick alle herangezogenen
Beispiele und kategorisiert diese nach Verfugbarkeit fiir verschiedene Plattformen und
Startdatum des Angebotes. Samtliche unten genannten Ldsungen sind via Internet zu
erreichen. Dies heil3t nattrlich, dass sémtliche Angebote mit mobilen Endgeréaten iber einen
herkdmmlichen Browser aufrufbar sind, was aber meist im Fall von Smartphones oder PDAs
umstandlich und selten gut nutzbar ist. So haben einige der Angebote Apps fur mobile
Endgerate entwickelt, um so die Nutzbarkeit und Anwenderfreundlichkeit deutlich zu
erhdhen. Es zeigt sich ein deutlicher VVorteil der mobilen Endgerate und der Nutzung von
Apps, da es hiermit moglich ist die gemeldeten Missstande mit den GPS-Koordinaten des
Nutzers zu verbinden und somit die Meldung bereits direkt zu verorten. Diese Aufzéhlung
erfasst Apps fur die Systeme iOS und Android. Windows 8 (bzw. VVorgangerversionen wie
Windows Mobile) sind dabei nicht berticksichtigt, da sie aktuell von den Nutzerzahlen keine
Marktrelevanz besitzen. Es ist jedoch davon auszugehen (und wurde stichprobenartig per
Telefon oder E-Mail auf Nachfrage bestatigt), dass die Portale die bereits Apps fiir mobile
Endgerate anbieten (iOs/Android) daran arbeiten diese ebenfalls fir mobile Windows
Endgerate nutzbar zu machen. Manche der genannten Systeme sehen keine 6ffentliche
Ruckmeldung und/oder Anzeige des Stadiums der Bearbeitung vor, funktionieren also analog
zu den herkdmmlichen Formularen im Verwaltungsalltag, mit dem Unterschied, dass diese
online genutzt werden kdnnen. Ohne diese eine Wertung zu treffen und die Vielfaltigkeit der

verfiighbaren Ansétze zu zeigen, werden diese Systeme als passiv bezeichnet.

Da sich aus den Erfahrungen der letzten Jahre zeigt, dass neue Angebote fast im Monatstakt
hinzukommen, diese Systeme jedoch teils nur auf lokaler Ebene kommuniziert werden,
erhebt diese Liste keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Das Unortkataster der Stadt Koln ist
das einzige Beispiel in Deutschland das friiher, bereits ein Jahr zuvor (September 2008),
gestartet wurde. Es hat aber lange nicht die Verbreitung von Maerker erreicht und die letzten

Eintrage liegen bereits Giber 14 Monate in der Vergangenheit.
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iOS | Android | Passiv | Startdatum
Baden-Wiirttemberg:
Friedrichshafen: Sag's doch - Biirger-Hinweis-Service X Sep 11
Karlsruhe: KA-Feedback (iOS) X Mrz 12
Stuttgart: Gelbe Karte - Stérungsmelder X Dez 12
Berlin:
Stadtbezirk Lichtenberg: Maerker X Okt 11
Stadtbezirk Marzahn-Hellersdorf: Maerker X Mai 13
Brandenburg:
Maerker Brandenburg mit derzeit 51
Kommunen X Sep 09
Bremen:
Onlineservice
Fluglarm X Sep 11
Hessen:
Lampertheim: Mangelmelder (iOS | Android) X X Feb 13
Mittlere BergstraRe,
Zweckverband Kommunalwirtschaft : Mangelmelder X X Feb 12
Offenbach: Besser leben in Offenbach X Dez 11
Mecklenburg-Vorpommern:
Gustrow: Mangelmelder X X Dez 12
Rostock: Klarschiff.HRO - Biirgerbeteiligung fiir Rostock X Mrz 12
Rostock: Rostock wird leiser.HRO Nov 12
Niedersachsen:
Bad Bentheim: Ideen und Beschwerden X X X Mai 07
Bramsche: Ideen und
Beschwerden X X X
Geestequelle, Samtgemeinde : Mangelmelder X X Okt 12
Georgsmarienhdtte: Ideen- und Beschwerdemanagement | X X X Mai 11
Gottingen: Mangelmelder X X Jun 12
Harburg, Landkreis: Anregungen, Ideen, Beschwerden
Hinte: Beschwerden und Anregungen X
Langenhagen: Mangelmelder X X Mrz 13
Neu Wulmstorf: Blrgertipps X Dez 11
Osnabriick, Landkreis: Mangel mitteilen X Jan 02
Sehnde: Biirgertipps
Nordrhein-Westfalen:
Bergisch-Gladbach: Anliegen und
Beschwerden XX
Bonn: Anliegen melden (Formularlésung) Nov 12
Detmold: Kreatives und Kritisches X X Jan 09
Dormagen: Mangelmelder X X Aug 11
Hennef: Blrger melden online X X Feb 11
Kaarst: Mangelmelder X X Sep 12
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K6In: Unortkataster Sep 08
Lippstadt: Ideen- und Mangelmeldung X

Monheim am Rhein:

Mangelmelder X X Apr 12
Minster: Mangelmeldung X X Okt 12
Rodinghausen: Kimmerkasten X

Siegstadt: Beschwerde- und Informationsmanagement

Soest: Aktive Blrgerbeteiligung X

K6In: Sags uns X X Mai 12
Rheinland-Pfalz:

Ingelheim am Rhein: Birgerecho X X Jan 13
Mangelmelde RLP X X Jun 13
Sachsen:

Dresden: Dreck-weg-App X X Mrz 13
Sachsen-Anhalt:

Halberstadt: Ideen- und Beschwerdemanagement X Mrz 13
Halle (Saale): Schadensmelder X Mai 12
Schleswig-Holstein

Sylt: Mangelmelder X X Apr12
Gesamt 27 16 18

Tabelle 1: Entwicklung Anliegenmangment ( Quelle: eigene Darstellung)

Es zeigt sich ein deutlicher Trend hin zu mobilen Anwendungen. Zum einen lasst sich dies
durch eine starke Verbreitung mobiler Endgerate wie Smartphones auf Seiten der Endnutzer
begriinden, was mit einer erhdhten Nutzerkompetenz einhergeht, auf der anderen Seite
ermoglicht es der Anbieterseite zum Beispiel durch die Integration von GPRS-Daten
Arbeitsablaufe zu beschleunigen und zu verschlanken. Ebenfalls zeichnet sich der signifikante
Anstieg des deutschlandweiten Angebotes in den letzten Jahren ab. Beispiele wie Osnabriick
zeigen jedoch sehr deutlich, dass bereits seit knapp 10 Jahren in Deutschland Ansétze und
Erfahrungen mit digitalen Anliegenmanagement-Systemen existieren, die jedoch in
internationalen Vergleichsstudien meist keine Beachtung gefunden haben. Dies erklart sich
dadurch, dass die meisten internationalen Vergleichsstudien die nationale Ebene betrachten
und somit der Umsetzungsstand im internationalen Vergleich nicht zwingend die Realitat
wiederspiegelt (Schuppan/Reichard, 2010, S.89f). Es zeigt aufgrund des deutschen
Foderalismus, dass es ist es hier jedoch sinnvoll ist, nicht die Landesebene zu betrachten,

sondern Angebote auf kommunaler Ebene heranzuziehen.
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8. Fallbeispiele / Bildgebende Verfahren in der Beteiligung

Auf den Gebieten der Augmented Reality (AR), der Mixed-Reality (MR) und Virtuell-Reality
(VR) im Kontext der Offentlichkeitsbeteiligung allgemein existieren weltweit sehr wenige
wissenschaftliche Artikel. Evaluationen oder gar Vergleiche einzelner Systeme existieren zum
jetzigen Zeitpunkt lediglich in sehr geringer Anzahl.

Dies hat mehrere Grinde:

Obwohl die der AR zugrunde liegende Technik mittlerweile in ihren Einzelkomponenten,
wie tracking, Aus- und Eingabegeréte bis hin zur mobilen Version sehr weit entwickelt ist,
finden sich wenige Publikationen die sich mit der Evaluierung der einzelnen Systeme
beschéftigen (Zhou et. Al, 2008, S.13). Nichts desto trotz zeigen einige wenige Publikationen,
dass AR die Partizipation in stadtischen Planungsprozessen unterstiitzen kann (Schall 2011,
Piekarski et al. 2001; Sareika et al.2007). Die dort gezeigten Beispiele zeigen allerdings recht
deutlich, dass sich die Hauptentwicklung und eventuelle Evaluierung in Richtung komplexer
Systeme flir Experten bewegt, um diese im Planungsalltag zu unterstitzen. Entwicklung von
Systemen, die geringe technische Einstiegshiirden besitzen und so den durchschnittlichen
Burger ansprechen fehlen fast vollstandig.

Ebenfalls muss angefiihrt werden, dass es sich bei AR und VR zwar um bereits seit den
siebziger Jahren bestehende Techniken handelt an deren Verbesserung stetig geforscht wird
aber deren Diffusion und Anwendbarkeit in der Offentlichkeit erst durch die immer starker
werdende Verfuigbarkeit von entsprechenden Ausgabegeraten wie Smartphones in jungster
Vergangenheit ermdglicht wird. Dies bedeutet, dass eine Verbreitung bis hin zum Standard
erst innerhalb der néchsten Jahre erfolgen wird und auch erst dann das Konzept als bekannt
innerhalb der breiten Bevoélkerung gelten darf.

So ist es notig, die wenigen bereits gemachten Erfahrungen in diesem Bereich abzubilden und
Beispiele heranzuziehen die etwas auRerhalb des gesetzten Fokus der Offentlichkeits-
beteiligung liegen, um Aussagen ber ihren potentiellen Einsatz, deren Sinnhaftigkeit und

Weiterentwicklung machen zu kénnen. Die folgenden Beispiele sind chronologisch geordnet.
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8.1. Vidente (2007)

Bei Vidente (von span. Hellseher) handelt es sich um ein MR-System, das es ermdglicht
unterirdische Netzwerke, wie Leitungs- oder Kanalverlaufe in Echtzeit auf mobilen
Endgeraten beispielsweise Smartphones darzustellen. Um dieses Ziel zu erreichen, werden
verschiedene Anwendungsfelder zusammengefuhrt. Hierfur kombiniert die Anwendung
Positionsdaten (GPS) mit Geoinformationsdaten (GIS) und mittels AR werden diese
Informationen vor Ort sichtbar gemacht. Entwickelt wurde dieses System ab 2006 an der
technischen Universitat Graz von Gerhard Schall und Dieter Schmalenstieg (Mendez et al.
2007, S.3).

Die Software ermdglicht es den Nutzern die Wasserleitungsverldaufe in Graz virtuell innerhalb
der ganzen Stadt in Echtzeit zu visualisieren und Uber Filter verschiedene verfugbare
Metainformationen ein und aus zu blenden (Bild 1). Hierfir greift es auf herkémmliche GIS
Datensétze zu, die in den meisten Kommunen Europas und der USA verflgbar sind. Der
vorgestellte Prototyp nutzt ein spezielles, ebenfalls an der Universitat Graz entwickeltes, Aus-
und Eingabegerat das im Vergleich zu einem herkémmlichen Smartphone eine deutlich
prazisere Ortung via GPS ermdglicht. Dies ist essentiell, da es flr die Positionierung der

unterirdischen Leitungen exakter Positionsdaten bedarf (Bild 2).
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Abb.28: AR-Sicht Vidente Abb.29: Mobiles Eingabegerat Vidente
(Quelle: Schallet al., 2011, S. 9) (Quelle: Schall et al, 2011, S. 3)

Das System Vidente richtet sich in erster Linie an Experten in Planung und Management, die
hiervon in ihrem Arbeitsalltag profitieren sollen. Beispielsweise ist es moglich vor Ort tGiber
Planungen oder Baumalinahmen zu diskutieren ohne auf abstrakte Planungsunterlagen

zuruickzugreifen. Durch das Einbinden von Vidente in BaumaBnahmen (z.B. Montage an
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einem Bagger) kdnnen Grabungsarbeiten mit geringerem Sicherheitsrisiko durchgefihrt
werden.

Fur die Evaluierung des Systems wurde, entgegen der herkdbmmlichen Praxis solche Systeme
mit Testnutzern unter kontrollierten Bedingungen zu bewerten, im realen Alltag mit realen
Nutzern (Baufirmen, Planer, existierende Projekte) qualitative Studien durchgefiihrt (Schall,
2011, S.83 ff). Dieses VVorgehen erlaubte den Entwicklern eine kontinuierliche Anpassung
und Weiterentwicklung der Anwendung. So zeigte sich z.B., dass das Verstandnis fiir die
dargestellten Inhalte deutlich zunahm, als die bereits oben gezeigte Darstellungsform
erweitert wurde und ,, Tiefe” (Bodenausschnitt) hinzugefligt wurde. So kann man nun die
Leitungen unter der Erde betrachten statt wie bisher schwebende Leitungen tber der
Erdoberflache (Bild 3).

l E] [ STUOIERSTUBE | VIDENTE |

Abb.30: Nutzersicht der Wasserleitungen mit virtueller Baugrube (Quelle: Schall et al., 2011, S. 10)

Die stattgefundene Evaluierung des Systems Vidente zeigt auf, daas die AR-Darstellung in
diesem Kontext viele Vorteile gegentiber der herkémmlichen Plandarstellung besitzt. Das
System erfiillt die hohen Anforderungen im Sektor der VVorort Planung im industriellen
Kontext und ubertrifft diese sogar in Teilbereichen. Der Vorteil tber die reine 3D-Darstellung
hinweg mit dem gezeigten Inhalt interagieren zu kdnnen, zeigt sich in der Evaluation (Schall
2011, 78 ff). Ebenfalls ermdglicht es z.B. im Einsatz bei der Visualisierung von
Sachverhalten vor Ort abstrakte Inhalte auf einfachem Weg darzustellen und so auch
begreifbar fir den Laien zu machen. Gerade dabei zeigen die herkémmlichen

Planungsunterlagen groRe Defizite.
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8.2. Urban Sketcher / Color Table IP-City (2007)

Als Teil des EU-Projektes IP City (ip-city.eu) entwickelten Schmalenstieg und Sareika 2008
die Anwendung ,,Urban Sketcher (Sareika et. Al 2007, S. 27ff). Diese hat laut der Autoren
das Ziel die Kommunikation in und Uber stadtische Planungsprozesse anzustof3en bzw. zu

verbessern (,,encourage and improve communication on urban design among stakeholders®).

Hierzu wurde in erster Instanz das System Urban Sketcher entwickelt. Dies ermdglicht es
Konzepte in simpler Form direkt mit der ist-Situation vor Ort zu tberlagen und somit
beispielsweise zu analysieren, wie der Entwurf sich in die Umgebung einpassen wiirde oder
Bewegungsachsen beinflussen kénnte. Dafuir wird ein reales Echtzeitkamerabild mit den
jeweiligen Skizzen ebenfalls in Echtzeit Gberlagert. Das Echtzeit Videobild wird somit zur
Leinwand, die aber wiederum die additiven Computerelemente beeinflusst z.B. durch

Verschattung oder Uberlagerung.

Abb.31: Urban Sketcher (Quelle: Sareika et. Al 2007, S.28)

So ermdglicht es dieses System Interessierten mit zwei-Dimensionalen Skizzen in Echtzeit ein
Kamerabild zu Uberlagern oder zu erganzen und so Veranderungen und Planungen unter
annahernd realen Bedingungen zu betrachten.

Eine weitere MR/AR- Anwendung, die im Rahmen des IP-City Projektes entwickelt wurde
und die Funktionen des Urban Sketcher-Tools nutzt, ist der Color Table. Der Color Table
ermaoglicht es visuelle Szenarien zu kreieren, die vor Ort von verschiedenen Parteien wie
Stadtplanern, betroffenen Birgern und Politiker diskutiert und in Echtzeit modifiziert werden
konnen. Die verschiedenen farbigen Bauklotze (Tokens) kénnen jeweils mit den
unterschiedlichsten Inhalten belegt werden.
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Abb.32: Funktionsweise Color Table (links) Tokens (rechts) (Quelle: Sareika et. Al 2007, S. 29)

Die verschiedenen Inhalte werden mittels Karten, die RFID Chips oder Barcodes enthalten
und mit Bildern der jeweiligen Inhalte bedruckt sind, den farbigen Bausteinen zugewiesen.
Diese werden uber eine Kamera erkannt und verandern bzw. kreieren so in Echtzeit die
projizierte perspektivische Ansicht des Areals (hier sind verschiedene, auf der Karte
vordefinierte Perspektiven wahlbar) und ergénzen gleichzeitig die zwei-Dimensionale Ansicht
auf dem Tisch selbst mittels Projektion von Oben und geben so direkt interaktives Feedback
zur Positionierung der einzelnen Elemente. Uber die farbigen Felder am Rande des Tisches
kann der zugewiesene Inhalt mittels Konfigurationskarten der Bausteine in verschiedenen
Arten verandert werden wie z.B. Proportionen oder Materialitat. Ebenfalls erlaubt es der
Tisch durch Rotation desselben die Blickwinkel auf die virtuelle Szene und die Zoomstufen

frei zu verandern.

Abb.33: Color Table/ Ansicht gerendert (Quelle: Sareika et. al. 2007, S. 30)
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Des Weiteren ermdglicht das System dem Nutzer eigene Inhalte Gber den sogenannten
Billboard Sketcher hinzuzufligen. Hierbei kann es sich um einfache Handskizzen aber auch
um Photos oder Sounds handeln.

Die Tischflache an sich wird mit einem Plan des zu diskutierenden Areals belegt auf dem die
Tokens frei beweget werden kénnen. Uber das oben kurz beschriebene Tool Urban Sketcher
ist es zudem maglich Inhalte wie StraRenfiihrungen oder sonstige Elemente hinzuzufugen.
Verbindungen zwischen einzelnen Tokens, wie z.B. Verkehrsfliisse, kdnnen auch Gber die
Tokens selbst hergestellt werden. Die bleiben auch bei Verschieben der einzelnen Tokens
erhalten und passen sich dynamisch an. Es wird also eine Art teils reales teils virtuelles
Planspiel geschaffen, dass es AuflRenstehenden erlaubt unterschiedliche Szenen direkt selbst

auszuprobieren und visuelles Feedback zu erfahren.

Abb.34: Color Table, Farbflachen zur Attributzuweisung der Tokens
(Quelle: Sareika et. al. 2007, S. 30)

Verschiedene Anwendungsfélle wie z.B. der Einsatz in einem Planungsverfahren zur
Schaffung neuer Wohnblocks in Paris oder die Nutzung des Wiener Brunnenmarktes wurden
innerhalb der IPCity Projektes durchgefiihrt. Hier wird von hoher Nutzerakzeptanz und
erfolgreicher Vermittlung zwischen verschieden Parteien gesprochen. Eine direkte
Evaluierung tber den Einsatz, Gber die Verbesserung der technischen Komponenten hinaus,
fand jedoch nicht statt. Die gesammelten Meinungen der Teilnehmer und das allgemeine Echo
in der Presse waren durchgehend als positiv zu bewerten.

Die beschriebene Anwendung wird dem Bereich der Mixed Reality (MR) zugeordnet und
auch dabei werden teilweise Aspekte der Gamifizierung (siehe Abschnitt Smart Cities App
weiter unten) ibernommen und somit eine Anwendung geschaffen, die Ahnlichkeiten zu

einem Brettspiel aufweisen und dadurch den Spal’ an der Nutzung férdern soll.
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8.3. Virtual reality for sustainable Cities (2009)

Innerhalb dieses Projektes wurde in Japan ein Virtuell Reality-System entwickelt, das in der
Planung eines Stadtbahn (Light Rail Transit) Netzes Verwendung fand, um die Akzeptanz der
geplanten Routen und deren Erscheinungsbild innerhalb der Bevélkerung zu diskutieren und
anzupassen (Kawaguchi et al., 2009, S. 23ff).

Zu diesem Zweck wurde in erster Instanz ein 3D-Modell der Streckenfiihrung der ersten
Bauphase erstellt, bei der auf ein hohes Level an Details sowohl auf Seite der Bebauung als
auch des Stadtmobiliars gelegt wurde. Aufbauend hierauf wurden zwei verschiedene
Szenearien entwickelt, die sich in Art der Streckenfiihrung, der Parkflachen und der Lage der
Bereiche fur FuRgénger unterschieden. Diese zweite Variante nahm bereits VVorschlége seitens
der Bevolkerung auf, die im Vorfeld in herkdmmlichen Biirgerbeteiligungen ermittelt wurden.
Innerhalb dieser Szenarien waren die vorhanden bzw. je nach Variante verlorenen
Kapazitaten an Parkflachen ein zentrales Thema. So wurden die Kapazitaten abstrahiert, um
diese sichtbar zu machen und mittels verschieden hoher Kuben ausgedriickt, die den Autoren
zufolge innerhalb einer VR-Umgebung klar erkennbar und verstandlich seien.

Abb.35: Visualisierung der Fugéngerbereiche (links) Abstrahierte Parkflachenkapazitat (rechts)
(Quelle: Kawaguchi et al., 2009, S.28,).

Eine Evaluierung fand auch in diesem Beispiel statt, die jedoch sehr stark technisch gepragt
ist und sich vornehmlich auf die Rendertechnik und den Detailgrad der Darstellung fokussiert.
Die Studie kommt zu dem Schluss, dass der Detailierungsgrad innerhalb der VR-Szene sehr
stark variieren kann. So bendtigen die Geb&ude mit hohem Wiedererkennungswert einen weit

geringeren Detailgrad um wiedererkannt zu werden als z.B. das Stadtmobiliar. Nichts desto
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trotz folgern die Autoren, das hier VR-Systeme ein erfolgreicher Weg sind geplante
MaRnahmen zu kommunizieren und abstrakte Daten zu visualisieren. Auf welchen
Erfahrungen diese Aussagen beruhen, ergibt sich aus dieser Publikation jedoch nicht. Aus
Mangel an anderen Beispielen tber den Einsatz von VR-Systemen innerhalb der

Burgerbeteiligung wurde dieses Beispiel jedoch aufgenommen.
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8.4. Prototyp ,,smartphone for puplic participation* (2011)

In der 2011 veroffentlichen Studie “Smart-Phone Augmented Reality for Public Participation
in Urban Planning”, der Universitdt von Otago (Neuseeland) beschreiben die Autoren einen
im Folgenden dargestellten Prototyp fiir mobile Endgeréate (Allen et al., 2011). Die Anwendung
erlaubt es dem Nutzer verschiedene Planungsvarianten direkt vor Ort, also in der realen
bebauten Umwelt mittels der Augmented Reality Technologie, zu betrachten und innerhalb
des Planungsgegenstandes Alternativen zu sichten und zu bewerten.
In diesem relativ einfachen System wurden verschiedene Entwurfsvarianten fir ein fiktives
Szenario entwickelt. Diese wurden mit einer herkdmmlichen 3D-Render Software modelliert
(in diesem Fall 3D Max, es ware aber auch jede andere Render/CAD-Software denkbar) und
anschlieRend konvertiert, um die Modelle fiir die Augmented-Reality Software StbES nutzbar
zu machen. Diese an der Universitat Graz entwickelte Software (www.studierstube.org) stellt
eine der bekanntesten open Source Systeme fur AR-Anwendungen dar. Bereits seit 1997 wird
diese Software stetig weiterentwickelt und ist somit eines der wenigen langjéhrig etablierten
Systeme innerhalb der AR-Entwicklung. Basierend auf diesem System wurde eine grafische
Benutzeroberflache (GUI : engl. graphical user interface) entwickelt, die dem Nutzer
Interaktion mit der Software ermdglicht.
Grundlegend erlaubt es dem Anwender vier verschiedene Interaktionen:

- Das Wechseln und betrachten der verschiedenen Modelle/Planungsvarianten (griin)

- Die Bewertung der gerade gezeigten Variante zu bewerten (smileys / gelb)

- Die Neukalibrierung der Kamera und Software (rot)

- Das Beenden des Programms (rot)

AbDb.36: User Interface der mobilen Anwendung (Quelle: Allen et al., 2011, S.4)
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Damit werden dem Nutzer gezielt wenige Mdglichkeiten der Interaktion zur Verfligung
gestellt um die technischen Einstiegshiirden zu minimieren. Der Nutzer ist in der Lage die
verschiedenen Modelle auszuwahlen und zu betrachten und diese auf einer Skala mit sieben
Abstufungen zu beurteilen. Die Navigation ist auf sehr wenige Elemente begrenzt, die fast
géanzlich ohne textuelle Beschreibung auskommen. Auch hier wurde wieder versucht
technische Hurden so gering wie moglich zu halten. Die verwendete piktographische Sprache
ermoglicht eine Transformation innerhalb verschiedener Kulturradume ohne grofen
Mehraufwand. Die finale Oberflache (GUI) der Anwendung basiert auf einer
vorangegangenen heuristischen Studie mit einem kleinen Personenkreis Technologie-affiner
Computer und Smart-Phone Nutzer mit hoher technologischer Kompetenz (post graduate
information science und post graduate computer science) die hauptsachlich auf die mdglichst

einfache Anwendbarkeit und Verstandlichkeit (Usability) der Anwendung abzielten.

(I,
Uy

AbDb.37: Sicht des Nutzers (Quelle: Allen et al., S.5, 2011)

AnschlieRend wurde eine 6ffentliche Befragung direkt vor Ort vorgenommen bei der die
zufalligen Probanden in erster Instanz ihre bisherigen Erfahrungen mit Computer und Smart-
Phones allgemein und in zweiter Instanz ihre bisherige Erfahrung mit Beteiligungs-Projekten
befragt wurden. Ebenfalls wurden demographische Grunddaten wie Alter und Geschlecht
erfragt. Die anschlieBenden Fragen wurden wiederum von den Probanden in einem System
von 1 (sehr schlecht) bis 7 (sehr gut) bewertet. Des Weiteren wurde den Teilnehmern die
Moglichkeit gegeben Kommentare zu den einzelnen Fragen zu verfassen die ihre Einstufung
né&her begriinden.

Trotz der allgemein bekannten Probleme solcher ,,zufdlligen* Befragungen (vgl. S. 15)

kommt die Studie zu einem Ergebnis, dass sich wie folgt darstellt:
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An der Studie nahmen 18 Personen teil die in zwei verschiedene Altersgruppen
zusammengefasst wurden (18-25 und 26+). Hierbei zeigt sich wieder deutlich was die
Fachliteratur bereits mannigfaltig bestétig hat: Die Affinitat und der gewohnte Umgang mit
Technologien ist in den jungeren Zielgruppen deutlich starker ausgepragt als in den alteren,
was sich wohl auch in Fragen zur Nutzbarkeit der Software wiederspiegelt. Diese wurde als
durchgehend hoch eingestuft, jedoch in einigen Féllen durch, wie bereits zuvor vermutet,
Teilnehmer der &lteren Gruppe niedrig bewertet. Interessant ist dabei, dass die Frage nach der
Nutzbarkeit fur Beteiligungsprozesse im ¢ffentlichen Raum durchweg uber alle Altersklassen
als sehr hoch eingestuft wurde. Fast dasselbe Bild ergab sich bei der Frage wie hilfreich es fir
die einzelnen Probanden sei architektonische Planung in ihrem realen Umfeld bereits in der
Planungsphase betrachten zu konnen. Bei diesem Punkt wurde iberdies von mehreren
Probanden in ihren Kommentaren explizit darauf hingewiesen, dass ihnen diese Form der
Darstellung eine deutlich bessere Vorstellung der Planung vermittelt, als die bekannten

Plandarstellungen oder Modelle, da sie in realer GroRe in der Realitat dargestellt werden.
7 - ;.
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Usefulness of Designs Displayed in
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Question 7 results by group Question 10 results per group

Abb.38: a) Anwendbarkeit des Systems (Usability) (Quelle: Allen et al., S.7,2011)
b) Planung vor Ort sehen (Quelle: Allen et al., S.7, 2011)

Zusammenfassend kommt die Studie zu dem Ergebnis, dass das Interesse an derartigen
Losungen in den jungeren Generationen groler als in den alteren ist. In der jungen Gruppe
wurde die Anwendbarkeit und Nutzbarkeit derartiger Systeme fur die
Offentlichkeitsbeteiligung in Planungsverfahren als durchweg hoch bis sehr hoch eingestuft.
Ebenfalls gab diese Gruppe, an dass sie durch innovative technologische Ansatze und leicht
verstandliche grafische Darstellung komplexer drei dimensionale Sachverhalte eher bereit
waren sich an Planungsprozessen zu beteiligen. Des Weiteren zeigt diese Studie, dass uber

alle Altersgruppen hinweg die technologischen Einstiegshirden tber einfach gehaltene
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Nutzerfiihrung (die Uber ein fast minimalistisches GUI transportiert wird) sehr stark gesenkt
werden kann und das Konzept von AR als Erweiterung der Realitat intuitiv verstanden wird.
So kommt die Studie zu dem Schluss, dass die Bereitschaft zur Teilnahme an
Planungsverfahren speziell bei den 18- bis 25 jahrigen durch Software-Lésungen und die

Verwendung von Augmented-Reality-Technologien steigen wirde.

Die Befragung zur entwickelten Software zeigt zwei Punkte auf die sich als interessant
darstellen. Dabei kann natiirlich aufgrund der geringen Menge der Probanden keine
allgemeine Aussage abgeleitet werden. Trotzdem geben die Verteilungen und Ergebnisse der
Befragungen Hinweise auf mdgliche Defizite und Entwicklungsrichtungen.

Zum einen bestéatigt es die Annahme, dass Augmented-Reality durch die Darstellungsweise an
sich, die Erganzung der Realitat, in der Vermittlung baulicher Sachverhalte und Alternativen
ein grol3es Potential hat und generationsubergreifen als hilfreiche Darstellungsform
empfunden wird. Dies begriindet sich aus der Mdglichkeit computergenerierte Modelle in die
Realitat zu implementieren. Im Vergleich zu den herkdbmmlichen Planungsdarstellungen
(Plane, Modelle, Renderings etc.) erfordert diese Darstellung keine Ubung im Lesen
derselben. Nicht-Experten ist es somit méglich ohne Abstraktion ein Bild von der geplanten
baulichen Verénderung direkt vor Ort zu erhalten. Dies birgt natlrlich die Gefahr, dass bereits
Planungen in einem konzeptionellen Stadium als definitive fertig geplante Varianten
aufgefasst werden kénnten.

Der zweite Hauptaspekt, der durch die Studie herausgearbeitet wurde, ist die Wirkung von
AR-Darstellung innerhalb verschiedener Altersklassen. Hier gibt die Altersklasse zwischen 18
und 25 Jahren an, dass sich durch solche Systeme ihre Bereitschaft zur Teilnahme an
offentlichen Partizipationsverfahren erhohen wirde. Dies gilt beispielsbedingt natlrlich nur
fiir Verfahren die bauliche Verdnderungen zum Gegenstand haben. Es féllt auf, dass es den
Probanden durch einen einfachen und direkten Zugang und somit der direkten Wahl aus
vorgegebenen Alternativen ermdglicht schnell und ohne Einarbeitungszeit ihre Meinung

abzugeben und deren Bereitschaft zur Teilnahme erhéhen kann.
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8.5. Smart Cities App / CONCERTO Premium (2013)

Die im Oktober 2013 erschienen App ,,Smart Cities* entstand im Rahmen des EU-geforderten
Projektes CONCERTO Premium und dient in erster Linie der Verbreitung der Grundkonzepte
von Okologie und Nachhaltigkeit in der europaischen Bevolkerung. Es dient dazu Interesse
in den unterschiedlichsten Bevolkerungsgruppen zu wecken und bedient sich hierzu aktueller
AR-Technologie in spielerischer Art.

Um mdglichst viele Interessenten anzusprechen, nutzt die Anwendung Elementen die in
Computerspielen bereits seit Jahren Standard sind. Hierzu zahlen unter anderem
Fortschrittsbalken, Ranglisten oder Auszeichnungen, die dem Spieler bei erfullten Zielen
verliehen werden. Es werden Spieldesignprinzipien verwendet um verschiedenste Probleme
zu l6sen und Teilnehmer zu motivieren. Dieses Verfahren verbreitet sich aus dem Werbe- und
Unterhaltungsbereich aus verstéarkt nach 2010 unter dem Schlagwort Gamifizierung in den
verschiedensten Bereichen wie Weiterbildung, Gesundheit bzw. Fitness oder Okologie und
Nachhaltigkeit immer stérker. Eine wissenschaftliche klare Definition dieses
Themenbereiches sind zum aktuellen Zeitpunkt noch nicht vorhanden, erste Ansatze dafir
existieren jedoch bereits.

Die AR App wird in Kombination mit einem Trackerbild verwendet. Dies dient zur
Verortung der virtuellen Modelles in der realen Welt (bzw. dem Abbild dieser durch eine
Kamera gesehen).Die Broschiire erldutert kurz die Inhalte des Projektes, dient gleichzeitig als

Hintergrund fir die AR-Anwendung und wirkt wie eine Art Bihne.

How to create an energy efficient
building by ref ;

Abb.39: AR-Broschire Smart Cities (Quelle: Concerto, 2014)
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Es werden verschiedene Technologien der Nachhaltigkeit, sowohl auf Gebaude als auch auf
energieerzeugender Seite, vorgestellt. Der Nutzer selbst kann verschiedene MalRnahmen an
Gebauden durchfiihren und somit dem Ziel einer CO2-neutralen Kommune naher kommen.
Dies wird durch den Fortschrittsbalken rechts oben dargestellt bei dem mit jeder

durchgefuhrten MaRnahme der Anteil regenerativer Energien steigt.

AbDb.40: Einzelmalinahme (Quelle: Concerto, 2014)

Dies geschieht auf zwei verschiedenen Ebenen: Zum einen auf kleinrdumlicher bzw.
kommunaler Ebene in der EinzelmaRnahmen an Gebduden durchgefihrt werden kénnen
(Warmedammung, Austausch Heizungssystem, Smart-Metering etc.), zum anderen auf
grolRraumlicher Ebene auf der verschiedene Energie-Erzeugungsanlagen betrachtet werden.
Ein Wechsel von der groBraumlichen Ebene auf die Ebene einzelner Gebdude oder
Energieanlagen erfolgt durch die Plus-Symbole (siehe Grafik). Interessant ist vor allem der
Wechsel und das Zusammenspiel der beiden Ebenen, da es sehr anschaulich verdeutlicht wie
kleinrdumliche und grofRraumliche MaRnahmen miteinander interagiert.

In beiden Ebenen werden Uber einen Info-Button jeweils reale Beispiele vorgestellt, in
welchen die gerade virtuell durchgefiihrten Manahmen innerhalb des Projektes baulich

umgesetzt wurden.
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Abb.41: Umgebung und Energieanlagen (Quelle: Concerto, 2014)

Innerhalb der Anwendung existiert eine weiter tbergeordnete Ebene, die ganz Europa
beinhaltet und als Cross-mediale Plattform dient. Diese Ebene bietet die Mdglichkeit weitere
Informationen tber die Initiative zu bekommen. Es wird direkt auf vorhandene Videos
verlinkt (Youtube), einen direktlink zu social communities geschaffen (Facebook) und Zugriff

auf die Projekt-Homepage (inhaltliche Informationen) angeboten.

Abb.42: Europa Ebene (Quelle: Concerto, 2014)
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Dieser Ansatz zeigt sehr deutlich, wie es mit einfachen Mitteln mdglich ist verschiedenste
Medien zu kombinieren und so miteinander zu verflechten. Dabei handelt es sich naturlich
ebenfalls nicht um eine Anwendung bei der die Partizipation des Einzelnen im Vordergrund
steht, zeigt aber sehr anschaulich, wie es moglich ist, Informationen verschiedener
Komplexitatslevel zu kombinieren und trotzdem einen leicht verstandlichen, vorwiegend

visuellen Einstieg in eine Thematik, anzubieten.
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9. Wie mussen Beteiligungssysteme aufgebaut werden?

Aufbauend auf den vorangegangenen Betrachtungen sollen nun Leitlinien entwickelt werden,
um die Kommunikation zwischen Birger und Verwaltung zu verbessern. Zuerst werden
Nachteile und Verbesserungspotential der vorhandenen Beteiligungssysteme angesprochen.
Diese Betrachtungen als Basis nutzend wird eine grundlegende Herangehensweise entwickelt,
um zukiinftige Beteiligungssysteme aufzubauen, und Entwicklungspotentiale aufzeigt, die
sich durch Web 2.0-Technologien in diesem Kontext abzeichnen.

Das Aufkommen des Internets und speziell des Web 2.0 forderte, wie jede neue
Kommunikationstechnologie, Konzepte und Ideen eben diese in Partizipationsprozesse zu
integrieren. Da in den meisten, zumindest west-europdisch geprégten Léndern, die ein oder
andere Form der Birgerbeteiligung mittlerweile gesetzlich verankert ist, und sogar in den
letzten Jahren um einen Zusatz Uber den Einsatz von Informations- und
Kommunikationstechniken (IKT, international ICT) erganzt wurde, scheint dies nur logisch.
So entwickelten die meisten Lander, Uber nationale Forderprogramme oder durch NGOs
vorangetrieben, in den 2000er Jahren unter dem Oberbegriff E-Demokratie oder E-

Partizipation Plattformen, die eben dies umsetzten sollten.

Jedoch, &hnlich wie im Falle der New Economy, weicht der Optimismus der Anfangszeit
langsam einer eher nlchternen Sicht der Dinge im Bezug auf die prognostizierte Allmacht der
webgestltzten Anwendungen und deren Potential die Qualitat von Beteiligungsverfahren und
deren Ergebnisse signifikant zu verbessern. Wie zum Beispiel in der vergleichenden Studie
von Kubicek aus dem Jahr 2010 zu lesen ist (Kubicek, 2010, S.4ff), ist die Annahme das
Verhalten der zu beteiligenden Birger allein durch die Einfihrung neuer Technologien andern
oder beeinflussen zu kdnnen grundlegend falsch. Das Vertrauen in politische Entscheidungen
und der Wille zur Beteiligung ergeben und verandern sich eben per-se nicht aus der puren
Existenz dieser Web-gestiitzten Angebote. So ist zu beachten, dass diese technische
Entwicklung ebenfalls die Gefahr birgt, das Vertrauen in Politik und deren Entscheidungen
noch weiter zu verschlechtern wenn sie unbedacht genutzt wird.

Es gibt also bereits bei den Grundiiberlegungen lange vor einer etwaigen Beteiligung
Grundsétze zu beachten. So kdnnen Partizipationsverfahren ihren positiven Einfluss verlieren

und kehrt diesen ins Negative sobald
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a) zwar viele Experimente durchgefihrt werden, diese aber ohne Folgen bleiben. Durch
die Schaffung von vielen verschiedenen ,low-Level” Beteiligungen, die allesamt auf
simple Meinungsabgaben basieren (,,was halt der Birger von der Kommune®, , wie ist
die Meinung zu Thema X“) kann es zu einer Banalisierung der Partizipation im
Allgemeinen kommen (Selle, 2006, S.500 ff). Dabei ist eines der Hauptprobleme, dass
diese Verfahren keine direkte Zielsetzung verfolgen und somit den ganzen Prozess
grundlegend sinnlos machen.

b) die Ziele die erreicht werden sollen bereits vor dem Verfahren feststehen und das
Verfahren an sich nur zur Legitimation benutzt wird (Albrecht et al, 2008, S 137).

c) die Position der Politik sich erst nach einem Beteiligungsverfahren anhand der
Ergebnisse ergibt ohne vorher eine selbstverantwortliche Position entwickelt zu
haben und diese zur Diskussion zu stellen (Albrecht et al, 2008, S.137).

d) die Partizipationsangebote zu eng gefasst sind und sich somit an Teil6ffentlichkeiten

richten

Es Uberrascht, diesem Gedanken folgend, kaum, dass zwar viele Publikationen zu finden sind
in denen technische bzw. web- gestltzte Tools vorstellen werden, die ihren Einsatz in der
einen oder anderen Form der Beteiligung (sowohl im Kontext der Stadtplanung und
Bauleitplanung als auch der E-Demokratie) erlautern, jedoch nur sehr selten eine Evaluation
der Ergebnisse und deren Auswirkungen stattfinden. Systematische Analysen tber
Grundvoraussetzungen, Hindernisse oder Erfolgsfaktoren, um die Potentiale dieser neuen
Technologien zu bewerten, fehlen fast ganzlich. So fehlt bis heute jeder Beweis, der den IKT
gestitzten Verfahren einen Vorteil gegenuber klassischen Verfahren bescheinigt.

Diesen Zustand bezeichnete ein Bericht der OECD bereits im Jahre 2005 als Evolutions-
Liicke (OECD, 2005, S.10). Es herrscht ein deutliches Ungleichgewicht zwischen der Zeit
und dem Geld, dass daftir aufgewendet wird Biirger zur Partizipation zu bewegen, Systeme
fiir diese immer wieder von Grund auf neu zu erfinden und programmieren, und der
Evaluierung des Erfolges oder Misserfolges. Dies erldutert die OECD in ihrem Report und
bezieht sich sowohl auf Online-gestiitzte Verfahren als auch auf traditionelle
Beteiligungsverfahren.

., That a significant “evaluation gap” exists is hardly surprising. If public engagement in
policy making is a recent phenomenon and evaluation itself a relatively young discipline,
then it may safely be said that evaluation of public participation is still very much in its

infancy” (OECD, 2005, S.10-11).
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Diesen Mangel an publizierten Erfahrungen tber die Ergebnisse der verschiedenen IKT-
gestutzten Beteiligungsverfahren greift auch die groR angelegte Studie im Auftrag des
Bundesministeriums aus dem Jahr 2008 auf. Es wird darauf verwiesen, dass es sich bei der
Bewertung der Ist-Situation in Deutschland im Jahre 2008, innerhalb der Studie, aus Mangel
an Daten nicht um fundierte Vergleiche, sondern subjektiven Einschatzungen handelt. Die
Autoren resimieren Uber die betrachteten zehn Jahre (1998-2008) eine deutliche Steigerung
des Informationsangebotes und stellen dessen Verlagerung ins Internet fest. Die Umsetzung
gesetzlicher Beteiligungsverfahren bleibt aber weiterhin eine Seltenheit. Auch hier wird
wieder eine Mangel an fundierten Evaluierungen oder vergleichenden wissenschaftlichen
Studien kritisiert (Albrecht et al., 2008, S. 134 f). Ebenso wird herausgestellt, dass es sich bei
den eingesetzten Systemen durchgehend um eigen-entwickelte Inselldsungen handelt und
somit diese Leuchtturmprojekte nicht als Indikator fiir die breite Masse und den technischen
Stand sprechen kénnen. Eine zentrale Sammelstelle oder Behérde, die Kommunen und
Institution bei der Durchfiihrung von IKT gestiitzten Beteiligungsverfahren, seitens der
Regierung existiert zu diesem Zeitpunkt nicht.

Auf dieser Betrachtung aufbauend stellt sich nun die Frage wie solche Systeme zur
Interessensbildung beschaffen sein sollten, um Erfolge erzielen zu kdnnen und eine Basis zu
schaffen die Komplexitét der Fragestellungen sukzessive zu erweitern und so die folgenden
Generationen maoglichst frith an die Idee und die eigenen Vorteile einer aktiven Beteiligung
heranzuftihren.

Hierzu missen die Systeme mehrere Grundbedingungen erftillen und die Anwendungen
hinsichtlich dieser Punkte neu tiberdacht und optimiert werden.

So soll folgend beschrieben werden, was bereits bei der Planung von Beteiligungsverfahren
zu beachten ist, wie die vorhandenen Systeme transformiert werden missen und derzeit
aufkommende Technologien mit einem Mehrwert fiir den Nutzer und die Verwaltung zu
integrieren, um mehr Vertrauen zwischen Biirger, Kommunen und planenden Institutionen

aufzubauen.
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9.1. Geringe technische Einstiegshiirden und allgemeine
Nutzbarkeit der Systeme

Dies beinhaltet mehrere Punkte:

Zum einen mussen die Systeme zuerst auf technischer Ebene eine mdglichst groRe
Plattformunabhangigkeit erfiillen um eine moglichst breite Zielgruppe zu erreichen. Dies
sollte sich nach der aktuellen Verbreitung innerhalb der Offentlichkeit bzw. Netzoffentlichkeit
richten und bei absehbaren Verschiebungen angepasst werden. Dies gilt sowohl fur Systeme
die von Heimcomputern aus genutzt werden sollen wie auch die Erweiterung des Angebotes
auf mobile Endgerate. Hierbei sollte beachtet werden welche Systeme aktuell den Markt in
der Bevolkerung dominieren und welche Entwicklungen sich abzeichnen. So war vor einigen
Jahren das Smartphone Betriebssystem Android noch nicht vorhanden und z.B. Apple konnte
in den letzten Jahren ihre Nutzerzahlen deutlich steigern (teils durch den neu entstandenen
Smartphonemarkt und explizit das IPhone). Es ist nicht nétig eine komplette
Plattformunabhéngigkeit zu erreichen. Eine Orientierung fir die Entscheidung welche
Plattformen bedient werden mussen kdnnen die jeweiligen Marktanteile der einzelnen

Plattformen liefern.

30Q13 3Q13 30Q12 30Q12

Overating Svstem Shipment Market Shipment Market Year-Over-

P gy Volumes Share Volumes Share Year Change
Android 211.6 81.0% 139.9 74.9% 51.3%
10S 33.8 12.9% 26.9 14.4% 25.6%
Windows Phone 9.5 3.6% 3.7 2.0% 156.0%
BlackBerry 4.5 1.7% 7.7 4.1% -41.6%
Others 1.7 0.6% 8.4 4.5% -80.1%
Total 261.1 100.0% 186.7 100.0% 39.9%

Tabelle 2: Top vier Betriebssysteme Mobil, Shipments, und Marktanteil, Q3 2013 (in Millionen)
(Quelle: IDC, 2013)

Es zeigt sich beim Betrachten obiger Tabelle direkt, dass es sich z.B. fiir mobile
Anwendungen anbietet sich an den verbreitetesten Systemen zu orientieren. Ebenfalls klar
erkennbar sind die Veranderung der Marktanteile und der grundlegende Wechsel, der sich in
den letzten Jahren im Bereich mobiler Betriebssysteme vollzogen hat. Ablesbar ist ebenfalls
der Anstieg der Windows Mobile Nutzung, die impliziert, dass deren Marktanteil in den

nachsten Jahren deutlich wachsen wird.
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Oft ist bei Anwendungen zur Birgerpartizipation zu beobachten (siehe z.B. Kapitel
Anliegenmanagement), dass gegen dieses Prinzip gehandelt wird und Anwender nicht die
Wahl haben welches System sie nutzen wollen, da die Anwendung nur fir eines der Systeme
verfiigbar ist. Dies mag im Kontext der Forschung und der Prototypisierung durchaus normal
und verstandlich sein, kann aber wohl kaum in Bereichen in denen die gesamte Bevdlkerung

als Zielgruppe gilt ein alltaglicher Zustand sein.

Einen weiteren essentiellen Bereich in diesem Kontext stellt die Usability der einzelnen
Systeme zur Beteiligung dar. Es mag relativ normal sein Systeme die aus dem
Forschungsumfeld stammen logischerweise erst hinsichtlich Funktionalitat und Laufféahigkeit
zu optimieren, jedoch wird Gberwiegend vernachlassigt die Zielgruppe der finalen
Anwendung zu berticksichtigen. Viele der tber die letzten Jahre vorgestellten
Beteiligungssysteme stellen entweder Baukésten dar, die immer wieder neu angepasst werden
oder sind auf der Gegenseite grundséatzlich als Insellésungen zu bezeichnen, wobei letzterer
Fall deutlich Gberwiegt. Usability Optimierung oder mehrstufige Anpassung an die
Zielgruppen entfallt meist generell.

Aber auch gute Beispiele dieses Prinzip zu nutzen findet man jedoch auf Seiten von NGOs.
Das System FixMyStreet (bzw. Maerker) erfindet hier z.B. kein neues Konzept, sondern nutzt
wiederum vorhandene, bereits in der Masse bekannte Technologien (in diesem Fall Google-
Maps) und erweitert diese, um eigene Funktionalitaten. Dieser Ansatz ist eine gute
Mdoglichkeit um Anwendungen zu etablieren, ohne grofRe Kosten bei deren Entwicklung und
der fortlaufenden Anpassung.

Ebenfalls haben sich tiber die letzten Jahre speziell im Sektor der ikonographischen
Darstellung von Funktionen viele Standards herauskristallisiert die flir den Nutzer bereits
bekannt sind und somit Gbernommen werden sollten (Diskette = speichern, Youtube logo =
Link zu Youtube Video). Auch muss die Entwicklung hin zu einfachen Systemen erfolgen,
die vom Nutzer leicht und ohne Expertenwissen genutzt werden kénnen. Nur so ist es moglich
eine, grolRe Verbreitung und somit eine groRe Teilnahme zu erreichen. Die Nutzung bereits
existierender Systeme (und die Rekombination dieser) und eines allgemein in der
Netzoffentlichkeit bekannten Zeichenvorrates ist auch in diesem Punkt unabdingbar.
Usability Prifungen nach gangigem Muster in Wirtschaft und Forschung stellen ein absolutes
Muss fir derartige Systeme dar und wirden es endlich erlauben in der Beteiligungskultur des
Standards des user-centered designs anzunahern. Es ist eben nicht vorher absehbar wie genau

die Nutzer des Angebotes vorgehen werden und somit per se unmoglich die
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Nutzerperspektive einzunehmen oder die vorhandene Expertise zu vergessen. Auch stellt der
Rickgriff auf bereits bekannte und etablierte Systeme (z.B. google-Maps, Facebook usw.)
einen guten Weg dar schnell und kostengunstig zu entwickeln.

9.2. Integration neuer Technologien mit Blick auf die

anzusprechende Zielgruppe

Durch konsequente Beobachtung des Technologiemarktes ist es ebenfalls moglich kommende
Technologie-Trends friih zu erkennen und diese zu nutzen, um Inhalte innerhalb einer sehr
Technik-affinen Zielgruppe zu platzieren und eben Uber deren eigene Kreise eine virale
Verbreitung zu gewahrleisten. Ein gutes Beispiel hierflr stellt das Anwendungsfeld der
Augmented Reality (AR) dar, das in jungster Zeit durch das Aufkommen mobiler Endgerate
mit hoher Leistung ( bis hin zur kommenden Markteinfiihrung der google glasses) uberhaupt
erst eine Diffusion in die Offentlichkeit erfahren wird. Es zeigt sich deutlich der Anstieg der

Wahrnehmung und Verfiigbarkeit dieser Technologie in den letzten Jahren.

Hier eroffnet sich aktuell ein Themenfeld, das visuelle Kommunikation auf ein neues Level
transformiert. Speziell im Feld der Offentlichkeitsbeteiligung, das schon immer darauf
angewiesen war verschiedenste Darstellungs- und Kommunikationsformen miteinander zu
kombinieren, um die Fille von Informationen zu kommunizieren bieten sich viele
Ansatzpunkte.

Es liel3e sich dartiber diskutieren ob im Feld der IKT-gestltzten Beteiligungsverfahren nicht
bereits cross-mediale Plattformen geschaffen wurden lange bevor dieses Wort eine
Standardvokabel im Marketing und Entwicklungssegment wurde. So eignet sich speziell AR
als Konzept, cross-media Plattformen fur die visuelle Kommunikation zu kreieren, die
verschiedenste Medien miteinander kombinieren und so digitale Erlebniswelten mit direktem
Ortsbezug zu schaffen, die fur den Nutzer einen Mehrwert bieten. In diesem Feld kommt vor
allem die Starke der AR-Technologie drei-dimensionale Strukturen mit realen Bildern zu
kombinieren zum Tragen. Herkémmliche drei-dimensionale Darstellungen haben sich in den
letzten Jahren zum Standard entwickelt, um bauliche bzw. rdumliche Inhalte zu vermitteln.
Dies bietet den Vorteil, dass der Betrachter weit weniger abstrahieren muss als es bei einem

Modell oder Planunterlagen der Fall ist, birgt allerdings die Gefahr, dass die VVorschlage als
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Endprodukt verstanden werden, sollte ein zu hoher Realitats- und Detailgrad benutzt werden.
Hier ist eine klar kommunizierte skizzen- oder konzepthafte Darstellung zu bevorzugen.

In den letzten Jahren hat sich dies noch um die Komponente der Echtzeit erweitert (z.B.
Frauenhofer IGD Cityserver 5.0 Intergeo 2013) und viele Stadte haben drei-dimensionale
Abbilder ihrer selbst im Netz verdffentlicht und liefern somit in vielen Féllen bereits

bestehende Modelle als Basis fiir die Entwicklung.

Von je-her ist die Architektur und Stadtplanung darauf spezialisiert, komplexe Strukturen und
Sachverhalte Menschen ohne Sachwissen zu vermitteln (Bauherren, Investoren usw.).
Speziell im Bereich der Burgerbeteiligung bei konkreten Bauprojekten richten sich die
Angebote an einen breiten Querschnitt von Alters-, Bildungs- und Gesellschaftschichten so,
dass die Anwendungen grundlegend das ganze Bevolkerungsspektrum bedienen miissen. Je
genauer das Zielpublikum zu spezifizieren ist, umso genauer l&asst sich die Anwendung auf die
Nutzerbedurfnisse abstimmen und somit user oriented conntent produzieren. Aufbauend auf
diesen Betrachtungen bietet es sich nun an speziell AR zu nutzen, um eine radumliche
Verbindung und somit einen direkten Ortsbezug herzustellen, was den Zugang erleichtert. So
kénnen erstmals Strukturen in realen GroRenverhaltnissen, unabhéngig von Perspektive in
Echtzeit in die reale Landschaft integriert werden. Diese Technologie bietet die Mdglichkeit
Inhalte fast ohne die Nutzung von Sprache zu prasentieren und somit Verstandnisproblemen
vorzubeugen und eine moglichst groRe Ubertragbarkeit auch tiber Landergrenzen zu
gewahrleisten. Wichtig ist es jedoch auch hierbei die graphische Darstellung abstrakt bzw.
konzeptionell zu halten, um nicht den Eindruck einer bereits abgeschlossenen Planung zu

vermitteln.

AR bietet also die Mdglichkeit cross-media Schnittstellen aufzubauen, die es wiederum
ermoglicht nach und nach komplexere Inhalte zu hinterlegen und vor Ort Verweise zu liefern
oder anderen Medienkanélen direkt zu 6ffnen. Diese anderen Kandale wiederum kdnnen selbst
die Grundlage der AR-Anwendung bilden oder zu dieser hinfuhren. Ein Beispiel hierfiir wére
z.B. ein Artikel in der entsprechenden Lokalzeitung versehen mit Hintergrundinformationen
und einem Trackerbild, das entweder als Direktlink zu anderen Quellen oder direkt als
Grundlage fiir die AR -Anwendung dienen kann (siehe z.B. Concerto App und den

verwendeten Flyer).
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9.2.1 Social Media bewusst nutzen

Dies ist als Unterpunkt des vorangegangen Punktes zu sehen.

Neue Technologien und Kommunikationswege zu nutzen bedeutet in der heutigen Zeit
zwingenderweise die Nutzung von Social Media. Die Wissenschaftliche Diskussion tiber
deren Sinnhaftigkeit und Nutzbarkeit sei hier beiseitegelassen und darauf verwiesen, dass die
Nutzung speziell in den jungeren Generationen bereits zur Tagesordnung gehort (siehe
Kapitel 4).

Es stellt sich selbstverstandlich auch die Frage Uber die Verbreitung der Anwendung selbst,
uber die die Birger sich beteiligen sollen.

Hier sind einige Aspekte zu beachten:

Es ist in erster Linie notig die Anwendung in lokalen, fur den zu beplanenden Ort wichtigen
medialen Kanédlen mdglichst breit und frihzeitig zu kommunizieren. Dies erfordert eine enge
Zusammenarbeit seitens der Politik/Verwaltung mit den lokalen oder gar tberregionalen
Medien und muss innerhalb der einzelnen Anwendungen Riickkandle als Standard integrieren.
Nur so ist es moglich einen Uberblick tiber die Verbreitung zu haben und Bereiche zu
erkennen an denen diese gefordert werden muss.

Als ein wichtiger Kanal innerhalb dieser cross-media Plattformen sind die direkten Links auf
soziale Netzwerke zu verstehen (vornehmlich Facebook aber auch WKW und &hnliche
Netzwerke). Eine Orientierung oder direkte Nutzung der bereits etablierten Werkzeuge des
Web 2.0, speziell die sozialen Netzwerke, ist vorteilhaft um Informationen moglichst
kontinuierlich zu streuen und zu verbreiten sowie Riickmeldungen zu erhalten. Wie bereits
erwahnt bietet sich der Vorteil, dass viele Menschen ihre ,,realen‘ Identititen nutzen und im
Idealfall thematisch interessierte Menschen zu Multiplikatoren der Informationsverbreitung
werden. Dies entspricht dem in der Industrie bereits weit verbreiten Konzept des viralen
Marketings bis hin zu Camouflage Marketing und stellt eine einfach umsetzbare Losung fir
niedrigschwellige Mitmachangebote dar. So ist es z.B. méglich, direkt innerhalb von
Facebook Unterschriften zu sammeln und so Meinungen oder Tendenzen zu erkennen. Auch
in der Offentlichkeitsarbeit ist es interessant die Vorgehensweise der NGOs in sozialen
Medien zu betrachten. In Deutschland befindet sich der Bereich des social media marketings
noch in den Anfangen, gewinnt aber kontinuierlich an Bedeutung und weif3t ein rapides
Wachstum auf. Aktuell z&hlt z.B. die Fanpage des Deutschen Roten Kreuzes, die wohl
bekannteste und gréfite NGO Deutschlands, knapp 54.000 Mitglieder. Zum Vergleich zahlte
die Seite etwa 4.000 Mitglieder im April 2010 (Holderle, 2010, S.48f), was einer
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Wachstumsrate von 13,5 entspricht. Im internationalen Vergleich gesehen zahlt z.B.
Greenpeace zum aktuellen Zeitpunkt (Dezember 2013) ca. 1,56 Millionen Fans was im
gleichen Zeitraum (April 2010, 450.000) einer Wachstumsrate von gerade einmal 2,47
entspricht.

Natdrlich biete auch die Nutzung von Social Media verschiedene Hirden und Gefahren aber

auch Vorteile.

Die Vorteile stellen sich wie folgt dar:

- Schnelle und direkte Kommunikation

- Personliche Ansprache

- Wir — Geflhl

- Schnelles Feedback

- Chance auf — Hype / Verselbstandigung
- Geringe Kosten

- Multiplikatoreffekte

- (Noch) Hohe Medienaufmerksamkeit

Nachteile von Sozialen — Netzen fiir das Online Marketing

- Schneller Image-Schaden moglich

- Reaktionsdruck

- Emotionale, nicht steuerbare Masseneffekte

- Unkontrollierbare Meinungsstrémungen

- Schnelle Entstehung von Missverstandnissen
- Unerfahrenheit der Teilnehmer, Anonymitat
- Fehlende Kontrolle Uber Inhalte

- Plattform flr Selbstdarsteller

- (Noch) Hohe Medienaufmerksamkeit

So zeigt sich also, dass den klaren Vorteilen der Nutzung dieser Kommunikationskanéle auch
einige Gefahren gegenuberstehen, die bewusst sein sollten. Es ist somit wichtig dies als
eigenen Kanal zu begreifen, der Kompetenzen und Expertise erfordert und nicht wie so oft die
Nutzung dieser Medien nebenbei zu betreiben. Dies ist ein eigenes Feld dem Aufmerksamkeit
in allen Schritten gewidmet werden muss und birgt dieselben Gefahren wie die meisten
anderen Kommunikationsformen innerhalb einer Burgerbeteiligung. Wie mit diesen
umgegangen werden kann, zeigen klassische offline-Verfahren (Mediation, Moderation,
Schlichtung usw.). Viele der Gefahren sind kontrollierbar indem eigene Stellen fir die
Betretung dieser Angebote geschaffen werden, und eine Moderation dieser stattfindet.

Wichtig ist es von Anfang an zu kommunizieren, dass es sich hierbei nicht um das
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Hauptangebot einer Beteiligung handelt, sondern es nur einer der genutzten Kanale ist.
Meinungen und Tendenzen kénnen friih erkannt werden und Fragstellungen die
Organisatorisches betreffen geklart werden, der Verlauf der Beteiligung dokumentiert
(zeitlich geordnet) oder auch einfache Inhaltliche Fragen kurz und knapp beantwortet
werden. Die Einbindung und der Verweis auf andere Kanéle muss ein essentieller Bestandteil
der genutzten social network-Seite sein. Ebenfalls bietet sich auch problemlos die
Madglichkeit niedrigschwellige Riickkanéle einzufiihren.

9.3. Simple Fragestellung und Unterstiitzung durch eine zu

schaffende zentrale Kompetenzstelle

Der wichtigste Punkt allerdings richtet sich gegen die Komplexitét der bisher verwendeten
Burgerbeteiligungssysteme. Es ist klar, dass sehr komplexe Inhalte in den seltensten Féllen
einfach zu vermitteln sind, und Informationen und Entscheidungen die komplexer sind eine
Vorbildung oder Expertise seitens des Nutzers voraussetzen.

Aufbauend auf dem zuvor erwahnten Aufbau von cross-media Plattformen ist es unabdingbar,
die Komplexitat der Systeme durch Streuen und Zerlegung in Einzelkomponenten
herabzusetzen. So ist es bedeutend einfacher, die jeweilige Bedienung und den Mehrwert flr
den Nutzer zu kommunizieren und fur diesen erfahrbar zu machen. Diese Systeme sollten
wiederum moglichst oft an verschiedenen Stellen verwendet werden um eine Art ,,vor ab
Training™ fiir die Nutzer durchfiihren zu kénnen. Das System Maerker oder FixMyStreet
bietet z.B. einen guten Ansatzpunkt Nutzer mit dem Gebrauch und den
Kommunikationssystemen vertraut zu machen. Aber auch hier zeigt sich wieder das Problem
der Insellésungen, denn viele deutsche Stadte haben eigene Systeme entwickelt und
verschiedene Bekanntheitsgrade erreicht (siehe z.B. Liste Anliegenmanagement-Systeme).
Dies spricht wieder fir eine zentrale Stelle innerhalb Deutschlands, die diese Technologien
sammelt, in Cluster fasst und daraus Lésungen entwickelt, um diese wiederum zur Verfugung
zu stellen. Ob dies in staatlicher Hand liegen sollte oder von NGOs unterhalten wird ist wohl
je nach Land verschieden zu beurteilen. In Deutschland wére eine zentrale staatliche Stelle
vorstellbar, was den Systemen und wiederrum den daraus resultierenden Entscheidungen
direkt einen offiziellen Charakter geben wiirde und einige Bedenken seitens der Nutzer
entgegenwirken wirde. Zusammenfassen ist es also wichtig Baukasten zu schaffen deren

Tools einzeln kommuniziert und eingesetzt werden. Fir komplexe Fragestellungen ist es dann
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maoglich diese einzelnen Tools zusammenzufassen und damit beliebige Fragestellungen zu
behandeln.

Um diese Tools jedoch zu etablieren, mussen die Fragestellungen moglichst einfach bleiben,
und die oben erwéhnten Betrachtungen in Richtung Usability und Nutzbarkeit Grundlage
sein. Ein gutes Beispiel liefert der Bereich des Anliegenmanagments, denn es ist von
essentieller Bedeutung, dass die Nutzung der Systeme eine gleichzeitige Verbindlichkeit der
eingehenden Meldungen mit sich zieht. Wenn nun dieselbe Technik (auch optisch) genutzt
wird, um in einem grofRen und komplexen Beteiligungsverfahren eingesetzt zu werden,
verbindet der Nutzer automatisch die bisherige Nutzung bzw. Technologie (oder auch nur

Darstellungsform) und wird somit positiv oder negativ gepragt sein.

9.4. Bekanntheit schaffen

Wichtig um eine Nutzung der verschiedenen Systeme zu gewadbhrleisten sind die beiden
Punkte
a) Bekanntheit in der Offentlichkeit zu schaffen und

b) Motivationen geben die Anwendung zu nutzen.

Dies sind zwei Themenkomplexe, die jedoch am besten Hand in Hand funktionieren. Zum
einen missen ganz klar zuerst Werbekampagnen gestartet werden, die in erster Instanz die
Existenz einer Anwendung verbreiten. Da das Wort Werbung im wissenschaftlichen Kontext
eher negativ belegt ist, soll kurz erlautert werden, was gemeint ist und wieso es sinnvoll ist so
vorzugehen. Stadtmarketing ist in den letzten Jahren ein immer wichtigerer Bereich
geworden. Stadte kdmpfen schon immer um Industrie, Tourismus und somit nicht zuletzt um
Arbeitsplatze und betreiben in diesem Bereich Lobbyismus und Werbung. In den letzten
Jahren beginnt Stadtmarketing sich immer starker an die Bewohner der Stadte zu richten
sowohl aktuelle als auch potentielle Burger, sowie auch Image und Prestige zu schaffen.
Leider ist der wissenschaftliche Anspruch eine Stadt zu bewerben in den letzten Jahren stark
zurilickgegangen, doch bietet dieses Feld per se das grofite Potential neue regional bezogene
Anwendungen innerhalb des Stadtkonzeptes zu integrieren und diese z.B. mit
Veranstaltungen zu koppeln und zu bewerben. Dies bietet sich an, da zwar die Zahl der
geplanten Events und Veranstaltungen tber die Jahre kaum gestiegen ist, sich jedoch die
Umsetzung verstarkt hat und somit davon auszugehen ist, dass stattgefundene
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Veranstaltungen sich tber Jahre zu feststehenden Veranstaltungen entwickelt haben. Es ist
also wichtig, Burgerbeteiligung als Leitbild einer Stadt zu kommunizieren und als Mehrwert
und Standortfaktor zu begreifen. Dies ist auRerhalb der Frage ob Stadtmarketing in die
Stadtentwicklung eingreifen sollte und bedeutet allein, dass Anwendungen, die dem Biirger
im idealen Fall VVorteile bringen, verbreitet werden. Es gilt dabei auch der Grundsatz ,,nur wer
sich identifizieren kann und beteiligt fiihlt, engagiert sich fiir seine Stadt* (vgl.
Presseausschuss 1990, S.234)

Aktivititen im Stadtmarketing

Stirken-/Schwichen- Erarbeitung
Analysen Werbekonzept
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Difu-Stadtmarketing .
Umfragen 1995 und 2004 Deutsches Institut fur Urbanistik @ i:|

Abb.43: Aktivitat im Stadtmarketing zeitlicher Verlauf (Dfiu, 2005, S.84)

So konnen erste Anreize fir die Nutzung geschaffen werden. Gewinnspiele, eine virtuelle
Ziahlung einer Art ,,Beteiligungspunkte* und dhnliches kdnnten die Nutzung verstérken. Ein
ahnliches Konzept wie Bonuspunkt Programme der Deutschen Bahn oder Miles & More der
Lufthansa wirden eine Teilnahme begunstigen und dem Burger einen spiirbaren Gegenwert
geben. Ein einfaches Beispiel wére z.B. frei parken fur eine Stunde oder dhnliche Dinge die
den Burger direkt spiren lassen, dass Beteiligung allen und auch direkt ihnen einen Vorteil
bringt. Solche Systeme miissten natirlich gegen Missbrauch abgesichert werden.

Eine andere Mdglichkeit die Nutzung der Systeme zu erhéhen, stellt das bereits erwéhnte
Konzept der Gamifizierung dar. Wie z.B. in der App des Projektes Concerto sollten Inhalte
speziell im Hinblick auf die heranwachsenden Nutzer, die schon frith an den Gedanken der

Partizipation herangefuhrt werden sollen, in diese Richtung optimiert werden
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9.5. Dokumentation & Evaluation

Essentiell ist die Dokumentation der Projekte. Dies muss auf mehreren Kanélen simultan
geschehen. Zum einen ist dies notwendig um Transparenz zu schaffen und die cross-
medialen Ansatze iberhaupt nutzen zu kénnen. So miissen z.B. offline-Veranstaltungen
dokumentiert werden, um diese Online flr die nicht Anwesenden abrufbar zu machen.
Ebenfalls miissen bei offline-Veranstaltungen eine Verbindung zu den online-Angeboten
geschaffen werden. Dies ist zum Beispiel durch die Diskussion der Online eingereichten
Ideen oder Statusberichte in traditionellen Veranstaltungen (offline) moglich.

Zum anderen dient diese Dokumentationen dazu eine Grundlage fur spatere Evaluierungen zu
schaffen, die in diesem Bereich dringend nétig sind und immer noch in viel zu geringer
Stlickzahl vorhanden sind. Hierflir miissen in erster Instanz einheitliche Faktoren definiert
werden, die erkennen lassen, ob konkrete Projekte von einer Blirgermehrheit getragen oder
eben abgelehnt werden. Es ist logisch dass es sich dabei nicht um eine einfache Abfrage von
Zahlenwerten und Nutzerstatistiken handeln kann, was aber leider immer noch meist die
einzig verflighare Form einer Evaluation darstellt. Per se ist es nicht moglich, eine
multidirektionale Kommunikation die sowohl offline als auch online stattfindet tiber
numerische Parameter zu erfassen. Eine umfassende Dokumentation und das 6ffentliche
Bereitstellen eben dieser dient hier also nicht nur dazu Transparenz fur dritte zu schaffen,
sondern bildet Gberhaupt erst die Grundlage, die eine spatere Evaluierung ermdoglichen.

Die zuvor beschriebene Konzeption die Beteiligungsinstrumente in kleinere Teilinstrumente
zu zerlegen ermaglicht es, fir die einzelnen Teilbereiche Ansatze zur Evaluierung zu
entwickeln die projektunabhéngig tbertragbar sind. Die Zusammenschaltung der einzelnen
Systeme erfordert wiederum nicht zu standardisierende Evaluationsinstrumente. Uber die
genaue Art der Evaluierung herrscht wissenschaftlich bisher fast kein Diskurs, der als
konstruktiv zu bezeichnen ware. Es ist, wie bereits friiher in dieser Arbeit beschrieben, zu
erwarten, dass es hier noch Jahre dauern wird bis Systeme definiert und standardisiert werden.
So stellt eine umfassende Dokumentation der Off wie auch Onlineaktivitaten die sicherste
Moglichkeit dar Daten zu generieren, die in zukinftigen Evaluationen genutzt werden
konnen, um Cluster und Ansétze zu schaffen eine Vergleichbarkeit in immer steigender
Komplexitat zu gewéhrleisten. Eine Beschreibung der einzelnen eingesetzten
Anwendungen/Elemente ist hierbei ein wichtiger Kernpunkt. Da viele verschiedene Ansétze
und Technologien zur Biirgerbeteiligung vorliegen, ist zu erwarten, dass so genannte

generelle Erfolgsfaktoren, sowie solche, die auf eine bestimmte Methode zielen, identifiziert
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werden kénnen (BMBF, 2012, s.17f). Darauf aufbauend ist ein akteurszentrierter Ansatz
empfehlenswert bei dem Erwartungen und Erfahrungen der beteiligten Akteure sowohl zu
Beginn, in der Mitte und am Ende des Projekts erfragt und dokumentiert werden, um
Verénderungen durch die Beteiligung erkennen zu kénnen. Des Weiteren muss eine
abschlieende Befragung mit mehrjahrigem Abstand zur eigentlichen Beteiligung stattfinden,
um auch Meinungen zu sammeln nachdem dieses mit geniigend Abstand betrachtet werden
kann. Diese Erhebung muss auf verschiedenen Ebenen erfolgen: Telefonische sowie
personlich Interviews, schriftliche Befragungen, telefonisch reprasentative
Bevolkerungsumfragen sowie Auswertung von Logfiles. Um die cross medialen Ansatze
dokumentieren zu kénnen miissen Beziehungen, Beeinflussungen und Verlinkungen
graphisch dargestellt werden. Direktionale Datenbanken, die Daten in Knoten und die
Verbindungen der Daten untereinander in deren Verbindungen darstellen, stellen dabei das
aktuell am besten geeignete technische Mittel dar. Dies dient ebenfalls zur

Weiterentwicklung der einzelnen Instrumente.
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10. Diskussion und Ausblick

Wie sich zeigt gentigt es also nicht die Beteiligung an sich egal in welcher Zahl und egal mit
welchem Ergebnis als Erfolg zu werten. Das Zahlen von Beitradgen in Blogs oder Foren sagt
sehr wenig Uber den Erfolg eines Beteiligungsverfahrens aus. Dieser zeigt sich ohnehin erst in
den darauffolgenden Jahren und darin, ob die Entscheidungen auch von kommenden
Generationen als Erfolg gesehen werden kdnnen. So sollte sich die Forschung weg von der
reinen Vorstellung verschiedener Werkzeuge hin zur Klassifizierung und Evaluation
vorhandener Systeme entwickeln, die ohnehin nur erfolgreich sein kénnen, wenn sie in den
bisherigen aufgebauten Partizipationsapparat erganzend integriert werden. Hierfur massen in
den nachsten Jahren klare Grundziige geschaffen werden, die es erlauben E-
Partizipationsverfahren zu klassifizieren und deren Ergebnisse zu evaluieren und somit
vergleichbar zu machen.

Dariiber hinaus mussen Konzepte geschaffen werden wie die allgemeine Bereitschaft der
Bevolkerung, sich an Verfahren zu beteiligen, gesteigert werden kann. Dies berthrt sowohl
die komplexe Thematik der Vertrauensbildung zwischen Burger und planenden Institutionen
(bzw. Politik) als auch den Komplex der Bewerbung und der Interessenbildung innerhalb der
Bevolkerung (bzw. es betroffenen Personenkreises). Somit stellt sich die Weiterentwicklung
und Zukunft der elektronischen Partizipation als ein ganz klar interdisziplindr zu besetzendes
Forschungsfeld dar. In den letzten Jahren war eine sehr technisch gepragte Entwicklung zu
verzeichnen, die die Systeme an sich deutlich Gber die Ergebnisse gestellt hat.

Komplexe elektronische (bzw. web-gestiitzte) Beteiligungsverfahren, die Giberwiegend analog
zu den herkdmmlichen Offline Verfahren funktionieren existieren bereits und wurden in
zahlreichen Publikationen Gber die letzten Jahre vorgestellt (z.B. Esslingen, Erweiterung des
Frankfurter Flughafens, T-City Friedrichshafen usw.). Diese teils sehr komplexen Verfahren,
die meist versuchen vielféltige mediale Informationen mit online gestiitzten Diskussionen zu
verbinden, mdgen rein technisch funktionieren. Sie spiegeln jedoch meist die herkémmlichen
Verfahren, die bereits seit den 70er Jahren im Einsatz sind wieder und erweitern diese nur um
den Aspekt der Zeit- und Ortsunabhéngigkeit. E—Partizipation bietet jedoch speziell mit den
Mitteln des Web 2.0, ein Instrument, welches genutzt werden kann, diesen Trend abzufangen
oder gar umzukehren (Kubicek et al, 2010, S. 8f). So mussen Technologien Gbertragen
werden, die ihren Nutzen im Alltag bereits unter Beweis gestellt haben und somit einen

moglichst einfachen Zugang bieten. Jedoch die eigentlich neuen Maglichkeiten, insbesondere
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in der graphischen Darstellung und Georeferenzierung, die sich durch technische

Entwicklungen ergeben, werden kaum genutzt.

Neue Partizipationszielgruppen werden wohl in den seltensten Féllen erschlossen.
Die Anfalligkeit solcher Systeme durch die Beeinflussung einer digitalen Elite, die mit dem

Medium Internet aufgewachsen ist, soll erst gar nicht hinterfragt werden.

Immer wieder gibt es Berichte darliber, wie einfach Sicherheitsvorkehrungen speziell im
Sektor der Online Petition zu umgehen sind und somit gezielt eine Meinung gefordert werden
kann. Der pure Fakt, dass dies bis heute nicht in grélRerem Mal3stab passiert ist (oder nicht
publiziert wurde) soll genug Aussage (ber das aktuell vorherrschende Interesse dieser
Zielgruppe an der Partizipation in den herkémmlichen Verfahren sein.

Da es sich bei den Ergebnissen der Beteiligungsverfahren ohnehin selten um bindende
Entscheidungen oder Aussagen handelt und diese meist nur Empfehlungscharakter fir die
Entscheidungstrager haben, ist ein wichtiger Aspekt, die Transparenz was anschliefend mit
den Ergebnissen geschieht, deutlich zu erhéhen.

Wie diese Beeinflussung ablaufen kann zeigt in kleinem Maf3stab die Namensgebung einer
Fahrradbrucke tber die March zwischen der Slowakei und Niederosterreich.

Hier entschied die Abstimmung im Internet ganz klar die Briicke nach dem amerikanischen
Schauspieler Chuck Norris zu benennen. Dieser VVorschlag hatte gegen Ende der Abstimmung
Uber 12.000 Stimmen erhalten, wohingegen keiner der anderen VVorschlage mehr als
dreistellige Zahlen erreichte. Da dieser Name bei den jeweiligen Parlamenten und
Planungsamtern nicht auf Zustimmung stiefl, wurde die Briicke nun letztendlich ,,Briicke der
Freiheit* getauft, was unter den Vorschlagen mit gerade mal 189 Stimmen auf den hinteren
Rangen lag (Die Presse, 2012). Hier wurde also ganz klar ein Burgervotum missachtet, weil
a) das Ergebnis nicht genehm war und

b) dies mit Mitteln erreicht wurde, die man vorher nicht im Geringsten abschétzen konnte.
Hier war der Gedanke, das Internet fiir eine moderne und weltgewandte Denkweise der
jeweiligen Institutionen sprechen zu lassen, reine Fassade. Mit den Ergebnissen umzugehen,
wenn sich Menschen plétzlich in groRem MaRstab zu Wort melden und sich tatsachlich

beteiligen, war hier wohl nicht teil der Planung.
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Genau hier bieten jedoch die neuen Technologien Mdglichkeiten Vertrauen zwischen Birgern
und Planern/staatlichen Institutionen sukzessive zu schaffen. Was kdnnen Systeme
verbessern, die ein groReres Spektrum der verfligbaren Medienvielfalt online nutzen, um
somit eine Verbindlichkeit zwischen Birger und Verwaltung aufzubauen?

Wenn die Kommune nicht in der Lage ist auf simple Burgerwiinsche einzugehen, existiert in
erster Instanz keine Basis um die Diskussion komplexer Thematiken wie z.B. die Erweiterung
eines Flughafens mit dem Birger zu thematisieren, einen konstruktiven Dialog zu fuhren und

einen beiderseitigen Konsens zu finden.

Ein gutes Beispiel fir den Einsatz der Web 2.0 Technologie bietet das System Mérker. Dabei
wird, im Gegensatz zum englischen FixMy-treet, eine Verbindlichkeit seitens der Betreiber
(staatlich) eingegangen, die ein direktes Feedback gibt und so langsam hilft, vorherrschende
Meinungen abzubauen. Geringe technische Einstiegshiirden und die Mdglichkeit verschiedene
Eingabegeréate (auch mobil) zu nutzen, ermdglichen es, ein moglichst breites Zielpublikum
anzusprechen. Dies stellt eine Win-Win Situation dar. Zum einen spart die Meldung durch
den Burger Arbeit auf Seiten der Verwaltung und spiegelt auf simpler Ebene die aktuellen
Bedurfnisse der Bevolkerung wieder. Die Zunahme dieser Anliegenmanagement- Systeme
speziell in jungster Zeit zeigt, dass hier ein hohes Interesse besteht und der Mehrwert seitens
der Verwaltung langsam erkannt wird. Zum anderen ist es sehr leicht mdglich durch
Verbindlichkeit und ohnehin existierende Dienstleistungen eine rudimentare Vertrauensbasis
zu schaffen.

Wichtig ist dabei das visuelle Feedback:

a) der Verlauf und Status wird klar kommuniziert und somit Transparenz geschaffen

b) der gemeldete Missstand wird behoben oder es wird kommuniziert wieso dies zum

aktuellen Zeitpunkt nicht maoglich ist oder an zustandige Stellen vermittelt.

Solche Systeme sind essentiell um eine Basis zur Zusammenarbeit zu schaffen. Umso
interessanter ist, dass diese Systeme nicht aus der Forschung heraus entwickelt wurden,
sondern von NGOs bzw. den Kommunen (Bundesléandern) selbst geschaffen wurden und

werden.
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Zusammenfassend miissen also Beteiligungssysteme, die Web 2.0-Technologien als
Instrument nutzen wollen, funf wichtige Grundlagen erfillen, um einen Mehrwert fur die

Beteiligung zu schaffen:

Schaffung von Cross-medialen Plattformen als Verbindungsglied der einzelnen

Inhalte (sowohl off- als auch online) -> bewerben, etablieren und sukzessive

erweitern

- Fragestellungen einfach halten -> wenn Einzelkomponenten funktionieren und als
bekannt anzunehmen sind zusammenschalten, um komplexere Fragen zu behandeln

- Auf verbreitete und beim Nutzer bekannte Technologien zurlickgreifen und
vorhandene Systeme mit dem Fokus auf den Nutzer optimieren

- Verbindlichkeit Schaffen -> Es muss klar von Anfang an Kommuniziert werden was
hinterher mit den Ergebnissen passiert und welchen Einfluss genau die Stimme des
einzelnen hat bzw. haben kann.

- Moglichst allumfassende Dokumentation um eine Evaluation Giberhaupt zu

ermoglichen

Social Network

/ (z.B. Facebook)

Planunterlagen

Offline + online Blogs
Cross media Mediaplatform
Printmedien Plattform Z.B. Youtube,
Augmented Reality Tumblr
Diskussion offline Diskussion online
Veranstaltung | Foren

\ Vor Ort Events

Abb.44: Beispielhafte Verknupfung einzelner On - & Offline Kanéle in der Biirgerbeteiligung

(Quelle: eigene Darstellung)
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Es zeigt sich also, dass der Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT)
und speziell Web 2.0-Technologien eine starke Verflechtung der einzelnen Komponenten
erfordert. Eine direkte Verbindung zwischen offline und online Medien muss dabei als
Grundgedanke erftllt sein. Ein Argument ist, dass diese rein elektronischen Systeme meist
die aktuell starkste Teilnehmergruppe innerhalb von herkdmmlichen Beteiligungsverfahren
(Ménner 50+) durch technische Hirden ausgrenzt. Darlber hinaus kann eine rein online
abgehandelte Kommunikation nie das direkte Gesprach und den vor-Ort Besuch oder
Austausch ersetzten.

Oberste Prioritéat hat somit die gute Vernetzung der einzelnen on und offline Mdglichkeiten,
die sich bieten. So missen offline-Veranstaltungen online angekundigt, beworben und
wiedergegeben werden. Ebenso ist es wichtig online entstandene Inhalte wieder zuriick zu
offline Events zu spiegeln und diese wiederum online zur Kenntnis zu nehmen. Es werden
selbstverstandlich immer neue Systeme und Einsatzmdglichkeiten entstehen und die
Entwicklung vorantreiben.

Genau hier greift der Gedanke der Augmented Reality cross-media Plattform. Diese bietet
erstmals die Mdglichkeit die reale und die Internet Welt miteinander zu verschmelzen und
eine gegenseitige Beeinflussung zu ermdglichen. So ist es mdglich neue Zielgruppen und
Altersklassen zu beteiligen, ohne die traditionellen Teilnehmer zu verlieren. Es ist von
essentieller Bedeutung zu verstehen, dass hier ein eigener technologiegestutzer Zweig der
Beteiligung entsteht und dieser nicht gleich behandelt werden kann wie die
Beteiligungsverfahren der letzten 50 Jahre.

Bisher gibt es keine Publikation, die einen Beweis dafiir liefert, dass IKT-gestutzte Verfahren
in irgendeiner Weise Vorteile gegenuber herkdbmmlichen offline Verfahren darstellen. So
bleibt hier nur zu empfehlen, dass dieser Forschungsbereich einer klaren Strukturierung
bedarf, um sich grundlegend zu rechtfertigen und die Chance zu haben einmal einem
wirklichen Mehrwehrt fur Biirger und die Kommunen selbst zu bieten.

Dies erfordert neue Ansatze, die vielleicht weniger in den traditionellen Beteiligungsverfahren
zu suchen sind, sondern sich eher aus technischen Neuerungen entwickeln und ihren Ursprung
in sozialer Kommunikation und in bereits etablierten Kommunikationsarten des Web 2.0
haben. Diese Form der Kommunikation muss seitens der Kommunen, Verwaltungen und
Entwicklern von Beteiligungsangeboten verstanden, aufgenommen und zum Standard,
parallel zu den Bestehenden offline Strukturen, etabliert werden bevor hier komplexe

Beteiligungssysteme entwickelt werden sollten. Nur so ist es moglich, den Nutzern iberhaupt
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einen Mehrwert néher bringen zu kénnen und eine Basis zu schaffen, in der Vertrauen und
Interesse entsteht sich an den zu treffenden Entscheidungen zu beteiligen und dies als
Bereicherung fur die eigene Person und das Wohnumfeld zu begreifen.
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11. Abbildungsverzeichniss

Abb. 1: Internetnutzung im Jahre 2001-2013 nach Anschlussart in Prozent der der
Gesamtbevolkerung in Deutschland Gesamtbevolkerung
(Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)

Abb. 2: Entwicklung der Internetnutzung nach Alter zeitlicher Verlauf, in Prozent der
Gesamtbevolkerung in Deutschland
(Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)

Abb. 3: Internetnutzung nach Schulabschluss; zeitlicher Verlauf in Prozent der
Gesamtbevolkerung in Deutschland
(Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)

Abb. 4: Internetnutzung nach Jahreseinkommen; zeitlicher Verlauf in Prozent
der Gesamtbevolkerung in Deutschland
(Quelle: (N)onliner Atlas 2011-2013, Darstellung: eigene)

Abb. 5: Visualisierungsbeispiel tag-cloud (Quelle: Dillon,2010)
Abb. 6: Sensorama (Quelle: telepresence, 2002)
Abb. 7: Patentskizze Morton Heilig head mounted display

(Quelle: Carlson Wayne, 2007, S. 12)

Abb. 8: Realitéts — Virtualitats Kontinuum nach Milgram
(Quelle: Milgram et al., 1994, S. 283 Darstellung: eigene)

Abb. 9: Allg. technischer Aufbau eines augmented reality Systems
(Quelle: Schneinerman M., 2009, S. 9).

Abb. 10: Augmented Reality Szene (Quelle: Azuma, 1997, S. 2)

Abb. 11: Sichtfeld google glasses (Quelle. Washington post, 2012)
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Google Glass (Quelle: NY Times, 2013)

Suchanfrage ,,Web 2.0 (Quelle: Google trends, 2013)

Suchanfrage ,,Soziale Netzwerke* (Quelle: Google trends, 2013)

Suchanfrage Twitter (Quelle: Google trends, 2013)

Suchanfrage ,,youtube‘ (Quelle: Google trends, 2013)

Suchanfrage augmented reality (Quelle: Google trends, 2013)

Vergleich QR-Code & Augmented Reality (Quelle: Google trends, 2013)

Suchanfrage virtul reality + gebrauchliche Synonyme
(Quelle: Google trends, 2013)

Ausloser fur Web 2.0-Aktivitaten (Quelle: Amt24, 2010, S. 49)

Web 2.0 Technologien in der Verwaltung; aktive Nutzung/ Testphase
(Quelle: Amt24, 2010, S. 47)

Formen der Politischen Partizipation (Albrecht, 2010, S.51)

Bestandteile der E-Demokratie (nach Lokaiczyk et al., 2010, S.9)

FixMyStreet am Beispiel Aberdeen (Quelle: fixmystreet.org, 2013)

Gemeldete und behobene Missstdande am Beispiel Aberdeen

(Quelle: FIxmeystreet.org, 2013)

FixMyStreet Kanada (Fixmystreet.ca, Dez. 2013)
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Kartendarstellung Maerker Beispiel Potsdam (Quelle: maerker.brandenburg.de,
2013)

AR-Sicht Vidente (Quelle: Schallet al., 2011, S. 9)

Mobiles Eingabegerét Vidente (Quelle: Schall et al, 2011, S. 3)

Nutzersicht der Wasserleitungen mit virtueller Baugrube
(Quelle: Schall et al., 2011, S. 10)

Urban Sketcher (Quelle: Sareika et. Al 2007, S.28)

Funktionsweise Color Table (links) Tokens (rechts)
(Quelle: Sareika et. Al 2007, S. 29)

Color Table/ Ansicht gerendert (Quelle: Sareika et. al. 2007, S. 30)

Color Table, Farbflachen zur Attributzuweisung der Tokens
(Quelle: Sareika et. al., 2007, S. 30)

Visualisierung der FuRgéngerbereiche (links) Abstrahierte
Parkflachenkapazitat (rechts) (Quelle: Kawaguchi et al., 2009, S.28,).

User Interface der mobilen Anwendung (Quelle: Allen et al., 2011, S.4)

Sicht des Nutzers (Quelle: Allen et al., S.5, 2011)

a) Anwendbarkeit des Systems (Usability) (Quelle: Allen et al., S.7,2011)
b) Planung vor Ort sehen (Quelle: Allen et al., S.7, 2011)

AR-Broschire Smart Cities (Quelle: Concerto, 2014)

Concerto App Einzelmalinahme (Quelle: Concerto, 2014)
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Abb. 41: Concerto App Umgebung und Energieanlagen (Quelle: Concerto, 2014)

Abb. 42: Concerto App - Europa Ebene (Quelle: Concerto, 2014)

Abb. 43: Aktivitat im Stadtmarketing zeitlicher Verlauf (Dfiu, 2005, S.84)

Abb. 44: Beispielhafte Verkniipfung einzelner On - & Offline Kandle in der
Burgerbeteiligung (Quelle: eigene Darstellung)

12. Tabellenverzeichniss

Tab.1: Entwicklung Anliegenmanagement ( Quelle: eigene Darstellung)

Tab.2: Top vier Betriebssysteme Mobil, Shipments, und Marktanteil, Q3 2013 (in
Millionen) (Quelle: IDC, 2013)
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