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ABSTRACT

Contemporary landscapes are shaped by urban lifestyles of people. An understanding of urban land-
scape as a dynamic process and lived practice asks for new approaches, tools and representations. To
understand and design future (sustainable) landscapes is to understand, activate and involve (local) use
and processes as well as different stakeholders and their perspectives in collaborative design research

processes.

As a consequence, this phd develops storytelling and narratives as a design research tool to describe,
design and convey urban landscapes on eye-level and in dialogue with different stakeholders. Telling
stories is the oldest cultural practice of sharing and organizing (complex) knowledge and experience.
Narratives are a basic human strategy to make sense of the world and to cope with time, process and
change. Stories and narratives can be understood as representations that are characterized by events,

characters, plots as well as timeline.

In the theoretical part of this phd I examine the cultural practice of storytelling as a cognitive, repre-
sentational and communicative strategy with regard to collaborative design processes in urban lands-
capes. In addition, I reflect my own experience with storytelling as a design research tool based on the
reflection of five cases from research and practice. They showcase different strategies to use storytelling
as a design research tool in order to activate and develop space together with people as well as to grasp

it aspects of time and change.

Based on these theoretical and practical findings, I developed a toolbox to use narratives within design
research processes in urban landscapes. It consists of different types of narrative formats to support
open, collaborative, and user-oriented design research processes using the basic modes of storytelling

practice such as telling, listening and creating.

Keywords: Urban landscapes, design research, participation, design research methodology, storytelling, urban
design



KURZFASSUNG

Aktuelle riumliche Planungsaufgaben finden in einem Handlungsfeld statt, das von Komplexitit, Un-
vorhersagbarkeit und Prozessualitit geprige ist. Dies fiihrt zu Entwurfs- und Planungsprozessen, die
sich in grofleren Mafdstiben, lingeren Zeitrdumen und in vielféltigeren rdumlichen Zusammenhingen
zwischen unterschiedlichen Akteuren vollzichen. Menschen und ihre Handlungen werden in diesen

riumlichen Entwurfsaufgaben zu zentralen Mitspielern.

Als Antwort entwickelt die Arbeit die Potentiale von Erzihlungen und Erzihlen als Erkenntnisstra-
tegie fiir Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften. Geschichten betonen Handlung, zeitliche Ent-
wicklungen und Zusammenhinge. Sie erweitern Raumbeschreibungen, indem sie Menschen und ihre
Handlungen sowie Zeit und Zusammenhinge integrieren und in ihrer Wechselwirkung mit dem phy-

sischen Raum darstellen.

Die Arbeit untersucht in einem theoretischen Teil die Wirkungsweisen von Erzihlen als Erkenntnis-,
Darstellungs- und Kommunikationspraktik im Hinblick auf kollaborative Entwurfsprozesse in urba-
nen Landschaften. Dariiber hinaus werden fiinf Fallbeispiele reflektiert, die narrative Ansitze in for-
schenden Entwurfsprozessen einsetzen. Diese zeigen auf, wie Erzihlen als Entwurfsmethode wirksam
werden kann, um Raum gemeinschaftlich mit Akteuren zu aktivieren, zu entwickeln und diesen im

Sinne eines erweiterten Raumverstindnisses zu begreifen.

Theoretische und praktische Erkenntnisse sind Grundlage fiir die Entwicklung eines methodischen
Repertoires aus Formaten des Erzahlens fiir drei unterschiedliche Anwendungssituationen. Diese Ma-
trix erschlieft Erzihlen als Herangehensweise, um mit den Perspektiven von Menschen und ihrer

lokalen Raumexpertise zu entwerfen.

Schlagworte: Design Research, Entwerfen urbaner Landschaften, Partizipation, Storytelling, narrative Stra-
tegien, Stadtentwicklung
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EINFUHRUNG

»Die Methoden der Darstellung, die man als Architekt und Planer gemeinbin gelernt hat, behindern unser
Verstindnis von Las Vegas. Sie beziehen sich demgegeniiber auf wesentlich statische Gegebenheiten, wihrend
es hier um dynamische Prozesse gebt (...). “ (Venturi/Scott Brown/Izenour 1979: 92) Als die Architekten
und Stadtplaner Venturi, Scott Brown und Izenour in den siebziger Jahren ihre Untersuchung , Lear-
ning from Las Vegas“ bearbeiteten, kamen sie zu dem Schluss, dass die damals aktuellen Beschrei-
bungsformen der Architekcur und Stadtplanung nicht ausreichten, um die Phinomene, die sie in Las
Vegas vorfanden, zu beschreiben (vgl. ebd.: 92f.). In der Konsequenz entwickelten sie Methoden der
Darstellung, die den ungewohnten Formen der Stadt am Strip von Las Vegas eine Lesart gaben. Col-
lagen aus Fotos vor Ort, Diagrammen und Icons brachten die neuen Strukturen in eine Form, tiber
die dann ein Diskurs gefiihrt werden konnte. Dieses Beispiel zeigt, dass verinderte Aufgabenstellungen
und Rahmenbedingungen sich auch auf die Praktiken und Werkzeuge auswirken, mit denen ein Be-

trachtungsgegenstand erfasst wird.

HINTERGRUND

Mit welchen Methoden entwerfen wir heute, in Zeiten von Komplexitit, Unsicherheit und Unvor-
hersagbarkeit Vorstellungen von der Zukunft? Wer ist daran beteiligt? Wie kommunizieren wir iiber
Zukunftsbilder und Perspektiven? Welche Entwurfswerkzeuge setzen wir in langfristigen, rdumlichen

Verinderungsprozessen ein?

Bezieht man dieses Beispiel auf die aktuellen Planungsaufgaben, so zeigt sich auch hier ein verindertes
Aufgabenfeld: Aufgabenstellungen und Projekttypen verindern sich im Zeitalter des Anthropozin als
Antwort auf die verinderten gesellschaftlichen und rdumlichen Bedingungen, in denen sie stattfin-
den. Sie werden komplexer, langfristiger und finden auf groleren Maf3stabsebenen statt. Gleichzeitig
weichen disziplinire Grenzen weiter auf. Es geht um die Gestaltung von Transformationsprozessen im
Zuge des Klimawandels, des demografischen Wandels und des nachhaltigen Umbaus von Stidten und
lindlichen Riumen. Es setzt sich die Uberzeugung durch, dass Zukunftsaufgaben nicht mehr allein
statistisch-rational und aus einer disziplindren, trennenden Haltung heraus entwickelt werden kénnen.
Allein technisches Wissen kann diese Wende nicht gestalten. Die Menschen, in deren Lebenswelt diese
Verinderungen stattfinden, miissen mitgenommen werden. Diese Planungsprozesse erfordern somit
Handlungsweisen, die mit den Akteuren zusammen Lsungsansitze und Gestaltungsstrategien aus
den konkreten lokalen Zusammenhingen hervorbringen. Menschen und ihre Handlungen werden zu

zentralen Mitspielern in riumlichen Entwicklungsprozessen.

Daran kniipfen sich Fragen nach der Gestaltung vielschichtiger Entwurfs- und Planungsprozesse an,

die sich in gréfleren Maf3stiben und in komplexeren raumlichen Zusammenhingen zwischen unter-
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schiedlichen Akteuren vollzichen. Aktuelle Diskussionen {iber Partizipationsformen, die Raumakteure
in den Mittelpunke stellen und ihr Wissen ernst nehmen, spiegeln die gewachsene Bedeutung der
Kommunikation in Entwurfsprozessen wider. Kommunikation allein ist noch kein Qualititsmerkmal,
sondern das ,Wann*, ,Wie“ und ,Mit wem*“ stellen die Qualitit erst her. In der Praxis entwickeln sich
kreative Formen der Beteiligung, die Akteure nicht mehr als passive Nutzer, sondern als Wissenstriger
und aktive Kollaborateure in riumlichen Entwicklungsprozessen verstehen. Nutzer oder Raumakteure
als Experten ihrer Lebenswelt anzuerkennen, ihre Handlungen ernst zu nehmen und lokale Expertise
in die Losungsfindung mit einzubeziehen braucht geeignete Vorgehensweisen, Verfahren und Werk-

zeuge.

Dem Umgang mit Nicht-Wissen und Komplexitit ldsst sich nicht mehr mit einfachen Antworten be-
gegnen, sondern verlangt nach integrierenden Ansidtzen, in denen Losungsvorschlidge unter Einbezug
lebensweltlicher Aspekte und gesellschaftlicher Teilhabe entstehen. Mit Hilfe welcher Herangehens-
weisen, Verfahren und Formate konnen Erkenntnisprozesse zwischen unterschiedlichen Akteuren iiber

einen dynamischen Gegenstand gestaltet werden?

KULTURPRAXIS ERZAHLEN
In der menschlichen Kulturpraxis des Erzihlens finden sich einerseits Eigenschaften zum Umgang mit
Nichtwissen und der alltiglichen Komplexitit unserer Umwelt. Geschichten tiberfithren individuelle
Erfahrung in sinnvolle Interpretationen. Uber die Sprache wird Erfahrung begreifbar gemacht. Ande-

rerseits ist Erzihlen kommunikatives Handeln, das sich zwischen Erzihler und Zuhérer entwickelt.

Erzihlungen und Geschichten kommen in unterschiedlichsten Formen in unserem Alltag vor: Der
Schwank aus der Jugend des Groflonkels, im Klatsch und Tratsch unter Freunden, in den immer
gleichen Geschichten des Kollegen, den kleinen Ausreden, wenn es mal etwas zu spit wird: Wir sind
umgeben von Geschichten und erzihlt wird von jedem Menschen und in allen Kulturen. Romane, Fil-
me, Horspiele und Theaterstiicke, Fernsehserien, Mirchen und Witze — in vielfiltigen Medien werden
Geschichten erzihlt. Menschen tauschen Erfahrungen aus, Geschichten unterhalten und geben Sinn.
Erzihlen kann jeder: Erzahlen ist eine Alltagspraktik, mit der Menschen miteinander kommunizieren.
Somit bietet sich das Erzihlen als eine Form der Kommunikation an. Gleichzeitig sind Erzihlungen
eine Darstellungstechnik, die komplexe Inhalte ordnet. Erzihlen ist ein grundlegender kognitiver Mo-

dus, Realitit in ihrer Vielschichtigkeit wahrzunehmen und wiederzugeben.

Im alledglichen Leben erhile sich das Erzihlen von Geschichten als hiufigste Form der Kommunika-
tion gegeniiber der sachlichen Information. Im kulturellen Bereich entfaltet es sich als Kunstform in
einer Bandbreite an Medien. In der Wissenschaft hingegen sind Geschichten und Erzihlen (noch) ein
Randphinomen. Mit dem Aufkommen einer rationalen Weltsicht galt ,,Erzihlen® als nicht objektive,
diffuse Form des Wissens, das aus der Wissenschaftswelt ausgegrenzt wurde. Jiingere Forschungen in
den Organisationswissenschaften und im Bereich des Wissensmanagements haben allerdings gezeigt,

wie Storytelling als methodischer Zugang individuelles Erfahrungswissen ans Licht holt und geteiltes
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Wissen generiert. Erzihlen wird als Erkenntnisstrategie in Bezug auf komplexe Transformationsaufgaben
diskutiert, die sich nicht mehr alleine statistisch-rational und aus einer disziplindren Haltung heraus an-

gehen lassen.

In den raumplanenden Disziplinen bereichern beildufige Gespriche auf Exkursionen mit Auftraggebern
die Entwurfsarbeit. Sozialempirische Erkenntnisse aus Befragungen oder Ergebnisse aus Experteninter-
views flielen ,irgendwie® in die Entwurfsarbeit mit ein. Konzepte werden ,erzihlt®, als Geschichte ver-
packt, um so abstrakte Planungsideen besser kommunizieren zu kénnen und auf eine Weise zu tiberzeu-

gen, die konventionelle Plandarstellungen oder auch Perspektiven niche leisten konnen.

Mein Interesse an narrativen Herangehensweisen geht auf die Frage zuriick, wie die Alltagssicht und das
implizite Wissen unterschiedlicher Personen tiber den Raum bewusster in professionelles Entwurfshandeln
einbezogen werden kénnen. Erfahrungen aus der Praxis zeigen, dass Erzdhlungen als Darstellungsstrategie,
z. B. iiber Portrits von Nutzern, Kommunikation in regionalen und stidtischen Entwicklungsprozessen,
unterstiitzen. Gespriche mit Menschen aus den Untersuchungsgebieten bringen Informationen hervor,
die im Grundlagenmacterial nicht verzeichnet sind. Narrative Ansitze erweisen sich als wirksame Strategie,
um detailreiche Erkenntnisse iiber die Perspektiven von Nutzern auf Stadt zu gewinnen. Beispielsweise
unterstiitzten narrative Methoden den Zugang zur allédglichen Wahrnehmung und Nutzung von Stadt
durch Jugendliche innerhalb eines Forschungsprojektes, das nach den individuellen Wahrnehmungen von
Jugendlichen in der Stadt fragte (vgl. Wiistenrot Stiftung 2008). Diese Erfahrungen und Beobachtungen

waren Startpunkt dieser Promotion.

ZIEL/THEMA DER ARBEIT

Die Arbeit verfolgt das Ziel, die Potentiale von Erzihlungen und Erzihlen als Erkenntnisstrategie fiir
Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften zu entwickeln. Im Hinblick auf die aktuellen Entwurfsaufga-
ben verlagern sich die Gestaltungsaufgaben von objekthaften Entwiirfen zu Prozessen und strategischen
Konzepten. Das Forschungsfeld Entwerfen urbaner Landschaften sucht nach Ansitzen, um mit den oben
skizzierten Anforderungen des Handlungsfelds — Wissen im Austausch mit Akteuren, Komplexitit, Un-
vorhersagbarkeit und Prozess — umzugehen. Narrative Praktiken als Entwurfswerkzeug zur Einbindung
von Akrteursperspektiven sind bisher noch nicht Gegenstand des Forschungsfelds gewesen. In der Arbeit
wird besonderer Wert darauf gelegt, die Rolle der Werkzeuge zu reflektieren, die in Entwurfsprozessen zum

Einsatz kommen.

Ohne Frage findet Erzihlen in Planungs- und Entwurfsprozessen immer ,irgendwie® statt, ist aber hin-
sichtlich seiner partizipativen Moglichkeiten zur Einbindung von Akteuren in Entwurfsprozesse nicht
systematisch aufgearbeitet. Es fehlen eine Reflexion und methodische Aufarbeitung von Erzihlungen und
Erzihlen als Ansatz, um Raumpotentiale gemeinschaftlich mit Akteuren zu aktivieren, Nutzungspraktiken

und ihre Auswirkungen auf riumliche Zusammenhinge aufzuspiiren und entwurflich einzubinden. Bishe-
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rige Ansitze konzentrieren sich auf Erzihlungen im Objektentwurf oder als Kommunikationsstrategie von
Entwurfskonzepten — getrennt von der Entwurfspraxis. Damit stehen ein Uberblick iiber bestehende An-
sitze und ihre kritische Reflexion zum jetzigen Zeitpunke aus. Es fehlt Grundlagenwissen tiber Wirkungs-
weisen und Potentiale der Kulturpraxis Erzihlen in Bezug auf Planungsaufgaben in urbanen Landschaften.
Die Arbeit untersucht,

» an welchen Stellen im Entwurfsprozess Erzihlsituationen auftreten.

» wie tiber das Erzihlen implizites und vielschichtiges Raumwissen bzw. Erfahrungswissen von

Raumakteuren fiir den Entwurfsprozess erschlossen werden kann.

» welche unterschiedlichen Wirkungsweisen Erzihlen {iber narrative Formate in Entwurfspro-

zessen entfalten kann und wer daran wie beteiligt ist.

» wie die Einbindung narrativer Strategien Entwurfsprozesse unterstiiczen kann.

Mit dieser Arbeit soll ein Uberblick iiber die Wirkungsweisen von Erzihlen als Erkenntnis-, Darstellungs-
und Kommunikationspraktik und damit die Relevanz des Erzihlens fiir kollaborative Entwurfsprozesse in
urbanen Landschaften herausgearbeitet werden. Im Mittelpunkt der Arbeit steht die Frage, wie Erzihlen
in Entwurfsprozessen wirksam werden kann. Als Ergebnis der Forschung entsteht ein methodisches Reper-
toire an narrativen Formaten/Formaten des Erzihlens, das in Entwurfsprozessen eingesetzt werden kann,

um mit den Perspektiven von Menschen und ihrer lokalen Raumexpertise zu entwerfen.

THESEN & FORSCHUNGSFRAGEN

Die Entwicklung hin zu urbanen Landschaften verindert Planungsprozesse. Ein Entwurfsprozess inner-
halb dieser komplexen Raumzusammenhinge wird nicht mehr nur alleine oder in einem kleinen Exper-
tenteam realisiert, sondern profitiert von der Mitgestaltung der im Raum titigen Akteure. Zentrale These
ist, dass Geschichten einen Zugriff auf die Komplexitit urbaner Landschaften erlauben, um diese in ihren
Zusammenhingen und ihrer zeitlichen Dynamik darzustellen. Erzihlen als Kommunikationspraktik un-
terstiitzt die Verstindigung iiber urbane Landschaften zwischen unterschiedlichen Akteuren. Erzahlen ldsst

sich als methodischer Ansatz zur Wahrnehmung, Ideenfindung und Kommunikation nutzbar machen.

1 Was hat die Kulturpraxis Erzihlen mit Entwurfsprozessen in urbanen Landschaften zu tun?

Die Kulturpraxis Erzihlen weist Eigenschaften auf, um mit Menschen und unterschiedlichen Wissensfor-
men zu entwerfen. Erzihlungen organisieren und interpretieren Wissen {iber den Raum aus der Perspekti-
ve von Akrteuren als komplexititserhaltende Darstellungen. Erzihlen ist eine Form von Kommunikation,

die fur Interaktion mit Raumakteuren in forschenden Entwurfsprozessen entwickelt werden kann.

2 Was sind Bedingungen und Formen, um Erzihlen in kollaborativen Entwurfsprozessen in urbanen
Landschaften einzusetzen?
Das Entwerfen urbaner Landschaften, verstanden als ein gemeinsamer Erkenntnisprozess, sucht Interessen

und Perspektiven von Raumakteuren und kniipft an lokale Bedingungen und individuelle Wissensbestin-
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de an. Narrative Formate entwickeln die kulturelle Praktik des Erzihlens fiir Entwurfsprozesse, um
lokale Wissens- und Bedeutungsschichten der im Raum titigen und lebenden Menschen in die Ideen-

und Lésungssuche mit einzubezichen und lokales Raumpotential zu aktivieren.

3 Welchen Beitrag konnen narrative Methoden in kollaborativen Entwurfsprozessen leisten?

Entwurfsprozesse profitieren von der Praktik des Erzihlens als Wahrnehmungs-, Kommunikations- und
Darstellungsstrategie. Narrative Formate entwickeln Erzihlen und Erzihlungen als Entwurfswerkzeug,
um gemeinsame Erkenntnisprozesse und Sinnbildung zu unterstiitzen. Als Formate des Austauschs

gestalten sie Interaktion zwischen den beteiligten Akteuren und unterstiitzen Transformationsprozesse.

VORGEHEN UND METHODIK

In dieser Arbeit werden Formate des Erzihlens entwickelt, die als Entwurfswerkzeuge im Prozess des
Entwerfens eingesetzt werden konnen. Um das Erzihlen als Prozesswerkzeug fiir die Gestaltung von
komplexen Entwurfsaufgaben zu erschlieflen, werden theoretische Erkenntnisse tiber Funktionen und
Wirkungsweisen von Erzihlen mit empirischen Untersuchungen anhand von fiinf Fallbeispielen kom-
biniert. In einem weiteren Schritt werden die Erkenntnisse in den Entwurf eines methodischen Bau-
kastens bestehend aus narrativen Formaten (synonym verwendet mit Formate des Erzihlens) fur drei

unterschiedliche Anwendungssituationen tiberfiihrt.

In dem theoretischen Untersuchungsstrang erschlieflen Literaturrecherchen und die Aufarbeitung von
Praxisbeispielen die Moglichkeiten erzihlerischer Techniken und methodischer Ansitze anderer Dis-
ziplinen: Kognitionswissenschaften, Psychologie, Organisationswissenschaften, Bildungsforschung,
Film, Journalismus, Sozialwissenschaften und Kunst. Der Blick in die anderen Disziplinen 6ffnet den
Blick fiir die Wirkungsweisen von Erzihlungen und Formen narrativer Darstellungstechniken. Im Fo-
kus stehen grundlegende Erzahlmechanismen sowie Prinzipien und Verfahren in Erzihlprozessen, die
im Hinblick auf das Handlungsfeld urbane Landschaften reflektiert werden. Auf diese theoretischen
Erkenntnisse tiber Prinzipien und Darstellungsstrategien des Erzihlens bezieht sich der Betrachtungs-

rahmen, auf den die spitere Einordnung der narrativen Formate aufbaut (Kapitel 1 bis 3).

In einem parallelen Untersuchungsstrang werden im Zuge dieser Arbeit fiinf Projekee im Hinblick auf
die Verwendung und Wirkungsweisen narrativer Ansitze hin betrachtet und zueinander in Beziehung
gesetzt. Die funf dargestellten Projekte sind eine Auswahl aus Projekten, in denen narrative Strategien
in forschenden Entwurfsprozessen angewendet wurden. In dieser Arbeit greife ich dafiir auf Projekee
zuriick, an denen ich in Konzeption und Durchfiihrung beteiligt war. Dies hat einerseits den Grund,
dass in den raumgestaltenden Disziplinen keine ausreichende Bandbreite an Fallbeispielen vorlag, die
zur Auswertung herangezogen werden konnten, und andererseits die eigene Erfahrung als ein Erkennt-
nisgewinn angeschen wird, der im Zuge dieser Arbeit reflektiert wird und in die Entwicklung der
narrativen Formate einfliesst. Diese Arbeit reflekeiert die in Fallbeispielen gewonnenen Erfahrungen

vor dem theoretischen Hintergrund als beschreibend-interpretative Darstellungen mit Fokus auf dem
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Erzihlprozess. Es werden Aspekte tiber Wirkungsweisen von Erzihlen und Erzihlungen in Entwurfs-
prozessen herausgearbeitet und Visualisierungs- und Kommunikationsstrategien als Blaupausen fiir die

Formatentwicklung aus den konkreten Anwendungssituationen heraus benannt (Kapitel 4).

Diese Erkenntnisse sind Ausgangspunke fiir die Weiterentwicklung und Beschreibung als narrative
Formate/Formate des Erzihlens im Hinblick auf drei Anwendungssituationen im Handlungsfeld Ent-
werfen urbaner Landschaften (Kapitel 5). Die vergleichende Reflexion verschrinkt die empirischen
mit den theoretischen Erkenntnissen und diskutiert Aspekte der Anwendung narrativer Strategien im

Hinblick auf ihre Potentiale fiir aktuelle Entwurfsaufgaben (Kapitel 6).

RESEARCH THROUGH DESIGN ANHAND VON FALLBEISPIELEN
Das gewihlte Vorgehen verkniipft theoretische Erkenntnisse tiber das Erzihlen mit Erfahrungen aus
der Anwendung narrativer Strategien in fiinf Forschungs- bzw. Praxiskontexten. In Abgrenzung zu
rein analytisch-vergleichenden Untersuchungen erfolgt Erkenntnisgewinn in dieser Arbeit auch mit

Hilfe von Entwurfspraktiken. Innerhalb der Bearbeitung der Fallbeispiele und in der Entwicklung

Theorie
Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften
Geschichten & Erzéhlen (Kapitel 1-3)
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(Kapitel 4)

Ubertragung
Entwurf prototypischer Formate &
Anwendungssituationen (Kapitel 5)

Im Forschungsvorgehen verbinden sich theoretisches und praktisches Wissen im Entwurf
protorypischer Formate fiir drei Anwendungssituationen (P: Projekt, F: Format).



des Methodensets in Kapitel 5 trigt entwurfliches Handeln zur Lésungsfindung bei. Da einerseits
methodisches Wissen {iber Entwurfsvorgehen und -praktiken gewonnen und andererseits im Vorge-
hen entwurfliche Herangehensweisen eine Rolle spielen, versteht sich diese Arbeit als ein Beispiel fiir

entwurfsbasiertes Forschen.

Dass Entwerfen als Handlungsweise eine spezifische Erkenntnisstrategie ist, die handlungsorientier-
tes Wissen schafft, ist vielfach ausgefithre und diskutiert worden (vgl. Prominski 2004; Jonas 2007;
Seggern et al. 2008; Gethmann/Hauser 2009; Kania et al. 2009; Mareis 2011; Buchert 2011, 2014;
Weidinger 2013). In der Diskussion iiber das Entwerfen als Forschungsmodus werden bisher drei
Typen der Entwurfsforschung unterschieden (vgl. Jonas 2007: 191): Einerseits gibt es die Perspektive
der Betrachtung von Entwurfsprozessen (,Research about design” oder ,Research into design®), in
der Forscher eine beobachtende Position einnehmen. Forscher entwerfen dabei nicht selber bzw. sind
nicht Teil des Entwurfsprozesses. Die zweite Perspektive, die Jonas als ,Research for design” (ebenso
Findeli (1998), Frayling (1993) nennt diese ,,through®) bezeichnet, geht davon aus, dass Forscher Wis-
sen fir Entwerfer bzw. den Entwurfsprozess (z.B. Materialforschung oder Nutzerforschung) generie-
ren. Dieses Wissen bezieht sich auf verinderliche Prozesse und wird als situativ und kontextorientiert
charakterisiert. Im ,Research through design® (bei Frayling als ,for bezeichnet) wird schliefSlich die
Handlungsweise des Entwerfens selbst eingesetzt, um Wissen zu generieren. Die Forscher gestalten mit

Praktiken des Entwerfens den Forschungsprozess und sind demnach unmittelbar beteiligt (vgl. ebd.).

Wendet man diese Einteilung auf die hier vorliegende Arbeit an, zeigen sich mehrere Lesarten: Er-
kenntnis iber die Méglichkeiten und Restriktionen narrativer Strategien entsteht innerhalb des Refle-
xionsprozesses {iber die Projekte. So entsteht spezifisches Fallwissen (vgl. Flyvbjerg 2006; Groat/Wang
2012; Johansson 2003). In diesem Schritt, der in Kapitel 4 dargelegt wird, werden Rahmenbedingun-
gen und Akteurskonstellationen narrativer Strategien betrachtet. Dafiir werden die Projekte in An-
lehnung an die Analysetechnik der ,, Dichten Beschreibung® (vgl. Geertz 1994: 71.) dargestellt. Dieser
Erkenntnisschritt tiber die Verwendung narrativer Praktiken in Entwurfs- und Planungsprozessen lisst
sich als ,research about design® verstehen, da er Methoden- sowie Prozesswissen generiert. Weiterhin
weist dieser Teil der Arbeit Aspekte eines ,research through design® auf, da Erkenntnis tiber enewurf-
liches Handeln innerhalb der Fallbeispiele stattfindet, in der die eigene Erfahrung eine wichtige Rolle
spielt. In der Entwicklung der Formate des Erzihlens, die in einem praxisorientierten Betrachtungs-
raster zueinander in Bezichung gesetzt werden, tragen Entwurfspraktiken zur Ergebnisentwicklung
bei (vgl. Grafik S. 6). Somit agiert die Arbeit tibergreifend im Sinne einer Entwurfsforschung, die sich

einer Zuordnung zu nur einer der beschriebenen theoretischen Kategorien entzieht.

»Entwerfen ist immer auch Ergebnis einer physischen, unmittelbaren Einbindung des Entwerfers.“ (Geth-
mann/Hauser 2009: 14f). Dies bedeutet, dass ein Teil der moglichen Erkenntnis als eingebettetes Wis-
sen in der Erfahrung von beteiligten Personen, im Prozess und in Darstellungen implizit vorliegt. Im
Sinne einer entwurfsorientierten Forschung kann dies als Erkenntnisgewinn aufgefasst werden: ,, Erfah-

rung und Begriff werden gleichermafSen im Entwurfsdenken und Entwurfsprozess behandelt. “ (Weidinger
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2014: 23). Erst in der Kombination von gestalterischem Handeln und Reflexion tiber den Gegenstand
entsteht konkretes Anschauungswissen (vgl. Buchert 2014: 35; Weidinger 2014: 24). Im Nachdenken
und Darstellen der Erfahrung werden Erkenntnisse verbalisiert und dieses in Menschen, Objekten und

Prozessen eingebettete Wissen explizit gemacht.

Diese Arbeit steht in Bezug zu einer Reihe von Dissertationsvorhaben von Mitgliedern des STUDIO
URBANE LANDSCHAFTEN. Das STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN ist cin transdiszipli-
nires Netzwerk fiir Lehre, Forschung und Praxis, in dem die Mitglieder in unterschiedlichen Konstel-
lationen ,, Fragen der Wahrnehmung, Gestaltung und Planung urbaner Landschaften (www.urbaneland-
schaften.de, Zugriff 15.3.2017; auch: von Seggern, Werner, Grosse-Bichle 2008, S. 26) behandeln.
Es wurde 2005 von Hille von Seggern und Julia Werner gegriindet. Im Kontext des Studio Urbane
Landschaften wurden in Lehre, Forschung und Praxis mehrere der in dieser Arbeit systematisch be-
trachteten Entwurfsforschungsarbeiten entwickelt und erprobt. Ein unmittelbarer Bezug besteht zu
vier Dissertationsvorhaben, die Fragestellungen in Bezug auf forschende Entwurfsprozesse in urbanen
Landschaften thematisieren: Sigrun Langner (2013) reflekdiert die Verwendung von Karten und der
performativen Praktik des Kartierens fiir das Feld urbaner Landschaften. Sie beschreibt das Entwerfen
in urbanen Landschaften als ein navigierendes, ankniipfendes Entwerfen, in dem Kartieren als Praxis
der Passung, der Orientierung oder der Ideenfindung eingesetzt werden kann. Henrik Schultz (2014)
untersucht die Rolle von Wandern als Erkenntnisstrategic im grofSriumigen Landschaftsentwerfen. Er
zeigt auf, wie Wandern als Erkenntnismethode Ideenfindung und Wahrnehmungsprozesse unterstiit-
zen kann. Christiane Kania beschiftigt sich in ihrer Dissertation ,Vom Spielen und Entwerfen® mit
den Potentialen spielerischer Herangehensweisen fiir das Entwerfen. Sie beschreibt unterschiedliche
»Tooltypen®, die spielerische Praktiken fiir Entwurfsprozesse erschlieffen. Julia Werner beleuchtet die
Bedingungen, die eine kreative Ideenfindung als Einstieg in den Entwurfsprozess brauchen. Diese
Forschungsvorhaben erschlielen erfahrungsbasierte Praktiken fiir ein forschendes Entwerfen im Feld

urbaner Landschaften.



1/ RAUM, HANDLUNG, ENTWERFEN

Vor welchem Hintergrund entwerfen wir heute? Wie gestalten sich Entwurfs- und Kommu-
nikationsprozesse im Feld urbane Landschaften mit einer Vielzahl von Akteuren? Im Mittel-
punkt der Arbeit steht die Entwicklung von ,,Formaten des Erzihlens® fiir Entwurfsprozesse
in urbanen Landschaften. Datfiir steckt dieses Kapitel die Rahmenbedingungen ab, an die die
Erkenntnisse iiber das Erzihlen als kulturelle Praxis und die spiter folgenden Reflexionen der
Fallbeispiele ankniipfen: Es entwickelt den Begriff der urbanen Landschaften als aktuelles plane-
risches Handlungsfeld, das sich aus einem verinderten Raumverstindnis heraus entwickelt. Das
Handlungsfeld wird durch Menschen und ihre Handlungen gekennzeichnet. Daraus leitet sich
die Notwendigkeit ab, sich den aktuellen Aufgaben aus dieser Perspektive zu nihern. Entwerfen
wird als Handlungsweise fiir komplexe Aufgabenstellungen erliutert und daran anschlieflend
auf die Besonderheiten von kollaborativen Entwurfsprozessen in urbanen Landschaften einge-
gangen. Hier wird herausgearbeitet, warum es notwendig ist, den Blick auf die Praktiken und
Werkzeuge des Entwerfens zu richten. Diese sind als Darstellungsinstrument impliziten Wis-
sens und als Kommunikationsinstrument entscheidend an Erkenntnisprozessen im Entwerfen
beteiligt. Es stellt sich in einem verinderten Handlungsfeld die Frage nach geeigneten Instru-

menten und Vorgehensweisen, um kollaborative und langfristige Entwurfsprozesse zu gestalten.

» There are currently a lack of rools
in our planning and management system to

describe peoples emotional feeling or connection to a place.

Planning and management language has evolved to consider

information on infrastructure, built form and character, biodi-

ersity, soil, light and shadow, cultural, environmental, social and
economic impacts, and landscape character.

In some respects these characteristics describe areas of

land that have significance to a community, but the

significance described is usually for its visual and

geographic elements.

\
Elizabeth Patterson, EO Victorian Coastal Council,
Melbourne Australia in einer schriftlichen Konversation



1.1 URBANE LANDSCHAFTEN ALS PLANERISCHES HANDLUNGSFELD

Landschaften entstehen aus der Nutzung durch Menschen und ihr Leben findet innerhalb dieser Land-
schaften statt. , Wir erschaffen sie und wir brauchen sie, weil jede Landschaft ein Ort ist, an dem wir Men-
schen, Raum und Zeit organisieren. “ (Jackson 2005: 43) Menschen sind als ,, Mehrfach-Konstrukteure
(Seggern/Werner 2008: 198) an den kontinuierlichen Verinderungsprozessen von Raum beteiligt. Sie
gestalten Raum tiber ihr Handeln, verbinden ihn im Alltag in ihrer Raumpraxis und stellen tiber Kom-
munikation Bilder und Vorstellungen dariiber her. Geschichte, Geschichten und Erzihlungen sind Teil

dieser Prozesse, da sie alltdgliches Raumerleben ausdriicken (vgl. Ingold 2011: 145ft.).

Die akeuelle riumliche Situation kann als ,, Bedingung und Resultar sozialer Prozesse (Low et al. 2007:
66) verstanden werden. In der wissenschaftlichen Diskussion werden die Auswirkungen von Globa-
lisierung und Urbanisierungsprozessen, die sich in der Auflsung der Trennung von Stadt und Land
hin zu einem Geflecht aus Bezichungen zeigen, mit Begrifflichkeiten wie ,Zwischenstadt® (Sieverts
1999), ,, Urbane Kulturlandschafi“ (Giseke 2008) oder , Netzstadt“ (Oswald/Bacchini 2003) gefasst.
Diese bezeichnen die Gemengelagen aus Siedlungsstrukturen, Naturrdumen, Straflen, Bahnlinien und
grof8en Infrastrukturanlagen, die scheinbar unzusammenhingend nebeneinander liegen. Aktivititen
und Lebensmuster der Menschen weiten sich darin auf und finden innerhalb groffriumiger, regionaler
Zusammenhinge statt. Globale und lokale Prozesse greifen ineinander. Die vorliegende Arbeit benutzt
den Begriff der ,,urbanen Landschaften, um das Handlungsfeld zu beschreiben, in denen planerische
Aufgaben heute stattfinden. Mit diesem Begriff wird Raum als ein dynamisches, komplexes Bezie-
hungsgeflecht verstanden, das aus dem Zusammenspiel des Handelns von Menschen und naturrium-

lichen Prozessen entstanden ist (vgl. Seggern et al. 2008: 20).

Landschaft als ein ,,von Menschen erkannter Raum“ (Kister 2012: 14) entsteht aus der Perspektive eines
Betrachters heraus. Damit beschreibt ,Landschaft® eine Syntheseleistung, mit der unzusammenhin-
gende Elemente in eine sinnvolle Ordnung gebracht werden. Die Interpretation von Raum als Land-
schaft erméglicht es, komplexe Bedingungen als Gesamtbild zu begreifen. Das Konzept der Landschaft
betont neben den Zusammenhingen zwischen den Elementen die Bedeutung des Grundes und den
darin enthaltenen, langsam ablaufenden Dynamiken von Klima, Wasser und Boden (vgl. Seggern/
Werner 2008: 56).

Was zu einer Landschaft dazugehort, hingt von dem jeweiligen Landschaftsverstindnis ab. Dieses
wandelt sich und ist in Fachwelten und unter Laien durchaus unterschiedlich (vgl. Tessin 2008). ,,/n
Wirklichkeir ist Landschaft als Bild im Sinne einer geordneten Gesamuheir nicht existent, sondern sie be-
steht aus unterschiedlichen Informationsschichten. Diese werden selektiv wahrgenommen und im Kopf jedes
Individuums anders und new zusammengesetzt.“ (Latz 2008: 334) Neben den sichtbaren Elementen
beeinflussen unsichtbare Ebenen wie Erinnerungen, Erfahrungen und kollektive Bedeutungszuschrei-

bungen die Interpretationsleistung als Landschaft (ebd.: 336).
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+Arbeitsfeld Landschaft™ und Wahrnehmung von Landschaften

\//1

Landschaftsbegriff/Raumverstandnis,
hier: Raumgeschehen

In dieser Betrachtungsweise als dynamisches Geschehen sind urbane Landschaften in stindiger Verinderung. Die Raumpraxis der Menschen
wirkt auf die Landschafien. An diesem Prozess sind Wahrnehmung und Kommunikation iiber Landschaft beteiligt.

Landschaften sind Lesarten von Raum, an denen Ideen und Vorstellungen tiber den Raum mitwirken.
In Form von Bildern und Karten, aber auch Erzihlungen und Geschichten driicken sich Sichtweisen
von Landschaft aus (vgl. Kiister 2013: 180). Der Betrachter bestimmt, was er als Landschaft beschreibt.
Um Landschaften als eine konstruierte Raumvorstellung zu erkennen, muss dariiber kommuniziert
werden. Bilder, Texte und auch Erzihlungen vermitteln intersubjektiv die individuellen Vorstellungen

von Landschaft.

Fiir Martin Prominski fundieren Erkenntnisse aus der Komplexititstheorie einen Landschaftsbegriff,
der Landschaft als ,dynamisches System menschgemachter Riume* (Prominski 2004: 147) definiert. Die-
ser ersetzt einen dsthetisch geprigten Landschaftsbegriff und begreift zeitgendssische Landschaften als
wkomplexe Landschaften® (ebd.: 117), die von Unvorhersagbarkeit, Prozessualitit und Relationalitit
geprigt sind (ebd.). Sie konnen als ,dynamisches Geschehen® nur , fortlaufend mitgestaltet werden
(Seggern 2009: 22).

Die Beschreibung aktueller Raumphinomene als ,,urbane Landschaft® trigt dem relationalen Charak-
ter von Landschaft Rechnung und integriert die bisher gegensitzlich gebrauchten Begriffe urban und
landschaftlich. Das Adjektiv ,,urban verweist auf die menschgemachten Zusammenhinge und Prozes-
se, die inzwischen auch in den lindlichen Rdumen zu finden sind (vgl. Seggern 2008; Langner 2013;

Wiistenrot Stiftung 2015). In diesem relationalen Raumverstindnis erginzen Menschen, kulturelle und
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politische Bedeutungsebenen sowie Zeit die sich sehr viel langsamer wandelnden physischen Elemente
des Raumes. Der von Hille von Seggern entwickelte Begriff des ,, Raumgeschehens (vgl. Seggern 2009a;
Seggern/ Werner 2008: 50ff.) beschreibt die prozesshaften Geschehensvorginge, in denen Menschen

als Konstrukteure von Raum verstanden werden, der sich in vielfiltigen Dimensionen darstellt.

RAUM IN STANDIGER VERANDERUNG
Geschehen bezeichnet alltagsprachlich den kontinuierlich ablaufenden Prozess der Verinderung als
setwas, was geschieht; die Gesamtheit besonderer, auffallender Vorginge, Ereignisse® oder auch den
LAblauf von Vorfillen, Ereignissen (Duden 2015: 551). Geschehen betont hier zeitliche Verinderun-
gen und Abldufe, die auch den Raum betreffen. ,Raumgeschehen® erweitert die physisch-materiellen
Dimensionen wie Boden, Topografie, Pflanzen u. a., mit denen Landschaftsarchitekten traditionell
entwerfen, um soziale, kulturelle und zeitdiche Dimensionen. Menschen und ihre Handlungen und
Titigkeiten sowie zeitliche Verinderung, Entwicklung und Bewegung gehoren zu den materiell-bauli-
chen, naturrdumlichen, korperhaften Bedingungen. ,,Auf jeden Fall gehoren zur Dimension des physisch-
materiellen — zu denen eben auch Menschen gehoren — die jeweiligen Eigenschaften und Ausformungen von
Artefakten und Naturbestandteilen, sowie deren Zuordnung zueinander, aber auch etwa statisch-konstruk-
tive Bedingungen. Zeit, im Speziellen historische Abliufe, aber auch zyklische Entwicklungen, ebenso wie
das Handeln der Menschen sind Progessbestandteile, ebenso wie die dynamischen Prozesse des Wassers oder
der Pflanzenentwicklung. Dadurch kann Raum als Geschehen verstanden werden. “ (Seggern 2009a: 269)
In diesem Verstindnis wird Raum von Interaktionen und Handlungsabliufen bestimmt (vgl. Seggern
2009a; Seggern/Werner 2008: 50ff.; auch Wiistenrot Stiftung 2008). Menschen wirken in unterschied-
lichen Rollen an diesen Abliufen mit — als handelnde, wahrnehmende, verindernde Protagonisten.
Wenn Menschen und Zeit im Sinne von Verinderung, Dynamik und Prozessualitit zentrale Merkmale
sind, erweitert sich der Umfang der Entwurfsparameter und hat Auswirkungen auf entwurfliches Han-
deln (vgl. Seggern 2015).

Dieses Verstindnis von Raum als dynamisches Geschehen zeigt Verbindungen zu aktuellen Ansitzen
der Raumsoziologie. Raum wird als dynamischer Prozess beschrieben, der individuell wahrgenommen
und im Handeln konstruiert wird (vgl. Low 2001). Ein multidimensionaler Raumbegriff bricht mit
der Vorstellung von Raum als statischer, geometrisch beschreibbarer Containerraum. Nach Auffas-
sung von Martina Léw entstechen Riume im Alltag durch das Handeln von Menschen. ,,Raum wird
konstituiert als Synthese von sozialen Giitern, anderen Menschen und Orten in Vorstellungen, durch Wabhr-
nehmungen und Erinnerungen, aber auch im ,Spacing” durch Platzierung (Bauen, Vermessen, Errichten)
jener Giiter und Menschen an Orten in Relation zu anderen Giitern und Menschen. Die Konstitution von
Raum (Synthese und Spacing) vollzieht sich im Alltag vielfach in Routinen. “ (ebd.: 263) Raum entsteht als
Ergebnis, als Verkniipfungsleistung, in der Menschen unterschiedliche Elemente des Raumes im Han-
deln wahrnehmen und zu Sinneinheiten verbinden. Wahrnehmung, Vorstellungen und Erinnerungen
sind an diesem Prozess beteiligt. Dieser Prozess steht in Abgrenzung zum ,,Spacing®, mit dem konkrete
Verinderungen im Raum durch menschliches Handeln beschrieben werden (ebd.). Diese Sichtweise

aus der Soziologie unterstiitzt das Konzept von Raum als ein menschengemachtes, dynamisches Ge-
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Individuelle Raumwahnehmung und Raumnutzung bringt spezifische Bilder und Muster hervor.

schehen, wie es Hille von Seggern (2009a) beschreibt. Damit stelle sich die Frage nach den Logiken,
welche die Raumnutzung von Menschen bestimmen. Wie erfahren Menschen in ihrem Alltagserleben

Raum und was bedeutet dies fiir Planungsprozesse?

PERSPEKTIVEN DER MENSCHEN

Raum ist keineswegs neutral, sondern wird individuell konstruiert und durch die eigene Brille oder
Geschichte wahrgenommen (vgl. Seggern 2009a: 269; auch: Low 2001; Wiistenrot Stiftung 2008).
Auch wenn Perspektivzeichnungen einen objektiven Raum suggerieren (vgl. Kerckhove 2000: 57) le-
gen die bisher dargelegten Erkenntnisse nahe, dass die individuelle Alltagswahrnehmung von Raum
je nach Standort und Vorerfahrung eine andere ist. Jeder Mensch erkennt eine andere Geschichte am
vermeintlich gleichen Ort. Die Kognitionspsychologin Andrea Horowitz beschreibt in ihrem Buch
»Eleven Walks with expert eyes®, wie sie den gleichen Weg, der von jeder Person anders wahrgenom-
men wird, mit elf unterschiedlichen Personen lduft: Der Geologe liest in den Steinen der Gebdude und
der Bodenbeschaffenheit. Der Grafiker bemerkt die Vielfalt der Schriftziige und Elemente visueller

Kommunikation (vgl. Horowitz 2013).

Jede Erfahrung, die wir machen, jeder Weg, den wir zuriicklegen, und jede Geschichte, die wir horen,
trigt zu unserem individuellen Verstindnis des Raums, in dem wir leben, bei (vgl. Knapp 2013). Wenn
Menschen im Alltag Raum wahrnehmen, ergibt sich dies aus ihrem praktischen Handeln heraus. Darin
unterstiitzen kognitive Wahrnehmungs- und Selektionsprozesse das Raumerleben, das von Interessen,
Bildung, Lebensweisen und kulturellem Hintergrund beeinflusst wird. Neben der visuellen Wahrneh-
mung bestimmen Handlungen und Erinnerungen, Vorerfahrungen und andere Menschen die Sicht-

weise auf die Welt, in der wir leben (vgl. ebd.).

Jeder Mensch entwickelt in seinen Alltagszusammenhingen eine individuelle Expertise, die sich mit

dem Raum verwebt. Wegebeziehungen, Vorlieben und Abneigungen gegeniiber bestimmten Orten,
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lokale Bedeutungen, ,,Lieblings- und Gruselorte (vgl. www.teensopenspace.at) oder Organisation ihres
Alltags sind dynamische Wissensbestinde, die sich Fragebogen, Fotografie oder messbaren Verfahren
entzichen. Alltagswissen kann als lebensweltliches Wissen verstanden werden, das Entwurfshandeln
bereichern kann. Expertise von Raumakteuren liegt in den Képfen und Handlungen der Menschen als

implizites Wissen vor, das sich im Alltagshandeln offenbart.

In Planungsprozessen sind Menschen wichtiger Teil der Projekte — als handelnde Akteure, als politi-
sche Reprisentanten, als Nutzer, als Interessengruppe, als Unterstiitzer. Sie wollen mitsprechen, haben
Motivationen, Interessen, Vorstellungen, Ideen und Wiinsche fiir die Zukunft (vgl. Selle 2010: 4f.).
Die unterschiedlichen Perspektiven, Sichtweisen und Erfahrungshorizonte mitzunehmen, gewinnt in
Projekten an Bedeutung (vgl. Sieverts 2008: 254). Aktuelle Projekte der Regionale 2016 oder der
IBA Hamburg stechen exemplarisch fiir Formen der Projektentwicklung, die rdumliche und soziale
Dimensionen zusammenfiihren. Das Projeke Flusslandschaften suchte gemeinsame Visionen fir die
Entwicklung von vier Flusssystemen in der Region (vgl. Regionale 2016 Agentur 2012). Es zeigt sich
hier wie in vielen fachiibergreifenden und groffiriumigen Projekten auch, dass Lésungen zwischen die-

sen Perspektiven verhandeln, sie beriicksichtigen und produktiv zusammenfiithren miissen.

In der konkreten kommunalen Arbeit von z. B. Stadtverwaltungen und Gemeinden werden Verfah-
ren disziplineniibergreifender: Stadtebau ist nicht mehr allein die Entwicklung von Volumen, Gebiu-
den und Trauthohen, sondern verkniipft sich mit sozialen Dimensionen (vgl. IBA Hamburg GmbH
20122; BMUB 2014). Parallel erkennen die sozialwissenschaftlichen Fachdisziplinen unter dem Stich-
wort aufsuchende Sozialarbeit den Raum als Ressource und Einflussgréfle an und dringen mit ihrer
Arbeit in die 6ffentlichen Riume (vgl. Detten/Heinzelmann/Schmidt 2014). Kulturelle Projekte fin-
den nicht nur in den Hiusern der Institutionen statt, sondern verlagern sich in den 6ffendichen Raum
und vernetzen sich mit Partnern aus Wissenschaft, Bildung, Politik oder Privatwirtschaft, wie es das
aktuelle Programm ,,Kultur macht stark” des Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung vorsicht.
Disziplinire Grenzen weichen auf, Projekte, Strategien werden hybrider und vielschichtiger. Dies zieht
fachiibergreifende Projektarbeit und interdiszipliniren Austausch nach sich. So arbeiteten z. B. in Han-
nover funf unterschiedliche Fachbereiche in einer strategischen Planungsgruppe zusammen, um {iber

mehrere Jahre hinweg einen Stadtentwicklungsprozess fiir Jugendliche zu verfolgen (vgl. ebd.).

FORMEN DER PARTIZIPATION
Neben der Einbindung von Akteuren der institutionellen Ebene finden Planungsprozesse mehr noch
als frither im Austausch mit Biirgerinnen und Biirgern statt (vgl. Selle 2010: 1). Entwurfsaufgaben tref-
fen auf ein Beziehungsgeflecht aus Sichtweisen der heterogenen Akteure und rdumlichen Bedingun-
gen. Die gesellschaftlichen Strukturen der Moderne mit bestindigen Schichten und groflen Parteien ist
einer vielfaltigen Akteurslandschaft gewichen, die sich je nach Interessenlage gruppieren und artikulie-
ren. ,, Die Stimmen der Zivilgesellschaft sind vielfiltiger und differenzierter geworden. Akteure gruppieren

sich aus Betroffenheit oder Engagement und erzeugen so Verschiebungen im Machigefiige. “ (Hellweg 2012:

8) Biirger fordern mehr Mitsprache ein: 89 % der Biirger wollen an Infrastrukturplanungen beteiligt

14



m————e

[ um aut meinen Fischen opnﬁ\

\ - wirtschatten zu kinnen, muss der
\  Fluss das Wasser schell wegtrans- /

\ portieren..
) (
der Gewdsser verbessern.... W\J Die Flisse sollen dﬂe®
\' ten der Gemeinde unterstiit-
\ ' zen,undessollte kein Wassy

/

Wir méchten mit der Was-
serrahmenrichtlinie die Gko-
logische Funktionsfahigkeit

\ indieKeller laufen...

/
LANUNG r—

Landwirt / Kleiner
Wasser-und Boden-
verband
Kommunale Planung:
D AUSGLEICHSREGELUNG der Biirgermeister

e

Fiir die HQ 100 Richtlinien
muss mehr Retentionsraum

\ geschatfen werden...

)

ERRAHMENRICHTLINIE
Untere Wasserbehérde (Kreis)
AUSHALTSGESETZ

Obere Wasserbehérde (Land) //\
/ASSERGESETZ
ey
\ Hochwasser-
' Ich wiirde gerne am ) experten

\ Wochenende entlang ]
\ der Fliisse radfahren... HOCHWASSERRISIK(

g

Mem GroBvater hat norh}

Fluss gebadet und ist dort \
Schlittschuh gelaufen - wir fin- \
den den Fluss kaum bei unse- |

GEMENTRICHTLINIE
Wir machen groﬂmwmge: \
Flussgebietmanagement,

um die unterschiedlichen )

\ Anspriiche an der Lippe zu
wlsleren /

emAbendspazfergang
[BUN \TURSCHUTZGESETZ ]
[LANDESNA HUTZGESETZ ]
JBurger”/ e —
Naherholer R
/ Wir wollen vielfiltige Lebens- )
| réume fiir Pflanzen und Tiere
\entlang der Fiisse herstellen... //
— —\
il N
/" Wir wollen Méglichkeiten, um die \ Lippeverband
| Flusse fir den Sport zu nutzen / FLORA-FAUNA-HABITAT: TLINIE

\_ und vom Wasser aus entdeckt /
\ _man den Fluss ganzanders /

‘ FISCHEREIR

Ubersicht iiber die (Haupt-)Akteure, die in der Entwicklung von Flusslandschafien eine Rolle spielen und mitreden wollen (vgl. Regionale
2016 Agentur GmbH (Hg.) 2012: Gesamtperspektive Flusslandschaften. Dokumentation Prozess und Produlkte)

Naturschiitzer

FLUSSREGELN

werden (vgl. Bertelsmann 2015: 3). In diesem Prozess passen sich die Formen des Diskurses tiber die

Ausrichtung und Ziele von Planungen an und die Kompetenz der Akteure wird als Potential angesehen.

Die bisherige Auslegung der notwendigen Beteiligung nach § 3 BauGB war cher informativ und fand
zu einem spiten Zeitpunkt im Planungsprozess statt (vgl. Hellweg 2012: 20). Eine friihzeitige Be-
riicksichtigung verschiedener Perspektiven von Akteuren, Interessens- und unterschiedlichen sozialen
Gruppen beugt nicht nur drohenden Konflikten und Protesten vor, sondern kann vielmehr Motor fiir
Entwicklungsprozesse sein. Die Bertelsmann Stiftung legt in einer aktuellen Publikation dar, dass gro-
e und langfristige Projekte wie der Umbau des Energienetzes nicht ohne Biirgerbeteiligung erfolgen
sollten, da keine Beteiligung eine Umsetzung der Pline erschwert. Die Projekte der IBA Hamburg
zeigen Verdnderungen in der Biirgerbeteiligung von einer informativen Beteiligung zu ,deliberativen
Verfahren (ebd.: 8). Statt fertige Fachplanungen zu prisentieren oder alleine zu informieren setzen
diskursive Verfahren schon in der konzeptionellen Phase an. Damit werden nicht nur das ,Wie“ der

Umsetzung, sondern das ,,Ob“ und das ,, Warum so und nicht doch anders“ zur Diskussion gestellt (vgl.
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ebd. 2012; auch Bertelsmann Stiftung 2015). Diskursive Formen der Biirgerbeteiligung unterscheiden
sich von Biirgerinformationen, da sie passend fiir die jeweiligen Planungsphasen konzipiert sein miis-

sen (Bertelsmann Stiftung 2015: 3).

Susanne Hofmann betont den Erkenntnisgewinn, der die Beteiligung von Nutzern neben den Bauher-
ren im Architekturentwurf hervorbringt (vgl. Hofmann 2013: 322ff.). Sie entwickelt Kommunikati-
onsverfahren fir das architektonische Entwerfen, das an atmosphirische Momente ankniipft. Ihr Fazit
lautet, dass Architekten {iber partizipative Entwurfsprozesse mit Nutzern lohnenswerte Impulse im
Entwurfsprozess erhalten konnen. Dabei riumt sie allerdings ein, dass die Ergebnisse nur bedingt auf
stadtebauliche Aufgaben angewendet werden kénnen, die sich mehr mit Vorgehensweisen und weniger
mit Gestaltfindung befassen (vgl. ebd.: 326fF.). Ahnliches gilt fiir Entwurfsprozesse in urbanen Land-
schaften, denn diese sind nicht mit einer ,schrittweise[n] Anniherung an die gebaute Welt“ (Ginshirt

2007: 149) vergleichbar, wie es das architektonische Entwerfen charakeerisiert.

Beteiligungswerkstitten, die Biirger entwurflich einbinden, sind hiufiger im Bereich der Kinder- und
Jugendbeteiligung denn in der Beteiligung von Erwachsenen anzutreffen. Bildhafte, kreative Metho-
den der Ideengenerierung bringen hier tragfihigere Ergebnisse hervor und dienen als Gesprichsanlass.
Dieses Spezialgebiet der Beteiligung hat sehr viele interessante und fantasievolle Formen der Ausein-
andersetzung von Entwerfern und Laien hervorgebracht. Es entwickelt sich ein gemeinsamer Lern-
prozess, in dem die Entwerfer Einblick in die Wahrnehmungswelten der Kinder und Jugendlichen
bekommen. Diese entwickeln auf der anderen Seite ein verfeinertes Verstindnis fiir Planungsprozesse
und Méglichkeiten der Teilhabe (vgl. Reicher et al. 2007).

Nicht zuletzt hat das Internet dazu beigetragen, dass sich Stimmen auf ganz andere Weise artikulieren

konnen (vgl. Rauterberg 2013: 109ff.). Eingesetzt als Partizipationsformat konnen sich hier sonst

cher ungehorte Stimmen einbringen und Meinungen abgeben. Das Projekt NextHamburg kombi-

Coorearren]

INEoRMATION

Als Partizgipation wird die aktive Beteiligung an Entscheidungsprozessen verstanden, die in Planungsprozessen gesetzlich verankert ist. Sherry
Arnstein (1969) hat in der Leiter der Beteiligung nach den Formen der Téilhabe an Entscheidungen unterschieden, die die Zielsetzung

von Partizipation betreffen. Liittringhaus (2000) hat die 8 Stufen der Partizipationsleiter von Arnstein weiterentwickelt zu Information,
Mirwirkung, Mitentscheidung, Kooperation.
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Partizipation mit Kindern und Jugendlichen im Projekt Hingucker im Wedding im Rahmen des Programms ,, Kultur macht Stark* des
Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung.

niert das Medium Internet mit Aktionen vor Ort. Ideen zur Zukunft Hamburgs werden in einem
breiten Prozess gesammelt. Werkstédtten vor Ort bringen Menschen zusammen und ermdéglichen kon-
krete Raumerfahrung (vgl. Petrin 2012: 60ff.). Digitale Formen des Informierens, Ideensammelns,
die Moglichkeiten mit einem Klick Wiinsche zu duflern oder Beschwerden abzuliefern erginzen und
beeinflussen Teilhabemaoglichkeiten (vgl. Rauterberg 2013: 1211F). Damit statt eines oberflichlichen
»Particitainments“ (Selle 2013) eine verantwortungsvolle Beteiligungskultur entsteht, gilt es auch hier,

die Mittel und ihren Erkenntnisgewinn zu priifen.

Als neuer Typus partizipativer Verfahren erzeugen Formate der Vor-Ort-Beteiligung ein hoheres Mafy
an Einbindung und Akzeptanz. Beteiligung beruhte bisher auf der Initiative der Biirger, die ihre Stim-
me in Beteiligungsveranstaltungen einbringen. Stimmen leiserer gesellschaftlicher Gruppen, die nicht
in diesen Veranstaltungen auftauchen, gehen so unter. In aufsuchenden Formen der Beteiligung wer-
den diese besonderen Umstinde beriicksichtigt (vgl. Mackrodt 2012: 2531F.).

Beteiligungsformate, die frither ansetzen und die Biirger als Experten ihrer Lebenswelt mit einbezie-
hen, verhandeln Moglichkeiten, Alternativen und Zukunfisentwicklungen statt fertiger Planungskon-
zepte. Planungen, die sich bisher aus iibergeordneten Annahmen und Sachlogiken heraus entwickel-
ten, kénnen davon profitieren, dass Ortskenntnis und das Wissen der Menschen vor Ort Eingang in
grundlegende Entscheidungsprozesse finden. ,, Ausgangspunks fiir eine Win-win-Planung sind immer die
konkreten Bedingungen und Bediirfnisse der Menschen vor Ort, die in den Planungsprozess eingebracht und
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ernst genommen werden. “ (Hellweg 2012: 20) In seiner diskursiven Form kann dann zivilgesellschaftli-
ches Engagement als Motor von Stadtentwicklungsprozessen aktiviert werden, das tiber die notwendi-

gen Beteiligungsverfahren hinausgeht.

Die Teilhabe und Beteiligung unterschiedlicher Gruppierungen und Menschen vor Ort ist aus Pla-
nungsprozessen nicht mehr wegzudenken. Sie verdndern sich von einer notwendigen, gesetzesmifiig
vorgeschriebenen Aufgabe zu einem Potential, das lokales Wissen aktiviert und damit zu einer nachhal-
tigen Gestaltung und komplexen Losungsansitzen beitrdgt. Auch sind mit einem héheren Bildungs-
stand und frithen Partizipationserfahrungen Biirger deutlich kritischer und kritikfahiger geworden,
artikulieren Positionen und Vorstellungen und fordern Mitsprache ein. Eine aktive Beteiligung von
Nutzern in den Entwurfs- und Entscheidungsprozess wirkt sich verstirkend auf das Engagement von

Bewohnerinnen und Bewohnern aus und mobilisiert lokale Ressourcen und Wissensbestinde.

WISSENSRESSOURCEN
»Die wichtigste Voraussetzung fiir planerische Aktivititen war und ist Wissen — Wissen, das gesammelt, ge-
ordnet, stindig erneuert und aufbereitet wird, um fiir konkrete Planungsaktivitiiten in komplexer oder ver-
dichteter Form zur Verfiigung zu stehen. “ (Streich 2005: 11) Wie sammeln und organisieren wir Wissen
in Entwurfsprozessen? Was ist relevantes Wissen fiir Planungsprozesse? Und daran anschlieSend: Wer
trigt wie zu diesem Erkenntnisprozess bei? Wissen entsteht in jeweils spezifischen Anwendungskon-
texten unter Beteiligung unterschiedlicher Gruppen und Personen — Experten zusammen mit Laien.
Wenn sich Wissen aus vielen verschiedenen Quellen speist und sich immer wieder neu konfiguriert,

dann verdndern sich Bedingungen und Verfahren der Wissensproduktion.

Entwurfsaufgaben in urbanen Landschaften konnen davon profitieren, den Wissenspool unterschied-
licher Raumakteure zu aktivieren, um so lokales Raumwissen zu erhalten. Ernst Poppel bezeichnet
drei Formen des Wissens als , Koordinaten einer Wissenswelt“ (Poppel 2000: 21): explizites Wissen,
implizites Wissen und bildliches Wissen. Diese drei Formen sind aus dem menschlichen Erleben der
Welt abgeleitet. Explizites Wissen ist Wissen z. B. iiber historische Ereignisse, Naturphinomene, wie
etwas aufgebaut ist. Es ist Orientierungswissen und steht hiufig fiir ein Ideal an Bildung in unserer
Gesellschaft. ,, Explizites Wissen bedeutet, Bescheid zu wissen, Auskunft erteilen zu konnen.” (ebd.: 22)
Phinomene konnen sprachlich benannt werden (begriffliches Wissen). Tdtigkeiten wie kochen, auf-
riumen, malen oder Sport machen sind implizite Wissensformen. Diese Form des Wissens lisst sich
nicht theoretisch aneignen und liegt wenig strukturiert vor. Es ldsst sich nicht einfach verbalisieren
und weitergeben. Erst in der Riickschau, im Erzihlen kénnen wir uns die T4tigkeiten bewusst machen
und davon erzihlen (vgl. Polanyi 1983). Als dritte Form des Wissens beschreibt Péppel das bildliche
Wissen. Bildliches Wissen erscheint in dreifacher Form: als Anschauungswissen, als Erinnerungswissen
und als Vorstellungswissen. Aufgrund der ,naturgegebenen Ausstattung” (Péppel 2000: 22) sollte ein
ausgewogenes Verhiltnis der drei Wissensformen angestrebt werden (vgl. ebd.: 33). Grundsitzlich ist
jedes Wissen in eine Zeiterfahrung eingebunden; Erfahrungs- und episodisches Wissen als Form des

bildlichen Wissens speichern als Erinnerungswissen Orte und (bedeutsame) Ereignisse verkniipft mit
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Gespeichertes Wissen in
Dokumenten

Unsichtbares Wissen in den

Képfen der Menschen

Die Menge impliziten Wissens ist viel grifSer als
das explizite Wissen. Es liegt in Kopfen, Hand-
lungen und Erfahrungen von Menschen.

einer konkreten Erfahrung im Gehirn ab. Diese Wissensformen sind von grofSer ,,/ch-Nihe“ (ebd.:
26) und von individueller Bedeutung geprigt. Durch Distanzierung wird implizites Wissen explizit
gemacht. Distanzierung bedeutet, dass implizites Wissen ausgedriickt wird, z. B. als Bild, als Modell,

in Skizzen, Musik oder als Erzahlung.

Die unterschiedlichen Formen des Erfahrungswissens, die bei jedem Menschen als bildliches und im-
plizites Wissen vorliegen, werden im Zuge der Pluralisierung des Wissens neu bewertet. Weil komplexe
Zusammenhinge keine vollstindige Ubersicht mehr zulassen, sind das »Bauchgefiithl“ und somit das
implizite und bildliche Wissen an Entscheidungen weit mehr beteiligt als rationale Kriterien, wie die
Ergebnisse des Risikoforschers Gerd Gigerenzer belegen (vgl. Gigerenzer 2007). Implizite Formen des
Wissens kénnen dazu beitragen, mit Unsicherheit umzugehen und Ideen fiir die Zukunft zu entwi-
ckeln. Erzihlen funktioniert darin als Schliissel zu diesem Erfahrungswissen (vgl. Fahrenwald 2005;
Reinmann/Vohle 2005). Damit liegt der Schluss nahe, dass es fiir Zukunftsaufgaben notwendig ist, die
vielfiltigen Wissensressourcen des lokalen Kontextes zu aktivieren. Dies beinhaltet auch individuelle

Wahrnehmung, Werte und persénliche Erfahrungen oder Vorlieben von Menschen.

Formen der Wissensproduktion, in denen innerhalb spezifischer Kontexte ,s0zial robustes Wissen*
entsteht, das in der komplexen Welt moderner Gesellschaften Entscheidungsprozesse unterstiitzt,
charakterisieren Nowotny et al. als Modus-2-Wissen (vgl. Nowotny et al. 2004: 252f.). Eine Wis-
sensproduktion des Modus-2 16st das disziplindre Modus-1-Wissen als ein ,, Organisationsprinzip der
Wissenserzeugung“ (Nowotny 1999: 103) ab und stellt Strategien bereit, um durchaus gegensitzliche
Perspektiven der Akteure einzubezichen. Die kontextuell stattfindende Modus-2-Wissensproduktion
lenkt den Blick auf die Rahmenbedingungen, Prinzipien und Praktiken der Wissensproduktion, die
auch Widerspriiche und Paradoxien auszuhalten haben (Nowotny et al. 2004: 255).

Wenn Akteure und Ressourcen in offenen Prozessen von unten aktiviert werden, beziehen sich Er-
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kenntnisse und Gesellschaft aufeinander (vgl. ebd.: 50£.). Die ,,Agora “beschreibt den sozialen Raum, in
dem Erkenntnis genau im Austausch entsteht. Anstelle rein logischer und rationaler Argumentationen
finden in Aushandlungsprozessen auf der Agora auch Werte, Forderungen, Wiinsche, Haltungen und
Einschitzungen Beriicksichtigung. Um mit diesen durchaus kontroversen Inhalten zu arbeiten, spielen
die Medien der Wahrnehmung und Vermittung eine entscheidende Rolle (vgl. ebd. 2004: 262ff.). Es
gibt somit nicht mehr nur die durch Ausbildung legitimierte Expertise, sondern jeder Mensch hat auf-
grund seiner individuellen Erfahrung ein Wissenspotential, das im Erkenntnisprozess aktiviert werden
kann. Je spezifischer der Kontext, desto notwendiger wird es, in Personen gebundene Informationen
und Erfahrungen zu aktivieren (vgl. ebd.: 273fF.).

Diese Arbeit begreift die aktuellen Planungsaufgaben vor dem Hintergrund eines dynamischen Raum-
geschehens, das von vielfiltigen Dimensionen, Prozessen und menschlichen Handlungen gekennzeich-
net ist (vgl. Seggern 2009a). Ein spezifischer Zugriff darauf ist der Begriff der ,urbanen Landschaft”
(vgl. Seggern/Werner 2008: 56ff.). Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften greifen in dieses kom-
plexe Raumgeschehen ein und gestalten es mit. Menschen sind in unterschiedlichen Rollen an der
Gestaltung urbaner Landschaften beteiligt und ihr individuelles Wissen ist eine Form der Expertise,
die die Lésungsfindung bereichern kann. Im folgenden Teil wird Entwerfen als Erkenntnisstrategic im
Sinne einer Modus-2-Wissenschaft vorgestellt. Entwerfen ist eine geeignete Handlungsweise zur Bear-
beitung der Fragen und Herausforderungen urbaner Landschaften, die auf Grundlage einer komplexen

Denkweise Losungsansitze aus dem Kontext heraus erfindet.

j,gj ST

h-[;] TN
Erinnerungswissen

Vorstellungswissen

Anschauungswissen
igd

Bildliches Wissen priigt sich dreifach aus, als Anschauungswissen, Erinnerungswissen und als Vorstellungswissen. Ansch gswisser

ist das, was wir von der Welt sehen und vor Augen haben mir allen Gegenstinden, Menschen, Tieren, Pflanzen, Farben, Muster, Formen,
d.h. die Welt die wir wahrnehmen. Unser Gehirn muss dabei auswihlen und fokussieren und wirkt somit gestaltend. Erinnerungswissen
berubt auf Erfahrungen und ist episodisches Wissen iiber Vergangenes, in dem Orte und (bedeutsame) Ereignisse verkniipft im Gebirn
abgespeichert werden. Im Gegensatz zum individuell gefirbren Erfahrungswissen veranschaulicht Vorstellungswissen Zusammenhinge und
Prinzipien strukturell und aus der Distanz heraus (vg. Poppel 2000).
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1.2 ENTWERFEN ALS HANDLUNGSWEISE

Ideen fiir die Zukunft werden immer wichtiger, denn gesellschaftliche Herausforderungen, Adaptions-
strategien von Stddten fiir den Klimawandel, der demografische Wandel etc., all diese groffen Themen
werfen die Notwendigkeit der Verinderung auf. Entwerfen hat sich aus einer handwerklichen Traditi-
on heraus entwickelt und ist eine Form des Vorabdenkens. Damit stellt Entwerfen einen Weg dar, Lo-
sungen fiir Zukunftsfragen zu gestalten. In der aktuellen Theoriediskussion klirt sich das Verstindnis
von Entwerfen als eine Form der Erkenntnisgewinnung in der Wissenschaftslandschaft (vgl. Prominski
2004; Jonas 2007; Seggern et al. 2008; Mareis 2011; Weidinger 2013; Buchert 2011; 2014). Der
folgende Abschnitt des ersten Kapitels umreifit Kennzeichen entwurflichen Handelns als forschendes
Vorgehen, das Erkenntnisse im Sinne einer Modus-2-Wissenschaftsproduktion produziert (vgl. Pro-
minski 2004: 1171f.).

ENTWERFEN ALS FORM DER WISSENSPRODUKTION

Entwerfen charakterisiert einerseits die Titigkeit von Gestaltern wie Architekten und Designern, ist
aber vielmehr auch eine Handlungsweise, die aus einer entdeckenden, forschenden, schépferischen
und zukunftsoffenen Haltung Dinge auf ihre Moglichkeiten hin betrachtet (vgl. Seggern 2015, Seg-
gern et al. 2008, Prominski 2004; Kania et al. 2009; Weidinger 2013; Buchert 2011; 2014). Entwerfer
suchen nach Ordnungen in der konkreten Situation, in der sie entwerfen, und bringen Ideen aus einer
Vielzahl von Maglichkeiten hervor. Entwerfen als Erkenntnisweise unterscheidet sich von anderen
Formen der Wissensproduktion dadurch, dass Losungsfindung und die Entfaltung von Méglichkeiten
im Mittelpunkt stehen. Entwurfliches Handeln entwickelt Erkenntnis aus und fiir konkrete Situatio-
nen. Entwerfen ist losungsorientiert und sucht Verbindungen statt abstrakte, analytische Ergebnisse.
Damit ist Entwerfen eine Form des Umgangs mit Nicht-Wissen, das sich dazu eignet, nicht eindeutige

Aufgaben mit unzureichendem Informationsgehalt zu bearbeiten (vgl. Jonas 2001).

Die Losungsfindung erfolgt nicht linear, sondern greift im Werden und Machen auf vorherige Prozess-
schritte zuriick, baut Wissen auf und transformiert es, bringt Erfahrung und Erkenntnisse zu neuen
Ergebnissen zusammen. Die Theorien, die den Entwurfsprozess als eine Kette rationaler Entschei-
dungen begreifen, sind abgelost von einem Verstindnis, das Entwerfen iterativ erfolgt (vgl. Prominski
2004). Dieser Erkenntnisprozess im Entwerfen hebt sich von technisch-naturwissenschaftlichen He-
rangehensweisen ab, da intuitive und rationale Zuginge bewusst ineinandergreifen (vgl. Seggern et
al. 2008). In einem schrittweisen Verstehen entstehen aus der Interpretation des Kontexts Ideen und
neues Wissen (vgl. Seggern 2008: 212ft.).

Entwerfen als Denk- und Handlungsweise ist forschendes Suchen und verbindet darin planvolles Vor-
gehen mit intuitiven Zugingen. Suchende, entdeckende Phasen wechseln sich mit Phasen der Ideen-
findung und Phasen der Reflexion ab (vgl. Seggern 2008: 68ff.; Buchert 2011: 79; vgl. auch Schultz
2014). Die Ideenfindung unterscheidet sich von gezieltem Suchen nach z. B. cinem konkreten Ge-
genstand dahingehend, dass Zufille und Assoziationen zu diesem Prozess beitragen. Entwerfen schafft
Neues durch kreatives Handeln (vgl. Seggern 2008: 212fF., Buchert 2011: 79). Dazu nutzen Entwer-
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fer vielfach bildhafte und assoziative Entwurfsmethoden, die implizites Wissen hervorholen und die
Kreativitit fir die Ideenfindung stimulieren. Sie bringen die Entwurfselemente in eine gestalterische

Ordnung, die im Prozess re-konfiguriert und tiberzeichnet wird.

Entwerfen benétigt und produziert Erfahrungswissen, das in Personen, im Prozess und in Objekten
steckt. Diese ,epistemischen Dinge“ (vgl. Rheinberger 2001: 24fF) zeigen das Wissen nicht explizit,
sondern schlieflen es in den Objekten, Gegenstinden und Praktiken ein (vgl. Mareis 2010: 11ff.). Im
Entwurfsprozess und dariiber hinaus beeinflussen die entstechenden Objekte oder Artefakte (im archi-
tektonischen Entwurf z. B. in Zeichnungen und Modellstudien) die Konzept- und Ideenfindung. ,,An
gestalteten Objekten kann Wissen diskursiv verhandelt werden und in ibnen materialisiert es sich auch.
(ebd.: 11) Objekte verweisen auf die zukiinftige Gestalt, indem sie implizite Ideen ausdriicken und
intersubjektiv nachvollziehbar machen. Uber den Ausdruck im Objekt und eine reflexive Einbindung

entsteht Erkenntnis und es kann dariiber verhandelt werden (vgl. Buchert 2011: 78).

Schén (1983) nennt Entwerfen ein inneres Gesprich mit dem Gegenstand. Mit dieser Metapher cha-
rakeerisiert er den Prozess, in dem schrittweise Losungsvorschlige aufgezeichnet und gedanklich im
Sinne einer Anprobe an den Kontext durchgespielt werden. ,,A designer makes things. Sometimes he ma-
kes the final product; more often, he makes a representation — a plan, program, or image — of an artifact to be
constructed by others. He works in particular situations, uses particular materials, and employs a distinctive
medium and language. Typically, his making process is complex. (...) He shapes the situation, in accordance
with his initial appreciation of it, the situation ,talks back, and he responds to the situation’s back-talk. In a
good process of design, this conversation with the situation is reflective. In answer to the situation’s back-ralk,
the designer reflects-in-action on the construction of the problem, the strategies of action, or the model of the
phenomena, which have been implicit in his moves.“ (ebd.: 78f.) Der Entwerfer verindert auf Grund-
lage der Antwort des Kontexts, die sich aus den Kriterien der Aufgabenstellung ergibt, den Entwurf.
Entwurfsgedanken werden Schritt fiir Schritc hervorgeholt und verfeinert. Der Entwerfer fithre dieses
Gesprich mit Hilfe von Skizzen und — im Beispiel von Schon, also im Gesprich zwischen zwei Ent-
werfern — sprachlichen Kommentaren. Der Entwurfsprozess als ein reflexives Entwurfsgesprich erfolgt

bei ausgebildeten Entwerfern unbewusst und automatisiert.

WERKZEUGE BEEINFLUSSEN PROZESS UND ERKENNTNIS
Entwiirfe entstehen in , Wechselwirkungen zwischen Entwerfenden, den ibhnen zur Verfiigung stehenden
, Werkzeugen und den damit zu bearbeitenden , Werkstoffen. “ (Ginshirt 2007: 7) Die Wahl des Ent-
wurfswerkzeugs beeinflusst das Entwurfsergebnis und enthilt ganz eigene Widerstinde. ,,Jedes Werk-
geug fiihrt, seiner Wirkungsweise entsprechend, zur Betonung einiger Aspekte und zur Vernachlissigung an-
derer. Die Zeichnung fragt nach MafS und Geometrie, die Perspektive nach dem individuellen Beobachter.
(ebd.: 160) Die Wahl des Entwurfswerkzeugs beeinflusst das Ergebnis und somit den Entwurfsverlauf,
denn jede Technik birgt spezifische Ausdrucksmoglichkeiten.
Entwerfen ist immer ein Ringen darum, das intuitive Wissen um die Idee auszudriicken. Entwurfs-

werkzeuge beeinflussen den Prozess des Entwerfens weitreichend, indem sie Techniken zur Verfigung
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Oben: Das Diagramm von Christian Giinshirt beschreibt die
Rolle der Entwurfswerkzeuge als Mittler im entwerferischen

Denk- und Reflexionsprozessen.

Links: Forschendes Entwerfen als ein Prozess von Intuition und
Rationalitit: Die Zeichnung von Hille von Seggern visuali-
siert einen Entwurfsprozess, der sich aus iterativen Schritten
mit Beziigen zu vorherigen (Wissens-)stinden kontinuierlich
entwickelt.

stellen, um Ideen hervorzuholen und weiterzuentwickeln. , Alle Entwurfswerkzeuge sind sowohl Mittel
der Wahrnehmung als auch des Ausdrucks (...).“ (ebd.: 61) Entwurfswerkzeuge wie Modelle, Skizzen,
Kalkulationen, Diagramme, Ortsbegehungen oder Experimente unterstiitzen den ,, Kreislauf des Ent-
werfens“ (ebd.: 79f.). Sie tragen zur Losungsfindung bei, indem sie Wahrnehmungsmomente, erste
noch vage Ideen und Vermutungen in eine sichtbare Form bringen. Arbeitsstinde konnen tiber Skizzen
und Entwurfsobjekte reflektiert werden und geben wiederum Impulse fiir den weiteren Arbeitsprozess.
Als Hilfsmittel im Dialog von Entwerfer und Entwurfsaufgabe verleihen sie den inneren Gedanken-
gingen des Entwerfers Ausdruck (vgl. Gethmann/Hauser 2009: 9f.; auch Schon 1983).

In der Anwendung von Entwurfswerkzeugen in der architektonischen und landschaftsarchitektoni-
schen Praxis entstehen Zeichnungen, Modelle und Bilder, aber auch Kalkulationen, Ausfithrungspline
oder Materialcollagen. Die Ergebnisse sind zentrales Mittel zur Kommunikation, um Konzepte zu
prisentieren, sich mit Fachplanern auszutauschen oder Bauabliufe zu koordinieren. , Pline und Zeich-
nungen sind die primdren Werkzeuge eines Architekten, um mir der Wirklichkeit in Kontakt zu treten und
sie zu beeinflussen. Sie dienen als Membran, iiber die er sich mit der Gesellschaft austauscht.“ (Eisinger
2006: 14) Diese hochcodierte und spezifische Fachsprache weist Defizite in der Kommunikation mit

anderen Disziplinen und mit Laien auf.

Auflerdem kommt die Sprache der Planer, die mit Lageplidnen, Schnitten, Perspektiven oder Modellen

kommuniziert, an ihre Grenzen, wenn es darum geht, Prozesse, systemische Zusammenhinge, Abliufe
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Entwerferische Tiitigkeit und die dafiir eingesetzten Werkzeuge — Modelle, Zeichnungen, Skizzen — bedingen sich gegenseitig. Das Repertoire
an Methoden orientiert sich an den Entwurfsaufgaben und wirkt auf die Gestaltfindung zuriick. Die Objekte und Darstellungen sind
Reflexionsobjekte im Prozess der Ausarbeitung.

oder kausale Verbindungen abzubilden. Als objektivierende Beschreibungsformen stehen physische
Raumkategorien im Vordergrund. ,, Raum mittels Perspektive darzustellen bedeutet, die Welt anzuhalten,
zu fixieren und zu objektivieren. Perspektivischer Raum ist unbeweglich und objektiv, nur das Subjeks, der
Beobachter, bewegt sich. “ (de Kerckhove 2000: 57)

Speziell die Kommunikation mit Laien gestaltet sich schwierig, da sich Laienperspektiven auf Raum
zusitzlich von Expertenperspektiven unterscheiden (vgl. Rambow/Bromme 2000; Tessin 2008). Dies
beeinflusst die Kommunikation mit den Laien — speziell die Vermittlung von Entwurfsideen ist bei
Architekten nicht beliebt und wird als notwendiges Ubel angesehen. Gleichzeitig stellen die fachspe-
zifischen Darstellungen ein Problem fiir den Laien dar, denn ,.die meisten bildlichen Reprisentationen
erkliren sich — fiir den Laien — keineswegs von selbst* (Rambow/Bromme 2000:7). Experten und ihr
Entwurfshandeln profitieren von einer guten Kommunikation, da die Stimmen der Laien den Entwurf
bereichern. Weil die Fachsprache als effizientes Verstindigungsmittel unter Fachleuten entstanden ist,
missen fiir Aulenstehende ,, nene Formulierungen gefunden, neue Begriffe gepriigt, gute Beispiele und Bil-
der gewdiihlt und auf diese Weise Beziige zu dem Alltagsverstindnis der Laien hergestellt werden. “ (ebd.: 8)

1.3 AUSTAUSCH ENTWERFEN

Die Aufgaben, die in der Entwicklung urbaner Landschaften liegen, lassen sich nicht mehr iiber ein-

fache Berechnungen, Statistiken oder Masterpline l6sen. Aufgrund des groflen Bearbeitungsmafstabs
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in urbanen Landschaften ist es nicht moglich, flichendeckend zu planen und zu gestalten. Entwerfen
als Erkenntnisprozess in urbanen Landschaften unterscheidet sich von der Objektgestaltung, z. B. der
Architekeur, dahingehend, dass ein Entwurf in grofleren Maflstdben Kommunikationsaufgaben und
die Ordnung von Wissen als ,,relationales Prozesswissen (Prominski 2008:286) gestaltet, die wiederum
in gesellschaftliche, konomische und kulturelle Prozesse cingebunden sind. Damit kommen sich die
bisher getrennten Sphiren instrumentell gesteuerter Planung und erfinderisch vorgehender Entwurf-
spraxis niher (vgl. Prominski 2004: 1171L.).

Die wechselseitigen Zusammenhinge in urbanen Landschaften ziehen vielschichtige Entwicklungs-
aufgaben nach sich, die sich von einem kleinrdumigen, stirker objektorientierten Entwerfen unter-
scheiden. Die Planungsaufgaben entwickeln sich innerhalb komplexer Problemzusammenhinge, die
Entwicklungen finden in sehr langen Zeithorizonten statt und erfolgen schrittweise. Beteiligung der
Biirger und die Aushandlung zwischen den Projektbeteiligten spielen eine wichtige Rolle. Somit sind
sie weniger produktorientiert und haben auch aufgrund einer Vielzahl von beteiligten Gruppen und
Akteuren einen hohen Anteil an Kommunikation. Sigrun Langer arbeitet drei zentrale Aspekte heraus,

die Planungsaufgaben in urbanen Landschaften kennzeichnen:

» Einbindung in komplexe Problemzusammenhinge: Es ergibt sich insbesondere in einer
groffriumigen Betrachtung eine komplexe Wechselwirkung von Phinomenen, die je nach Situa-
tion und Kontext variiert. Dies erfordert ein kontextorientiertes Vorgehen, das Wirkungszusam-
menhinge eines Ortes erkennt und weiterentwickelt (vgl. Langner 2013: 71).

» Arbeiten innerhalb langer Projekezeitriume und mit nicht vorhersagbaren Entwicklungen:
Projekte sind weniger produkt-, sondern sehr viel mehr prozessorientiert. In einer prozessorien-
tierten Betrachtung verlagern sich die Schwerpunkte in der Bearbeitung. Neben Konzepten fiir
eine Realisierung von Mafinahmen geht es vielmehr darum, Formen der Kommunikation und
des Verstehens zu entwerfen. Dies macht es erforderlich, konzeptionelle Gertiste zu entwickeln,
die die Balance zwischen einer Gestaltvorgabe und Offenheit halten kénnen und dariiber raum-
zeitliche Verkniipfungen gestalten (vgl. ebd.: 71f.).

» Beteiligung einer Vielzahl an Akteuren und Interessen: Entwerferisches Handeln bin-

det sich viel mehr noch als zuvor in Kommunikationsstrukturen ein, um Fragestellungen und
Entwicklungsoptionen im Austausch mit Akeeuren zu verhandeln und um Entwurfshandeln zu
legitimieren. Hier kniipfen sich Fragen an, wie eine Kultur des Austauschs etabliert und Akteure

und ihre Expertise Teil von Entwurfshandeln werden (vgl. ebd.: 72).

Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften erweitern diese Problemlage dahingehend, dass Erkennt-
nisprozesse zwischen unterschiedlichen Raumakteuren mit einer weit groferen Bandbreite an ,, Werk-
stoffen stattfinden. Urbane Landschaften lassen sich nicht komplett neu erfinden, da Entwerfer in
bestehende Strukturen aus einem komplexen Zusammenspiel von Riumen und Menschen eingreifen,

die sich kontinuierlich weiterentwickeln. Somit geht es um eine Re-Konfiguration oder Anpassung
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Entwerfer

Entwerfer nutzen ein spezielles Repertoire an Darstellungsformen, um zu Entwurfsideen zu kommen. Laien oder auch Experten anderer
Disziplinen kinnen diese nur schwer verstehen. Gleichzeitig zeigt die Grafik, dass die Kommunikation iiber den Entwurf und nicht iiber die
riumliche Situation gefiihrs wird.

von Zusammenhingen, in denen Menschen und ihre Handlungen Teil des Entwurfsprozesses sind.
Um mit einem so verstandenen vielschichtigen Kontext zu entwerfen, braucht es Wissen tiber lokale
Zusammenhinge in ihrer Besonderheit. Uber die Wahrnehmung und Beschreibung des Bestandes

konnen Verinderungen im Sinne einer Re-Konfiguration erst stattfinden.

In einem verinderten Verstindnis von Expertentum verindern sich die Formen der Beteiligung (vgl.
Till 2005: 32) und somit auch die Rollen der Experten und Nicht-Experten, in dem Planer Teilneh-
mende werden: ,,from being a detached observer into an engaged participant. “ (ebd.: 34) Der Architekt
sucht die Expertise und den Dialog mit am Planungsprozess Beteiligten und entwickelt neue Formen
der Kommunikation (vgl. ebd.). Die Charakteristika und Potentiale eines Raumes sind Ausgangs-
punkt eines forschenden Vorgehens, in dem Fragestellungen und Handlungsoptionen aus den lokalen
Zusammenhingen heraus entwickelt werden. Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften ,, kniipfen so
immer an bestehende Zusammenhinge, Prozesse und Systeme an — ,das Labor ist die Landschaft“ (Grosse-
Béchle 2010: 51). Partizipatorische Strategien sind Bestandteil eines forschenden Entwerfens, in denen

Menschen als Mitforschende und nicht nur als Datenlieferanten angesehen werden.

»Der als Teil des Verstehens damit unlosbar verbundene Kommunikationsprozess hat einen eigenen kulturel-
len Wert und trigt entscheidend dazu bei, die Bewobnerinnen und Bewohner im Sinne einer emotionalen

Bindung wieder in ein Verhiltnis von Resonanz, Sorge und Verantwortung zu bringen. “ (Sieverts 2008:

262) Uber Bilder lassen sich Gespriche iiber Bedeutung und Wahrnehmung von Landschaften als zen-
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traler Teil von Raumentwicklung fithren (vgl. Stein/Schultz 2012; auch Krentz 2015). ,, Dieser Verstiin-
digungsprozess setzt am unterschiedlichen Vorwissen und an den Vorurteilen der Beteiligten an und fiibrt,
wenn er erfolgreich ist, zu einer Transformation des unterschiedlichen Vorwissens zur Form gemeinsam getra-
gener Visionen. “ (Sieverts 2008: 258fF.) Ein im Sinne einer sozial-dsthetischen Erfahrung verstandener
Verstandigungsprozess darf nicht nur intellektuell-kognitiv angelegt sein, sondern sollte alle Sinne und
die korperlichen Erfahrungen einbeziehen (vgl. Stein 2006; Sieverts 2008: 258fF.; Seggern 2008: 226).

Dies legt nahe, dass Kommunikation nicht mehr getrennt vom Entwurfsprozess zu verstehen ist. ,, ro-
zessual entwerfen bedeutet eine grundsitzlich strategische Orientierung, das heifSt auch, grundsitzlich im
Gespriich zu sein: vor Ort, mit Akteuren, mit der Politik. “ (Seggern/Werner 2008: 200) Entwurfsprozes-
se in urbanen Landschaften erfordern Verstindigung und Koordination zwischen unterschiedlichen
Perspektiven. Menschen sind zentraler Teil von Verfahren und Entwicklungsprozessen — nicht nur
als Nutzer, sondern gleichzeitig als Entscheider, Gestalter, Wahrnehmende von Raum sowie Experten
ihrer Lebenswelt. Wenn man zudem davon ausgeht, dass langfristige Strategien Beteiligung brauchen,
damit sie wirksam werden, lassen sich Biirgerbeteiligung und Strategicentwicklung als zwei Seiten einer
Medaille auffassen (vgl. Bertelsmann 2015). Ziel ist es dann, die Partizipation von Biirgern eng mit

Entwurfsprozessen zu verkniipfen.

Zwischen der Ebene einer konkreten raumlichen Intervention als Umsetzung der Strategic und der
Ebene des tibergeordneten, langfristigen Konzepts in einem Gesamtbild vermittelt die Ebene der stra-
tegischen Kommunikation. Mappings, Raumportrits, Diagramme oder Prinzipskizzen stellen darin
Eigenschaften des Raums aus der Perspektive der Idee dar und kommunizieren Vorstellungen vom Be-
stand oder zukiinftige Entwicklungen. Auf dieser Ebene findet Verstindigung tiber Raumentwicklung
statt (vgl. Seggern 2013: 1941L.). Erkenntnis entsteht tiber Bezeichnungs- und Kommunikationshan-

deln, in dem Darstellungen unterstiitzend eingesetzt werden kdnnen.

»Praktiken des Entwerfens gestalten Interaktionen mit Menschen und Dingen. Entwerfen ist immer auch
Ergebnis einer physischen, unmittelbaren Einbindung des Entwerfers.“ (Gethmann/Hauser 2009: 14f.)
Auch wenn die Koordination unterschiedlicher Formen des Wissens schon immer Teil von Planung
war, verschiebt sich die Grundlagenarbeit, wenn Wissen von Akteuren und Biirgern vor Ort als lokales
Wissen fiir den Entwurf aktiviert wird. Der Entwurf von Kommunikationsformen, die Verstehens-
und Austauschprozesse in Erkenntnisprozessen zwischen unterschiedlichen Akteuren unterstiitzen,

wird eine zentrale Gestaltungsaufgabe fiir Landschaftsarchitekten und Architekeen.

INTERAKTIONEN IM ENTWERFEN

Entwerfen als Dialog mit dem Gegenstand, so wie es von Donald Schon beschrieben wird, erfolgt
bezogen auf baulich-materielle Gegenstinde mit stummen Gesprichspartner.n Der Entwerfer priift
Losungsideen am Gegenstand und verdndert auf Grundlage der ,,Antwort“ des Kontexts den Entwurf.
Da der Raum kein Gesprichspartner mit einer eigenen Meinung ist, antwortet der Entwerfer quasi

immer wieder auf seine eigenen Antworten. Die ,Antwort” interpretiert der Entwerfer immer wieder
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Kennzeichen von Entwurfspro-
gessen in urbanen Landschaften:
Komplexe Phinomene, unter-
schiedliche Akteure und Interessen
und prozessorientiertes Arbeiten.
Fragestellungen werden aus dem
Untersuchungsraum entwickelt.
Im ,Labor Landschaft“ sind for-
schende Vorgehensweisen Bestand-
teil entwerferischen Handelns.

selbst. Der ,,Gegenstand reflektiert, aber antwortet nicht véllig anders oder mit unterschiedlichen
Antworten. Entwurfswerkzeuge vermitteln in dieser Gleichung als Form der Konversation zwischen

Entwerfer und Gegenstand.

Rambow/Bromme kritisieren das Konzept von Schon dahingehend, dass die Konversation des Entwer-
fers mit dem Gegenstand den Laien ausschlief3t (vgl. Rambow/Bromme 2000: 13ff.). Ihrer Auffassung
nach wird durch den vielstimmigen ,,back-talk” (Schén 1983: 79) einer Situation die Summe der
Erkenntnisoptionen reichhaltiger, weil die Beteiligung von mehr Akteuren die Widerstindigkeit der
Situation erhéht (vgl. Rambow/Bramme 2000: 13f). In der Interaktion mit und zwischen den Ak-
teuren wird der ,,Gegenstand des Entwurfs, der vorher keine eigenen Gedanken hatte, eigenstindiger
und lebendiger. Die Situation wird dynamisch und vielschichtig und spricht auf eine Weise zuriick, die

nicht den Gedanken des Entwerfers entsprechen miissen.

Auch wenn dies eine entscheidende Variable in der Kommunikation ist, gehen beide Argumentationen
nicht weiter auf die Qualititen der Entwurfswerkzeuge ein. Weitet man das Modell aus, so verindern
sich die Aufgaben der Entwurfswerkzeuge, denn die Kommunikationssituation unterscheidet sich da-
hingehend, dass der Entwerfer die Antworten und Bewertungen nicht selbst hervorbringt, sondern
diese vielstimmig sind und unerwartet sein kénnen. Demzufolge stellt sich fiir den Entwurfsvorgang
die Frage, wie das ,, reflexive Entwurfsgesprich* (Prominski 2003: 92) in einer grofleren Gruppe an Men-

schen und mit unterschiedlichen Disziplinen stattfinden kann.

Unter dem Sammelbegriff , Kommunikation® sind Tdtigkeiten der Informationsbeschaffung und In-

formationsaustausch, Beteiligung von Biirgerinnen und Biirgern an Planungsprozessen, z. B. in der
rorterung, aber auc itentscheidung, bis hin zur kooperativen Zusammenarbeit vo euren im

Erérterung, ab h Mitentscheidung, bis h k tiven Z beit von Akt

Entwurfsverlauf zusammengefasst (vgl. Bischoff et al. 2005: 10ff.). Wenn Kommunikationsarbeit nicht
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mehr abgekoppelt von der Entwurfsarbeit begriffen wird, haben Entwurfswerkzeuge auch die Aufgabe
zwischen unterschiedlichen Akteuren zu vermitteln und diesen Austausch zu gestalten. Die Aufgabe
des Architekten besteht darin, die Wissensbestinde der Akteure hervorzuholen, zu koordinieren und

zu choreografieren, indem er Artikulationsmaéglichkeiten bereitstellt.

In einem aktuellen Verstindnis von Entwerfen entsteht Erkenntnis dynamisch in lokalen Zusammen-
hingen zwischen unterschiedlichen Akteuren. Dies steht in Bezug zu einem Verstindnis von Wissen,
das innerhalb sozialer und kultureller Rahmenbedingungen konstruiert wird (vgl. Fahrenwald 2011:
52ff.). Erkenntnis entsteht in Aushandlungsprozessen, in denen Wissensbestinde re-konfiguriert, er-
ginzt und neu interpretiert werden. Entwurfshandeln verschiebt sich auf die strategische Ebene der
Kommunikation. Entwurfswerkzeuge tragen dazu bei, heterogene Wissensbestinde hervorzuholen und
in den Entwurfsprozess einzuspeisen. Sie gestalten als hybride Werkzeuge Formen der Interaktion,
die zur Qualitdt des Austauschs beitragen. Was sind Praktiken und Verfahren, die Kommunikation in

Entwurfsprozessen gestalten?

In diesem Sinne wird die vorliegende Arbeit Erzihlen als ein Entwurfswerkzeug fiir die strategische
Ebene entwickeln, um Menschen — verstanden als unterschiedliche Raumakteure — in einen forschen-
den Entwurfsprozess einzubeziehen. Raum und Handlung zusammen zu entwickeln, steht in einem
engen Zusammenhang zu einem Verstindnis von Raum als prozesshaftem Geschehen (vgl. Seggern
2105 und 2009a). Diese Arbeit wird zeigen, wie Erzihlen und Geschichten Kommunikation zwischen
unterschiedlichen Akteuren stimulieren kénnen und ihr lokal verankertes, individuelles Erfahrungs-

wissen in Entwurfsprozesse mit einbringen.

Die These ist, dass sich mit Hilfe narrativer Strategien Entwurfswerkzeuge entwickeln lassen, die es
ermdoglichen, mit den Perspektiven unterschiedlicher im Raum titiger Akteure zu entwerfen. Die Kul-
turpraxis des Erzahlens ist ein Ansatz, um urbane Landschaften und insbesondere dynamische Prozesse

im Austausch zu untersuchen, zu beschreiben, zu entwerfen und zu vermitteln.
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ZUSAMMENFASSUNG UND UBERLEITUNG

Dieses Kapitel beschreibt das verinderte planerische Handlungsfeld, in das sich aktuelle Planungsauf-
gaben eingliedern. Menschen und ihre Handlungen sind aktive Gestalter zeitgendssischer Landschaf-
ten, die hier als urbane Landschaften bezeichnet werden. Verstanden als dynamisches Raumgeschehen
(vgl. Seggern 2009a) sind sie komplex, nicht vorhersagbar und in stindiger Verinderung. Projekte
gestalten sich als Prozess zwischen unterschiedlichen im Raum titigen Akteuren. Entwurfshandeln
erfolgt auf einer strategischen Ebene und im Austausch und der Kommunikation mit unterschiedli-
chen Raumakrteuren. Als langfristige Zukunftsaufgaben entwickeln sich Planungen zu partizipativen
Erkenntnisprozessen, die die Expertise unterschiedlicher Raumakteure mit einbeziehen. Um darin
handlungsfihig zu bleiben, gilt es, Ideen, Konzepte und Visionen mit Blick auf die Handlungen und

in ihren komplexen Raum-Zeit-Verflechtungen zu entwickeln.

Geht man von einem Raumverstindnis als Raumgeschehen (ebd.) aus, so wirke sich dies auf die Be-
trachtung von Planungsvorhaben und somit auf Herangehensweisen und Planungspraktiken aus. Die
traditionell physisch-riumlich orientierten Entwurfsaufgaben weiten sich auf Dimensionen aus, die
Menschen, Handlungen, Verinderung und Prozess mit einbeziehen. Entwerfen als Handlungsweise ist
geeignet, um mit komplexen Inhalten 18sungsorientiert umzugehen, indem sie implizite und explizite

Wissensformen integriert.

Entwurfsprozesse gestalten sich als Erkenntnis- und Aushandlungsprozesse zwischen einer Vielzahl
von Raumakteuren. Die Modus-2-Wissenschaft hat vor Augen gefiihrt, dass Erkenntnisprozesse mit
vielen unterschiedlichen Akteuren gemeinsam in lokalen Kontexten sozial robustes Wissen fiir die Lo-
sung von Zukunftsfragen produzieren. ,Modus 2% bezeichnet eine Wissensproduktion, die weniger in
einem hierarchisch organisierten, diszipliniren Kontext stattfindet, sondern interdisziplinir in konkre-
ten sozialen und 6konomischen Zusammenhingen Wissen produziert. Gemeinsam mit dem Aspekt,
dass sich Entwurfshandeln mehr auf den Prozess als auf ein Produke richtet, ergibt sich die Frage, wie

Menschen und ihre jeweilige Expertise in Entwurfsprozesse mit einbezogen werden kénnen.

Entwurfswerkzeuge sind das Instrumentarium von Entwerfern, mit dem sie Ideen finden, sich aus-
driicken und Gedanken artikulieren. Bisher fehlen Entwurfsinstrumente, die es ermdglichen, loka-
les Wissen und die Expertise von Menschen in ein performatives Verstindnis von Raumentwicklung
einzubinden, Perspektiven zu erdffnen und die Komplexitit und Dynamik eines sich entwickelnden
Raumgeschehens darzustellen. Dafiir betrachtet diese Arbeit das Erzihlen als eine Moglichkeit, ent-
wurfliches Handeln in diesem Sinne zu unterstiitzen. Im folgenden Kapitel wird die kulturelle Praxis
des Erzihlens auf ihre kommunikativen Eigenschaften sowie im Hinblick auf den Umgang mit Kom-

plexitit und Handlung hin entwickelt.
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2 / GESCHICHTEN & ERZAHLEN

~Erzihlen ist eine Form des Sprechens, die so universell ist wie die Sprache selbst, und die Erzihlung ist

eine dem menschlichen Bewusstsein so selbstverstindlich erscheinende Darstellungsform, dass es an Pedante-
rie grenzt, aus ihr ein Problem zu machen. “ (White 1990:40)
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Menschen in allen Kulturen erzihlen Geschichten. Erzihlformen haben sich neuen Techniken immer wieder angepasst und Genres mit
vielfiiltigen Stilen erzeugt.
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Menschen sind auf vielfiltige Weise ,,in Geschichten verstrickt“, wie es Wilhelm Schapp 1981 in
der ,,Philosophie der Geschichten® formuliert. Menschen sind gleichzeitig Autoren und Protago-
nisten von Geschichten, mehr noch: Sie erzihlen und erfahren die Welt narrativ. Dieses Kapitel
betrachtet das weite Feld von Geschichten, Erzihlungen und Erzihlen im Hinblick auf Aspekte,
die Hinweise darauf geben, wie Erzihlungen wirken, um das Erzihlen fiir die Entwicklung
als Entwurfswerkzeug in Planungsprozessen in urbanen Landschaften zu qualifizieren. Dieses
Kapitel gibt Antwort auf die folgenden Fragen: Was ist Erzihlen und wie funktioniert es? Wie
arbeiten Erzihlungen? In welchen Zusammenhingen werden Erzihlungen eingesetzt? Dafiir
gehe ich zuerst der Frage nach, was eine Erzihlung eigentlich ausmacht, was zu einer Geschichte
gehort und welche Erzihlstrategien in der Darstellung von Geschichten zur Anwendung kom-
men. Der zweite Abschnitt fokussiert Wirkungsweisen von Erzihlungen in gesellschaftlichen
Zusammenhingen. In den weiteren Abschnitten des Kapitels werden Zusammenhinge von Er-
zihlungen und Wissen herausgearbeitet und ihre Funktionen in Erkenntnisprozessen erliutert.
Beispiele zeigen, wo und mit welchen Strategien Geschichten in Wissenschaft, Kunst und All-
tagspraxis eingesetzt werden konnen. Als Einstieg geht es um die Frage, was Geschichten sind,
wie sie im Erzihlen zu Erzihlungen werden und als Wahrnehmungsinstrument von Geschehen

wirken.

2.1 ERZAHLEN ALS ALLTAGSPRAXIS

Wenn wir die Zeitung aufschlagen, einen Roman lesen, wir mit Freunden, Kollegen, Nachbarn spre-
chen, ins Kino oder ins Theater gehen: Uberall sind Geschichten, wir sind von ihnen umgeben. Wir
tratschen dariiber, was die Nachbarin oder der Kollege gemacht haben. Wir lesen Geschichten in
Biichern, schen sie in Filmen und im Theater. Auch wenn wir wissen, wie eine Geschichte ausgeht,
koénnen wir sie in Biichern immer und immer wieder lesen. Menschen in allen Kulturen erzihlen Ge-
schichten (vgl. Barthes 1993: 251; Eisner 1998: 13). ,,Der Mensch ist ein von Natur aus Geschichten
erzihlendes Wesen®, charakterisiert Umberto Eco 1983 diese Tatsache und unterstiitzt damit die Statis-
tik, die belegt, dass wir in 65 Prozent der Zeit, in der wir kommunizieren, Geschichten erzihlen (vgl.
Hsu 2008). Geschichten sind ein so selbstverstindlicher Teil unserer Alltagskommunikation, dass wir

intuitiv erkennen, was eine Geschichte ist (vgl. Ryan 2007).

Erzihlen kommt seinem Wortstamm nach von ,aufzihlen, berichten (mittelhochdenssch erzeln, erzellen
= aufziblen, berichten) (DUDEN 2015: 551). Miindliches Erzihlen ist eine der dltesten Kulturtech-
niken der Menschen und die Sprache ist ihr primires Werkzeug. Wortwahl, Modulation der Stimme,
Mimik und Gestik des Erzihlers prigten die Erzihlungen in einer Zeit vor der Erfindung der Schrift,
als Geschichten allein miindlich wiedergegeben werden konnten. In oralen Kulturen stellten sich die
im Gedichtnis gespeicherten Geschichten allein im Moment des Erzihlens dar. Es gab noch keine
Maoglichkeiten sie dauerhaft festzuhalten. Lediglich Zeichnungen im Sand oder die Grapheme der
Hohlenzeichnungen dienten als narrative Anker. Erst seit der Erfindung von Schrift und (Buch-)Druck

und spiter der Filmtechnik, Fotografie, digitalen Medien u. a. kénnen Geschichten aufgezeichnet
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Zugriffe auf Raum sind vielfiiltic — Erziiblen ist eine Form, die Realitiit wahrzunehmen und wiederzugeben.

werden. Neue Techniken, wie z. B. der Film, adaptieren das Erzihlen von Geschichten an die neuen
Medien. Statt einem Ende des Erzihlens, das z. B. bei der Einfithrung der Filmtechnik prophezeit wur-
de, brachte die Technik des Filmens cigene Spielarten des Erzihlens von Geschichten auf der Leinwand
hervor. So entwickelte sich bis heute eine Bandbreite an Darstellungsformen und Erzihlweisen von
Geschichten (vgl. Vohle 2005).

Erzihlungen stellen sich in unterschiedlichen Darstellungsformen und Techniken dar: miindlich im
Gesprich, als Auffihrung, in Texten, filmisch, als digitale Geschichten. Textliche Medien wie Roma-
ne, Kurzgeschichten, Comics und Graphic Novels verbinden Text mit Bildern. Jedes Medium besitzt
eigene und differenzierte Erzihlweisen und -strategien (vgl. Eisner 2004; Mahne 2007). Beispielsweise
ermdglicht das Internet interaktive Erzahlformen, mit denen Leser aktiv in eine Geschichte eingreifen
und zu Mitautoren werden konnen. Erzihltechniken wie auch Rezeptionsstrategien verindern sich

durch neue Formen des Erzihlens.

IM ERZAHLEN EINER GESCHICHTE ENTSTEHT DIE ERZAHLUNG

Geschichten entspringen den individuellen Erfahrungen, die Menschen im Handeln und im Umgang
mit anderen machen (vgl. Herman 2007: 11). Aber nicht jede Erfahrung ist gleicht eine Geschichte
oder wird zu einer Erzihlung. , Werden Geschichten kommuniziert, entstehen Erzihlungen. (Kahlert
2005) Gleiches ist fiir den Erzihlforscher Genette notwendig: ,, Obne narrativen Akt gibt es folglich keine
narrative Aussage und mitunter nicht einmal einen narrativen Inbalt.“ (Genette 1998: 16) Fiir Roland
Barthes beinhaltet dies eine Erzihlsituation zwischen den Personen, die Geschichten erzihlen und
rezipieren: ,, There can be no narrative without a narrator and a listener (or reader). “ (Barthes 1993: 281)
Zusammenfassend gesagt: Geschichten miissen erzihlt werden. Die Erzihlung ist die perspektivische
Darstellung einer Geschichte in einem bestimmten Erzihlmedium durch einen Erzihler. In der Nar-
ration — also dem Erzdhlake der Geschichte — entsteht die Erzihlung in der Kommunikationssituation

zwischen Erzihler und Zuhorer.
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Die Praxis des Erziihlens und die Erzihlung stehen in einem untrennbaren,
wechselseitigen Zusammenhang: In der Handlung des Erziblens entstebt die
o Erzihlung einer Geschichte, die sich wieder auf das Erzihlen auswirks.

In diesem Wirkungsgeflige liegt eins der grundlegenden Charakeeristika von Geschichten: In der
Handlung des Erzihlens einer Geschichte entsteht im Ergebnis eine Erzihlung. Im Erzihlen steckt
eine Doppelfunktion: die Handlung des Erzihlens, an die Wahrnehmungs- und Strukcurierungsleis-
tungen gekoppelt sind, und die Erzihlung als Produke, die wiederum Einfluss auf weitere Erzihlungen
hat. Erzihlend wird eine Geschichte erkannt und als Erzihlung wiedergegeben und somit wirken
Erzihlungen als eine Form des Erkennens und als Form der Kommunikation: ,, Narrative as a mode of
knowing and narrative as a mode of communication. “ (Czarniawska 2009: 6) Die Erzihlung hat Einfluss
auf das Erzihlen einerseits durch ihre strukturellen Merkmale, anderseits durch Geschichten, die im
Erzihlen weitergegeben wurden. Weil Erzihlungen immer vor dem Hintergrund anderer Geschichten
erzdhlt werden, kann Erzihlen als ein wechselseitiger Prozess zwischen Erkennen und Ausdriicken

begriffen werden.

Aufbauend auf dieser Definition werde ich im Folgenden den Begriff , Erzihlung® benutzen, wenn
es um die konkrete Form geht, in der eine ,Geschichte® als eine Abfolge von Handlung unabhingig
vom Erzihlmedium kommuniziert wird. Dies kann eine miindliche Anekdote zwischen Freunden, das
Mirchen, ein Asterix-Comic, der neueste James Bond-Film sein. Auf das Spannungsfeld des Erzihlens

zwischen Fiktion und Realititserzahlungen wird im Verlauf des Kapitels vertieft eingegangen.

BAUPLAN VON ERZAHLUNGEN
Erzihlungen sind eine Form des Zugriffs auf Komplexitit, die in der Verkniipfung von Raum- mit
Zeiterfahrung Wahrnehmungseinheiten von Geschehen entwickelt. Die gesamte Komplexitit von
Wirklichkeit und Geschehen wiederzugeben ist unméglich. Darstellungen sind immer ausschnitthaft,
dies zeigt sich in jeder Karte, in Berichten und auch in Geschichten. Wir kénnen Argumente liefern,
etwas iiber Statistiken erkliren, iiber Bilder oder Karten riumliche Phinomene beschreiben, Meinun-
gen vertreten: All dies sind Formen, mit denen Menschen sich die Welt vorstellen und beschreiben. In

diesem Sinne ist auch das Erzihlen eine Form des Zugriffs auf Raum: Menschen geben in Erzihlungen
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wieder, was sie zu einer bestimmten Zeit an einem konkreten Ort erlebt haben. Eine Erzihlung unter-
scheidet sich vom Argumentieren, Berichten oder Beschreiben dahingehend, dass dariiber Handlungen
und Erlebnisse von Menschen als Ausschnitt prozesshaften Geschehens geschildert werden. ,,A story is a
symbolized account of human beings that has a temporal dimension. “ (Sarbin 1986: 3) Im Zusammenhang
von Geschichten und Erfahrungen liegt fiir Walter Benjamin ein zentrales Moment des Erzihlens:
»Der Erzibler nimmt, was er erzihlt, aus der Erfahrung; aus der eigenen oder berichteten. Und er macht es

wiederum zur Erfahrung dever, die seiner Geschichte zuhoren. “ (Benjamin 1984:107)

Geschichten werden mittels Erzahlstrategien aus ablaufenden Geschehenszusammenhingen hervorge-
holt und ergeben eine Erzihlung mit charakteristischen Eigenschaften. ,Sie [Erzihlungen] verarbeiten
und gestalten Komplexitiit durch Dynamisierung, durch Auflosung von Zustand in Prozess.“ (Koschorke
2012: 21). Uber den langsamen Weg der Worte und des Sprechens werden Ereignisse ausgewihlt und
zusammengesetzt, die erzihlenswert erscheinen und zum Fortgang ciner Geschichte beitragen. ,,(..) in
a good story, all the extraneous noise is cut out. (...) In life, by contrast, everything is left in; all the static is
there.“ (David Carr zitiert in ebd.: 29) Erzihlen ist eine ,, Technik der Komplexitiitsreduktion (ebd.: 30),
in der der groflere Zusammenhang trotzdem gewahrt bleibt. Geschichten ordnen Ereignisse in wie-
dererkennbare Plotstrukturen und fithren den Uberfluss an Information auf typenhafte Muster zuriick
(vgl. auch: Bruner 1991; Ryan 2007 oder Koschorke 2012).

Die Narratologin Marie-Laure Ryan beschreibt Dimensionen einer prototypischen Erzihlung in ei-
nem Betrachtungsrahmen (vgl. Grafik), der riumliche, zeitliche, mentale, formale und pragmatische

Dimensionen umfasst (vgl. Ryan 2007). Dieser unscharfe Definitionsansatz des Narrativen erkldrt den
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Personen, konkrete Orte und Situationen sowie Die GESCHICHTE isz die Verbindung von
Ereignisse sind Teil von GERSCHEHEN, das Ereignissen in narrativer Form, d.h. mit Prot-
wir narrativ fassen. agonisten, einem zeitlich-kausalen Zusammen-

hang, Handlung, Bedeutung und Thema.

Bauplan von Erzihlungen im Allgemeinen und beschrinkt sich nicht auf allein fiktionale Texte. Um
eine Erzdhlung als narrativ zu empfinden, miissen nicht alle Aspekte vorhanden sein. Unabhingig vom
Erzihlmedium zeichnen sich Geschichten durch folgende Elemente und Prinzipien aus:

» Protagonisten: Geschichten zeigen Perspektiven handelnder Personen, die auf

Ereignisse emotional reagieren.

» Raum: Geschichten haben einen Handlungsort.

» Zeitliche Ordnung von Ereignissen: Geschichten spielen zu einer bestimmten Zeit und

beinhalten Verinderungen.

» Anfangs- und Endpunkt: Die Geschichte entwickelt sich als Folge von Ereignissen in

einer geschlossenen Kausalkette mit definiertem Anfangs- und Endpunkt.

» Verinderung und Konflike: Ereignisse und duflere Einfliisse produzieren Verinderung.
» Sinn und Bedeutung: Die Geschichte vermittelt Sinn und Bedeutung eines Themas.
» Dramaturgie und Spannung: Geschichten unterhalten.

Diese Kennzeichen heben eine Erzihlung von Berichten, Plinen oder Zeichnungen ab. Am Beispiel

einer konkreten Erzdhlung wird nun vertieft, wie diese Elemente und Prinzipien zusammenwirken.

GOTTHARD
Die Autorin Zora del Buono entfaltet in ihrer Novelle ,,Gotthard“ (2015) eine fiktive Geschichte rund
um den Planungs- und Konstruktionsprozess des Gotthard-Tunnels. Motivation der Autorin ist es,
eine Lesart der Grof8baustelle zu vermitteln, die ihrer Aussage nach in der Fiille der technischen Doku-

mentationen, Planwerke, aber auch Reportagen und Berichte fehlt. , Berichte iiber die Baustelle zeigen
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nicht die Gefiihle der Menschen dort.“ (del Bueno in der Lesung zur Buchvorstellung am 12. November
2015) In der fiktionalen Anniherung verleiht die Autorin den Menschen vor Ort eine Stimme und ver-
anschaulicht die Atmosphire des Baustellenkosmos (vgl. Abbildung). Die fiktionale Erzihlung basiert
auf Personen, die die Autorin bei den Recherchearbeiten vor Ort getroffen hat. ,,/ch war lange genug
dort, um ein Gefiihl fiir den Ort zu bekommen, aber nicht zu lange, um zu viel zu wissen. “ (del Buono
2015) Die fiktiven Biografien und erfundenen Alltagssituationen vermessen literarisch den existieren-

den raumlichen Schauplatz des Tunnelbaus.

Del Buono konstruiert ihre Erzihlung aus unterschiedlichen Erzahlperspektiven heraus. Mal ist es die
Stimme von Fritz Bergundthal, dem Trainspotter, der tiglich Ziige fotografiert, die durch den alten
Tunnel fahren, dann wieder Dora Polli-Miiller oder ihr Mann Aldo Polli, die noch Erinnerungen an
den Bau des alten Gotthard-Tunnels haben. Man erlebt mit Robert Filz, wie er als Fahrer des Bohr-
zuges unter der Hitze im Berg leidet. Flavia Polli, eine lesbische Lastwagenfahrerin, Tochter von Dora
und Aldo, freundet sich mit Fritz Bergundthal an. Auferdem sind die Prostituierte Monica das Neves
Texeira, der deutsche Bergarbeiter Thomas Oberholzer und Tonio (di Torino) in die Ereignisse rund
um die Baustelle verwickelt. Mit jeder Perspektive kommen neue Zusammenhinge zu Tage, die sich
in einem dramatischen Moment zuspitzen. Die Erzihlung beginnt Punke 6 Uhr und endet um 12.23
Uhr. Die Handlung dieser knapp sieben Stunden entwickelt sich episodisch zwischen den Perspektiven

der unterschiedlichen Protagonisten. Jeder Protagonist wird mit einer prizisen Zeitangabe eingeleitet

(vgl. Grafik).

Anfangs- und Endpunkt / Geschichten bringen Geschehen in raum-zeitlich organisierte Handlungs-
abfolgen (Neumann 2000:290). Durch eine logische Handlungsfolge (Ausgangslage > Ereignis >
Konsequenz) wird aus einem Ereignis eine Geschichte. In Erzihlungen entwickeln sich Ereignisse als
Handlung mit Protagonisten an einem Schauplatz in einer zeitlich-kausalen Ordnung zwischen einem
Start- und Endpunke. Innerhalb dieses Rahmens bewegt sich die Handlung. Als zentrale Notwendig-
keit von Geschichten stellt Genette die Verinderung heraus: ,,Sobald es auch nur eine einzige Handlung
oder ein einziges Ereignis gibt, eine Geschichte vor, denn damit gibt es bereits eine Verinderung, einen Uber-
gang vom Vorher zum Nachher.“ (Genette 1998:202) Ereignisse sind die kleinsten Einheiten des Er-

zihlens, aus denen in einer logisch-kausalen Verkniipfung eine nachvollziehbare Geschichte entsteht.

Zeitliche Ordnung von Ereignissen / Geschichten sind effektive Komplizen, um zeitliche Erfahrun-
gen zu organisieren. Indem sie einen Start- und Endpunke setzen und Ereignisse dazwischen in eine
Chronologie bringen, wird die stetig vergehende Zeit im Sinne von Geschehen gefasst und nachvoll-
ziehbar. Der Sprachwissenschaftler Limmert definiert Erzihlen als Sukzession, also als eine Abfolge
von Ereignissen oder auch Bildern (vgl. Limmert 1955: 19ff.). Zeit ist das erste Ordnungsprinzip von
Erzihlungen (vgl. Sarbin 1984:3; auch Genette 1998). Dies unterscheidet Erzihlungen von Bildern,
die auf der Ebene der Darstellung Inhalte visuell-riumlich arrangieren. , Wihrend Sprache Bedeutungs-
gusammenhinge entfaltet, generalisiert und abstrahiert, ist das Bild an die Anschaulichkeit, die Materi-
alitit, der dinghaften Welt gebunden.“ (Mahne 2007:126) Natiirlich kann auch nur tber Bilder eine
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Fritz Bergundthal, 9:55 Der Re 460 Flavia Polli 12:22 Die Sonne schien ibr ins Gesicht. Robert Filz 12:23 Unmittelbar

001-1, der E633-212- der Verrovie dello Sie schloss die Augen, die Lastwagentiir stand weit nach dem Knall fiel Oberholzer die
stato, dazu zwei Ae 6/6 der SBB, einmal der offen, Tozzis Stimme erklang aus dem Inneren: ...ma heilige Barbara vor die Fiifée. Sie
Mondprisio und einmal der Brunnen, sogar der — temo davanti al tuo seno. Ti odio e ti amo... (...) Der zerbarst, Filz konnte erkennen, wie
historische Ae 8/14 mit seinen vierzehn Achsen,  Gesang wurde vom Hubschraubergeknatter iibertint, ihr Kopfiiber den FufSboden kullerte;
er hatte sie alle. Heute erwartete er zwischen Flavia schaute hoch, Duttweylers Umzug schien nicht der Oberkirper blieb intakt, aber vom
10:13 und 10:16 den TEE Raell 1053 enden zu wollen, was hatten die blofS alles auf dieser Unterleib getrennt, die Hiinde zum
Gottardo, er war gut informiert. Vielleicht Alp gelagert. Dieses Mal wurden Skier transportiert, Gebet gefaltet (...)

sollte er auf der Heimreise einen Zwischenbalt vielleicht auch Holzlatten oder Metallschienen, schmale,
bei Hanspeter einlegen, um ihm die Fotos zu lange Gegenstinde auf jeden Fall. Der Hubschrauber

zeigen. Obwohl — Bergundthal selber schitzte  flog talabwirts, das Transportseil schrig nach hinten

Ubermxr/mngsbemche gar nicht, wahrschein- gespannt. Dann, urplitzlich, Flavia hatte gar keine Zeit
lich waren sie auch Hanspeter zuwider. Er sich zu wundern, sondern sab einfach nur zu, loste sich
wiirde sich also frithzeitig anmelden miissen. ein einzelnes Teil asu der Ladung, hing erst schief in
Natiirlich wartete in Berlin viel Arbeit auf dem Biindel und fiel dann ab, ein Ruder vielleicht, nein,
ihn, die Bilder mussten editiert, nummeriert, ein Doppelpaddel war es, sie konnte es gut erkennen, das
katalogisiert, beschriftet werden. (...) Paddel drebte sich um die eigenen Achse, drebte sich im-

mer schneller, wie das Fliigelniisschen eines Ahornbaums,

schwebend und rotierend zugleich. (...)

Anfang- und Endpunkt

Thema

Handlung / Plot

Drama / Konflikt

Zeit / Raum

Protagonisten

Erzahlperspektive

Die Handlung entwickelt sich wum einen Schauplatz bis zum dramaturgischen Hohepunkt. Die Erzihlung baut auf den unterschiedlichen
Perspektiven der Protagonisten auf, die sich am gleichen Ort befinden.
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Eine Geschichte (links) verkniipft Ereignisse und bildet so zeitliche Beziige ab. Dem Bild bzw. der Karte fehlt diese zeitliche Verkniipfung.
Sie bilden konkrete Situation bzw. riumlich-geografische Zusammenhiinge ab.

Geschichte vermittelt werden. Dies zeigt sich in Graphic Novels oder dem Stummfilmgenre. Zeit und
Bewegung als zentrale Momente der Erzihlung konnen im Bild nur angedeutet werden. Narrative
Strategien fassen Abldufe und Zeit in tiberblicksartigen Totalen oder als Nahaufnahmen, die prizise
und detailliert Umgebungen und feinste Verinderungen schildern. Es entstehen Méglichkeiten zeit-
liche Wahrnehmung zu gestalten, indem in der Erzihlung kontinuierlich ablaufende Geschehenszeit

verdichtet, gedehnt oder in Riickspriingen und Vorgriffen von Ereignissen zerlegt werden.

Plotstrukturen / Da Geschichten Ereignisse zu einem komplexen Ganzen verweben, sind sie mehr als
die Beschreibung einer einzelnen Situation. Roland Barthes beschreibt Erzihlungen als ein Geftige aus
einzelnen Elementen (Kerne und Satelliten), die in bestimmten Strukturen zusammengesetzt sind (vgl.
Barthes 1993:260fF.). Ein einzelnes Ereignis ist die kleinste Einheit einer Geschichte. Die einzelnen
Elemente einer Sequenz bezichen sich aufeinander und stehen in einem Verhiltnis zur Gesamtheit des
tibergeordneten Narrativs (vgl. Koschorke 2012:34). Der Plot ist das Skelett der Geschichte, das die
Fragen nach dem Wie, Was, Wer und Warum beantwortet, indem es Menschen, Orte und Ereignisse
dramaturgisch zum Héhepunke fithrt (vgl. Hant 2000: 20).

Was beim Nacherzihlen eines gelesenen Buchs oder Zeitungsartikels im alltdglichen Leben passiert, ist,
dass Geschichten auf ihren Zusammenhang und Sinn reduziert werden. Dies ist der Plot, der in der
konkreten Ausarbeitung eine einzigartige Geschichte ergibt (vgl. Koschorke 2012:35). Die Plotstruk-
turen geben der Geschichte den Rahmen und ein typologisches Muster. Narrative Schemata struktu-
rieren den Gesamtzusammenhang. Damit wird der einzelne Knoten im Netz weniger wichtig und es
kénnen unter Einsatz der narrativen Strickmuster unvollstindige Informationen gedeutet und in einen
Sinnzusammenhang gebracht werden. Die Erzihlschemata bieten dafiir narrative Ordnungssystemati-
ken an — sie sind quasi Formatvorlagen, mit der einer Handlung die formale und inhaldiche Ausrich-
tung gegeben wird. Im Gegensatz zu wissenschaftlichen Kategorien und Taxonomien bietet das narrati-

ve Geriist eine flexible Ordnungssystematik, in dem sich die einzelnen Elemente aufeinander bezichen.

Dramaturgischer Aufbau / Auf der dramaturgischen Ebene entfaltet sich eine Geschichte in mehreren
Phasen: Die Exposition gibt Orientierung, Auskunft iiber Ort, Zeit und die wichtigsten Charakeere.

Die Handlung entwickelt sich tiber ein Ereignis, eine Verinderung, auf die reagiert werden kann. Dies
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muss nichts Aulergewohnliches sein, aber so stark, dass eine Entscheidung und damit Handlung her-
vorgerufen wird. In der Resolution bzw. Auflosung bewegt sich die Geschichte auf das Ende zu. Als
Evaluation werden Schliisse aus der Geschichte gezogen und bewertet. In der Coda wird der Erzihlstab
weitergereicht (Labov/Waletzky nach Frank 2010: 26fT.).

Riumliche Verankerung / Auch wenn Fiktionen Welten beschreiben, die in der Realitit nicht exis-
tieren, spielt jede Erzihlung in konkreten Raum-Zeit-Zusammenhingen. ,,Jede Erzihlung braucht den
Raum*, beschreibt der Autor Gerd Heidenreich am 6. Dezember 2013 in einem Vortrag an der TU
Miinchen. Traditionelle Mirchen beispielsweise, die sich keinem geografischen Ort zuordnen lassen,
haben trotzdem Schauplitze, die sich Giber riumliche Merkmale und Lagebeziige charakeerisieren. In
den Beschreibungen wecken sie beim Leser Assoziationen mit bekannten Orten. ,,[st das Thema der
verborgene Bauplan und Organisator des Werks, so ist der Raum sein sichtbarer (Hinter-)grund und Rah-

men. Obne ihn kann keine Geschichte erzihlt werden, konnen sich keine Charaktere entfalten.” (Gesing
2010:185)

Figuren/Perspektivitiit / ,, Whenever events are presented, they are always presented from within a certain
vision.“ (Bal 1997:142) Erzihlungen sind keine neutralen Darstellungen, sondern geben Ereignisse
und Situationen perspektivisch wieder. Geschichten bauen auf handelnden Protagonisten auf, die Ge-
schichten mit ihren Intentionen, Entscheidungen und Wiinschen vorantreiben. .,/ can be said that the-
re is not a single narrative in the world without ,characters, or at least withour agents. “ (Barthes 1993:277)

Protagonisten sind keine Spielbille, sondern sie handeln und greifen aktiv in das Geschehen ein.

Wer eine Geschichte erzihlt und wie die Bezichung dieser Person zur Handlung ist, ist ausschlaggebend
fur die Erzdhlperspektive (vgl. Genette 1993). Ich-Erzihler und personales Erzihlen (,er* oder ,sic)
beschreiben die Situation aus der Wahrnehmungssicht einer Person. Als auktorialer Erzihler kann der
Autor cine Situation aus vielen Perspektiven erzihlen und gleichzeitig kommentieren. Der Erzihler
kennt seine Figuren ganz genau, kann sie beurteilen, interpretieren, Zusammenhinge und Hintergriin-
de darlegen. Der alles tiberschauende Erzihler weif$, was an allen Orten und zu jeder Zeit passiert ist
und noch passieren wird. Er kann Riume und Landschaften, die keine Personen enthalten, als Vorgriff
auf die stattfindende Handlung beschreiben. Mirchen und Fabeln und auch Kinderliteratur sind auf
diese Weise verfasst. Der neutrale Beobachter weifd nur so viel, wie er sicht. Er stellt Ereignisse dar, wie
sie eine Kamera abbilden wiirde. Diese Erzihlperspektive kann sehr genau beschreibend wirken und
Bedeutungen in dem Gesehenen interpretieren. Der Beobachter in der ersten Person bringt sich und
seine Meinung mit ein. Er erzihlt eine Geschichte, die nicht von ihm handelt, die er aber miterlebt und

mitteilen méchte (vgl. Le Guin 2007).

Unterschiedliche Erzihlperspektiven konnen eingesetzt werden, damit mehrere Personen zu Wort
kommen und dariiber viele Perspektiven auf den Raum eine Stimme erhalten. Diese Strategie wendet
die Beispielnovelle Gotthard an. Romane werden klassischerweise aus der Perspektive einer Hauptper-

son dargestellt und geben ihre Motivationen und Entscheidungen wieder.
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Geschichten betonen Zusammenhinge. Im Erzihlprozess wird die Fiille
und Komplexitiit von Geschehen in Erzihlmustern gefasst. Die Form

/ der Geschichte mit Anfang und Ende zwingt dazu, auszuwiblen und
Eindriicke in einen sinnvollen Zusammenhang zu setzen.

WIRKLICHKEITSMODELLE ZWISCHEN FIKTION UND REALITAT

In Erzihlungen verbinden sich Erlebtes, Gesehenes und Gehértes, Gefiihle und Erinnerungen zu einer
iberzeugenden Geschichte als dynamische Beschreibung. In diesem Prozess werden Fakten, Fiktion
und Fantasie herangezogen. ,,Aus all diesen Komponenten fiigt der Erzihlvorgang ein zu hoher Komple-
xitit befibigtes, in sich abschliefSendes und doch porises Gebilde mit eigenen Geltungsgesetzen zusammen.
(Koschorke 2012:20ff.) Erzihlungen bringen mit narrativen Strategien Menschen, Ereignisse und
Orte als Erfahrung von Geschehen in einem Ganzen zusammen, das sich dann als ein Wirklichkeits-

modell verstehen ldsst. Figuren handeln in der erzihlten Wirklichkeit, als ob es geschehen ist.

Sowohl Fiktionen als auch als Erzihlungen, die der eigenen Erfahrung entspringen, basieren auf den
gleichen Erzihlprinzipien. Fiktionale Erzdhlungen entwickeln einen Wirklichkeitsbezug, weil jede Er-
zihlung in einer ,quasi-mimetischen Evokation lebensweltlicher Erfahrung“ (Ntiinning/Niinning 2002: 6)
auf die Lebenswelt verweist, der sie entspringt. Dies gilt auch fiir Science Fiction, da analog zu der uns
bekannten Welt Orte beschrieben werden, Protagonisten handeln und in Ereignisse verwickelt werden.
Auch wenn Science Fiction-Geschichten in dieser Welt nicht vorkommen kénnen, sind sie doch glaub-
wiirdig, wenn Personen, Riume und Ereignisse in der fiktiven Welt sinnvoll ineinandergreifen. Wenn
eine Geschichte ein Thema iiberzeugend schildert und die Teile in ihrer Gesamtheit zusammenpassen,
ist sie glaubwiirdig.

Faktuale Erzihlungen sind Formen des Erzihlens im Alltag, die nicht in einem engeren Sinne litera-
risch sind. Dementsprechend miissen sie auch nicht besonders poetisch sein. Im Gegensatz zu fiktiona-

len Erzihlungen bezeichnen Martinez und Klein all die Formen von Erzihlungen, die sich unmittelbar
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auf die reale Lebenswelt beziehen, als ,, Wirklichkeitserzihlungen” (Klein/Martinez 2009: 1). Wirklich-
keitserzihlungen spielen in allen Bereichen sozialer Kommunikation eine Rolle, indem sie z. B. Wissen
und Verhaltensweisen vermitteln (vgl. 2.2). Im Unterschied zu literarischen Erzihlungen schildern sie
reale Geschehnisse, die stattgefunden haben (deskriptiv), stattfinden sollten (normativ) oder stattfin-

den werden (voraussagend), in narrativer Form (ebd.: 4).

Fiktionen stellen Sachverhalte als wirklich dar, die aber so nicht geschehen sind, und gelten nicht als
Liigen. Denn anders als Erzihlungen, die geschehene Ereignisse darstellen und sie durch Ubertrei-
bung, Erginzungen und Verinderungen so darstellen, dass sie falsche Tatsachen vorspiegeln, zeigen
Fiktionen Handlungen nicht realer Personen, als ob sie hitten geschehen kénnen. Der Dicheer lige
nach dieser Vorstellung weniger als der Geschichtsschreiber. Beide greifen auf die gleichen narrativen
Codes zuriick. Da Erzihlungen schliissige Interpretation der Vergangenheit aufbauen, die sich auf die
Wirklichkeit beziehen, sind sie der grofleren Gefahr ausgesetzt als Liigen eingestuft zu werden, da sie

immer eine Interpretationsleistung darstellen (vgl. White 1990).

In der Realitit lassen sich fiktional und faktual nicht eindeutig trennen. So benutzen ,,faktuale Erzih-
lungen mit fiktionalisierenden Erzihlverfabren® (Klein/Martinez 2009:4) literarische Erzihltechniken,
um reale Ereignisse wiederzugeben wie z. B. erlebte Rede oder die Erfindung von Gesprichssequenzen,
die nicht dokumentiert sind, aber méglich zu sein scheinen. ,, Faktuale Erzihlungen mit fiktiven Inhal-
ten“ (ebd.) kénnen als bewusste oder unbewusste Erfindung von Geschehnissen verstanden werden,
die so tun, als ob sie wahr wiren. , Fiktionale Erzihlungen von faktualen Inhalten (ebd.) wie z. B. his-
torische Romane erfinden die Personen innerhalb der Lebensumstinde, die zu einer bestimmten Zeit

geherrscht haben. Es hitte so sein kénnen, aber die konkreten Belege zu dieser Person fehlen.

NARRATIVER MODUS DER WAHRNEHMUNG
Haben die ersten Generationen von Erzihlforschern wie Gérard Genette, Roland Barthes, Vladimir
Propp oder auch Eberhard Limmert ihre Theorien tiber den Aufbau und die Elemente von Erzih-
lungen aus der Analyse literarischer Texte abgeleitet, so richten neuere Untersuchungen den Blick auf
transdisziplindre und medientibergreifende Aspekee des Erzihlens. Erzahlen wird darin als ein kultu-
relles Phinomen untersucht, das untrennbar mit kulturellen Prozessen verbunden ist und diese beein-
flusst (vgl. Niinning/Niinning 2002; Strohmaier 2013). Dies wird vor dem Hintergrund von Erzihlen
als eine Form der Wahrnehmung und Identitdtsbildung diskutiert (vgl. Herman 2011; Somers 1994).
Geschichten als eine Form von ,,Worldmaking® strukturieren die menschliche Wahrnehmung von
Realitdt — auf autobiografischer wie auf kultureller Ebene: ,,...narratives are at work in processes such as

identity formation, ordering experience, remembering and negotiating values, and fabricating storied versi-

ons of ,the world.“ (Niinning 2011: 192)

Einen Grundstein fiir eine vertiefte wissenschaftliche Aufmerksamkeit auf den Zusammenhang von Er-
zihlen und der narrativen Wahrnehmung von Geschehen legt die Heider-Simmel-Studie aus dem Jahr

1944. In dieser Untersuchung zeigen die Psychologen Fritz Heider und Marianne Simmel Studenten
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Riickblick und Zukunft ist nicht gleich Fiktion und
Realitiit. Fiktionen sind erdachte und erfundene Geshich-
t =3 ten, die sich sowohl auf die Gegenwart als auch auf die
’06\'};’( Zukunft bezichen kinnen.

einen kurzen Film, in dem sich drei geometrische Figuren in und um ein offenes Rechteck bewegen.
Im Anschluss werden die Studenten gebeten, den Inhalt des Filmes wiederzugeben (Film der Heider-
Simmel-Studie unter https://www.youtube.com/watch?v=VTNmLt7QX8E; Zugriff: 10.03.2016). Bis
auf eine Ausnahme beschreiben alle Studierende den Film als eine Interaktion zwischen drei Perso-
nen. Viele der Studenten erzihlen den Film als einen Konflike oder Kampf zwischen zwei Minnern
(die Dreiecke) um eine Frau. Nur eine der Testpersonen gibt die Handlungen als Verinderung eines
riumlichen Bildes wieder, in dem sich ein Dreieck von links nach rechts bewegt. Die Tatsache, dass
die Bewegungen der Objekte als Handlung vor dem Hintergrund von Motivationen interpretiert wird,
verweist auf die These, dass Menschen die Welt narrativ erleben und Erzihlmuster zur Interpretation

von Bewegung heranziehen.

Diese ,,narrative Logik“ (Boothe 2009: 72) beeinflusst Menschen in ihrem Leben. ,, Narrative Kompe-
tenz“ (ebd.: 75) entwickelt sich zusammen mit der Erzihlkompetenz in der individuellen Biografie.
Das Kind wichst mit Erzdhlungen der Eltern auf und (er-)findet sich mit diesen Erzahlungen. Narrati-
ve Kompetenz beinhaltet die Fahigkeit zur Konstruktion von Geschichten sowie zur Herstellung eines

Bezugsrahmens und eine Urteilskompetenz, d.h. einschitzen zu kénnen, ob jemand glaubwiirdig ist.

Der Psychologe Jerome Bruner arbeitet in der Veroffentlichung ,Narrative Construction of Reality®
(1991) heraus, wie narrative Wahrnehmung und Konstruktion von Wirklichkeit zusammenhingen.
Er beschreibt Erzihlen als grundlegenden kognitiven Modus, mit dem Menschen Eindriicke ordnen
und sich wiederum iiber Erzihlungen mit der Welt in Bezichung setzen. , We organize our experience
and our memory of human happenings mainly in the form of narrative — stories, excuses, myths, reasons for
doing and not doing and so on. Narrative is a conventional form, transmitted culturally and constrained
by each individual's level of mastery and by his conglomerate of prosthetic devices, colleagues and mentors.
Unlike the constructions generated by logical and scientific procedures that can be weeded out by falsification,
narrative constructions can only achieve ,verisimilitude”.“ (Bruner 1991: 4) Diese Vorginge stiitzen sich
analog zur wissenschaftlich-logischen Erkenntnisgewinnung auf Prinzipien und Verfahren, mit denen
unordentliche und chaotische Wissensfelder konstruiert werden kénnen. Darin sind Plausibilitit und

Glaubwiirdigkeit handlungsleitend.
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Der narrative Modus des Denkens ist untrennbar mit dem Ake des Erzihlens verbunden. Wahrneh-
mung und Denken in narrativen Strukturen und das Erzihlen als eine Form der Kommunikation
beeinflussen sich darin gegenseitig. Wahrnehmung und Realititskonstruktion stehen in wechselseiti-
gem Zusammenhang — Menschen geben Erfahrungen als Erzihlungen wieder und erleben und klassi-
fizieren Erfahrung wiederum als Geschichten. Indem Erzihlungen Erklirungsmuster anbieten, die im
Erzihlprozess angewendet und abgeglichen werden, wird Bedeutung von der Wirklichkeit hergestellt.
Damit ldsst sich nicht mehr unterscheiden, was zuerst kommt, die Erzahlung oder die Erfahrung von
Ereignissen als Geschichte, denn das Erleben und Interpretieren von Ereignissen wird durch vergange-
ne Erzihlungen geformt. Erzihlen und die schon gehorten und erinnerten Erzihlungen positionieren
sich in Bezug zu bestehenden Geschichten und beeinflussen menschliches Erleben in Relation zu dem
bestehenden Repertoire an Geschichten. Jede Geschichte erginzt die innerliche Bibliothek und wirke
als Filter der Wahrnehmung. Der narrative Erkenntnisprozess ist ein Zugrifl auf Realitdt, der Sinn in

einem Verstehensprozess herstellt (ebd.: 5fF.).

Erzihlen, verstanden als ein ,instrument of thought“ (Instrument des Geistes) (ebd.:6; Ubersetzung
A.S.), setzt in diesem wechselseitigen Prozess zwischen Verstehen und Erkennen zehn Eigenschaften
ein: Zeitlichkeit, Besonderheit, hermeneutische Kombinierbarkeit, Intention, Differenz, Genre, Kon-
textsensitivitit und narrativer Zuwachs/Verdichtung (vgl. ebd.). Diese kennzeichnen das Produke der
Erzihlung. Erzihlen als ein Bezeichnungsvorgang setzc Menschen, Raum und Handlungen zucinander
in Beziehung. ,, Cultural products, like language and other symbolic systems, mediate thought and place their
stamp on our representations of reality. “ (ebd.: 3) Die Erfindung von Erzihlungen unterstiitzen Sinnkon-

struktion, Wahrnehmung und die Herstellung von Zusammenhingen in der Welt.

Auch fiir den Psychologen Sarbin erfiillen Erzihlungen die Funktion, das Verhalten anderer zu verste-
hen und zu interpretieren. Laut Sarbin ist die Erzihlung ein menschliches Grundprinzip, um Entschei-
dungen zu trefen: ,,(...) narratory principle: thatr human beings think, perceive, imagine, and make moral
choices according to narrative structures.“ (Sarbin 1986:8) Indem Erzihlungen als unscharfe Modelle
Erklarungsspielraum zulassen, konnen tiber Erzihlungen unterschiedliche Perspektiven akzeptiert wer-

den.

Aus der Masse an Situationen, Ereignissen, Dingen
und Orten, die Geschehen ausmachen, wihlen

Erzibler fiir sie bedeutsame Elemente aus. Diese
werden in der Erzihlung auf Grundlage narrativer
Prinzipien re-konfiguriert.
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Zwei Ausschnitte der gleichen Karte zeigen die Wahrnehmung des Kiinstlers rund um den Leidseplein in Amsterdam.
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ERFAHRUNGEN KARTOGRAFIEREN: JAN ROTHUIZEN

1 look for clues on location to describe what I feel. Like a novelist I rather show than tell. Someone recently
recommended the books of Sherlock Holmes to me. I am not a great fan of crime novels, but I do love drama,
it’s everywhere. “ (Jan Rothuizen, Interview with Melton Prior Institute 2011) Jan Rothuizen tibersetzt
in seiner kiinstlerischen Praxis seine Erfahrungen von Raum in narrative Kartografien. Damit setzt er
sich mit der Ambivalenz zwischen objektiver und subjektiver Kartografie auseinander. ,, Naast de kennis
van een plek zijn ook de ideeen en gevoelen van de gebruikers essentieel voor de gedachtevorming over die
plek. Op de gebruikelijke kaarten en plattegronden mist dit element. Die zijn vooral gemaakt om een ruimte
te controleren, en laten daardoor niet echt zien wat een stad tot een stad maakt. “ [Neben dem Wissen iiber
einen Ort sind auch Ideen und Gefiihle von Nutzern essentiell als Denkanstof$ iiber einen Ort. In
den iiblichen Karten und Grundrissen fehlt dieses Element. Sie sind vor allem im Hinblick darauf ge-
macht, einen Raum zu kontrollieren, und zeigen deswegen nicht, was eine Stadt zu einer Stadt macht.
(Ubersetzung A.S.)] (Rothuizen 2009: 12). Rothuizen ist der Ansicht, dass Stidte als menschgemachte
Riume aus mehr als den materiellen Gegebenheiten bestehen. In den Karten bildet Rothuizen eine
dieser subjektiven Perspektiven von Landschaften und urbanen Riumen ab, die in den objektivieren-

den Kartendarstellungen nicht vorkommt. Auf diese Weise bringt er die vielen kleinen Geschichten
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hervor, die im Alltag unsichtbar bleiben. Seine Wahrnehmung steht exemplarisch fiir die Vielzahl der
individuellen Realititen, die sich in urbanen Landschaften tiberlagern. Die Karten finden eine Sprache
fiir die Lesart von Rdumen als ein Netzwerk an Geschichten, das entsteht, wenn Menschen lingere Zeit

an einem Ort wohnen und leben.

Jan Rothuizen liefert in Karten oder Videoblogs Beschreibungen von Wegen, Orten und Stadtteilen,
die seine eigenen Stimmungen, Erfahrungen und Erinnerungen verarbeiten. Die Zeichnungen aus
»De softe Atlas van Amsterdam. Hand drawn perspectives from daily life“ (2012) geben die Wahrneh-
mungsperspektive des Kiinstlers auf die Stadt Amsterdam wieder. Die Karten entstehen aus der Raum-
praxis der Kiinstlers heraus: Er bewegt sich in ihr und setzt diese Erfahrungen zeichnerisch um. Uber
den Vorgang des Kartierens seiner Alltagserfahrungen und Geschichten gibt Rothuizen dem sonst
unsichtbaren Netz an Alltagsaktivititen und Geschichten einen Ausdruck. Im Gegensatz zu Stadtpli-
nen, die eine vermeintlich objektive Sicht auf den Raum geben und eine Orientierungsfunktion haben,
bieten die Karten des Kiinstlers Jan Rothuizen eine biografische Lesart der Stadt. Seine Stadtgrundrisse

vollziehen nach, wie Menschen Stadt in ihrer Alltagswahrnehmung erfahren.
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GESCHICHTEN KREIEREN: STORYBOARDS IM FILM

Ein Storyboard beantwortet die Fragen nach dem ,Was®, ,Weshalb®, ,Wer®, ,Wann® und ,Wo* in
der Vorproduktion eines Filmes. Die Umsetzung des Films wird tiber das Storyboard simuliert. Die
Technik des Storyboardings ist in der Filmproduktion eine Methode, mit der komplexe filmische Er-
zihlungen im Detail geplant werden kdnnen. Illustratoren setzen das Drehbuch in Skizzen mit Texten
um, die in der geplanten Reihenfolge an die Wand geheftet werden. In der flexiblen Kombination aus
Bild, Grafik und Text werden Figuren entwickelt, Situationen und Atmosphiren festgelegt. Der Verlauf
der Geschichte kann beim Storyboarding verindert oder Bilder ausgetauscht werden. Schliisselbilder
zeigen die wichtigsten Momente eines Films und stellen sie detailliert dar. Auflerdem unterstiitzt die
Simulation des Films Entscheidungsprozesse und erméglicht die Kommunikation zwischen unter-
schiedlichen Teammitgliedern. ,,Story building is a long collaborative process during which story versions
are told, improved, polished, attended to, and distilled to their essence until it finally gets to the screen.
(Ausstellungtext: PIXAR, Hamburg)

Die Geschichte des Films wird im Prozess des Storyboardings in anschauliche Bilder und detaillier-
te Einstellungen iibersetzt. Das Storyboard organisiert damit die Zusammenarbeit und Kooperation
einer Vielzahl von Mitarbeitern der groflen Teams an Technikern, Vorproduktion, Bithnenbildnern,
Kameraleuten etc. Mit einem Storyboard werden logistische Fragen im Vorfeld gekldrt und somit teure
Verinderungen wihrend des Drehens vermieden. Asthetische Fragen zum Film kénnen geklirt und

Alternativen der visuellen Umsetzung einer Geschichte ausprobiert werden.

Das Storyboard tibersetzt das Drehbuch in Bildsprache, in die kontinuierliche Darstellung einer Hand-
lungsabfolge. ,, Die Worte des Drehbuchs mogen poetisch sein, aber das Storyboard ist eine konkrete Realisie-
rung dieser Poesie in Raum und Zeit. “ (Begleiter 2003: 15) Das Storyboard zeigt den konkreten Raum,
in dem die Geschichte spielt. Dieser ist natiirlich schon im Drehbuch beschrieben, aber hier werden
nun Gber die Gestaltung und die Bilder, die entstehen, konkret antizipiert. Visuelle Entscheidungen
kénnen getroffen werden. Das Storyboard besteht iiblicherweise aus einer Abfolge von Bildern (meist
einer Zeichnung), erginzt durch Einstellungslisten in Textform und Grafiken als Schemazeichnung
vom Set mit Kamerapositionen und Figurenarrangements (vgl. ebd.). Uber diese drei Sprachen kann
sich tiber die Umsetzung und die notwendigen Vorbereitungen als Setlisten, Beleuchtung, Personen,

usw. verstindigt werden.

Storyboards dienen dazu, Figuren, die Storyworld und cine iiberzeugende Geschichte zu entwickeln.
Da das Storyboard den Film in seiner Abfolge tiber die Bilder auffichert, bildet es den Rhythmus des
Films nach. Der visuelle Entwicklungsprozess im Storyboard erméglicht es, eine Fiille an Informatio-
nen darzustellen, ohne die Entwicklung der Geschichte einzuschrinken. Am Prozess Beteiligte konnen
Ideen in den Entwicklungsprozess einbringen. Storyboarding ist eine Methode, eine Geschichte in
ihrem dramaturgischen Verlauf zu visualisieren und unterstiitzt so die Koordination der Umsetzung

und Entwicklung des Plots zu einer spannenden und tiberzeugenden Geschichte im Vorfeld des Drehs.

47



ZUSAMMENFASSUNG UND BEZUG ZUM
ENTWERFEN URBANER LANDSCHAFTEN

ERZAHLUNGEN ALS WIRKLICHKEITSMODELLE ZWISCHEN FIKTION UND REALITAT:
ZUHOREN. ERKENNEN. INTERPRETIEREN. ORDNEN. DARSTELLEN.

Geschichten und Erzdhlen beschrinken sich nicht auf literarische Werke, sondern sind eine grundle-
gende menschliche Kulturpraxis, um Geschehensprozesse zu ordnen. Geschichten als eine gedankli-
che Nachahmung von Geschehen unterstiitzen das Verstehen und die Interpretation von komplexen
Vorgingen. Erzihlungen als Darstellungen von Erfahrung sind perspektivische Rekonstruktionen von
Handlung, die zeitlich und inhaldich strukeurieren. Der materielle Raum ist als Schauplatz immer Teil
von Geschichten. Geschichten kénnen als eine Darstellungsstrategie aufgefasst werden, die Raum in
seinen vielschichtigen Dimensionen begreift. Fiktionen erschaffen imaginire Welten, Wirklichkeitser-
zihlungen geben reale Erlebnisse von Menschen wieder. Damit kénnen Erzihlungen Vergangenheit

rekonstruieren, Gegenwart reflektieren oder Zukunft entwerfen.

Um eine Erzihlung zu produzieren, werden Ereignisse ausgewihlt, Fiden verbunden und in eine sinn-
volle Ordnung gebracht. Selektieren, Ordnen und implizites Wissen Einbinden charakeerisieren Ent-
wurfsprozesse gleichermaflen. Da Geschichten bestehende Situationen interpretieren, liefern sie im-
mer eine perspektivische Darstellung von Geschehen. Erzihlen verstanden als entwerferische Tatigkeit
konstruiert unter Einbindung von implizitem Erfahrungswissen Modelle von Wirklichkeitserfahrung.
Somit lassen sie sich als Darstellungsformen von Raum in einem Verstindnis von Raumgeschehen (vgl.

Seggern 2009a) verstehen.

Menschen verstehen die Welt auf narrative Weise und greifen auf Erzihlungen zuriick, um Erlebnisse
zu interpretieren. Der narrative Modus des Denkens ist ein tief verankertes Instrument des Geistes, um
Realitit wahrzunehmen. Erzihlen ist eine Strategie, um mit Komplexitit von Geschehen umzugehen.
Geschichten bieten dafiir zeitlich-kausale Ordnungssystematiken an, um Komplexitit zu reduzieren
und Sinneinhieten herzustellen. Sie sind demzufolge ein Instrument, das sowohl zur Interpretation als

auch zur Konstruktion von Handlung und Zeiterfahrung herangezogen werden kann.
Parallel zu diesen internen Ordnungsschemata verweben sich Geschichten auf einem grofleren Maf-

stab und wirken zwischen Menschen. Dieser kulturellen Dimension von Erzihlen wird im folgenden

Abschnitt weiter nachgegangen.
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Erziihlungen stellen Beziehungen her: Je enger die Gruppe, desto mehr gemeinsame Erzihlungen gibt es.

2.2 ERZAHLPROZESSE

Der erste Teil hat Erzihlen als eine Form der Darstellung und Instrument zur Wahrnehmung heraus-
gearbeitet. Erzihlungen als Wirklichkeitsmodelle tibernehmen eine Vielzahl von Funktionen in gesell-
schaftlichen Kontexten. Dieser Teil erweitert den Blick auf die Rolle, die Erzihlen und Erzihlungen in
kommunikativen Prozessen spielen. Erzihlen als performative Praktik beeinflusst Gemeinschaft und
Kooperation, da diese Bezichungen herstellen. Geschichten und Erzihlungen z. B. als Mikroerzihlun-
gen im Alltag, als literarische Erzihlungen oder als Kommunikation tiber Erfahrungen stellen gemein-

same Bedeutungszusammenhinge her.

IT TAKES TWO

Erzihlen in kollaborativen Prozessen geht tiber eine narrative Form der Wahrnehmung hinaus und
wirkt als kommunikatives Handeln innerhalb eines bestehenden Systems aus Menschen und Riumen.
»Story making is frequently a collaborative acitvity.“ (Hawpe/Robinson 1986: 114) In der kleinsten Form
entsteht diese Beziechung zwischen zwei Menschen, Erzihler und Rezipient, die eine Erzihlung teilen.
Geschichten sind dann cine ,, Keimzelle von Gemeinschaft“ (Fahrenwald 2005: 96). Die Geschichte ist
in diesem Beziehungsgefiige eine eigene Grofle, die auf der Ebene der Narration zwischen Erzihler,

Kontext und Rezipient agiert (vgl. Genette 1998: 16).

Erzihlen als kommunikatives Handeln vermittelt Inhalte iiber wechselseitige Bezeichnungs- und In-
terpretationsvorginge zwischen mindestens zwei Personen unter Einsatz von Sprache oder anderen
Kommunikationsmitteln. Merten beschreibt Kommunikation als Interaktion, die er anhand von sechs
Kriterien prizisiert. Erstens braucht es ,,Reziprozitit, die sich aus der wechselseitigen Verbindung von
mindestens zwei Parteien ergibt. Weitergedacht kann eine Vielzahl an kommunikativen Situationen
entstehen. Kommunikation beinhaltet zweitens ,, /ntentionalitit“ als Fihigkeit auf Dinge — Gegenstin-
de, Menschen, Eigenschaften und Objekte — einzugehen und sie miteinander in Bezichung zu setzen.

Im Fall des Erzihlens findet dies immer mit Bezug zu konkreten Situationen statt, die im Erzihlen
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benannt und eingeordnet werden. Der dritte Punkt der ,, Anwesenheir“beschrinke sich nicht alleine auf
ein physisches Vor-Ort-Sein, sondern kann als eine Erreichbarkeit der Beteiligten durch das kommu-
nikative Handeln verstanden werden. Beispielsweise entsteht auch in Romanen eine Erzihlsituation
zwischen Autor und Leser, die allerdings zerdehnt ist. Korpersprache, Kleidung, Bilder vermitteln in
Kommunikationsprozessen: ,Sprachlichkeir“ bezieht sich viertens auf die Medien der Verstindigung,
die nicht nur in der Sprache liegen. Da jede Kommunikation etwas bewirken méchte, beschreibt die
» Wirkung* finftens die strategische, zielgerichtete Dimension von Interaktion. Der letzte Punkt der
»Reflexivitit erkennt die eigene Rolle in einer kommunikativen Situation an (vgl. Merten 1977 nach
Rau 2013: 30fF.).

Erzihlungen binden sich in konkrete Situationen ein, in denen der Zusammenhang von Ort, Rezipient
und Aussage die Form und den Inhalt einer Erzdhlung mitbestimmen. Der Autor ist dafiir verantwort-
lich, was er schreibt, er kann aber nicht steuern, was und wie der Rezipient dies aufnimmt. Gleichzeitig
bekommt der Rezipient eine gestaltende Rolle im Kommunikationsprozess, da er bestimmyt, wie er eine
Geschichte aufnimmt. Zuhéren ist in diesem Verstdndnis keine passive Tétigkeit, denn Erzihlen findet
nicht im luftleeren Raum statt, sondern Erzihler und Rezipienten kniipfen mit ihrem Hintergrund-
wissen, ihrem eigenen System an eine Geschichte an. Nicht die Erzihlung legt den Inhalt fest, sondern

der Rezipient gestaltet die Erzdhlung vor seinem Hintergrund mit.

Erzihlen als kommunikatives Handeln bindet sich als eine Form der Interaktion in riumliche und
soziale Bezugssysteme von Erzihler und Rezipient ein. , Die Alltagswelt breitet sich vor uns aus als Wirk-
lichkeit, die von Menschen begriffen und gedeutet wird und ibnen subjektiv sinnhaft erscheint.“ (Berger/
Luckmann 1987:21) Neue Wissensbausteine werden mit dem individuellen Erfahrungsschatz abgegli-

chen. Beim Lesen eines Textes z. B. nimmt nicht jeder Leser den gleichen Inhalt auf, sondern verbindet
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AVSSENWELT ——> ANDERE, OESU ICHTEN

Der Erziihler bezieht sich mit der Erzihlung auf die Realitit/Aussenwelt/andere Erzihlungen. Er gibt darin seine Sicht und Erfahrungen
wieder. Der Rezipient interpretiert diese auf Basis seines Erfahrungshorizonts. Die Geschichte ist Mittler im gemeinsamen Verstehensprozess

(nach Koschorke 2012: 88).
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das Neue mit dem eigenen Erfahrungshorizont. Verstehen entsteht in einem dynamischen Prozess, in
dem der Einzelne seine Wahrnehmung mit der Umwelt abgleicht. Damit entsteht bei jeder Person eine

eigene Interpretation auf Basis des individuellen Wissenshintergrunds (vgl. Bruner 1991).

Im Erzihlen tauschen sich Menschen aus — iiber ihre Erfahrungen, ihre Erlebnisse, es ist eine ,sprach-
lich elaborierte Form sozialen Verhandelns“ (Koschorke 2013:350). Erzihlen ist eine gemeinschaftliche
Handlung, an der Erzihler und Rezipient bzw. Zuhorer teilhaben. Beide partizipieren an der Erzih-
lung, die damit eine gemeinsame Erfahrungswelt herstellt. Uber die Sprache lisst sich intersubjektive
Wahrnehmung herstellen, weil Sprache gemeinsame ,,Sinnzonen (Berger/Luckmann 1987:42) ent-
wickelt, mit denen die Alltagswelt benannt und somit begriffen werden kann. Im Erzihlen entstehen
»die Herstellung und Erhaltung einer fiir Erzibler und Zuhérer gemeinsamen Welt“ (Ehlich 1980:395). In
diesem Verstindnis verweisen Erzihlungen auf Gegenstinde und Sachverhalte, da sie Zusammenhang
mit dem Kontext herstellen. Die Erzihlung tibernimmt in diesem Prozess die Mittlerfunktion zwischen

Sender, Empfinger und Gegenstand.

Eine Erweiterung der Rolle des Zuhérers im Sinne eines gemeinsamen Erzihlverfahrens besteht in der
Bereitschaft des Zuhorers, die Erzihlung mit zu konstruieren. Die narrativ-basierte Medizin, entwi-
ckelt Anfang des letzten Jahrhunderts durch Thure von Uexkiill, erginzt die evidenz-basierte Medizin
mit einem Ansatz, der biologische, psychische und soziale Faktoren narrativ diagnostiziert. Der Arzt als
aktiver Zuhérer braucht die Fihigkeit Patientengeschichten hervorzuholen. Er tibernimmt Verantwor-

tung als ,, Ko-Konstrukteur” (Boothe 2009: 71). In psychologischen Therapien hilft es, Geschichten als
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Im Gespriich iiber ein Thema entstehen Assoziationen und neue Ideen dadurch, dass die
Gespriichteilnehmer die Ideen des anderen aufgreifen und weiterfiibren.

»Was wire, wenn“ Beispiele zu geben, um die eigene Erfahrung neu zu interpretieren. Der Therapeut
wird zum Kollaborateur, indem er bei der Formulierung der inneren Bilder unterstiitzt. ,, Ko-Formu-
ieren“ nennt Boothe die Bereitschaft des Zuhorers, den Erzihlenden zu unterstiitzen. Im Gespric

y/ t Boothe die Bereitschaft des Zuh den Erzihlend terstiitzen. Im Gesprich

erginzen sich Erzihler und Zuhérer in ihren Rollen (ebd.).

Geschichten sind ein ,, /maginationsraum“ (Koschorke 2013:102), in dem sich auch gegensitzliche
Vorstellungen von Menschen treffen kénnen. Als kommunikatives Objeke bietet die Erzihlung dem
Rezipienten flexible Ankniipfungspunkte, mit denen er die Geschichte mit der eigenen Erfahrung
verbinden kann. Somit wirken Rezipienten durch ihre Interpretationsarbeit an der Gestaltung einer
Geschichte mit. In der Folge kann der Rezipient zum Erzihler der Geschichte werden, die nun auch
seine eigene ist. Erzdhlungen sind neben ihrer inneren Dynamik als ein Artefake im Erzihlprozess wan-
delbar. Auch wenn die eigene Interpretation ihren Stempel auf die Erzdhlung driicke, bleibt der Kern
der Geschichte erhalten.

GESCHICHTEN WIRKEN IM KONTEXT
Erzahlungen sind keine isolierten Texte oder Worte, sondern wirken als erfundene und reale Geschich-
ten in dem Kontext, in dem sie erzihlt werden. Arthur W. Frank eroffnet mit der Socio-Narratology
eine Perspektive auf Geschichten, die ihre Wirkungsweisen auf Menschen hervorhebt. Zuhorer selek-
tieren die fur die eigene Biografie relevanten Bedeutungen und formen daraus einen eigenen Sinn.
Geschichten tiben iiber eine rein unterhaltende Funktion hinaus Einfluss aus. ,Stories are made of
air but leave their mark.“ (Frank 2010:43) Sie beeinflussen dann als dynamische Akteure die sozialen
Kontexte, in denen sie erzihlt werden. Insofern wirken sie sich auf das individuelle Erkennen auch in
sozialen Zusammenhingen und Gruppen aus. Jede Geschichte steht dabei in Bezug zu tibergeordneten

Narrativen und den lokalen bzw. persénlichen Geschichten, mit denen man aufwichst.

Als ,,material semiotic companions® (ebd.) wirken Geschichten dann in den Kontexten, in denen sie

erzihlt werden, und entwickeln die Bedeutungszusammenhinge mit der materiellen Welt. Narrative
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Fragmente oder auch lingere Erzihlungen sind Mittler in Kommunikationsprozessen, die ein gemein-
sames Verstindnis von Werten und Sichtweisen einer Situation herstellen. Zusitzlich besteht die Chan-
ce zur Weiterentwicklung, da in der Zone des Nicht-Verstehens, der Differenz neue Gedankenginge

angestoflen werden konnen.

In einem kontinuierlichen Prozess stellt Erzdhlen gemeinsame Wissenshintergriinde und Bedeutung
her. , Das notwendige Vehikel der Wirklichkeitserhaltung ist die Unterbaltung. Das Alltagsleben der Men-
schen ist wie das Rattern einer Konversationsmaschine, die ibm unentwegt seine subjektive Wirklichkeir
garantiert, modifiziert und rekonstruiert. (...) Entscheidend ist jedoch, dass der grifSere Teil der Wirklich-
keits-, Unterhaltung* implizit, nicht explizit, im Gesprich, stattfindet.“ (Berger/Luckmann 1987:163ft.)
Eine kontinuierliche Kommunikation setzt Sinnzonen zueinander in Beziehung. In einem Prozess der
fortlaufenden Kommunikation gleichen sich Sichtweisen, Bilder und Meinungen an. Im Austausch
wird eine gemeinsame Wirklichkeitswelt konstruiert und erhalten. ,,/ consider narrative as a rool of ma-
nipulation as well as knowledge production and establishing contact. Story-telling is not the transmission of
content by a sender to a receiver, but an interaction, a kind of implicir ,discussion”.“ (Bal 2013:289) Neben
dem Informationsaustausch stirkt die Interaktion, die im Kommunikationsvorgang stattfindet, das

Bezichungsgefiige.

VERBALE BEZIEHUNGSPFLEGE

Der Anthropologe Robin Dunbar begriindet Erzihlen als Austausch von Erfahrungen als ein ,,verbales
Grooming®, mit dem Menschen ihre zwischenmenschlichen Beziehungen pflegen (vgl. Dunbar 1998).
Er vertrite die These, dass Erzahlen Bindung zwischen Gesprichspartnern und dariiber Vertrauen her-
stellt und letztendlich kooperatives Handeln in der Gruppe beeinflusst, da Vertrauen die Basis fiir
kooperatives Handeln ist. Erzihlen hilft demzufolge das Zusammenleben in grofleren Gruppen zu

organisieren.

Er leitet dies aus Beobachtungen der sozialen Gemeinschaften von Affen, dem Zusammenhang von
Hirn- zu Kérpergrofle und der durchschnittlichen Zeit, die Menschen mit ,,Social Grooming® — also
yoozialpflege® — verbringen, ab. Klein- und Menschenaffen entwickeln Gemeinschaften, indem sie sich
Kraulen. Neben einem sauberen Fell pflegen sie so freundschaftliche Bindungen mit einer kleineren
Anzahl an anderen Affen. Auf diese konnen sie sich in gefihrlichen Situationen verlassen. In der Ent-
wicklungsgeschichte des Menschen wuchsen die Gruppengroflen (als Anpassungsmechanismus auf
Verfolgung) auf eine Zahl an, die zu viel Zeit beansprucht hitte, um die sozialen Bezichungen alleine
tiber Korperkontakte zu pflegen (dieser Wert liegt bei ca. 20 % der Tageszeit). Da sich tiber Sprache
dreimal so viele Kontakte in der gleichen Zeit pflegen lassen, ersetzt das verbale Grooming in Form
von Geschichten das physische Grooming. Da Erzihlen Vertrauen herstellt, ist es im Zusammenhang
mit kooperativem Handeln unabdingbar. Jeder Mensch entwickelt ein Beziehungsgeflecht mit einer
Anzahl von ca. 150 Personen, das er tiber Erzihlen lebendig hilt. Die Entwicklung von Sprache und
Erzihlen als Austausch von Erfahrungswissen macht es nach dieser Theorie méglich, groflere Gruppen

zusammenzuhalten und zu organisieren (vgl. ebd.).
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Sally legt ihre Murmel in Sally verldsst den
den Korb. Raum. J

gt B || g =

Anne legt die Murmel in Sally kommt wieder. Wo
die Kiste. sucht sie nach der Murmel?

In einer Studie wurde Kindern eine Handlung in einem Raum verkirpert durch die Puppen Sally und Anne gezeigr. Sally legr eine Murmel
in einen Korb und verlisst dann den Raum. Anne legt dann die Murmel in die Kiste im Raum. Sally kommt wieder zuriick in den Raum.
Auf die Frage, wo Sally die Murmel versteckt hat, antworten dreijibrige Kinder, dass die Murmel in der Kiste liegt. Ab einem Alter von

vier bis fiinf Jahren verindern sich die Antworten. Die dlteren Kinder antworten nun, dass Sally im Korb nach der Murmel suchen wird.
Sie kinnen ab diesem Alter die Perspektive einer anderen Person nachvollziehen. Dieses Vermigen haben die jiingeren Kinder noch nicht,
sondern sie denken, dass ihre eigene Wahrnehmung fiir alle anderen gilt. Diese Kompetenz zur Metareprisentation wird als ,theory of mind“
bezeichnet (vgl. Boyd 2010: 145f).

Erzihlungen helfen dabei, Handlungen anderer, d. h. die soziale Umwelt, zu verstehen und darin im
Sinne der Regeln der Gruppe zu handeln. Geschichten sind als Modelle der Wirklichkeit , Metarepri-
sentationen®, mit denen das Erleben anderer Personen nachvollzogen werden kann. Nur Menschen
besitzen die als ,,theory of mind“ bezeichnete Kompetenz Handlungen und Intentionen anderer Men-
schen nachzuvollzichen (vgl. Grafik). Menschen konnen dariiber verstehen, was hitte sein kénnen,

womit auch die Fihigkeit zu tduschen verbunden ist.

LERNEN UBER ERFAHRUNGSGESCHICHTEN
Uber die Erzihlung kann auf das Wissen anderer Menschen zuriickgegriffen werden: ,, Wenn die Lowen
in Afrika ibre eigenen Geschichten-Erzibler hitten, wire nicht immer der Jiger der Sieger. “ (afrikanisches
Sprichwort) Menschen erlangen ihr Wissen nicht nur in der unmittelbaren Erfahrung, sondern erken-
nen und lernen durch die Geschichten, die sie von anderen Menschen horen (vgl. Ingold 2011: 161).
Erzihlungen ermoglichen es, am Erfahrungsschatz anderer zu partizipieren. Dariiber kénnen Hand-

lungsspielriume imaginir ausgelotet werden, was wiederum Risiken (und auch Zeit) spart, da man
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Lokale Erziihlgemeinschaften binden sich in iibergeordnete Narrative ein, die Selbstverstindnisse und Haltungen ausdriicken.

nicht alles am eigenen Leib erfahren muss. Sprache ermoglicht es, auf das Wissen vorheriger Generati-
onen zuriickzugreifen (vgl. Dunbar 1998:137). Die Erfahrungsgeschichten erschlieflen neue Moglich-
keiten und eréffnen Perspektiven und Handlungsspielriume fiir die Zukunft. Somit gilt: ,, Knowledge
involves listening. “ (Mankell 2011) Die ,, Theory of mind® (vgl. vorherige Seite) beschreibt die menschli-
che Fihigkeit sich in andere Gedanken- und Gefiihlswelten hineinzuversetzen. Daraus erwichst einer-
seits eine Bedeutungsvielfalt aus den Geschichten der anderen, andererseits beinhaltet sie die Gefahr des
Missverstehens, da Geschichten mehrdeutig sind (vgl. Vohle 2005).

SICHTWEISEN UND SELBSTVERSTANDNIS/GEMEINSAME GESCHICHTEN

Auf den ersten Blick scheint eine Erzihlung Geschehenes lediglich zu reproduzieren, aber in einem
»aktivistischen Verstindnis von Bezeichnungsvorgingen® (Koschorke 2012:22) entwirft sie ein Weltver-
stindnis und Sichtweisen und somit auch immer Bilder von Wirklichkeiten. ,,/n Gestalt von Narrati-
ven kann sich urspriinglich frei Erfundenes im kollektiven Bewusstsein sedimentieren und zu einer harten
sozialen Tatsache werden (...). “ (ebd.: 22) Aus vielen dhnlichen Versionen von Erzihlungen entsteht eine
gemeinsame Sichtweise, die das Selbstverstindnis der Erzihlgemeinschaft widerspiegelt. Eine gemein-
same Kultur baut auf vielen Erzihlungen auf, die sich in der Summe zu einer gemeinsamen Geschichte
verdichten. Die Uberlagerung vieler Geschichten spiegelt ein gemeinsames Narrativ. Diese Metanarra-

tionen wirken auf die Weltorientierung und das Selbstverstindnis von Akteuren ein.
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(-..) the power of the story does not depend on its connection to the world outside the story but on its openness
Jfor negotiating meaning. “ (Czarniawska 2004: 9) Die Erzihlung bietet Raum fiir Austausch und Ver-
handlung. Uber gemeinsame Geschichten entstehen Verbindungen zwischen Menschen, die in Erzihl-
prozessen in groflerem MafSstab Zugehorigkeit und ein Wir-Gefiihl entstehen lassen (vgl. Koschorke
2012:301fF.). Erzdhlen bildet im Erzihlprozess Netzwerke und Identititen aus, die sich z. B. in einem
gemeinsamen regionalen Selbstverstindnis ausdriicken. Diese Erzihlungen entwerfen ein Bild einer
Region, das Wiinsche, Heimatgefiihle und Zugehérigkeit auslost. Diese basieren auf gemeinsamen
Narrativen, mit denen sich auch gegeniiber anderen abgegrenzt wird. Individuelle Geschichten verbin-
den sich mit solchen tibergeordneten, kollektiven Narrativen (vgl. Somers 1994; Frank 2010: 601T.).
Sie entwickeln sich biografisch, da man in eine Kultur aus Geschichten als regionale Identitit, als Fir-
menmythos, als Familiengeschichte oder als nationale Identitit hineinwichst. Wenngleich die groflen
Erzihlungen tiber Landschaft als gemeinsame Kultur Identifikationspotential bieten, entsprechen sie

nicht immer den konkreten riumlichen Bildern.

ERZAHLEN ENTWICKELT ZUSAMMENHANGE
Auch wenn in der heutigen Welt Beziige weitriumiger geworden sind, in regionalem oder globalem
Maf3stab stattfinden, so indert dies nichts an der Tatsache, dass Erleben immer an konkrete lokale
Raumerfahrung gekoppelt ist. Geschichten kénnen als Bindemittel von Menschen mit Orten betrach-
tet werden. In Geschichten verbinden sich Erinnerungen an Vergangenes sowie Vorstellungen mit
augenblicklicher Handlung, die wiederum an Orten stattfindet. ,, Every such binding is a place or topic.
It is this binding thar knowledge is generated. “ (Ingold 2011:160) Dieser Raum verbindet sich aus der
individuellen Perspektive und im Gegensatz zur objektiven Geografie aus Beziechungen, Werten, Ereig-

nissen und Erinnerungen. Geschichten stellen Bezichungen zum Raum in der Zeit her und machen

ihn so lebendig (vgl. ebd.: 141fF.).
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In einer Geschichte werden Zeit und Ort miteinander verkniipft. Dabei spielt die Bewegung eine wichtige Rolle. Geschichten stellen die
Verbindung zum Raum her und erschliessen ibn als erlebten Ort.
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In der Bewegung der Geschichte verbinden sich unzusammenhiingende Elemente zu einem Ganzen.
Dies erzeugt Orientierung und verwebt Erfahrung mit dem Raum.

»A fact simply exists. But for inhabitants, things do not so much exist as occur. Lying at the confluence of
actions and responses, they are identified not by their intrinsic attributes but by the memories they call up.
Thus things are not classified like facts, or tabulated like data, but narrated like stories. And every place, as a

«

gathering of things, is a knot of stories. “ (ebd.: 154) Der Gedankengang von Ingold entwickelt Erzihlen
als eine performative Handlung, in der Geschichten aus dem lokalen und kulturellen Bezugsrahmen
heraus Bedeutungszusammenhinge produzieren. Ingold argumentiert, dass Wissen aus dem Zusam-
menhang von Menschen und Orten entsteht und Geschichten diese Beziechungen aktivieren. Men-
schen wachsen in dieses ,,meshwork hinein (ebd.: 174). Ein solches vernetztes, dynamisches Wissen
entsteht vor Ort entlang an kulturellen Praktiken, Menschen und lokalen Besonderheiten. Orte sind
Knoten von Geschichten, in denen sich die Erfahrung mit dem Raum verwebt. Es wichst und verin-
dert sich dynamisch. Bewegung ist der Schliissel, iiber den in der Auseinandersetzung einer Person mit
ihrer Umwelt praktisches Wissen und Orientierung hergestellt werden. Wissen wird in diesem Sinne
beildufig — ,alongly” — erworben und weitergegeben (vgl. ebd.: 154). Kulturelle Praktiken, Vorerfah-

rung und Raum bestimmen die lokalspezifischen Wissenskulturen mit.

OFFENES NETZWERK

Geschichten bilden ein Netz an untereinander verbundenen Geschichten, die sich verweben, inein-
andergreifen. Jede Geschichte verweist auf andere Geschichten. Dies ldsst sich daran erkennen, dass
sich z. B. eine Nebenfigur zur Hauptfigur machen lisst und dariiber die gleiche Situation eine neue
Interpretation bekommt. ,,(...) unlike our western natural history, this knowledge comprises an unfolding
tapestry of interrelated stories rather than an all-embracing classification. (ebd.: 173) Aus allen Stellen
einer Geschichte kénnen sich neue Geschichten entwickeln — die Nebenfiguren haben wieder eigene

Geschichten, die in einer anderen Erzihlung hervorgeholt werden konnen. Jede Figur wirft eigene
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Wissensfelder sind nicht logisch oder inhaltsorientiert organisiert, sondern bilden sich in lokalen Kontexten, eingebettet in ein soziales Netz-
werk von Freunden, Familie, Kollegen, Mentoren, auf die wir und stiitzen, aus (vgl. Bruner 1992). ,, Verteilte Intelligenz“ bezeichner die
Tatsache, dass Menschen Wissen auf Notizen, im Computer, in Biicher oder Datenbanken verteilen.

Perspektiven und Bedeutungszusammenhinge auf. Damit bietet eine Geschichte viele Einstiegsmog-
lichkeiten an. Dies macht das Erzihlen zu einem unhierarchischen Instrument des Verstehens (vgl.
Brackert 2010: 42). Erzihlungen halten tiber die unterschiedlichen Perspektiven auch Widerspriich-

lichkeit und Unbestimmtheit aus.

ERZAHLUNGEN SIND GRENZUBERSCHREITEND
»Der Drang, die Welt erziblerisch zu modellieren, hilt sich nicht an die Grenzziehungen zwischen gesell-
schaftlichen Funktionssystemen. “ (Koschorke 2013:18) Austausch an den Schnittstellen von Fach- und
Allgemeinwissen, von Institutionen und Gesellschaft braucht eine Sprache, die alle verstehen. Das Er-
zihlen steht dem ,, Assoziationsreichtum natiirlicher Sprachen niher (ebd.: 337), als es Fachdiskurse tun
und unterstiitzt damit den Transfer von Wissen {iber disziplinire Grenzen hinweg. An den Rindern der
Dominen von Experten entwickeln sich Erzihlungen, um die fachlichen Inhalte lebensnah zu vermit-
teln. ,,Das Erzihlen ist, wenn man so will, eine demokratische Kunst, deren Integrationskraft darauf berubr,
dass es im Gegensatz zu anderen Worthkiinsten nur wenig formale Hiirden aufbaut. “ (ebd.: 38) Erzahlungen

sind das Gegenteil von fachspezifischen Ausfithrungen, da sie sich der Alltagssprache bedienen.
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LOKALE PERSPEKTIVEN AKTIVIEREN: PARISH MAPS

Common Ground (dt. Gemeinsambkeit) ist eine britische Organisation, die 1985 das Projekt ,,Parish
Maps® initiiert. Ihre Motivation war es, Menschen zu ermutigen ihr lokales Wissen tiber den Raum
zu teilen und in einer gemeinsamen Karte aufzuzeichnen. Seitdem sind iiber 2000 Parish Maps in

Gemeinden in Grofbritannien entstanden (vgl. www.commonground.org.uk).

» They invite people to say what it is they value about where they live and to share with one another the
processes of representing this on a map. So Parish Maps are personal and intimate, ar the same time as being
expressions of collective endeavour and concern, generated outside ,official® frameworks“. (Grove-White
1996:9) Parish Maps suchen den Blick der lokalen Bevolkerung auf ihre Gemeinde. Es beginnt mit
einer einfachen Frage: Was schitzten Sie an ihrer Gemeinde? Dieser Frage wird in gemeinsamen Ge-
sprachen anhand von Karten und Bildern oder in Rundgingen durch die Gemeinde nachgegangen.
So zeigen Schiilergruppen in einer Gemeinde die Baume, an denen sie spielen, welche Biume zum
Klettern geeignet sind oder welche geheimnisvolle Locher haben. Der Prozess ist offen fiir alle, die sich
einbringen wollen. Dieser erste Schritt erforscht lokale Bedeutungsebenen, Atmosphiren und soziale

Beziehungen iiber Gespriche zwischen den Teilnehmenden.

Die Darstellung der Karte als ein Portrit des Ortes wird gemeinsam entwickelt. Da nicht alle Infor-
mationen cinflieen konnen, ist die Frage, welche Elemente, welche Geschichten die Gemeinde re-
prisentieren und die Identitdt des Ortes ausmachen, Ergebnis eines Aushandlungsprozesses. Als Open
Source-Vorgehen werden die Inhalte demokratisch ausgehandelt. Die Karten werden in Workshops
vor Ort von Menschen aus Vereinen, Schulen, Stadtverwaltungen und Biirgern mit der Unterstiitzung
von Kiinstlern erstellt. Diese gemeinsamen Mental Maps visualisieren das spezifische Wissen der Men-
schen vor Ort. In den Karten manifestieren sich die Geschichten der einzelnen Personen und werden
geografisch verortet. Es werden unterschiedliche Techniken in der Entwicklung und Umsetzung der
Karte eingesetzt: Malen, Nihen, modellhaftes Arbeiten, Zeichnen. Wihrend des Prozesses wird das
individuelle Wissen im Gesprich ausgetauscht. Auch sonst verschlossen gehaltene Informationen tiber

Eigentumsverhiltnisse, Steuerwerte oder Wassereinzugsgebiete fliefen in den Austauschprozess ein.

» The very process of making and communicating — in the making and in the end product — is itself im-
portant. “ (Crouch 1996:55) Es geht um mehr als den reinen Informationsaustausch: Der Prozess der
Kartenerstellung trigt zur Identititsbildung bei. Der Prozess der Herstellung der Parish Maps ist ein
gemeinsamer Erkenntnisprozess, in dem das Erzihlen von Geschichten ein zentraler Baustein ist. Jeder
trigt zur Entstehung der Karte — alleine schon durch die eigene Erzihlung — bei. Die Karten konstru-
ieren Landschaften als , erzihlerische Bilder” (Langner 2013:283). Damit zeichnen sie ein alternatives
Bild eines Ortes, in dem nicht die geografischen, sondern die sozialen Beziechungen und das spezifische
lokale Wissen eine Rolle spielen. Die Karten sind im Produktionsprozess und dariiber hinaus Ge-

spriachsanker iiber den gemeinsamen Raum und hinterfragen bestehende Sichtweisen.
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Die entstandenen ,,Parish Maps“ bieten Méglichkeiten als Kommunikationsinstrument: Sie kénnen
Gespriche tiber die Gemeinde unterstiitzen und z. B. auch als Gesprichsanker mit Neuankémmlingen
eingesetzt werden. Dies wird in der heutigen mobileren Gesellschaft, in der die Wurzeln nicht mehr
tief an einem Ort verwurzelt sind, wichtiger (vgl. Crouch 1998:64). In diesem Sinne sind ,Parish
Maps* ein performatives Medium, mit dem sich tiber unterschiedliche Perspektiven sprechen ldsst (vgl.
Langner 2013:241).

Der Prozess der Produktion der Parish Maps trigt einerseits dazu bei, eine alternative Sicht auf die
Gemeinde hervorzubringen und aktiviert andererseits lokales Engagement. ,, People discovered through
doing Parish Maps a way forward to the future of the place; it has proved not to be an end in itself, but a
step along the way.“ (Crouch 1996:64) Die hiufig traditionellen Methoden und malerisch anmuten-
den Karten tragen nicht dazu bei, diese als ein durchaus kritisches Medium zu erkennen (vgl. Crouch
1996: 62). Daran ankniipfend lasst sich kritisch fragen, ob das Vorgehen, das in einem Konsens in einer

gemeinsamen Karte besteht, existierende Unterschiede und Konflikdinien iiberdecke.

Die Karten zeigen die Differenz zwischen offizieller Planungssicht und lokaler Wahrnehmung. Sie
reprisentieren die lokale Expertise, die sich aus der Alltagserfahrung zusammensetzt. Die Parish Maps
helfen dabei, den geografischen Raum in Bezichung zu den emotionalen Ebenen zu vermessen. Damit

sind sie Erinnerungshilfe, Orientierung und eine neue Lesart des Raumes.
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JEANNE HEESWIJK / HET DWAALLICHT: GEMEINSCHAFTEN FIKTIONAL
FESTHALTEN

Die niederldndische Kiinstlerin Jeanne Heeswijk setzt erzihlerische Strategien in ihren Projekeen ein,
um Kommunikationsanlisse im und iiber 6ffentlichen Raum zu schaffen. Van Heeswijk entwickelt
kollaborative Strategien, um in kommunales Leben und das kollektive Geddchtnis einzugreifen. Die-
se bewegen sich zwischen kuratorischer und kiinstlerischer Arbeit. An der Schnittstelle von Kunst,
Stadtentwicklung, Forschung und Geschichtsschreibung setzt sie eine konsequent kollaborative Ar-
beitsweise ein, indem sie sich mit anderen Kiinstlern, Autoren, Designern, Journalisten, Architekeen,

Musikern, Technikern, u. v. m. vernetzt.

Wo andere mit Pinsel und Farben arbeiten und Objekte eigener Wahrnehmung entwickeln, entwirft
sie Strategien, die in bestehende Systeme cingreifen (interaction design). Axel Lapp nennt die Verin-
derung der Sichtweisen zur Umgebung und die Vermittlung der eigenen Erfahrung in iibergreifenden
narrativen Strukturen als ein zentrales Motiv der Arbeit von van Heeswijk (vgl. Heeswijk 2007: 445).
Thre Arbeiten kennzeichnet, dass sie im offentlichen Raum Settings entwickelt, um Kommunikation
und Diskurse zu stimulieren und Beziehungen herzustellen. Carlo Basualdo nennt Heeswijk in der
Einfihrung zu ihrem Werkkatalog ,,Systeme® ,,an artist of speech” (ebd.: 4). Heeswijk selbst beschreibt
es so: ,,My goal is not so much a communication project. I am interested in setting up a collaborative produc-

tion whereby acting together establishes a locus, a community.“ (ebd.: 10)

Im Zentrum ihrer Arbeit steht weniger die eigene kiinstlerische Wahrnehmung, sondern sie verin-
dert in ihrer Arbeit bestehende Systeme und Prozesse. In diesem Sinne ist sie eine Regisseurin, die
Entwicklungen initiiert, ihnen eine Form gibt, aber keine Hoheit iiber das Ergebnis hat. Sie bindet
unterschiedliche Akteure in ihre Projekte ein. In Laborsituationen erforsche sie lokale Zusammenhinge

und Bedingungen gemeinschaftlichen Lebens.

Das Projekt ,,Het Dwaallicht® setzt sich kritisch mit einem groffen Stadterneuerungsprojekt im Stadt-
teil Nieuw Crooswijk in Rotterdam auseinander. Der Masterplan sicht vor, einen Grof3teil des existie-
renden sozialen Wohnungsbaus abzureiflen und durch neue Wohngebiude mit hoherem Standard zu
ersetzen. Dies bedeutet eine Erhéhung der Mietpreise, die sich die Bewohner nicht leisten kénnen .
Die Prognose lautet, dass 90 % der Bewohner nicht bleiben kénnen (vgl. ebd.: 145). Damit verlieren
sie nicht nur ihre Wohnung, sondern auch einen Teil ihrer Wurzeln und ihrer Identitit, die sich in ge-
wohnten und geliebten Riumen und den Bezichungen zu anderen Menschen im Stadtteil ausdriicken.
Die Geschichte und die Geschichten dieses Stadtteils enden durch den Aufwertungsprozess. Somit hat
das Projekt ,,Het Dwaallicht“ eine politische Dimension, da es sich mit den Plinen der Stadt kritisch
auseinandersetzt und die Frage nach der Bedeutung der sozialen Bezichungsgeflechte stellt, die nach
anderen Regeln als die Architektur wachsen und gepflegt werden. Sie lassen sich nicht einfach an an-

derer Stelle wieder aufbauen.
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Ein Jahr lang wandert ,Het Dwaallicht“ durch den Stadtteil. Van Heeswijk suchte zusammen mit dem
Autor Dick van den Heuvel die Geschichten der Bewohner des Stadtteils. Auf Grundlage der realen
Geschichten entwickelt der Autor van den Heuvel fiktive Charaktere, die an der Geschichte iiber
die Suche des ,Irrlichts® (,dwaallicht®) in Crooswijk teilhaben. Die Episoden erscheinen monatlich
in der Stadtteilzeitung ,,Crant® und auf der Webscite des Projektes (www.dwaallicht nl). Auch die
Geschichten der Menschen, die Grundlage der Erzihlung sind, bekommen dort eine Plattform. Die
Geschichten der (bisherigen) Bewohner von Crooswijk, die an vielen Stellen Migrationsgeschichten

sind, werden so zum ersten Mal erfahrbar gemacht.

Die monatliche Geschichte verbindet sich mit einer Auffithrung oder Aktion mit Orten im Stadtteil,
in der der jeweilige Charakter auftritt. Den Auftakt bildet der Boxer. Vorbild fiir diese Figur ist die
Aktivistin Stien Weygertse, die in Crooswijk lebt. Der Auftritt des Boxers wird mit Plakaten mit dem
Slogan ,,Je niet laten slopen®, ,Dont have yourself walked over®, (dt. ,,Lass dich nicht umhauen®) ange-
kiindigt. An einem Nachmittag erscheint in einem Boxring, der fiir die Aktion aufgestellt wurde und
in dem ein Boxkampf vorbereitet wird, ein Boxer mit seinem Trainer und spricht dariiber, sich nicht
umbhauen zu lassen. Jede Aktion setzt einen anderen Akzent und stellt einen von vielen Charakteren,
die den Stadtteil ausmachen, vor. Die zweite Aktion setzt an der Diskussion im Zuge der Planungen an,
ob die Strafle ein guter Platz fiir Kinder zum Spielen ist. Fiir die Kinder des Stadtteils ist die Strafle ein
wichtiger Spielort. Sie schreiben tiber ihre Straflen und was sie dort gerne tun. Als Ergebnis entstanden
farbige Banner, die sie in einem Umzug durch die Straflen trugen und ein kleines Midchen war als

griines ,,Dwaallicht® mit in der Kindergruppe.

In der Summe entstehen elf Charaktere, die in elf Aktionen aufgefithrt wurden. Es gibt ein Essen im
Haus einer Bewohnerin, Konzerte cines Cellisten in den Geschiften, Geschichten zu den Gribern der
zwei angrenzenden Friedhofe. Den iiberall prisenten Arger iiber den neuen Masterplan artikuliert die
Rolle des Architekten des alten Crooswijk. Eine Abschlussveranstaltung bringt die elf unterschiedli-
chen Protagonisten zusammen und erinnert an die jeweilige Geschichte. Die episodischen Arbeiten in
unterschiedlichen Medien in Kombination mit Vor-Ort-Strategien verbinden sich am Ende in einer

Gesamterzihlung. Das Projeke trigt sich weiter in Museen und wird als Buch veréffentliche.

Das Projeket ,,Het Dwaallicht“ verbindet fiktionale Charaktere und reale Geschichten, um Fragen auf-
zuwerfen und die Positionen der Biirgerinnen und Biirger in dem tiefgreifenden Stadtentwicklungs-
prozess zu formulieren. Das Projeke bringt Erinnerungen tiber den Stadtteil kurz vor seiner groflen
Transformation auf diese Weise in einer gemeinsamen Geschichte zusammen: ,,Make history, not memo-
ry. < (Heeswijk 2008) Die Kiinstlerin transformiert die individuellen Lebensldufe und Alltagsgeschich-

ten in eine grofle Erzihlung, die sich um die sozialen Netze, Gemeinschaften und Bezichungen dreht.
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ZUSAMMENFASSUNG UND BEZUG ZUM ENTWERFEN URBANER
LANDSCHAFTEN

ERZAHLEN STELLT ZUSAMMENHANGE HER: AUSTAUSCHEN. AKTIVIEREN. VERBINDEN.
KOMMUNIZIEREN.

Erzihlen ist eine Form der Interaktion und Kommunikation, mit der Menschen Erfahrung teilen und
Alltagshandeln organisieren. Erzihlen unterstiitzt Kooperation, indem Erfahrungen und Emotionen
geteilt werden. Gemeinsame Geschichten stiften Gemeinschaft, Zusammenhalt und Identitit. Umge-
kehrt wirken Geschichten in Systemen, indem sie Triger von Vorstellungen und Werten sind. Dariiber
konnen sie als Leitbilder funktionieren. Erzihlen und Geschichten tragen auf individueller Ebene
genauso wie in Gruppen maf3geblich dazu bei, Sinn zu stiften. Gemeinschaften brauchen gemeinsame
Geschichten, um die Bezichungen untereinander und mit dem Raum herzustellen. In Geschichten

lassen sich Erfahrungen mitteilen und mitfiihlen.

In einer engeren interaktiven bzw. dialogischen Beziehung zwischen Gesellschaft und Wissenschaft
(vgl. Kapitel 1) stellt sich die Frage, wie Menschen und ihr lokales Wissen in einen Entwurfsprozess mit
eingebunden werden konnen. Geschichten sind perspektivische Darstellungen, tiber die der Erzihler
das Wahrnehmungsfeld des Zuhérers ausrichtet. Gleichzeitig konstruiert der Zuhéorer die Geschichte
mit, indem er sie wiederum mit seinen eigenen Erfahrungshorizonten verkniipft. Geschichten lassen
teilhaben und sind somit ein partizipationsoffenes Diskursobjekt. Sie bewahren eine Unbestimmitheit,
die sie als Werkzeug zur Kooperation auszeichnet. Hinzu kommyt, dass Geschichten grundsitzlich dis-
ziplineniibergreifend und allgemein verstindlich sind, auch wenn Erzihlungen in literarischen oder

kiinstlerischen Genres ausgefeilt ausgestaltet werden.

Erzihlen entwickelt sich zwischen mindestens zwei Personen: dem Erzihler und dem Zuhorer. Beide
tragen mit unterschiedlichen Rollen zur Erkenntnisfindung bei und haben Anteil an der Geschichte.
Aktives Zuhéren unterstiitzt die Produktion einer Erzihlung. In Gesprichen wechseln die Rollen von
Zuhorer und Erzdhler, die beide an der Erzihlung partizipieren. Das macht Erzihlen zu einer gleichbe-
rechtigten Praktik der Wissensproduktion. Im Erzihlprozess entwickeln sich diese Geschichten weiter.
Geschichten sind ein unhierarchisches Instrument der Erkenntnisgewinnung und der Sinnstiftung, da
es keinen besonderen Wissenshintergrund braucht, um eine Geschichte zu erzihlen oder zu verstehen.
Wissen kann als ein narratives Bezeichnungs- und Bezichungsgeflecht verstanden werden, das in und

tiber Geschichten ausgedriicke wird.

Geschichten sind ein Werkzeug, mit dem Kommunikation gestaltet werden kann. In dieser mehrfa-
chen Offenheit liegt ein Potential von Geschichten als disziplineniibergreifendes, sinnstiftendes Inst-
rument. Im Erzihlen lassen sich gemeinsame Sinnzonen herstellen oder Gedanken weiterentwickeln.
Jede Geschichte erdffnet viele weitere Geschichten, wenn z. B. aus den Perspektiven anderer Figuren
erzdhlt wird. Somit stellt eine Geschichte nicht nur als Wirklichkeitsmodell Zusammenhinge her,

sondern wirkt in den Kontexten, in denen sie erzihlt wird.
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2.3 ERZAHLPROZESSE

Im zweiten Teil des Kapitels wurde Erzihlen als Form der Kommunikation und Bezichungspflege
diskutiert. In dieser Betrachtung deutet sich an, dass Erzihlen eine Erkenntnisstrategie darstellt, die in
enger Verbindung mit Erfahrungswissen steht. Dieser Teil vertieft die Wirkungsweisen und Funktio-
nen von Erzihlungen als Herangehensweise, um Wissen weiterzugeben, Ideen zu entwickeln und sie

als Denkmodelle einzusetzen.

Vor der Erfindung der Schrift waren memorierte Geschichten in Form von Mythen, Mirchen und Fa-
beln Triger kollektiven Wissens und stellten die wichtigste Form geteilten Wissens dar. Orale Kulturen
vermitteln und erinnern ihr Wissen allein tiber Geschichten. Verse, Rhythmus und eine anschauliche
Darstellung der Personen und Handlungen fungieren als Gedichtnisstiitzen, um sich Inhalte zu mer-
ken und wiederzugeben. Geschichten speichern das gemeinsame Wissen unsystematisch und voll von
Bedeutungsspielrdumen. Damit erfordert es einen anderen Umgang, wenn es im Erzihlen aktiviert
und weitergegeben wird. Traditionelle Erzihlungen spannen eine Gesamtperspektive auf, die Ankniip-
fungspunkte zu unterschiedlichen Aspekten bietet und je nach Fragestellung interpretiert werden kann
(vgl. Nagel 1982:20fF.). Sie konnen Fragen anstoflen und Anlass zu Diskursen tiber Verhalten oder
Sinnfragen geben (vgl. Lyotard 1999: 68f.).

i
J
=
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Faktenwissen: Sachverhalte, Aussagen, logisch, effektiv in
der Speicherung und Weitergabe, ,transportabel", hand-
lungsfern, sachbezogen-kognitiv, um Objektivitdt bemiht,
sachlich, auf Fakten bezogen, wenig bildhaft.

Narratives Wissen: Emotional gefdrbt, kontextabhangig,
lebenspraktisch, motivierend, ganzheitlich-anschaulich,
handlungsorientiert, situativ und situiert, ausschwei-
fend und mit Bedeutung aufgeladen, bildhaft.
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Erst ,,die Schrift har ein Denken erlaubt, das den Wissenden vom Wissen trennt (Koschorke 2013: 346).
Schriftlich lasst sich Wissen festhalten und zeitversetzt weitergeben. Damit entfille die Notwendig-
keit, dass sich Gesprichspartner am gleichen Ort befinden. Die Verschriftlichung erfordert es dariiber
hinaus, sich auf feste Terminologien zu einigen. Narratives Wissen ist in der jeweiligen Situation und
in den Kontext eingebunden. Die faktenorientierte Darstellung in schriftlicher Form bedeutet eine
Efhizienzsteigerung gegeniiber dem Erzihlen, das in einem spezifischen Kontext Wissen immer wieder
neu herstellt. ,, Verglichen mit dem holistisch-verwirrenden Dickicht der erziihlten Geschichten ermaglicht
die logisch-begriffliche Darstellung so ganz neue Arten von Ubersichten im Bereich des individuellen und
kollektiven Erfabrungswissens und newe Formen der intersubjektiven Wissenskontrolle.“ (Vohle 2005: 31)
Im Ergebnis ersetzen stabile Begrifflichkeiten mit allgemeingiiltiger Bedeutung Geschichten. Dies lei-
tet eine Entwicklung ein, in der Informationen und logisch abgeleitete Erkenntnisse zum Wissenspa-

radigma werden (vgl. ebd.: 26).

ERZAHLUNGEN VERANSCHAULICHEN WISSEN

Informationen und Fakten liefern fiir alle tiberpriifbare Tatsachen und damit eindeutige Bezichungen,
aber sie stiften keinen Sinn. Pline, Beschreibungen oder Analysen werden erst zu Wissen, wenn Men-
schen diese Informationen verkniipfen und in ein Bezugssystem einordnen (vgl. ebd.:29). ,, Daten sind
so wenig Informationen, wie fiinfzig Tonnen Beton ein Wolkenkratzer.“ (Stoll 1996:280) Geschichten
ziehen zusammen, was Klassifikationen und Kategorien getrennt haben (vgl. Ingold 2012:160). Die
Erzahlung ist ein Schliissel, um Informationen in eigene Erklirungsmuster einzuordnen und zum eige-
nen Erfahrungshorizont in Beziehung zu setzen. Narratives Denken ist ein Mittler, der analytische Er-
gebnisse sinngebend interpretiert und auf konkrete Situationen bezieht. ,, 7hus, stories always and inevi-
tably draw together what classifications split apart.“ (ebd.: 160) Als Beispiel fithrt Ingold eine Expedition
durch die Tundra mit einem Team von Wissenschaftlern an, die den groffen Raum tber Stichproben
untersuchen. Die Ergebnisse werden verglichen, abstrahiert und in die bestehenden Wissenschaftszu-
sammenhinge integriert. Die Parameter der Suche ergeben Fakten iiber die Region. Im Gegensatz dazu
steht das Wissen der Bewohner, die ihre Kenntnisse iber den Raum als Erfahrungswissen in Geschich-
ten wiedergeben (,inhabited knowledge®). Erkenntnisse tiber einen Ort sind spezifisch und lassen sich

schwerlich in Klassen, Fachrichtungen oder Systematiken trennen (vgl. ebd: 145).

o (...) zundichst erzihlen wir Geschichten und erst dann greifen wir auf Statistik zuriick. “ (Paulos 2000: 16)
Der Mathematiker John Allen Paulos stellt in der Gegeniiberstellung von Mathematik und Geschich-
ten die spezifischen Funktionen der zwei Denkweisen heraus. Mathematik produziert universales Wis-
sen. In Formeln lassen sich Gleichungen ersetzen, ohne dass sich die Aussage verdndert. Verindert man
hingegen die Ereignisse innerhalb einer Geschichte, verschieben sich die Sinngehalte. Geschichten
sind anschaulich, spezifisch und machen universelles Wissen begreifbar. Im Gegensatz zu den stabilen
und universellen Aussagen der Mathematik und Statistik sind Bedeutungsmomente von Erzihlungen
interpretierbar (vgl. ebd.). Erzahlungen erfiillen dementsprechend notwendige Erklirungsaufgaben
und ,, konnen durchaus zufriedenstellende Antworten auf Warum- und Wie-maoglich-Fragen liefern* (Straub
1999: 146).
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ERZAHLUNGEN ALS KOMPLEMENTARER ZUGANG
Wie Erzihlungen in der Praxis formalisiertes Wissen komplementir erginzen, lasst sich am Beispiel der
Rechtswissenschaften nachvollzichen. Im juristischen Diskurs vermitteln Erzihlungen zwischen dem
Gesetzestext und dem Einzelfall. Gesetze sind Beschreibungen abstrakter Prinzipien, die unser gesell-
schaftliches Miteinander festlegen und die Werte einer Gesellschaft widerspiegeln. Im Gegensatz zur
Praxis oraler Kulturen, in der die Regeln des Miteinanders in mythischen Geschichten vorliegen (vgl.
Aboriginal Storytelling), bilden Paragraphen ein entpersonalisiertes und in sich geschlossenes System

an juristischen Sdtzen.

Gesetze kreisen nicht um sich selbst, sondern stehen in Bezug zur Wirklichkeit, denn hinter jedem
Gesetz steht eine Fiille von Fillen. In Geschichten verkniipfen sich die Gesetze als normative Be-
schreibungen mit der gelebten Welt. In der juristischen Praxis werden die abstrakten Gesetze in den
Fallgeschichten ausgelegt. Jede Fallgeschichte beschreibt eine Situation mit Personen, Handlungen und
Intentionen, die im Sinne des Gesetzes interpretiert wird (vgl. Arnauld 2009: 141T.). Mit (fiktiven) Fall-
geschichten lernen Juristen im Studium die Anwendung der Gesetze. Diese haben ihre Grundlage in
echten Fillen oder sie konstruieren Situationen, die glaubwiirdig sind. Da der anschauliche Einzelfall
als Beispiel fiir das gesamte Rechtssystem dient, konnen diese umgekehrt auch als ,Handlungsanwei-
sung” verstanden werden, die auf anschauliche Weise das Verstindnis tiber die gesellschaftliche Ord-

nung herstellen (ebd.).

»INo set of legal institutions or prescriptions exists apart from the narratives that locate it and give it meaning.
For each constitution there is an epic, for each decalogue a scripture. Once understood in the context of the
narratives that fit it meaning, law becomes not merely a system of rules to be observed, but a world in which
we live.“ (Cover in Arnauld 2009:20) Aussagen vor Geriche stellen sich in Form von Geschichten dar.
Der Fall erfihrt eine performative Konstruktion im Verfahren: Zeugen sagen aus, tragen ihre Perspek-
tive und Informationen bei, um das Geschehen zu rekonstruieren. Kliger und Angeklagte geben ihre
Perspektive als individuell erfahrene Version der Geschichte wieder, um den Richter, als Adressaten der

Erzihlung, zu tiberzeugen. Die Kohirenz der Geschichte, der Grad der Detaillierung, der Kontextbe-

Erziihlen vermittelt anschauliches Wissen in konkreten Situationen.
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Fallgeschichten ergiinzen Gesetzestexte komplementiir — sind die Gesetze eine komprimierte Zusammenfassung der Gesetze und Regeln, so
legen die Fallbeispiele die Texte aus. In oralen Kulturen gab es diese Abstraktionsebene nicht, sondern die Regel steckte in der Erzihlung.

zug tragen zur Plausibilitit einer Erzihlung bei, die dann wiederum den Erzihler glaubwiirdig wirken
lasst. In diesem Aushandlungsprozess entsteht eine Interpretation des Sachverhalts auf Grundlage der
Gesetzestexte, in der sich die bessere, d. h. plausiblere Geschichte auf den Ausgang des Verfahrens
auswirkt (ebd.).

Das Beispiel zeigt, wie die beiden Erkenntnisweisen Erklirungen zu menschlichen Erfahrungen lie-
fern. Wissenschaftliche Theorien entwickeln Prinzipien, die allgemeingiiltig, tibertragbar, objektiv und
nachvollziehbar sind. Erzihlen geht nach anderen Prinzipien als wissenschaftliche Zuginge vor — es ist
kontextgebunden, konkret, situationsbezogen und nur durch Plausibilitit und Wahrhaftigkeit tiber-
priifbar (vgl. Bruner 1991:13). Diese intuitiven Erklirungsmuster sprechen die emotionale Vorstel-

lungskraft an und entwickeln sich perspektivisch und kontextabhingig.

ERZAHLUNGEN, UM WISSENSPROZESSE ZU GESTALTEN

Niche fiir alle Wissenschaftler ist die Erzihlung ein Phinomen, zu dem es sich abzugrenzen gilt. Gera-
de die Modus-2-Wissenschaften greifen das Konzept der Erzihlung auf, um mit der Vielstimmigkeit
der Expertisen umzugehen. Sie benutzen den Begriff der Erzihlung als Metapher fiir die Haltung,
mit der Wissen multiperspektivisch und kontextabhingig immer wieder neu entsteht. , Die Erzihlung
iiberwindet die Vorstellungen der gegensiitzlichen Rollen von analytischer Expertise, handlungsorientier-
tem Praxiswissen und disziplindrer Trennung der Wissensgebiete. “ (vgl. Nowotny et al. 2004: 271f.) Drei
Punkte kennzeichnen Erzihlungen im Kontext der Modus-2-Wissenschaften: Erstens sind sie ,,grenz-
tiberschreitend in dem Sinne, dass sie gesellschaftliches, wissenschaftliches und technisches Wissen
mit Werten und politischen Haltungen verkniipft betrachten. Damit kénnen sie mehr als nur eine
Zuhorerschaft ansprechen. Zweitens sind Erzahlungen ,kollektiv Die Expertise aus verschiedenen
Stimmen ldsst sich in der Erzihlung ,orchestriers“ zum Ausdruck bringen. Drittens fiigen Erzihlungen

verstreutes und heterogenes Wissen zusammen. Die Legitimation erfolgt tiber die Plausibilicit der
Erzihlung (ebd. 2004:2771t.).
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ERZAHLUNGEN IM WISSENSCHAFTLICHEN DISKURS: WIE WAHR SIND GESCHICHTEN?
Erzihlen gerit unter zunehmender Vorherrschaft einer wissenschaftlichen Denkweise als Form der
Erkenntnisgewinnung aus dem Blickfeld, denn Erzihlen steht auf den ersten Blick im Widerspruch
zu einer Wissenschaft, die Welt erkldrt und nach klaren Belegen und ,zeitlosen und ortsungebundenen
Fakten (Brandt 2009:81) sucht. Dass auch die Naturwissenschaften nicht ohne Geschichten aus-
kommen, zeigt ein Blick auf die Produktionsbedingungen und Darstellungsformen von Wissenschaft,
die durchaus narrativ geprigt sind. Zum Beispiel konnen Experimente in ihrem Verlauf nur narrativ
beschrieben werden (vgl. Holmes nach ebd.: 81). Wissenschaftliche Praxis findet immer an konkreten
Orten, in Gruppen von Wissenschaftlern und in einem Biotop an Riumen statt. Erkenntnisprozesse
entwickelt sich in Gesprichen, Haltungen, Werten und eigenem Selbstverstindnis, die sich in die
groflen Stromungen der stindig ablaufenden Narrationsprozesse der Gesellschaft einbinden. Als Bei-
spiel: Artikel sind formal niche als Erzihlungen zu verstehen. Auch wenn wissenschaftliche Artikel
in ihren Techniken konsequent alle narrativen Strategien unterbinden und neutrale Beschreibungen
wissenschaftlicher Phinomene liefern, tragen sie zu den iibergeordneten Erzihlungen innerhalb der
Wissenschaftsgemeinde bei. Jeder Artikel schreibt die kollektive Geschichte weiter und bettet sich in

einen Prozess der ,, Wissenschaft als multiperspektivischen Erzihlprozess” (ebd.: 91) ein.

In den sozialwissenschaftlichen Disziplinen sind Erzihlungen als Forschungs- und Interpretationsstra-
tegie Teil des Methodenkanons. So sind auch narrative Befragungstechniken neben der Beobachtung
und dem Experiment eine der zentralen Erhebungstechniken in der empirischen Sozialforschung. Sie
werden eingesetzt, um soziale und gesellschaftliche Phinomene und Zusammenhinge zu betrachten.
»Die wachsende Komplexitit moderner Gesellschaften erhoht den Bedarf an Informationen iiber ihre Funk-
tionen und Strukturen. (Atteslander 2007:5) Erzihlen wird im sozialwissenschaftlichen Kontext als
Erhebungsmethode cingesetzt, um Hintergriinde und Zusammenhinge sozialer Umstinde zu unter-

suchen. Geschichten werden darin theoretisch fundiert in eine Forschungssystematik eingebunden.

Dariiber hinaus stellen narrative Darstellungsweisen eine Form der Ergebnisinterpretation dar (vgl.
Flyvbjerg 2006). Das Interview stellt ein Hauptinstrument der qualitativ ausgerichteten Sozialfor-
schung dar. ,, Das Ziel wenig strukturierter Befragungen ist, Sinnzusammenhinge als die Meinungsstruktur
des Befragten zu erfassen. “ (ebd.: 124) Ganz ohne Fragebogen oder Leitfaden kommt das narrative In-
terview aus. Ziel ist es, tiber die ,, Erzihlung eigenerlebter Geschichten” (Schiitze 1978:163) Handlungen
und Sichtweisen von Personen umfassend zu betrachten und zu verstehen. Erkenntnisse ergeben sich
aus der Interpretation der Erzdhlungen. Der Wiener Soziologe und Kulturanthropologe Roland Girtler
sucht Gesprichssituationen im Feld. Forschende suchen das ,ero-epische Gesprich® (Girtler 2004:4),
das auf dem ,, Grundsatz der Gleichheit (ebd.: 73) beruht. Im ero-epischen Gesprich erzihle der For-
scher von seinem Hintergrund, seinem Erkenntnisinteresse und Arbeitsweisen. Girtler verwehrt sich
gegen den Begrift des Interviews. Er pladiert fiir ,, Mufle zum ,ero-epischen’, (freien) Gesprich* (ebd.
2004: 66). Dies ist als Kritik am narrativen Interview zu sehen, in dem sich Forscher — abgesehen von
dem Gesprichseinstieg als einem guten Gesprichsimpuls und vom Ende — zuriickhalten sollen (vgl.
Kiisters 2009: 571F.).
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NARRATIVE DISKURSFORMEN

Im Kontext der Geschichtswissenschaften geht Hayden White in ,,Die Bedeutung der Form“ (1990)
der Frage nach dem Wahrheitsgehalt sogenannter realer Geschichten und dem Charakter der Narra-
tion anhand der Geschichtsschreibung nach. Historie braucht die Erzihlung, um Geschichte zu dar-
zustellen. Da sie nicht zwischen Forschungsgegenstand und Forschung tiber den Gegenstand trennen
kann, steht sie vor dem Dilemma, das in der Anwendung des diffusen Konzeptes von Erzihlungen
entsteht: Nur erzihlerisch lassen sich Bedeutungszusammenhinge aus historischen Faktenlagen heraus
entwickeln. Gleichzeitig wird der Anspruch verfolgt, historische Wirklichkeit als wahr darzustellen. Er-
zihlungen in der Geschichtsschreibung entstehen aber immer auf der Basis der vorliegenden Quellen

und vor dem Hintergrund der eigenen Kultur und Weltsicht.

Geschichtsschreibung versteht die Erzihlung als ,, Form des Diskurses” (ebd.:41), in der die Form der
Darstellung zum Verstindnis beitrigt. Der Geschichtsschreiber wendet narrative Strukturen und Plot-
muster auf vergangene Ereignisse an, die er in den Quellenlagen gefunden hat, und rekonstruiert dar-
aus einen Handlungsverlauf. Historiker greifen dabei auf universelle Plotstrukeuren wie die Romanze,
Tragddie, Komodie oder Farce zuriick (vgl. ebd.:60). Die Erzihlung eroffnet eine Sinngebung, die
einen Anteil von Niche-Erkldrbarkeit behilt. White betont die Bedeutung der Imagination im Inter-
pretationsprozess des Erzihlens (vgl. ebd.:77). Reale Diskurse konnen durchaus iiber imaginire Dar-
stellungen gefithre werden, wenn als Voraussetzung geklirt ist, dass die Erzahlung ein Diskursobjeke
ist. ,,[n dieser Sichtweise bestebt der ,Inbalt’ des Diskurses ebenso aus seiner Form wie aus der seiner Lektiire

entnommenen Information. “ (ebd.: 58, Hervorhebung im Original)

Immer wieder wurde in Frage gestellt, ob die Erzahlung ein Verfahren ist, um Wissen zu generieren:
»Eine Disziplin, die ihre Daten untersucht, um dariiber eine Geschichte zu erzihlen, erscheint theoretisch
defizient.“ (ebd.: 40) Aus dem Verstindnis eines objektiven Wissenschaftsbegriffs heraus fehlt es nar-
rativen Wissensformen an Ubertragbarkeit. Erzihlungen sind diffus und erklirungsbediirftig. Da sie
festen Definitionen entgegenlaufen, wird an dem Wahrheitsgehalt gezweifelt. Erzahlungen stehen ,,im

Widerspruch zum traditionellen Wissenskonzept in der westlichen Kultur* (Fahrenwald 2005: 38).

Das Verstindnis von Zusammenhingen und Hintergriinden steht im Fokus narrativer Erkenntnis-
prozesse. ,Each of the ways of knowing, moreover, has operating principles of its own and its own criteria
of well-formedness. They differ radically in their procedures for verification. A good story and a well-formed
argument are different natural kinds. Both can be used as means for convincing another. Yet what they con-
vince of is fundamentally different: arguments convince one of their truth, stories of their lifelikeness. The one
verifies by eventual appeal to procedures for establishing formal and empirical proof. The other establishes not
truth but verisimilitude. “ (Bruner 1987:11) Thre Qualitit liegt darin, dass sie Erkldrungen liefern und
Zusammenhinge aufbauen. Erzihlungen aktivieren die Vorstellungskraft tiber anschauliche Bilder mit
konkreten Orten, Personen und Ereignissen. Da iiber Erzdhlungen an bestehende Wissensbestinde
angekniipft werden kann, liegt ihre Qualitdt darin, in dynamischen Erkenntnisprozessen — ,different
pathway of knowledge (Bell 2009:59) — Wirkung zu entfalten.
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ZUGANG ZU ERFAHRUNGSWISSEN
Im Zuge der ,, Pluralisierung der Wissensformen “ (Fahrenwald 2005:49) wird Erfahrungswissen aktuell
wiederentdecke und als eigenstindige Wissensform anerkannt. Dieses Erfahrungswissen ist eine Form
der Expertise, die zu einem robusten Wissen beitrigt (vgl. Kapitel 1.1). Geschichten und das Erzihlen
riicken in das Blickfeld des wissenschaftlichen Interesses, um den Schatz an Erfahrungswissen zu heben
(vgl. Thier 2010; Reinmann 2005). Faktenwissen stellt nur einen geringen Teil im Vergleich zu der
groffen Masse an nicht-bewusstem Wissen dar, das in Képfen und Handlungen von Menschen vorliegt
(vgl. Reinmann 2005; Fahrenwald 2005; Thier 2010; Wenger 2002; Lyotard 1999:32; Polanyi 1985).
Die Frage, wie individuelle Wissensressourcen erschlossen und in gemeinsame Wissensprozesse ein-
gebunden werden konnen, stellt Wissenschaftler vor neue Aufgaben (Fahrenwald 2005:411T.). Erfah-
rungswissen als ,,personales, situiertes, episodisches, kirperliches, implizites und zugleich reflexives Wissen
(Reinmann/Vohle 2005:9) ist im Gegensatz zu rationalem, explizitem Wissen nicht systematisch. Es

ist als Handlungswissen oder bildhaftes Wissen episodisch gespeichert (vgl. Péppel 2002).

Innerhalb der Organisationswissenschaften wird Storytelling als Methode entwickelt und diskutiert,
um implizites Erfahrungswissen erzihlerisch in 6ffentlich kommunizierbares und demnach teilbares
Wissen zu transformieren. Als Schliisselstudie wird hiufig eine Untersuchung beim Kopiergeriteher-
steller Xerox Mitte der 80er Jahre angefiihrt. In der Studie stellten Forscher die Frage, welches Wissen
die Techniker bei der Reparatur und Wartung der Gerite cinsetzen und was dies fiir die Konzeption
von Schulungen bedeutet. Das Interesse der Firma lag darin, die teuren Schulungen wirkungsvoller
zu gestalten, denn in der Praxis benutzten Techniker das offizielle Schulungsmaterial kaum. Die Er-
kenntnisse der Studie zeigen, dass die Techniker ihr Wissen informell auf den Erfahrungen der Praxis
aufbauen. In gemeinsamen Treffen erzihlen sie sich gegenseitig, wie sie bei welchem Problem vorge-
gangen sind. Anhand der Geschichten der anderen ordnet der Techniker sein Problem ein und passt
seinen Losungsweg an. Das Wissen war differenzierter und 18sungsorientierter als das des offiziellen
Schulungsmaterials (vgl. Thier 2004). Das Konzept ,, Communities of Practice verweist auf das Poten-
tial, das Erzdhlen zum Austausch von Erfahrungswissen innerhalb von Gruppen haben kann (Kave/
Wenger 1991). In narrativen Zugingen liegt nach der Forschung der Bildungswissenschaftlerin Clau-
dia Fahrenwald die Chance, individuelle Erfahrung 6ffentlich zu machen und in Erkenntnisprozesse
einzubinden. Die Erzihlung sieht sie als eine ,, Vermittlungsebene zwischen subjektiver und intersubjekti-
ver Perspektive (Fahrenwald 2005:48).

EXPERTENTUM BRAUCHT GESCHICHTEN
Wissen und Konnerschaft sind dynamisch, feldabhingig und verinderbar: ,, (...) knowledge is never
point-of-viewless” “ (Bruner 1991:3) Der Schatz des Erfahrungswissens kann tiber erzihlerische Strate-
gien gehoben werden. Umgekehrt unterstiitzen Geschichten auf dem Weg ein Experte zu werden. Da
Experten zur Lésungsfindung auf Erfahrung zuriickgreifen, reicht eine alleinige theoretische Ausein-
andersetzung nicht aus. Aus der Kombination von praktischer Anwendung theoretischen Wissens und
der Betrachtung konkreter Fallbeispiele entsteht Expertenwissen. Fallbeispiele sind notwendig, um von

einem regelgeleiteten Wissen zu Expertenwissen zu gelangen. Fallbeispiele, die hiufig narrativ vermit-
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telt werden, produzieren kontextuelles, praktisches Wissen tiber die detaillierte Betrachtung eines sin-
guldren Beispiels. Dieses kontextabhingige Wissen fiithrt zu praktischem Wissen. In Lernprozessen ist
dieses Wissen unabdingbar, um zu einem Experten in einem Fach zu werden (vgl. Flyvbjerg 20006). In
der Praxis des Entwerfens zeigt sich dies z. B. darin, dass Landschaftsarchitekten Referenzen realisierter
Entwiirfe nutzen, um Gestaltungsstrategien fiir die jeweilige Entwurfsaufgabe zu vergleichen. Dariiber

entwickeln sie Entwurfskompetenz, die sie in jede neue Aufgabe mit hineinbringen.

TRAININGSLAGER FIKTION

Dass Fiktionen nicht nur zweckfrei der Unterhaltung dienen, sondern als Gedankenexperimente tiber
menschliche Handlungen als Erkenntnisobjekte eingesetzt werden kénnen, beschreibt Brian Boyd in
,On the origin of stories“ (2010). Boyd untersucht in seiner Studie die Zusammenhinge zwischen
Literatur und Funktionen des Erzihlens in Gesellschaften aus einer evolutioniren Perspektive heraus.
Geschichten stehen dem Spiel als ein kreativer, zweckfreier Zeitvertreib nahe. Dies zeigt sich z. B.
in Rollenspielen von Kindern, die als eine Form des Spiels Geschichten auffithren und dariiber un-
terschiedliche Rollen ausprobieren. Beide Tétigkeiten weisen kreative Momente auf und werden zur
Entspannung und zum Vergniigen ausgefiihrt. Gleichzeitig sind beide auch Formen des Lernens. So
wie das Spielen die menschliche Entwicklung unterstiitzt, ergeben sich aus der menschlichen Vorliebe
fiir Geschichten laut Boyd wesentliche Vorteile, die sich mit Erkenntnissen anderer Wissenschaftler
decken (vgl. Dunbar 1998). Fiktionen sind fiir Boyd eine Ubung im komplexen Denken, die jeder
beherrscht und die Spafl macht. Die meisten Menschen verfolgen die hohe Komplexitit von Perso-
nen, Handlungen und Ereignissen in Geschichten ohne Schwierigkeiten, auch wenn sie beispielsweise

Schwierigkeiten haben, mathematische Formeln zu 18sen.

Erstens verbessern Fiktionen die Fihigkeit Ercignisse zu interpretieren. Wir werden nie wie Robinson
Crusoe auf einer Insel stranden oder uns wie Rocky Balboa auf einen Boxkampf vorbereiten miissen,
aber tiber diese Geschichten lasst sich etwas iiber Kampfgeist, Durchhaltevermégen, Tauschung oder
Hoffnung lernen. Jede Geschichte erhéht die Bandbreite an Erfahrungen und demnach an Optionen,
die sich auf die Entscheidungsfihigkeit auswirken. Erzihlungen sind ein Lernfeld im Umgang mit Ri-
siko. Mit jeder Geschichte vergrofSert sich die Referenzbibliothek oder Beispielsammlung fiir mensch-
liches Handeln. Sie ist die kognitive Grundlage, auf die Menschen unbewusst in Entscheidungspro-
zessen zurlickgreifen. , It belps us to understand ourselves, to think — emotionally, imaginatevely, reflectively
— about human behaviour, and to step outside the immediate pressures and automatic reactions of the

moment. (...) Old and new stories and characters open up and populate possibility space. “ (Boyd 2010:208)

Zweitens fordern Fiktionen die empathischen Fihigkeiten, was sich auf die Kooperation zwischen
Menschen auswirkt. Da fiktionale Geschichten von Menschen und ihren Entscheidungen handeln,
beeinflusst dieses Wissen die sozialen Beziechungen. Fiktionen zeigen — anders als Geschichten in der
Alltagskonversation — Handlungen mit tiberzeichneten Charakteren. Sie zeichnen die Perspektiven
und Beweggriinde unterschiedlicher Personen in ihrem Zusammenhang miteinander nach (ebd.: 197).

Da sich die moralischen Hintergriinde tiber die Geschichte nachvollziehen lassen, stehen Geschichten
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demzufolge in einem engen Zusammenhang mit dem Wertesystem einer Gruppe, da sie zentrale Wer-
te an jeden einzelnen in der Gruppe vermitteln. Wihrend wir Erzihlungen lesen, héren oder sehen,
versetzen wir uns in diese Welt und erleben diese Ereignisse quasi selbst. Man kennt dieses Gefiihl aus
einem spannenden Film zu gehen, in dem die Qualen und Freuden der Hauptfigur miterlebt werden.

Der Rezipient ,,schwebt zwischen Teilnahme und Beobachtung (Neumann 2000: 117).

Der dritte Punkt entwickelt die These, dass Fiktionen Kreativitit fordern. ,, By appealing to our fascina-
tion with agents and actions, fiction trains us to reflect freely beyond the immediate and to revolve things in
our mind within a vast and vividly populated world of the possible. “ (Boyd 2010: 199) Das Eintauchen in
die Storyworld eroffnet die Moglichkeit neue Blickwinkel und Verinderungsoptionen zu entdecken.
Gedanklich kann in eine andere Rolle geschliipft werden. Im Imaginationsraum der Geschichte ldsst
sich sicher spekulieren, wie etwas auch anders sein konnte. Auch wenn Fiktionen nicht echt sind,
so konnen sie doch als spekulative Modelle Szenarien fiir Entscheidungen bereitstellen. Wir kénnen
demnach erzihlerisch tiber Moglichkeiten spekulieren und Handlungen antizipieren, auch wenn diese
nicht sicher vorausgesagt werden kénnen. ,,Fiction can design (Hervorhebung im Original) events and
characters to provoke us to reflect on, say generosity or threat or deception or counterdeception. “ (ebd.: 93)
Boyd bietet cine Lesart des fiktionalen Erzihlens, die es tiber das Vergniigen hinaushebt und es als ein

Trainingslager fiir Vorstellungskraft, Kreativitit und Kooperationsfihigkeit entwickelt.

ERZAHLUNGEN ALS WERKZEUGE DES DENKENS
Menschen setzen Geschichten im Alltag als Problemlésungsstrategie oder Navigationshilfe ein, um
sich selbst und andere dabei zu unterstiitzten, sich (nicht nur riumlich) zurechtzufinden. Uber die
Erzihlung ldsst sich die Erfahrung quasi wiederholen und erneut abrufen. In Form von fiktionalen
Storyworlds konnen fremde Gedankenwelten, Orte und Erfahrungen gedanklich erprobt werden. Die
Fiktionen befreien von realistischen Notwendigkeiten und eréffnen Raum zum Spekulieren (vgl. Her-
man 2003). Geschichten sind eine Quelle, um Modelle der Welt zu entwerfen und (gedanklich) zu
verdndern. So verstanden sind Erzahlungen Werkzeuge des Denkens, mit denen iiber Optionen spe-

kuliert werden kann (ebd.).

Da in der Erzihlung Alternativen und Méglichkeiten erkannt und durchgespielt werden kénnen, stel-
len sie eine Strategie dar, Menschen in Verinderungsprozessen zu unterstiitzen. Die Tatsache, dass tiber
Erzihlungen am Erfahrungsschatz anderer partizipiert wird, liefert Handlungsschablonen fiir mentale
Spekulationen. ,,fm Gegensatz zum Spiel setzt Erzihlung jedoch die Distanz voraus zwischen Produktion
und Rezeption, zwischen erzihlen oder schreiben und zuhdren oder lesen. Das Spiel ist agierendes Probehan-
deln, erziblen ist mentales Probehandeln. Die Distanz des Erziblens und die Perspektivenwechsel der Theo-
ry of mind vermitteln Uberschau und Verstindnis. Dass dieses Ausprobieren blofS mental erfolgt, erméglicht
das Infragestellen des Wirklichen durch andere Maiglichkeiten.“ (Neumann 2000:293f.) Die Erzihlung
macht das innere, stumme Probehandeln 6ffentlich und gibt ihm ,, kommunizierbare Realitit“ (ebd.).
Als ein Denkmodell kénnen bestehende Situationen bewusst in Frage gestellt werden. Michael Neu-

mann nennt dieses nach Freud und Lorenz die Moglichkeit zum ,,mentalen Probehandeln“ (ebd.: 286),
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das ,,neben der Wirklichkeit ein Reich der Moglichkeiten (ebd.: 288) entwirft. Geschichten helfen dann
Neues zu antizipieren (vgl. Djikic et al. 2013).

Wenn im Prozess des Erzihlens bestehende Elemente und Sichtweisen verindert und modifiziert wer-
den, kénnen neue Denkperspektiven entstehen (vgl. Bruner 1986). Im Gesprich entwickeln sich oft
neue Gedanken. Das Erzihlen hilft, Ideenfragmente in einen sinnvollen Zusammenhang zu bringen
(vgl. Kleist 1878). Damit fithrt das Erzihlen von Geschichten zu einer neuen Sicheweise auf die Dinge:
»(...) leading people ro see human happenings in a fresh way, indeed in a way they had never before ,noticed’
or even dreamed.“ (Bruner 1991:12) Damit trigt der Prozess des Erzihlens zu Innovation und Ideen-

entwicklung bei. Als Gedankenexperimente sind Geschichten offen weitergedacht zu werden.

»Erzihlungen eignen sich durch ibren notwendigen diachronen Charakter auf besondere Weise dazu, auf
allen nur denkbaren Aktionsebenen — individuell, intersubjektiv, gesellschaftlich und historisch — ein Me-
dium fiir Wandel und Entwicklung zu sein. “ (Koschorke 2013:101) Psychologische Forschungen an der
Universitit von Toronto belegen, dass das Lesen von Romanen das empathische Vermogen und den
Umgang mit Mehrdeutigkeit und unvorhersagbaren, chaotischen Situationen unterstiitzt (Djikic et al.
2013). Da Geschichten praktisches Handlungswissen aktivieren, kommt ihnen eine zentrale Rolle im
Umgang mit Komplexitit und Wandel zu. Geschichten kénnen dazu beitragen, in unvorhersagbaren,
komplexen Situationen Entscheidungen zu treffen, da ,,(...) diese neue Logik eine intuitive Logik ist, die
mit Erfabrungswissen zu tun hat und in hohem MafSe das Erzihlen als neue Kompetenz erfordert™ (Rein-
mann/Vohle 2005:8).
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ERZAHLEN IN DER LANDSCHAFT: 100 MILE CONVERSATION
»In April and May 2013 we walked the length of the South Downs Way, starting in Winchester and ending

at Beachy Head, holding a number of conversations along the way that explored suicide and end of life issu-
es.“ (www.suicidewalk.org, 15.10.2015) Beachy Head ist das hochste Kliff in Grof8britannien und in
England als Ort bekannt, um Suizid zu begehen. Gleichzeitig endet in Beachy Head der iiberregionale
Wanderweg ,South Downs Way“. Die beiden Kiinstler Nathan Burr und Louis Buckley thematisie-
ren in ihrem Projekt ,,100 Mile Conversation diesen Zusammenhang von Landschaft und Selbst-
mord und Tod. Sie stellen die Frage, ob und wie Wandern (,walking®) dazu beitragen kann, tiber die
sensiblen Themen Selbstmord und Tod zu sprechen. Sie suchen nach Querverbindungen und neuen
Wegen, tiber das Thema nachzudenken und Gedanken und Ideen zu formulieren. Wie kann Wandern
Gespriche und Konversationen unterstiitzen und was passiert im Prozess des Wanderns und Redens?
In diesem Sinne ist die Wanderung eine Forschungsreise, auf der sich das Thema entlang des Weges

entwickelt.

Nathan Burr und Louis Buckley wandern im April 2013 acht Tage lang von Winchester bis zum End-
punkt Beachy Head. Auf dem Weg sprechen sie mit {iber zwanzig Personen iiber Tod, Suizid und die
Zusammenhinge mit der Landschaft. Sie laden Psychologen, Musiker, Freiwillige von Hilfsorganisa-
tionen (Samaritans), Autoren, Kiinstler, Therapeuten, Soziologen, Historiker und Archiologen dazu

ein, eine Wegstrecke mitzulaufen. Gespriche und persénliche Reflexionen dokumentieren sie filmisch.

Der Film tiber das Projekt gibt Eindriicke und Situationen aus der Perspektive der Kiinstler wieder.
Er zeigt wenige Gesprichssituationen. Es sind Notate in der Chronologie der Wanderung, in der sich
Laufrhythmus, unterschiedliche Eindriicke der Landschaft mit Fragmenten der Gespriche iiberlagern.
In den Konversationen entstehen im Laufe der Gespriche Erkenntnisse, deren Wirkung sich schwer
formulieren oder messen ldsst. Im Laufe der Wanderung verdichten sich Gedanken und Zusammen-

hinge zu ersten Erkenntnissen (Nathan Burr im personlichen Gesprich im Oktober 2015). Der Film

74



Euthanasia / right to die debate
alks fro

Understanding suicide

A walk from Suss

" / /e &
Personal Perspectives s ) v

Beachy Head / Preventing suicide

Ubersicht iiber den Weg, die Gesprichspartner und die Themen des 100-Mile-Conversation Projekts.

deutet diese Dynamik an bzw. zeigt sie in den Bildern. Darin zeigt sich ein Sachverhalt, der Teil von

Erzihlprozessen ist: Gespriche und Erzihlen wirken sich auf die Gesprichspartner aus.

In einem nichsten Schritt fihre Nathan Burr die Gespriche nun mit und tiber den Film weiter. Er or-
ganisiert im Jahr 2015 zwei Wanderungen von ca. zwei Stunden, die an Teilstiicken des Wanderweges
liegen. Die Gruppe aus Interessierten, Experten und lokalen Anwohnern wandert eine gute Stunde zu
einem Ort, wo es einen Imbiss gibt und der Film gezeigt wird. Danach wird die Wanderung fortgesetzt,
um wieder am Ausgangspunkt anzukommen. An der Wanderung vom Harting Down National Trust
Car Park zur South Harting Primary School am 25. Oktober 2015 nehmen zehn Erwachsene und drei
Kinder teil. In den Gesprichen auf dem ersten Teilstiick lernen sich die Teilnehmer kennen, erzihlen
etwas von sich und wieso sie sich zur Teilnahme entschlossen haben. Anders der Riickweg nach dem
Film: Es entwickeln sich Gespriche tiber den Film, die Landschaft und das Thema Tod. Die Eindrii-
cke werden auf dem Riickweg reflektiert. Teilnehmer tauschen Kontaktdaten aus, da sie gemeinsame
Themen weiterfiihren wollen. Das Konzept der Wanderungen, Fiden zu verkniipfen und Gespriche in

Gang zu bringen, zeigt Wirkung.

Der Kiinstler Nathan Burr sieht sich als Interaction Designer, der in seiner kiinstlerischen Praxis Ge-
sprichssituationen entwirft. In seinen Arbeiten geht es darum, Konversationen zu initiieren. Das Pro-
jekt illustriert, wie Gespriche mit und iiber die Landschaft entworfen werden kénnen. Das Projekt
,»100 Mile Conversation® verkniipft das Gesprich tiber das Thema Suizid mit der Bewegung durch die
Landschaft. Im Gehen entwickeln sich Gespriche, die mit dem Ort verkniipft werden — in der Erin-
nerung oder als Erzihlanlass (vgl. auch Schultz 2013). Im Laufe der Wanderung entsteht Erkenntnis
zwischen den unterschiedlichen Personen. Auf diese Weise wird Wissen generiert, das unterschiedliche

Expertisen verbindet.
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Situation auf einer Exkursion im Mungo National Park, Australien, 2014: Zeichnungen im Sand unterstiitzen das
Erziblen des Guides als narrative Anker und bilden die Erzihlung geografisch ab.

SONGLINES + YARNING: TRADITIONELLE ERZAHLPRAXIS DER ABORIGINES
Bei den Ureinwohnern Australiens existiert eine traditionelle Erzihlpraxis, in der das Land iiber Er-
zihlungen mit der Kultur und den Lebensweisen verwoben ist. Anders als europiische Mirchen ent-
sprechen die Schauplitze der Geschichten realen Orten in der Landschaft: einer Felsformation, einer
Wasserstelle, einer Baumgruppe. Uber die Ereignisse in der Geschichte werden die Orte wie Perlen
auf einer Schnur narrativ miteinander verkniipft. Die traditionellen Geschichten (,Songlines® oder
»Kujika“) handeln z. B. davon, wie sich ein Ahne durch den Raum bewegt und was das Ahnenwesen
(Emu, die sicben Schwestern, Dingo u. a.) etlebt. ,No traditional myth was told without reference to the
land or to a specific stretch of country where the incidents it narrates were believed to have taken place. (...)
Mythical or dreaming people in human or animal or another form moved across the countryside. In so doing
they left signs of themselves or their spiritual presence at particular places. Many of them ,made themselves*

or ,turned themselves* into an aspect of the physical environment and thus imbued it with social relevance.

(Berndt/Berndt 1988)

Da die mythische Erzihlung in der Landschaft quasi gelesen werden kann, ist sie ein Orientierungs-
werkzeug im Sinne einer Karte. Mit Hilfe der Geschichte wanderten Aborigines von Ort zu Ort — ge-
sungen enthalten sie tiber Melodie und Rhythmus auch Lingenangaben. Umgekehrt entspricht das
Land (Country) — in der Reihenfolge der Erzahlung erwandert — einer Geschichte. Australien ist von

einem dichten Netz solcher Geschichten durchzogen.

Erzihlungen und Geschichten der Aborigines beschreiben Wegeverbindungen, Richtungsanweisun-
gen, Stationen zum Rasten in Form von mythischen Geschichten. Sie bieten mehr als nur rdumliche
Orientierung. Es sind Raumerzihlungen, in denen vielfiltiges Wissen tiber die Landschaft sowie das

soziale Miteinander eingewoben sind. Eine Episode in der Geschichte kann beispielsweise auf die Be-

76



sonderheit einer Pflanze hinweisen. In den Episoden der Gesamtgeschichte sind Wissen tiber Pflanzen
und Tiere, mythische Bedeutungen, aber auch lebenspraktische Informationen wie die Zubereitung
von Pflanzen, Verhaltensregeln, die Herstellung von Werkzeugen enthalten. Die Erzihlungen sind
immer auch Teil der persénlichen Biografie, die sich mit der Rahmengeschichte (und den dazugeho-
rigen Orten) iiber personliche Erlebnisse und Geschichten verwebt. Die Erzihlungen funktionieren
als riumliche und kulturelle Orientierung. Alle Geschichten zusammen entsprechen einer gewaltigen
Bibliothek oder einem Kartenwerk, das allein in der Erinnerung der Ureinwohner Australiens existiert.
Dieses Wissen steht als ,, knowing as a process“ (Bradley with Yanyawa family 2010:242) im Gegensatz
zu westlichen Wissenskonzepten. Um es lebendig zu halten, muss Wissen in dieser Form stindig erin-

nert, d.h. erzihlt werden (ebd.).

Jeder Clan besitzt eigene Geschichten, die den lokalen Raum durchdringen und das Zusammenleben
organisieren. Strophen sind die ,Besitzurkunde® einer Person iiber das Land (vgl. Chatwin 2012:114).
Die Sequenz einer Songline verbindet den Besitzer der Geschichte mit dem Land, der die Verantwor-
tung fiir diesen Teil trige. Im Zuge der Kolonisation des Landes wurden die traditionellen Gemein-
schaften und Clans auseinandergerissen, Familien getrennt — dariiber zerbrach die miindliche Weiter-
gabe der Erzihlungen. Gleichzeitig verdnderten die neuen Siedler die Landschaft und damit die Orte
der Erzihlung in der Landschaft.

Skizzen im Sand begleiten das Erzihlen im Alltag. Diese Zeichnungen zeigen die Lagebezichungen der
Ereignisse zueinander an. So lernen Kinder, sich in der Welt der Geschichten und Mythologie zurecht-
zufinden und die Erzihlungen mit dem tatsichlichen physischen Raum zu verbinden (vgl. ebd.: 47f.).
In den kiinstlerischen Werken der Aboriginal Art, die in jiingerer Zeit entstanden sind, zeigt sich in der
Herstellung der Bilder die Tradition des performativen Erzihlens. Im Gegensatz zu der westlichen bild-
haften Malerei arbeiten die Kiinstler vorwiegend mit Punkten und Linien und weniger mit Flichen.
Sie zeigen auf abstrakte Weise landschaftliche Elemente, Tiere, Menschen und mythische Figuren in
Form einer Geschichte. Oft entstehen die Bilder als Gemeinschaftswerke. Wihrend des Malprozesses
wird die Geschichte erzihlt und gleichzeitig auf der Leinwand umgesetzt. Die Technik erinnert an die

Handzeichnungen im Sand.

Neben den Ahnengeschichten mit ihren vielschichtigen Funktionen zur Raumerschliefung, Orien-
tierung, als Wissenspeicher, spirituelle Landkarte und Triger sozialer Werte und Regeln des Zusam-
menlebens gibt es das alltdgliche Erzihlen, das als ,yarning” bezeichnet wird. ,, Yarning is an informal
conversation that is culturally friendly and recognised by Aboriginal people as meaning to talk about so-
mething, someone or provide and receive information. “ (Bessarab 2012) Yarn (Garn) wird im Englischen
fiir eine lange Geschichte mit oft unglaublichen Ereignissen verwendet. Im australischen Englisch und
insbesondere unter Aborigines wurde es zum Verb fiir ,reden® in der Form ,yarning“. Mit Yarning
bezeichnen Aborigines selbst ihre (indigene) Form der informellen Konversation, in der auch Wissen
weitergegeben wird. Yarning ist eine weniger zielgerichtete Unterhaltung als Gespriche in westlichen

Kulturen. Sie miandert, ist unordentlich. Auf eine Frage wird oft mit einer Geschichte geantwortet.
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Die zeitgendssischen Malereien der Aborigines entstehen teilweise in einem gemeinsamen Erzihlprozess und sind Visualisierungen von Er-
zéihlinbalten — entweder traditioneller Erzihlungen oder auch eigener Erfahrungen, die erziiblerisch umgesetzt werden. Die Kunstszene hat
Schwierigkeiten, die Autorenschaft von Bildern der aboriginal Kunst festzulegen, da im Malprozess hiufig nicht nur eine Person beteiligt ist.
Die Arbeit ,Ngayarta Kujara ist das Ergebnis eines gemeinsamen Malprozesses von 12 westaustralischen Kiinstlern: Jakayu Biljabu, Yikart
Bumba, Nyanjilpayi Nancy Chapman, May Chapman, Doreen Chapman, Linda James, Donna Loxton, Mulyantingki Marney, Reena
Rogers, Beatrice Simpson, Ronelle Simpson und Muntararr Rosie Williams.

Wenn man sich noch nicht kennt, dient der Austausch von Geschichten dazu, sich kennenzulernen.
Das Wissen tiber diese Form des informellen Erzihlens beeinflusst in jiingerer Zeit methodische An-
sitze der sozialen Arbeit und Forschung (vgl. Pearce 2013; Bessarab 2012).

Auch in anderen oralen Kulturen sind bzw. waren Erzihlungen die Grundlage des kulturellen Zusam-
menhalts und der gesellschaftlichen Ordnung. Sie spannen den spirituellen und kulturellen Kosmos
von Inuit, Indianern und afrikanischen Stimmen auf. Sie vermitteln Regeln des Zusammenlebens,
Werte und Normen. Die Erzihlungen wurden am Abend erzihlt und sollten durchaus auch unter-
halten und — wie bei den Inuit in langen Winternichten — die Zeit und den Hunger vertreiben (vgl.
Nagel 1982).
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STORYTELLING: ERZAHLEN ALS STRATEGIE IM WISSENSMANAGEMENT

Als Storytelling wird ein methodischer Ansatz bezeichnet, um Erfahrungswissen z. B. von leaving
experts ans Licht zu bringen und weiterzugeben. Im Wissensmanagement entsteht ein wachsendes
Interesse am Erfahrungswissen innerhalb von Unternehmen und Organisationen, wenn klar wird, dass
die digitalen Werkzeuge nicht den gewiinschten Effekt haben Wissen weiterzugeben. Erfahrungswis-

sen ldsst sich nicht digitalisieren. Dies fiihrt zu einem erhohten Interesse an narrativen Zugingen (vgl.
Thier 2004; 2010; Frenzel/Miiller/Sottong 2004; Reinmann 2005).

Storytelling ist eine Methode, ,,mit der (Erfahrungs-)Wissen von Mitarbeitern iiber einschneidende Ereig-
nisse der Vergangenbeit (wie z. B. ein neues Pilotprojeks, eine Fusion, Reorganisationen, die Erschlieffung
eines neuen Geschiifisfeldes oder eine Produkteinfiihrung) aus unterschiedlichen Perspektiven der Beteiligten
erfasst, ausgewertet und in Form einer Geschichte so aufbereiter wird, dass die ganze Organisation davon
profitieren kann. (Thier 2010:67) Im Ergebnis entsteht eine Erfahrungsgeschichte. In diesem Do-
kument sind die Ergebnisse als Nacherzahlung festgehalten und diese bestehen aus Originalzitaten,
erkldrenden Zwischentexten und Kommentaren der Forscher als sogenannte Erfahrungshistoriker. Die
Methode verbindet wissenschaftliches Arbeiten nach sozialwissenschaftlichen Grundlagen mit Grund-

sitzen des Erzihlens und Kontextbedeutung.

Storytelling-Fachleute kommen in die Unternehmen, héren zu und verdichten das Material zu der
meist schriftlich dokumentierten Erfahrungsgeschichte. Die Gespriche finden entweder in Dialogform

oder in Workshops als strukturierter Prozess statt.

Wichtigeres Ziel als das Produkt der Erfahrungsgeschichte sind die Effekte, die wihrend des Pro-
zesses innerhalb der Organisation bei der Anwendung der Storytelling-Methode ablaufen. Im Pro-
zess wird implizites Erfahrungswissen der Mitarbeiter iiber die Erfahrungsgeschichten geteilt. Dies
starkt den Wissenstransfer zwischen unterschiedlichen Gruppen im Unternehmen. Dieses Wissen ist
nicht alleine ergebnisorientiert, sondern zeigt Hintergriinde und Impulse auf. Gleichzeitig werden
die Vertrauensbildung, Gemeinschaftsgefithl und Zugehérigkeit der Mitarbeiter zum Unternehmen
gestirkt. Die Mitarbeiter haben in den Workshops Raum, um iiber ihre Angste, Erfahrungen und
schwelende Konflikte zu reden. Bisher nicht angesprochene oder nicht bewusst vorliegende Themen
kénnen aufgedecke und Kommunikation tiber Strukturen, Prozesse und Probleme aufgebaut werden.
Gemeinsames Vertrauen ist die Basis fiir gemeinsames Lernen. So konnen die Erfahrungsgeschichten
auch Verinderungsprozesse einleiten (vgl. ebd.: 66ft.). Storytelling kann auflerdem dazu dienen, ecine
Unternehmensgeschichte zu entwickeln (Identitit mit dem Unternehmen), Konflikte aufzuzeigen oder
um Leitbilder zu entwickeln und zu verbreiten (vgl. Frenzel/Miiller/Sottong 2004; Reinmann 2005).
Andere Formen des Storytellings suchen als Storycoaching Zukunftsgeschichten zur Verinderung und

Wandel in Unternehmen.

Storytelling ist hier ein strukturierter Prozess, der mit dem individuellen Erfahrungswissen von Perso-

nen in Organisationen gemeinsame Lern- und Entwicklungsprozesse gestaltet. Geschichten werden aus
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der Organisation heraus entwickelt, um Wissenstransfer oder auch Wandelprozesse zu unterstiitzen.
Sie entwickeln Vorstellungen, die sich mit der Unternehmenskultur auseinandersetzen und konnen als
Leitbilder eingesetzt werden. In der methodischen Anwendung besteht eine erkennbare Trennung zwi-
schen Erhebungsphase und der Erstellung eines Dokuments, das diese Ergebnisse zusammenfiihrt. Die
befragten Personen sind nicht direkt Autoren der Geschichte, sondern liefern die Grundlagen als Pro-

tagonisten und die Ereignisse. Die Interpretationsleistung liegt beim Team der Erfahrungshistoriker.
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BEZUG ZUM ENTWERFEN URBANER LANDSCHAFTEN

GESCHICHTEN ALS WISSENSSPEICHER: KREIEREN. ANTIZIPIEREN. SIMULIEREN. ZUSAM-

MENSETZEN. ANKNUPFEN.

Das Kapitel hat das Potential von Erzihlungen als Denkwerkzeuge zur Spekulation, zum Probehandeln
und zur Ideenfindung herausgearbeitet. Geschichten fassen komplexe Inhalte durch Anschaulichkeit
(vgl. Neumann 2000:291). Das Prinzip Erzihlen nutzt dazu Erzdhlschemata, die kontextuell angepasst
werden. Uber Erzihlungen lassen sich Fakten auf individuelle Erfahrungshorizonte anwenden. Erzih-
lungen sind — auch wenn sie sprachlich vermittelt werden — anschauliche Darstellungen, die Wissen
in konkreten Episoden einfangen. , Erzihlen ist die Antithese zur Information wie zur Abstraktion und

zugleich deren komplementire Erginzung. “ (Mentzer/Sonnenschein 2008: 15)

Erzihlungen als unscharfe Wissensobjekte kommen der alltdglichen, menschlichen Wahrnehmungs-
weise entgegen. Anschaulich, konkret und lebensnah stellen sie die Vielfalt subjektiver Lebenswelt dar.
Im Gegensatz zu rationalen Darstellungen und Diskursen in der Wissenschaft sprechen Erzihlungen
nicht nur den Verstand, sondern auch das Herz und die Intuition an. Geschichten stellen Kontext und

Beziige her und erzeugen gemeinsames Wissen und Bedeutung.

Erzihlungen sind nicht nur ,, Triger von Wissen, sondern dienen auch der Produktion von Wissen (Fah-
renwald 2005:46f.). Erzihlprozesse sind Erkenntnisprozesse, die in einem Konstruktionsprozess aus
der konkreten Situation heraus Wissen produzieren. Es zeigt sich eine enge Verbindung von narrativem
Wissen und Raum. Im Zuge der Neubewertung von Erfahrungswissen und individuellen Wissenshori-
zonten erfahren Geschichten und Erzihlungen neue Aufmerksamkeit, da sie implizite Wissensbestinde
hervorholen kénnen. Der Prozess des Erzihlens selbst stellt eine Dimension der Erkenntnis dar, die nie

vollstindig abgebildet und dokumentiert werden kann.

Die Erzihlung kann als ein Wissensobjekt angesehen werden, da im Akt des Erzihlens eine Darstellung
von Erfahrung und Idee entsteht. Sie verweist auf komplexe Zusammenhinge und stellt eine mogliche
sinnhafte Interpretation dar. Dariiber kann eine Erzihlung Wissensprozesse in Gang setzen, indem sie
zum Diskursobjeke wird. Damit lisst sie sich als Instrument in Erkenntnisprozessen benutzen, um die
Erfahrungen subjektiver Erlebnisse und individuell vorhandenes Wissens 6ffentlich kommunizierbar
zu machen. Erzahlungen sind einerseits Triger von Wissen und eignen sich andererseits fiir die Konst-
ruktion neuen Wissens. Diese doppelte Funktion von Erzihlungen — epistemische Dinge und Erzihlen
als performative Handlung — ldsst sich in Entwurfsprozessen einsetzen, um komplexe Darstellungen

urbaner Landschaften im Prozess zu entwerfen.
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ZUSAMMENFASSUNG

Erzihlprozesse entwickeln sich in einer Kommunikationssituation zwischen Zuhéren, Austauschen

und Erzdhlen. Erzihlerische Ansdtze zeigen Moglichkeiten, unterschiedliche Raumdimensionen zu

erfassen, Akteure und Handlungen einzubeziehen und eine Form der Kommunikation fiir Entwick-

lungsprozesse in urbanen Landschaften zu entwerfen, die zu gemeinsamen Erkenntnisprozessen fithren

kann. Die Dimensionen von Geschichten, die das Entwerfen urbaner Landschaften unterstiitzen koén-

nen, werden hier in einer Ubersicht zusammengestellt:

Erzihlungen sind ein ,,Darstellungsformat®,

»

das Kenntnisse iiber die Geschichte eines Ortes, die gesellschaftlichen, konomischen,

sozialen oder okologischen Bedingungen sowie menschliche Handlungen einbinden kann.

»

»

»

das erlaubg, vielfiltige Handlungsbezichungen zu verweben.
das raum-zeitliche Daten vermitteln und dynamische Prozesse abbilden kann.

das komplexe Situationen im Hinblick auf Zeit, Prozess und Handlung ordnen und Ereig-

nisse in einen Sinnzusammenhang bringen kann.

»

das identitits- und sinnbildend wirksam ist.

Geschichten sind ein ,,Interpretationsformat®,

»

»

»

»

das vieldimensionale Zusammenhinge herstell.
das zeitlich-kausale Zusammenhinge betont.
das Zugriff auf Geschehen in der Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft erméglicht.

das mehrdeutig und interpretierbar ist (,Momente der Unschirfe®).

Geschichten sind ein ,,Kommunikationsformat“/,,Partizipationsformat®,

»

»

»

»

»

das Erfahrungsaustausch erméglicht.

das fiir Fachleute und Laien verstindlich ist.

das zum Mitdenken offen ist und Verinderungen anregt.
das Kooperation unterstiitzt.

das gemeinsame Sinnzonen herstellt.

Erzihlen ist ein ,, Wissensformat,

»

»

»

»

das lokales Erfahrungswissen als Expertise von Raumakteuren ans Licht bringt.
das Handlung, Perspektiven und Alternativen simulieren kann.
das als ,Zukunftsformat® Perspektiven/Sichtweisen aufzeigt.

das als Werkzeug des Denkens eingesetzt werden kann.
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3 / ERZAHLEN & ENTWERFEN

Nachdem in den ersten zwei Kapiteln theoretische Erkenntnisse iiber das Entwerfen in urbanen
Landschaften und Erzihlen als kulturelle Praxis schon im Hinblick auf Uberlappungen und
Parallelen dargelegt wurden, entwickelt dieses Kapitel auf dieser Grundlage einen Betrachtungs-
rahmen fiir die folgenden empirischen Untersuchungen. Ankniipfend an eine Ubersicht iiber
die bisherigen Verstindnisse von Erzihlen in den raumplanenden Disziplinen werden das dieser
Arbeit zugrunde liegende Verstindnis von Erzihlen und Erzihlungen als methodischer Ansatz
fiir forschende Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften (vgl. Kapitel 1) formuliert und der
Betrachtungsrahmen fiir die Fallbeispiele in Kapitel 4 abgesteckt.

3.1 ERZAHLANSATZE IN DEN ENTWURFSDISZIPLINEN

Welche Auffassung von Erzihlen gibt es bisher im Bereich der rdumlichen Planung? Die Begriffe ,,nar-
rativ und , Erzihlung® werden fiir das Entwerfen auf vielfiltige Weise interpretiert. Bisherige narrative
Entwurfsansitze nutzen Geschichten u.a., um Landschaften zu lesen, zu interpretieren und als Ent-
wetfer neue oder verinderte Erzihlungen tiber den landschaftsarchitektonischen Entwurf herzustellen.
Um den Ansatz des Erzihlens dieser Arbeit einordnen zu kénnen, wird ein Uberblick iiber bestehende
Herangehensweisen gegeben, die im Zusammenhang mit Landschaft und Entwerfen zu finden sind

und den Begriff des Narrativen einsetzen.

GESPRACHE IM ENTWURFSPROZESS

Kein Planungs- und Entwurfsprozess kommt ohne Gespriche aus: Die Anndherungen an den Ort oder
die Entwicklung des Konzepts erfolgen auch sprachlich: Gespriche im Entwurfsteam oder mit dem
Auftraggeber, Diskussionen iiber Konzepte, Kritik und Argumentation sind neben der Kommunika-
tion von Arbeitsstinden, Prozessschritten oder Handlungsanweisungen Bestandteil des Berufsbildes.
Metaphern und Wortbilder schaffen zwar Assoziationen fiir Entwurfsentscheidungen, doch in den
meisten Fillen bleibt die Sprache im Bereich der Argumentation und Rhetorik verhaftet und damit
ein Bestandteil der logisch-rationalen Werkzeuggruppe (Génshirt 2007: 130f.). Erzdhlen kommt unter
Entwerfern ,irgendwie® vor, z. B. im Erfahrungsaustausch; als anschauliche Form der Darstellung
oder kommunikative Praktik innerhalb von Entwurfsprozessen wird es hingegen selten thematisiert.
In Entwurfsprozessen ist Kommunikation hiufig nicht erzihlerisch motiviert, sondern beschreibend

oder argumentativ.

NARRATIVE BESTANDSAUFNAHMEN

Bestandsaufnahmen in der Landschaftsarchitektur oder Architektur fokussieren physisch-riumliche
Elemente einer Landschaft. Bezeichnenderweise enthalten schon die Skizzen von Studierenden zur
Analyse von Landschaft Menschen kaum mehr als Silhouettenfiguren und zeigen primir visuell wahr-

nehmbare Informationen, die auf Ortsbegehungen, tiber Fotos oder tiber Karten gewonnen werden.
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Die Darstellung zeigt eine Fundstiicksammlung, die wihrend eines Doktorandenkollegs entstanden ist. Die Fundstiicke verweisen auf die
Orte entlang eines halbstiindigen Spaziergangs. Eine Suche nach Fundstiicken lenkt die Aufmerksamkeit wihrend des Spaziergangs und
regen zur aktiven Wahrnehmung und Auseinandersetzung mit dem Ort an.

Es stellt sich die Frage, wie tiber visuell wahrnehmbare materielle Strukturen hinausgehende Informa-
tionen von relevanten Akteuren oder zeitliche Dimensionen Teil von Bestandsdarstellungen werden

konnen.

In der soziologischen Untersuchung ,Die Schneegrenze® beschreibt Michael Steinbusch ein Vorge-
hen, mit dem sich aus Gesprichen eine thematische Verdichtung tiber Raum entwickeln ldsst. Aus
den Erzihlungen von Bewohnern des Ortes Kall in der Eifel, aus ihren individuellen Sichtweisen und
Raumpraktiken ergeben sich Beschreibungen des Untersuchungsraums. ,, Geschichten werden gegenwiir-
tig durch Erziblen. Der Einzelne ist Autoritiit seiner Stadt, er fihrt sie sich mit seinem Auto zurecht und
erzihlt davon (...).“ (Steinbusch 2001:15) Uber die Antworten der Erzihler entwickelt der Forscher
relevante Fragestellungen an den Raum. Die Erzihlung als Antwort entwickelt unvorhergesehene Er-
kenntnis, da sie nicht durch die Betrachtungskriterien des Forschers vorstrukturiert ist. Dieser Ansatz
arbeitet mit erzihlerischen Ansitzen zur Erkenntnisgewinnung in einer riumlichen Untersuchung als

eine narrativ geleitete Recherche und Form der Raumbeschreibung (ebd.).
Die australische Landschaftsarchitektin Sue Ann Ware beschreibt, wie sie einen Untersuchungsraum

{iber Fundstiicke entdeckt und sich narrativ erschlief8t. Uber temporire Nutzungsspuren schlief3t sie in

der Form interpretativer Detektivarbeit auf Handlungen, die stattgefunden haben kénnten. Dariiber
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hinaus nutzt sie Fundstiicke zum Gesprichsanlass mit Menschen vor Ort. Sie erstellt Collagen aus den
Dingen, die Menschen im 6ffentlichen Raum liegen gelassen haben. Dies zeigt, wie ein Fundstiick als
Impuls eingesetzt werden kann, um Raum aus der Perspektive von Nutzern zu imaginieren. Dies kann
die Fantasie anregen und Startpunkt einer Geschichte werden. Kronkorken neben einer Bank am Was-
ser: Sind sie Spuren, die Jugendliche am Abend hinterlassen haben? Oder war es eine einzelne Person,
die den Abend genossen hat? Ein Fundstiick ist nicht mit einer Geschichte gleichzusetzen, aber anhand

des Gegenstands kénnen Geschichten erfunden und Gesprichseinstiege gestaltet werden.

Laut Henrik Schultz kénnen beim Wandern , Zusammenhinge wie in einer Geschichte gekniipft und
lesbar und somir wahrnehmbar (Schultz 2014:138) gemacht werden. Wandern unterstiitzt Erkennt-
nisprozesse in grofiriumigen Entwurfsprozessen. Die Bewegung durch den Raum, das Eintauchen und
die Erfahrung der Wanderung bieten Macterial fiir Erzihlungen (vgl. auch Rasterfahndung Giinne 4.4).
Insbesondere wenn in einem unbekannten Raum gewandert wird, gibt es durch die neue Erfahrung
und Entdeckung zuerst einmal Anlass fiir Erzihlungen. Um erzihlerisch wirksam zu werden, bedarf es

der Wiedergabe dieses unmittelbar gewonnenen Erfahrungswissens.

Als ,,narrativen Urbanismus“ bezeichnet Elke Krasny (2008) einen Ansatz, Menschen auf ihren All-
tagswegen zu begleiten und sie {iber den Weg erzihlen zu lassen. Auf den Routen zeigen die Personen
ihre Orte und erzihlen die Geschichten, die sie mit ihren Alltagswegen verbinden. Krasny ldsst sich
von den Personen, mit denen sie unterwegs ist, leiten, um die Alltagsgeschichten der Bewohner als Teil
des Raumes zu entschliisseln. In Gesprichen kommen die Bedeutungsebenen des Alltiglichen zum
Vorschein. Die Begleitung erfordert aktives Zuhoren. Krasny versteht das Gehen als einen performa-
tiven Akt, in dem die Erzihlung im gemeinsamen Gehen entsteht und nicht den Prozess des Gehens
nacherzihlt (vgl. Krasny 2008: 31). Diese Form der Weg-Erzihlung entschliisselt Besonderheiten und
Bedeutungen iiber den Blick auf alltigliche Wege. Jemand Fremdem das Alltdgliche zuginglich zu

machen bedeutet Erinnerungen in Form von Geschichten entlang des Weges zu lokalisieren (vgl. ebd.:

Der FufS- und Radweg entlang eines Kanals in Melbourne ist mit Zitaten gestaltet, in denen sich Anwohner erinnern, wie sie den Raum
[rither genutzt und wahrgenommen haben. Die Geschichte ist iiber die Intarsien im Gehweg sichtbar gemach.
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33). Als eine Form der Vor-Ort-Recherche erhilt der Planer auf diese Weise einen Einblick in die loka-

len Lebenswelten und kann diese dann in seine Arbeit mit aufnehmen.

LITERARISCH ENTWERFEN
In den Projekten, die Potteiger und Purington in ihrem Buch ,Landscape Narratives® (1998) vorstel-
len, werden Erzihlungen und Techniken des Erzihlens in landschaftsarchitektonischen Projekten zur
Gestaltfindung und zur Analyse bestehender Projekte angewendet. In einem literarischen Verstindnis
von Entwerfen beeinflussen Erzihlstrategien die konkrete Gestaltung eines Parks oder Platzes. Die-
se Erzihlung kann im realisierten Entwurf vom Nutzer erfahren werden. Dazu werden Projekte mit
Geschichten als fiktive Erzihlungen entworfen oder Erzihlstrategien wie z. B. Sequenzbildung und
Abfolgen als Entwurfsvorgehen kultiviert. Dariiber hinaus zeigen sie auf, wie historische Schichten
narrativ herausgearbeitet und als Erzihlungen in konkrete riumlichen Entwiirfe tiberfiihrt werden
konnen. Dies zeigt sich z. B. in einem Einschreiben von Schrift im Sinne von Gedichten, Zitaten und
Erinnerungen in und auf Steinen, Platten, Wegen. Indem raumliche Entwiirfe als gebaute Erzihlungen
umgesetzt werden, bezieht sich der Begriff des Narrativen in dieser Lesart auf die physische Gestaltung
des Entwurfsprodukts und weniger auf ein kommunikatives oder partizipatorisches Werkzeug im Ent-

wurfsprozess (vgl. Potteiger/Purington 1998).

FIKTIONEN ZUM ENTWURF RAUMLICHER ATMOSPHAREN
Im architektonischen Entwerfen hat Susanne Hofmann einen partizipativen Ansatz entwickelt, um
mit Kindern als den zukiinftigen Nutzern eines Gebdudes zusammenzuarbeiten. Sie beschreibt, wie
imaginire Geschichten die Verstindigung tiber atmosphirische Qualititen eines Raums unterstiitczen
(vgl. Hofmann 2013: 278ff.). Eine fiktive Geschichte, die im Beteiligungsprozess mit den Kindern
weiterentwickelt wird, ist die Grundlage fiir die konzeptionelle Entwurfsarbeit. Damit kénnen tiber
eine Wunschabfrage hinaus Ebenen der Raumgestaltung verhandelt werden, die insbesondere fiir Kin-
der nicht leicht zu artikulieren sind. Dieser Ansatz kniipft an die Arbeitsweise des Architekten Jeremy
Till an, der mit Situationsbeschreibungen als Entwurfsmethode fiir Innenrdume experimentiert (vgl.
Till 1998: 31ff.). Geschichten tiber die Form der zukiinftigen Nutzungen und Handlungsabliufe sind
Grundlage fiir die im Anschluss erarbeiteten architektonischen Entwurfskonzepte und Raumprogram-
me. Die Erzihlung wirke sich auf das Entwurfsergebnis aus, da atmosphirische Qualititen den Ent-

wurfseinstieg markieren.

+STORY™ UND ,,PLOT" ALS ENTWURFSARGUMENTATION
Der Ansatz der ,,Story® ist eine Herangehensweise, um ein Entwurfskonzept zu priifen und zu quali-
fizieren: ,, Entwerfen, das synonym mit Planen verstanden wird, ist subjektiv einmalig, zugleich braucht es
die jeweilige objektivierende Reflexion und Argumentation. In unserem Entwurfsverstindnis erfolgt dies im
systematischen, bewertend einordnenden Gesprich und in der Entwicklung einer argumentierenden Story.
(Seggern/Werner 2008:200) Die Story wird als Argumentation, als Aufbau eines Plots verstanden,
der auch eine sinnvolle Anordnung von Entwicklungsschritten beinhaltet. Im Sinne eines roten Fa-

dens konnen die vielfiltigen Anforderungen an eine (grofiriumige) Aufgabe verstanden und entwickelt
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werden. Mit Hilfe der Story kann ein Entwurfskonzept auf seine Plausibilitit hin gepriift werden und

betont Dimensionen von Zeit, Handlung sowie soziale und emotionale Aspekte.

VERMITTLUNG VON KONZEPTEN UND STRATEGIEN

In der Kommunikation von Projekten und Konzepten verstehen sich Architekten, Stadtplaner und
Landschaftsarchitekeen als Erzihler eines Projektes. So wird der Begriff ,Geschichte/Story® synonym
mit ,Konzept“ verwendet und bezieht sich auf eine tiberzeugende Argumentation der Entwurfsidee.
» Trying to tell the concept or the story to outsiders forces us to use different methods of storytelling. “ (Jones
2011: 308) Neben den bewihrten Darstellungsformen experimentieren Architekten und Landschafts-
architekten mit Storyboards oder auch Comics. In diesen Ansitzen liegt der Fokus der Verwendung der

Geschichten auf der Vermittlung gegeniiber Auftraggebern und Kunden.

Der Comic ,Metro Basel, der 2009 vom ETH Studio Basel herausgegeben wurde, prisentiert Er-
gebnisse raumlicher Untersuchungen und Projektarbeiten, die am stiddtebaulichen Institut der ETH
entstanden sind. Durch das Format des Comics wird angestrebr, eine breitere Offentlichkeit anzuspre-
chen. Der Comic thematisiert neben dem Portrit, wie in der Stadt und Region Basel aktuell gelebt, ge-
arbeitet, die Freizeit verbracht wird, auch Ideen fiir die Zukunft. Die Handlung besteht darin, dass zwei
Protagonisten in einer Stadtfiihrung stidtebauliche Entwicklungsprozesse und entwurfliche Konzepte
prisentieren. Die interessante Moglichkeit tiber eine Geschiche, die in der aktuellen bzw. zukiinftigen
Stadt spielt, die Vielschichtigkeit von Stadt zu vermitteln und diese Perspektive im Comic gleichzeitig
visualisieren zu kénnen, wurde in diesem Projekt nicht gewihlt. Dies stellt eine interessante Perspektive

dar, das Medium Comic fiir Entwurfs- und Kommunikationsarbeit einzusetzen.

Eine erzihlerische Dimension zur Vermittlung von Projekten hat nicht zuletze durch Power Point,
Webseiten und filmische Animationen den Weg in die stidtebauliche Projektarbeit gefunden. Als Nar-
rationsmedien unterstiitzen sie die anspruchsvolle , Einfiiblungs-, Ubersetzungs- und Uberzeugungsar-
beit” (Krentz 2014: 103f.), die Stddtebauer zum Gelingen eines Projektes zu leisten haben. ,Narration
als Entwurfswerkzeug® fiir das stidtebauliche Entwerfen kann in Prisentationen iiberzeugen, Alterna-
tiven aufzeigen, Bedeutungsmomente schaffen, den Status Quo erhalten oder die Diskussion unterstiit-
zen. Narrationen unterstiitzen die Kommunikation in einer komplexer werdenden Projektentwicklung
(ebd.). Die angefiihrten Darstellungsbeispiele erweitern bestehende Plansprache im Stidtebau und der
Landschaftsarchitekeur, indem sie die Prozesse und Abldufe in den Vordergrund stellen. Abfolgen in
Prisentationen sind noch keine Geschichten. Somit bleibt offen, wie Erzihlungen entstehen, die einen

eigenstindigen Handlungsverlauf aufbauen.
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REFLEXION: ERZAHLEN FUR FORSCHENDE ENTWURFSPROZESSE ENTWICKELN
Der Begriff Geschichte fillt, wenn Raum oder Landschaft in Zusammenhang mit menschlichem
Handeln betrachtet wird. So sagt J. B. Jackson: ,,(...) wir erschaffen sie und wir brauchen sie [Land-
schaft, A.S.], weil jede Landschaft ein Ort ist, an dem wir Menschen Raum und Zeit organisieren. In der
Landschaft wird der langsame, natiirliche Prozess von Wachstum, Reife und Verfall durch die Macht der
Geschichte aufgehoben. “ (Jackson 2005:43) Die hier dargestellten Ansitze zeigen, dass Erzihlungen in
den raumgestaltenden Disziplinen auf der einen Seite als Ubertragung von Erzihlstrategien auf Gestal-
tungskonzepte von (6ffentlichen) Riumen und Parks bezogen werden (vgl. Potteiger und Purington).
Auf der anderen Seite steht die tiberzeugende Vermittlung von Ideen und Konzepten im Fokus. Bei
Elke Krasny zeigt sich das Potenzial von Erzihlungen, um der individuellen (Raum-)Erfahrung und
Raumpraxis von Menschen auf die Spur zu kommen. Bei Hofmann klingt an, dass Geschichten parti-
zipative Entwurfsprozesse unterstiitzen konnen. Dieser Entwicklungsstrang wird in der Arbeit in den
folgenden Fallbeispielen vertieft betrachtet und methodisch entwickelt. Hier positioniert sich diese
Arbeit, indem sie nach den Bedingungen und Formen fragt, damit Erzihlen als Erkenntnisstrategie
in gemeinsamen Entwurfsprozessen wirksam werden kann. Die Arbeit wird aus der Betrachtung von
finf Fallbeispielen im folgenden Kapitel methodische Vorgehensweisen herausarbeiten, um mit Hilfe
narrativer Strategien in unterschiedlichen Anwendungskontexten Ideen mit Akteuren zu entwickeln,
Raumwissen zu aktivieren, im Sinne eines komplexen Raumgeschehens (vgl. Seggen 2009a) darzustel-

len oder tiber Raumperspektiven zu kommunizieren.

3.2 NARRATIVE ENTWURFSPRAXIS IM FELD URBANE LANDSCHAFTEN

Erzihlen zeigt auf verschiedenen Ebenen Ankniipfungspunkte zum Entwerfen als Erkenntnisstrategie
in urbanen Landschaften (vgl. Kapitel 2). Darum erstaunt es, dass Erzihlen bisher wenig bewusster Teil
von Entwurfshandeln ist. Dies mag daran liegen, dass erst die verinderten Aufgabenstellungen eine Re-
flexion tiber das methodische Repertoire notwendig machen (vgl. Kapitel 1). Wenn es im Kern um die
Entwicklung physisch-materieller Riume geht, ist eine Beschiftigung mit Erzihlungen nicht notwen-
dig. In einem Verstindnis urbaner Landschaften als prozesshaftes, komplexes Geschehen, das durch
die Handlungen von Menschen geprigt ist (vgl. Seggern 2009a; Seggern/Werner 2008), verindern
sich die Rahmenbedingungen von Entwurfsaufgaben. Um im Sinne eines solchen multidimensionalen
Raumgeschehens zu entwerfen, bieten sich Geschichten an, da sie ein komplexititserhaltender Zugriff
auf komplexes Geschehen sind. Erzihlen — so die These — stimuliert Kommunikation zwischen unter-
schiedlichen Akteuren und bringt ihr lokal verankertes, individuelles Erfahrungswissen in Entwurfs-
prozesse mit ein, denn in Geschichten erinnert sich individuelles Erleben. Erzihlungen entwickeln als
Modelle von Wirklichkeit Darstellungsformen von Raumgeschehen, die Raum im oben genannten

Sinne zusammen mit Handlung begreifen.

Geschichten und Erzihlungen kénnen gemeinsames Verstehen beférdern, da sie an gewohnte Wahr-

nehmungsmuster ankniipfen, mit dem Raum in seinen vielfiltigen Aspekten begriffen wird. Erzihlen
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Episoden finden
Zuhoren / Erkennen / Finden
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j Teilen / Aktivieren / Verweben
Geschichten teilen

Erfinden / Anknipfen / Kreieren
Handlungsstrange erfinden

Narrative Strategien erdffnen folgende Moglichkeiten entwurfliches Handeln im Austausch zu bereichern:
» »Zuhoren/Erkennen/Finden — lokale Geschichten ans Licht holen
» »Erfinden/Ankniipfen/Kreieren — Erzihlungen iiber urbane Landschaften als Gedankenmodelle

entwerfen

»  yTeilen/Aktivieren/Verweben® — Gespriche iiber Raumentwicklung unterstiitzen und initiieren



ist performativ, wissensgenerierend, austauschorientiert und simulativ und wird in diesem Sinne als
eine Form des Verstehens und gleichzeitig eine Form der Verstindigung verstanden. Narrative Formate
bilden den Rahmen, in dem sich Erzihlen als dialogische Praxis entwickeln kann. Formate konnen wie
das Schreiben und Zeichnen ,.als epistemische Verfahren verstanden werden, die im Akt der Aufzeichnung
an der Entfaltung von Gegenstinden des Wissens teilhaben” (Hoflmann 2008:7). Diese performative
Eigenschaft des Erzihlens steht Modell fiir die methodische Entwicklung der Austauschwerkzeuge.

Zentrales Merkmal des Erzihlens ist, dass sich kommunikatives Handeln und darstellerischer Aus-
druck gegenseitig beeinflussen. Erzihlen als eine Form der Erkenntnisgewinnung entfaltet sich zwi-
schen Zuhoren, Darstellen und Erzihlen. Diesen drei Formen lassen sich Phasen der Erkenntnisgewin-
nung im Entwerfen zuordnen, in dem sich Entwurfshandeln zwischen (Bestands-) Wahrnehmung und
Ideenfindung, Darstellung und Ausdruck, Austausch und Reflexion bewegt (vgl. Kapitel 1.2). Zum
einen lassen sich Geschichten im aufmerksamen ,,Zuhéren/Erkennen/Finden® finden. Erzihlen wird
darin als Anniherung und handlungsorientierte Praktik des Verstehens in Entwurfszusammenhingen
(vgl. Seggern 2008: 212ff; Kapitel 1.2) entwickelt. Dariiber hinaus werden iiber die Kompetenz des
Erzihlens im ,,Erfinden/Ankniipfen/Kreieren® Perspektiven auf den Raum als Erzihlung entwickelt,
die z. B. als Fiktionen tiber die Zukunft oder die Gegenwart Moglichkeiten ausloten. Drittens kon-
nen Erzihlungen zur Anschlusskommunikation in Formaten verwendet werden, die ,teilen/aktivie-
ren/verweben®. Alle drei (Anwendungs-)Situationen bezichen erzahlerische Praktiken im Sinne einer

kommunikativen Praxis auf das Entwurfshandeln (vgl. Grafik).

Eine Anwendungssituation wird durch den Ort, die Akteure, die Fragestellung und das Thema charak-
terisiert. Der Entwurf des Formats wirkt sich auf den Prozess aus. Gleichzeitig wirken Hintergrund,
Fragestellung, Erkenntnisinteresse und Anwendungssituation wiederum auf die Formatentwicklung
ein. Format und Anwendungssituation beeinflussen sich im Prozess gegenseitig. Indem sie die unter-
schiedlichen Akteure innerhalb der Prozesse zueinander in Bezichung setzen, definieren sie auch die

jeweiligen Rollen.

Narrative Formate bezeichnen methodische Werkzeuge, die den Austausch innerhalb einer Anwen-
dungssituationen gestalten: Sie fangen Geschichten ein, unterstiitzen den Dialog und erméglichen es,
aus cinzelnen Episoden eine gemeinsame neue Geschichte zu entwickeln und als Erzahlung darzustel-
len. Narrative Formate strukturieren den Entwurfsprozess als kollaborativen Wissensaufbau, indem z.

B. implizit vorliegendes Wissen unterschiedlicher Raumakteure ans Licht gebracht wird.

Formate definieren Rahmenbedingungen, die dann frei gefiillt werden kénnen. Sie stellen die Meta-
ebene dar, iber die Einzelergebnisse verkniipft werden (vgl. Kapitel 1.3). Mit dem Begriff ,, Format*
werden tiblicherweise Rahmengebungen und formale Setzungen wie beispielsweise genormte GrofSen-
verhiltnisse von Gegenstinden oder PapiergrofSen bezeichnet. Im Druckwesen verweist er auf den
Rahmen, der fiir den gleichmifligen Abstand der Druckseiten voneinander sorgt. Im Rundfunk oder

Fernschen gibt es Sendeformate oder in Computerprogrammen Formatvorlagen fiir Briefe.
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Klare Vorgaben der Rahmenbedingungen ermdglichen Ergebnisse, die fiir sich stehen und tiber die
geredet werden kann. Sie geben Themen und Inhalten einen Rahmen und besitzen eine visuelle, bild-
hafte Qualitdt. Das Format ist durch Regeln, eine Fragestellung und formalédsthetische Vorgaben ge-
kennzeichnet, damit die Zusammenarbeit groflerer Gruppen als ein kollaborativer Entwurfsprozess
strukturiert werden kann. Damit gibt das Format unterschiedlichen Personen den gleichen Raum, um
sich auszudriicken. Indem eine Balance zwischen regelhaftem Vorgehen und Freiheit im Inhalt herge-
stellt wird, erméglicht es die Stimmen der unterschiedlichen Akteure zu organisieren. Daraus entstehen
Ergebnisse, tiber die sich vergleichend diskutieren ldsst. Formate sind die Mittler im Entwurfs- und
Kommunikationsprozess. Die Form des Werkzeugs (Stil) beeinflusst die Kommunikation und lisst sich

nicht als dsthetische Frage abtun, da die Form den Austausch unterstiiczt.

Erzihlsituationen sind innerhalb cines Entwurfsprozesses unterschiedlich. Aus diesem Grund unter-
scheidet Sigrun Langner unterschiedliche Praktiken des Positionierens innerhalb eines Entwurfspro-
zesses, um sich mit dem Kontext und den Prozessen auseinanderzusetzen. Im ,,Entwerfen und Orga-
nisieren von Kommunikationsprozessen, um urbane Landschaften aushandeln zu kénnen® (Langner
2013:113), stehen weniger die fertigen Entwurfsprojekte, sondern der Entwurfsprozess und die darin
enthaltenen Wissenszusammenhinge im Mittelpunke. In einem verdnderten Entwurfsverstindnis wer-
den Formate des Austauschs entworfen, die Gestaltungsarbeit mit den Stimmen vieler orchestrieren.

Gleichzeitig wirken sie als dialogische Werkzeuge zuriick in den Kontext (vgl. Kapitel 1.3).

Formate sind Blaupausen fiir Formen des Austauschs, mit denen recherchiert, aktiviert, Zukunft dis-
kutiert und Verinderung antizipiert werden kann. Uber die Formate bekommt der Planer die Mog-
lichkeit, entwurfsrelevante Fragen zu stellen und der Biirger kann auf seine Weise Antworten geben. So

kann ein mehrdimensionaler, prozessorientierter Planungsansatz verfolgt werden.

ZUSAMMENFASSUNG

Das Kapitel hat schlaglichtartig bisherige Ansitze in den raumplanenden Disziplinen charakeerisiert,
die sich auf Geschichten und Erzihlen beziechen. Abgesehen von den Strategien landschaftsarchitek-
tonische Entwiirfe mit narrativen Strategien zu gestalten, werden Erzahlungen vorwiegend in der Ver-
mittlung von Konzepten und in der Bestandswahrnehmung eingesetzt. Geschichten und Erzihlen
werden als kommunikative Entwurfsstrategie in kollaborativen Erkenntnisprozesse nur punktuell er-
wihnt. Daran kniipft der Fokus dieser Arbeit an, der Erzihlen und Geschichten als Praktik versteht,
um Kommunikation zu entwerfen. Aus der Uberlagerung der Erkenntnisse der ersten beiden Kapitel
wird der methodische Rahmen aus Formaten und Anwendungssituationen entwickelt. Dieser Betrach-
tungsrahmen ist Grundlage fiir die Reflexion der Fallbeispiele in Kapitel 4. Die Beschreibung arbeitet
,Formate des Erzihlens® heraus, die dann in Kapitel 5 systematisch ausgearbeitet und fiir die Anwen-

dungssituationen entwurflich weiterentwickelt werden.
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4 / BEISPIELE NARRATIVER ENTWURFSPRAXIS

Im diesem Kapitel werden anhand von fiinf Fallbeispielen Erfahrungen mit narrativen Herangehens-
weisen und Darstellungsformen in Entwurfs- und Forschungskontexten urbaner Landschaften dar-
gestellt. Es werden Anwendungssituationen im Hinblick auf die Verwendung narrativer Strategien
mit Blick auf Funktionen und Wirkungsweisen beleuchtet. Auf diese Weise werden narrative Ansitze
sichtbar, die dann in dieser Arbeit als Formate des Erzahlens fiir unterschiedliche Anwendungskontexte

benannt und beschrieben werden.

In jedem Projekt werden narrative Strategien in den jeweiligen forschenden Entwurfsprozessen fall-
spezifisch eingebunden — von fiktiven, neuen Narrationen als Szenarien fiir die Zukunft bis zu in-
dividuellen Alltagserzihlungen von Menschen — und hat einen eigenen thematischen Schwerpunke.
Damit stehen sie in Zusammenhang zum jeweiligen Prozessentwurf. In der Reflexion innerhalb dieser
Arbeit besteht Erkenntnisinteresse daran, die Bandbreite und Maglichkeiten erzihlerischer Ansitze
auszuloten. Es geht weniger darum, Funktionen und Wirkungsweisen von Erzihlen zu ,testen® oder

zu Uberpriifen.

Auswahl der Fallbeispiele / Entsprechend erfolgt die Auswahl der reflekdierten Projekte nach dem
Prinzip der Unterschiedlichkeit (vgl. Flyvbjerg 2006: 229f) im Hinblick auf Erzihltechnik, beteiligte
Akteure und Erkenntnisgewinn hinsichtlich der Entwicklung narrativer Werkzeuge im Sinne dieser
Arbeit. Sie geben einen Uberblick iiber die Bandbreite erzihlerischer Ansitze, Darstellungen und Wir-
kungsweisen. ,Stadtsurfer, Quartierfans& Co.* zeigt, wie Erfahrungswissen in Form von individueller
Raumpraxis erschlossen werden kann. ,Rasterfahndung Giinne® stellt die Frage nach gemeinsamen,
groffriumigen Entwurfsprozessen und wie man mit Metaphern und Bildern {iber Raumfragen ins
Gesprich kommen kann. ,Wandel erzihlen und gestalten® sucht den Zusammenhang von Landschaft
und Nutzer, um aktuelle Transformationsprozesse zu erkennen und in die Zukunft zu entwickeln. Die

Projekte in ihrer Reihenfolge mit Stichworten zu den inhaltlichen Schwerpunkten sind:

» Stadtsurfer, Quartierfans&Co. — Raumwissen iiber Modellbau erzihlen lassen

» Wandel erzihlen und gestalten — Plots iiber Landschaftsnutzer/-akteure entwickeln und
kommunizieren und Zukunftsszenarien entwickeln

» Rasterfahndung Giinne — lokales Wissen, Ideenfindung und Raumportrits

» Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften — dialogische Forschungspraxis

» IGZ Diilmen — Projektgeschichten als Impuls fir die Konzeptumsetzung
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Rolle der Forscherin / In den fiir die Untersuchung ausgewihlten Forschungs- und Praxisprojekte
sind Erfahrungen zur Anwendung narrativer Strategien in der Anwendung gewonnen worden. In allen
hier vorgestellten Fallbeispielen war ich innerhalb unterschiedlicher Projektteams an der Entwicklung
des methodischen Vorgehens und an der Durchfiithrung mit beteiligt. Die jeweilige Rolle im Projektzu-
sammenhang wird zu Beginn der Beschreibung des jeweiligen Fallbeispiels in diesem Kapitel erldutert.
Somit betrachte ich die Fallbeispiele nicht von auflen, als fremde Projekte, sondern bringe meinen

eigenen Erfahrungsschatz mit ein.

Auswertungsprozess / Die Projekte sind Denkraum fiir die Entwicklung von Formaten des Erzihlens,
die dann als anwendungsorientierte Entwurfswerkzeuge ausgearbeitet und in einen Betrachtungsrah-
men eingeordnet werden. Diese Vertiefung und Einordnung wird in Kapitel 5 dargelegt und erfolgt
tiber die Reflexion der spezifischen Projektkontexte in diesem Kapitel mit Bezug auf Erkenntnisse
tiber Erzihlformen und Ansitzen anderer Disziplinen aus dem theoretischen Diskurs, welcher in den

Kapiteln 1 bis 3 dargelegt ist.

Um das eigene Erfahrungswissen einzubringen und zu reflektieren wird in der Auswertung und Dar-
stellung der Fallbeispiele auf das Konzept der ,,dichten Beschreibungen® (vgl. Geertz 1994: 7f) zuriick-
gegriffen. In diesem Interpretationsverfahren, das in der ethnografischen Forschung angewendet wird,
ist die Perspektive des Forschers erkennbarer Teil des Interpretationsvorgangs. In dieser Arbeit wird das
iterative Verfahren auf die fiinf Fallbeispiele angewendet. Das Material wird hinsichtlich bestimmter
Fragestellungen hin betrachtet, um so Bedeutungsstrukturen von Zusammenhingen und Abliufen so
schrittweise herauszuarbeiten. Fragen nach dem , Wie vorgegangen? und ,,Wie entwickelt?“ lassen das
Erfahrungswissen iiber die Anwendung narrativer Ansitze in forschenden Entwurfsprozessen explizit
werden. In einer ersten Reflexionsebene entsteht eine Interpretation des Kontexts und somit ein erstes
Verstindnis der Zusammenhinge. Im zweiten Reflexionsschritt werden Anwendungssituationen nar-
rativer Strategien fokussiert. Dariiber entsteht Erkenntnis iiber die Mdglichkeiten von Erzihlungen
und von Erzihlen als Prakeik in Entwurfs- und Planungsprozessen. In der Querbetrachtung entstehen

daraus Hinweise auf Anwendungssituationen, zur Formatentwicklung und tibergreifende Aspekte.

Die Interpretation und Bezeichnung als Formate des Erzihlens sind Ergebnis des Auswertungsprozes-
ses dieser Arbeit. Die Formate des Erzihlens sind damit keine Neuerfindungen, sondern verdichtende
Beschreibungen, die aus den Erkenntnissen der finf Fallbeispiele zusammen mit Wissen tiber die An-
wendung narrativer Strategien in kiinstlerischen, wissenschaftlichen und planerischen Kontexten wie
sie in Kapitel 2 beschrieben sind interpretiert werden. Dabei werden Titel gewihlt, um die Formate des
Erzihlens charakterisierend zu beschreiben. Diese sind entweder schon im Projektkontext entstanden
und {ibernommen worden oder neu gewihlt worden oder es sind Bezeichnungen, die es fiir dhnliche

Ansitze schon gibt.
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Darstellung der Ergebnisse / Die Projekte werden in chronologischer Reihenfolge dargestellt. Dies
trigt der Tatsache Rechnung, dass die Erkenntnisse innerhalb eines Projektes Einfluss auf die Konzep-
tion des nichsten Projektes haben. Die Darstellung und Reflexion der einzelnen Projekte erfolgt nach

Folgendem Schema:

» Kurziibersicht: Steckbrief und eigene Rolle im Projekt / Ubersicht iiber die Verwendung nar-
rativer Strategien und behandelter Themen

» Kontext als Projektbeschreibungen mit Prozessiibersicht

» Fokus: Beschreibung narrativer Strategien: Auf welche Weise wird Erzihlen im Projeke ange-
wendet? Reflexion zum Vorgehen und Wirkungsweise: Wer erzihlt? Was ist der Erzihleinstieg/
-impuls? Was fiir Erzéhlungen entstehen?

» Interpretation als Formate des Erzihlens: Welche Formate lassen sich aus den angewendeten
Strategien ableiten?

» Fazit und Hinweise fiir die Entwicklung narrativer Entwurfswerkzeuge: Was folgt daraus fiir

die Konzeption und Anwendung narrativer Formate?
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4.1 STADTSURFER, QUARTIERFANS&CO.

Team: STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN (Hille v. Seggern, Anke Schmidt, Borries v. Det-
ten, Henrik Schultz, Claudia Heinzelmann, Julia Werner, Beratung: Ulfert Herlyn, Timm Obhrt) //
Auftraggeberin: Wiistenrot Stiftung Ort/Zeit: Hannover/2005 - 2007 Material: Wiistenrot Stiftung
(Hrsg.) (2008), Stadtsurfer, Quartierfans & Co. — Stadtkonstruktionen Jugendlicher und das Netz

urbaner 6ffentlicher Riume, Jovis Verlag, Berlin.

Im Projekt Stadtsurfer, Quartierfans & Co. war ich als wissenschaftliche Mitarbeiterin nicht bei der
Antragserstellung, aber ab der Forderzusage durch die Wiistenrot Stiftung kontinuierlich in dem Pro-
jekt beschiftigt. Das Team unter der Leitung von Prof. Dr. Hille von Seggern bestand neben mir aus
der Soziologin Claudia Heinzelmann, den Freiraumplanern Borries v. Detten, Henrik Schulez und

Julia Werner sowie den beratenden Teammitgliedern Prof. Dr. Ulfert Herlyn (Soziologie) und dem
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Darstellung des Vorgehens mit Einbindung der Formate

Stellen, an denen Geschichten und Erzihlen Vorschlag fiir Raumentwicklung aus der Nutzer-
eine Rolle spielen: perspektive

» in den Workshops mit den Jugendlichen, Ge- » Gespriche mit Akteuren der Stadtverwaltung
spriche wihrend des Modellbaus mit den Model-

len als narrativer Anker Themen: Landschaftswahrnehmung, individuelle
» Anschlusskommunikation tber Interviews mit Raumnutzung, jugendliche Raumnutzung, All-
einer Auswahl der Jugendlichen tagshandeln, Planungsperspektiven

» Wiedergabe/Beschreibung von Prototypen als
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Wie lassen sich individueller Raumgebrauch und Raumvorstellungen (von Jugendlichen)

untersuchen und fiir Planungsprozesse nutzbar machen?

KONTEXT
Die Untersuchung Stadtsurfer, Quartierfans & Co. geht der Frage nach, welche Orte der Stadt Ju-
gendliche nutzen und wie sie diese in ihrer Raumpraxis und Raumvorstellung verbinden. In der Studie
stehen die Sichtweisen von Jugendlichen auf die Stadt und auf das Gesamtsystem ihrer Nutzungs-
zusammenhinge mit mehr als physisch-materiellen Aspekten im Mittelpunke. In Anlehnung an ei-
nen multidimensionalen Raumbegriff (vgl. Low 2001) ist darunter die Gesamtheit der komplexen
Raumnutzungs- und Wahrnehmungszusammenhinge von Menschen mit ihrer Umwelt zu verstehen
(vgl. Seggern 2009a; Seggern et al. 2008). Das Forschungsteam nihert sich den individuellen Stadt-
konstruktionen, um die Vorstellungen der Jugendlichen von ihrer individuellen Stadt fiir Entwurf und

Planung zu operationalisieren (vgl. Wiistenrot Stiftung 2009).

Forschungsfragen sind (vgl. ebd.:19):
» Welche ,Riume“ assoziieren Jugendliche in ihren Vorstellungen mit ihrer Stadt? Lassen
sich bestimmte Raumbilder und Strukturen beschreiben? Welche Verbindungen, Verhiltnisse
und Gewichtungen, Ubereinstimmungen und Abweichungen lassen sich zwischen den realen
Raumnutzungsmustern und den Raumbildern feststellen? Welche Stadtkonstruktionen ergeben
sich insgesamt daraus?
» Wie bauen Jugendliche die verschiedenen Riume in ihren Alltag ein? Bilden sich zeidiche
Muster/Rhythmen aus? Wie verabreden sich Jugendliche und welche Bedeutung haben die neu-
en Informations- und Kommunikationsmedien (Internet, Mobilfunk etc.) fiir die Raumnut-
zung? Wie also sieht ihre Raumpraxis insgesamt aus?
» Sind die Stadtkonstruktionen von Jugendlichen multidimensional? Welche Dimensionen ha-
ben welche Bedeutung?
» Welche Schlussfolgerungen ergeben sich daraus fiir die raumplanerischen und -entwerfenden

Disziplinen? Welche Herangehensweisen folgen fiir Politik und Verwaltung?

Die Untersuchung erfolgt zusammen mit drei Klassen der Jahrginge 7, 9 und 12 einer integrierten
Gesamtschule in Hannover. ,Zusammen® meint, dass die Jugendlichen als Experten ihrer Lebens-
welt (vgl. Kapitel 1) verstanden werden. Thre Raumpraxis ist individuelles Wissen, das sie in den For-
schungsprozess einbringen. Die methodische Herausforderung besteht darin, dieses hochgradig impli-
zite Erfahrungswissen der alltigliche Raumpraxis in explizites Wissen zu tibertragen. Raumpraktiken
als Alltagserfahrung sind implizite Wissensbestinde (vgl. Low 2015). Allein befragende Zuginge sind
fiir eine Betrachtung von Stadt durch die Augen der Jugendlichen mit ihren Raumpraktiken und
Raumvorstellungen unzureichend. In einer ersten Phase wird Modellbau als zentraler methodischer
Baustein in Kombination mit einer Kartenabfrage und Tagesprotokollen eingesetzt. Leitfadeninter-
views mit ausgewihlten Protagonisten vertiefen die Erkenntnisse aus der ersten Phase. Sie dienen auch
als Reflexionsschritt. Ziel war es, die Raumnutzung und -wahrnehmung der Jugendlichen anhand von

Prototypen exemplarisch zu beschreiben.
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PROZESSSCHRITTE

1 In den Modellbanwerkstiitten entstehen kontinuierlich Gespriichssituationen, in denen die Jugendlichen die Be-
deutungsebenen innerhalb ihrer Modelle referenzieren. Die Forscherinnen und Forscher dokumentieren diese Episoden

schriftlich. Abschliessend erfolgt eine gemeinsame Reflexionsrunde.

> 2 Die Zeichnung bringt die Schilderungen der Verfasserin mit dem Modell in
Verbindung. So werden die unterschiedlichen Situationen identifiziert und aufberei-
tet. Es entstehen erste Formen der Interpretation durch das Entwurfsteam, indem sie
Situationen in Raumbandlungskategorien gruppieren (s. Farbgebung).
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Die Forscher verdichten das empirischen Materials bestehend aus Modellen, Kartenabfragen, Steck-
brief und Tagesprotokollen zu fiinf Typen jugendlicher Stadinuszer. Diese werden als Gruppenbeschreibun-
gen gusammengefasst und grafisch interpretiert. Sie zeigen die typologischen Unterschiede auf.
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Um die Sicht der Verwaltung in Bezug auf eine jugendgerechte Stadtentwicklung zu bestimmen, fiihrt
das Team leitfadengestiitzte Interviews mit Verantwortlichen der Stadtverwaltung aus unterschiedli-
chen Fachbereichen durch. Als Teil einer Expertengruppe diskutieren die Verantwortlichen tiber die

Ergebnisse der Typenbildung sowie den Anwendungsbezug in ihrer Arbeit.

Ein Experiment in einer zentralen U-Bahn-Station in Hannover themadisiert Fragestellungen zum
Unterwegssein von Jugendlichen und Gestaltungsmaoglichkeiten 6ffentlicher Riume der Stadt. Das
Experiment wird unter Berticksichtigung der Ergebnisse der ersten beiden Phasen entworfen, um als

Versuchsanordnung riumliche Fragestellungen zu formulieren (vgl. Karow-Kluge 2010).

Im Ergebnis entstehen Beschreibungen von fiinf Typen jugendlicher Raumnutzung, die als Gruppen-
beschreibung und in Portrits einzelner Protagonisten dargestellt wurden. Eine Querauswertung setzt
die quantitativen und qualitativen Ergebnisse im Hinblick auf Relevanz und Bedeutungsmomente
offentlich nutzbarer Riume miteinander in Beziechung. Empfehlungen fiir eine jugendgerechte Stadt-
entwicklung kombinieren Eckpunkte eines strategischen Planungsprozesses mit Gestaltungsstrategien

fiir 6ffentlich nutzbare Riume in der Stadt.

FOKUS:

BESCHREIBUNG NARRATIVER STRATEGIEN INNERHALB DES PROJEKTES

Da jugendliche Raumpraxis aus der Handlung heraus erfolgt, erreichen allein sprachlich-analytische
Zuginge dieses implizite Wissen nicht (vgl. Kapitel 1). Aus diesem Grund sind die Jugendlichen in
diesem Projekt tiber ganz unterschiedliche Methoden (Raumnutzungskarten, Tagesprotokollen und
Modellbau) dazu aufgefordert, von ihrer Raumwahrnehmung und -nutzung zu erzihlen: Methoden
wie eine Kartenabfrage, Steckbriefe zur Person, Tagesprotokolle flankieren den narrativ angelegten Mo-
dellbau als Hauptbaustein der Untersuchung. Das eingesetzte Methodenset bietet den Jugendlichen
unterschiedliche Ausdrucksméglichkeiten: bildlich, schriftlich, diagrammatisch, im Modell, dialogisch
und kartografisch. Weiterhin sprechen sie sowohl intuitiv-bildhafte und als auch rationale Zuginge bei
den Jugendlichen an. Das Tagesprotokoll z. B. visualisiert die Verkehrsmittel in einem Balken in der
Mitte, den die Jugendlichen mit Farbstiften ausfiillen kénnen. Die Farbcodierung zeigt im Ergebnis
unterschiedliche Rhythmen in den Tagesabliufen. Grundsitzlich gilt fir die Methoden, dass sie in
Bezug auf Material und Vorgehen einen eindeutigen Rahmen setzen. Dies soll es den Jugendlichen

etleichtern, sich darin frei zum Thema auszudriicken (vgl. Wiistenrot 2009).

Der Forschungsprozess in diesem Projekt ist als ein gemeinsamer Wissensprozess mit einer Gruppe von
Laien strukeuriert (vgl. Kapitel 1.3): ,Die empirischen Erhebungen sind bestimmt vom Dialog zwischen
den ,Forschenden und den ,Beforschten".“ (Wiistenrot Stiftung 2009: 24). Dieser Prozess wird von dem
Standpunke getragen, dass sowohl Forscher und als auch ,,Beforschte® Expertise einbringen und gegen-

seitig voneinander lernen kénnen.

Zu Beginn der Untersuchung findet ein erster Termin in der Schule statt, damit sich das Forscherteam

und die Schiilerinnen und Schiiler der drei Klassen gegenseitig kennenlernen. Das Team stellt den

929



Aufgabenstellung Workshop Modellbau
Ich werde Euch nun ein paar Fragen stellen zu Eurem
Hannover. Sie sind dazu da, dabei zu helfen, Euch Euer
Hannover vorzustellen. Man muss sich eine Sache ja
ein wenig vorstellen kénnen, bevor man damit begin-
nt, diese Sache zu bauen. Was gehort alles zu meinem
Hannover? Was féllt mir dazu ein? Was ist mir wichtig,
wenn ich an einem Samstag in Hannover unterwegs
bin?
Diese Fragen héngen wir Euch an die Wand und |hr
bekommt sie auch auf den Arbeitsblattern. Ihr kdnnt
sie Euch dann jederzeit noch mal durchlesen. Ihr kénnt
also jetzt ganz entspannt zuhoren.
Stellt Euch also vor, es ist Samstag, ein gewohnlicher
Samstag in Hannover. Was macht Ihr, was machst Du
an so einem Tag? Wie lauft dieser Samstag meist ab?
Wer ist dabei? Wen triffst oder besuchst Du? Wohin
bringt Dich so ein Samstag? Uberhaupt: was ist Han-
nover an einem Samstag fir Dich, welche Stimmung
liegt Uber der Stadt?
Angenommen, Du bist in Hannover unterwegs: Wie
sieht dieses Unterwegssein bei Dir aus? Schnell oder
ruhig, gelassen, oder mal so, mal so? Hast Du Ziele in
der Stadt vor Augen? Oder bewegst Du Dich ziellos
durch die Stadt, lasst Dich treiben? Was ist wichtig an
so einem Samstag?
Bleibst Du in deinem Stadtteil oder geht es darlber
hinaus?
Legst du weite oder kurze Strecken zuriick?

Wie sehen diese Strecken aus: fihren sie Dich durch
Gestriipp, Uber harten Asphalt, sind sie unibersicht-
lich oder grof? und weit? Wie fihlt sich das Unterweg-
ssein an? Was gehort dazu?

Was schiebt sich unterwegs so an Dir vorbei? Was
zieht Deinen Blick auf sich? Was lasst Du links lie-
gen?

Wo héltst Du Dich auf Abstand oder lieber am Rand
auf? Und wie sieht es dort aus, wo Du mittendrin bist,
ja gerne eintauchst?

Wo informierst Du Dich zwischendurch? Wie be-
kommst Du raus, was gleich woanders lauft? Wie gel-
angst Du dann dorthin?

Gibt es Stellen im Stadtgebiet, an denen Du immer
wieder an die gleiche Sache denken musst?

Wo héltst Du Dich an so einem Samstag ldnger auf?
Wie sieht es dort aus? Ist es unter freiem Himmel, in
vier Wanden oder beides im haufigen Wechsel?
Samstags-Treffpunkte: Gibt es so etwas? Haben die
feste Zeiten? Und: Was ist dort so besonders? Warum
nicht 50 Meter weiter sldlich? Gibt es so etwas wie
Eure Platze und deren Platze, Platze also, die anderen
zu gehoren scheinen?

Was schaust, hérst Du Dir Gberhaupt in Hannover an?
Vielleicht schmeckt oder riecht ja der Samstag in Han-
nover auch irgendwie besonders? Welche Musik ge-
hort zu Deinem Samstag?

Wo endet Dein Samstag?

Die Einstimmung in den Modellbau erfolgt iiber diesen Erziihlimpuls. Er spricht unterschiedliche Raumdimensionen an. Dies sollte eine
handlungsorientierte Sichtweise auf den Raum unterstiitzen.

Schiilerinnen und Schiilern im jeweiligen Klassenverband den Hintergrund des Forschungsprojekts
vor. In der Doppelstunde wird von jedem Schiiler die Kartenabfrage durchgefiihre und ein Kurzsteck-
brief ausgefiillt. Die Tagesprotokolle sind als Hausaufgabe Teil des Unterrichts. Die zeitlich nur kurz
versetzten Modellbauwerkstitten finden an zwei Tagen in Riumen der Universitit Hannover statt.
Zwei groflziigige, miteinander verbundene Riume stehen den Jugendlichen als Modellbauwerkstitten
zur Verfiigung. Das Setting hat einen Atelier- bzw. Studiocharakter, der sich bewusst von den Schulrdu-
men der Gesamtschule abheben soll. Dort bauen die insgesamt 66 Jugendlichen zwischen 13 und 18
Jahren Modelle, in denen sie ,,ihr Hannover darstellen sollen. Am ersten Tag gilt es, ,.ihr Hannover®
an einem Samstag zu bauen, am zweiten Tag an einem Schultag. Zu Beginn der Werkstatt werden der
Ablauf des Workshops, die betreuenden Personen, Materialien und Arbeitsregeln besprochen. Abgese-
hen davon, dass das Modell am Ende in einen Karton mit fixen Abmaflen passen sollte, gibt es keine

Vorgaben, wie ein Modell zu bauen ist.

Der Erzihleinstieg in den Modellbau erfolgt in Anlehnung an eine Fantasiereise. Um den narrati-

ven Modus anzusprechen, werden die unterschiedlichen Dimensionen von Raum und Raumnutzung
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Workshopsituation

atmosphirisch vermittelt (vgl. Aufgabenstellung). Nachdem der Text vorgelesen wurde, wihlen die
Jugendlichen unterschiedliche Einstiege in den Prozess des Modellbaus: Die meisten Jugendlichen
starten direkt mit dem Modell, einige sprechen miteinander tiber ihr Vorgehen. Andere fertigen kleine

Skizzen oder eine Zeichnung an.

Das Forschungsteam bestehend aus sechs Wissenschaftlern und Wissenschaftlerinnen unterstiitzt die
Jugendlichen im Prozess des Bauens ausschliefSlich in technischen Fragen: ,Wie kann ich einen Baum
darstellen?®, ,,Wie klebe ich Pappen zusammen?“, , Womit kann ich Wasser darstellen?“ waren typische
Fragen der Jugendlichen. Die Teammitglieder mischen sich nicht in die Inhalte oder Form der Darstel-
lung ein, wenn diese z. B. nicht maf§stabsgerecht gebaut werden. Fragen, ob ein bestimmter Aspekt Teil
des Modells sein soll oder muss, werden mit Hinweis auf die Aufgabenstellung zuriickgegeben. Dies ge-
niigt meist, um die Bedeutung eines Aspekts zu kliren. Drei Hilfskrifte geben das Modellbaumaterial
aus, schneiden nach Anweisung der Jugendlichen Pappen oder Styrodurklétze zurecht und sorgen fiir
Essen und Getrinke wihrend der jeweils zwei Modellbautage. Da die Forscher sich in den Gesprichen
in den Werkstitten mit eigenen Aussagen zuriickgehalten haben, entspricht dies der Haltung in narra-

tiven Interviews, die eine Beeinflussung durch den Interviewer ablehnt (vgl. Kapitel 2).

Wihrend des Bauens herrscht eine ruhige, konzentrierte Stimmung in den Raumen. Die Jugendlichen

sprechen miteinander und mit den Mitgliedern des Forschungsteams. In diesen beildufigen Gesprichs-
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Das Modell eines Jungen aus der 7. Klasse ist chronologisch struktu-
riert. Der Jugendliche erzihlt anhand des Modells iiber seinem Alltag
als ein Weg, den er mit Bus und Bahn zuriicklegt. Im Modell visua-
lisiert er die Sequenzen und Situationen im Tagesablaufs. Zuhause,
Schule, Treffpunkte mit Freunden, die Innenstadt mit ausgewihlten
Dinerbuden und Geschifien reihen sich entlang von U- und Stra-
fenbahnlinien auf. Die Freunde sind innerhalb der unterschiedli-
chen Szenen prisent. Im Sommer kommit das Schwimmbad hinzu.

Das Modell einer Schiilerin der 7. Klasse fokussiert den Stadtteil
und stellt ihn in ciner kartografischen Ubersicht dar. Das Modell
ist erstaunlich genau, der Wohn- und Schulstadtteil sind geografisch-
riumlich sebr prizise dimensioniert. ,,Ausleger* wie die Innenstadt
und das Freibad hingt die Schiilerin als isolierte Inseln an (nicht
dargestellt). In dieser dreidimensionalen Karte sind die alltiglichen
Situationen der Schiilerin eingeflochten: Die Schiilerin setzt sich auf
ihren Wegen mit dem Rad zur Schule, zum Vereinssport und zum

Schwimmbad wiederholt im Modell ein. Die wichtigen Orte im
Staditeil hebt sie hervor: Das eigen Wohnhaus mit der Familie, die
Wohnungen der Freundinnen, die Schule.

situationen erzihlen die Jugendlichen, angeregt durch eine Interessensbekundung (,, Was baust du denn
hier? Was ist das denn?“), von den Situationen, die sie bauen. Modelle anderer Jugendlichen am Tisch
werden kommentiert und hnliche oder abweichende Momente entdeckt. Diese Episoden werden
von den Mitgliedern des Teams kontinuierlich aufgenommen und in einem anderen Raum schriftlich
dokumentiert. Der Modellbauprozess verwebt die Titigkeit des Bauens mit einer Form des Gesprichs
tiber die schrittweisen Ergebnisse. Ob diese Fragen bei den Jugendlichen weitere Ideen fiir relevante

Situationen auslésen, ldsst sich nur vermuten.

Modellbau als ein erprobtes Mittel fiir Beteiligungsprozesse ist in diesem Projekt so angelegt, dass
die Forscher (aktive) Zuhérer der Geschichten der Jugendlichen sind. Der Modellbau erméglicht die
Kommunikation iiber Alltagswelten hier zwischen dem Forschungsteam und den Jugendlichen. Das
Erfahrungswissen der Jugendlichen wird im Prozess des Modellbauens schrictweise visualisiert und
kann von ihnen auf Riickfrage verbalisiert werden, ,,(...) ohne dass durch gezielte Fragen oder eine geson-
derte Interviewsituation steuernd eingegriffen werden musste. So dibernabmen sie einen wichtigen Teil der
Interpretationsarbeit und validierten diese. Die von den Jugendlichen gleichsam situativ und en passant
gemachten Selbstauskiinfie und Informationen wurden von den Betreuern/innen zwischendurch abseits der
Werkstattriume protokolliert und standen fiir die spitere Interpretationsarbeit zur Verfiigung (Wiistenrot
Stiftung 2009:38).

Der Erzihleinstieg in Kombination mit den formalen Vorgaben zum Modellbau schafft einen Rah-

men, mit dem die individuellen Erfahrungswelten erzihlt werden konnen. Es ist zu vermuten, dass die

102



DAS QUARTIER IST DIE STADT -
HAUSLICHE QUARTIERFANS

SWOHNUNG

iher
aufgesucht.

Unter

@ftpot. g LA, ()

Die Darstellung der Typen erfolgen als Gruppenbeschreibung (oben) und in Portrits ausgewihlter Protagonisten der Gruppe (niichste Seite).
Die Abbildungen zeigen die Beschreibung des ,, Hiuslicher Quartiersfans* beispielhaft anhand von zwei Seiten aus der Veriffentlichung Stadt-
surfer, QuartierfanséCo.

klaren Regeln tiber die Dimensionen des Modells und die Zielsetzung einen Tag zu bauen die Jugend-
lichen darin unterstiitzt haben, sich auszudriicken. Jedem wurde dafiir der gleiche Raum gegeben. Es

entstehen bei diesem Vorgehen viele individuelle Modellgeschichten.

Die Jugendlichen bauen auf die Frage nach ihrem Hannover hin kein architektonisches Modell der
Stadt, sondern betonen die fir ihre Alltagswelten wichtigen Situationen: FufSballspielen mit den
Freunden auf den Bolzplitzen im Stadtteil, mit den Freundinnen in der Schule sein, der Weg zum Vol-
leyballtraining mit dem Fahrrad, zu Hause am Computer zocken oder der tigliche Weg mit Bus und
Bahn zur Schule. Fast alle Modelle zeigen Personen, Situationen und Ereignisse als Momentaufnahmen
der Lebenswelt der Jugendlichen. Konflikte, Arger iiber den langen Schulweg, Kritik an der Schule und
Treffpunkte der Jugendlichen in der Stadt kommen zum Vorschein.

Das Modell ist als narrativer Anker der Tiiroffner zu dem nicht systematisch erfassbaren Handlungs-
wissen der Jugendlichen (vgl. Kapitel 2.3). Die offene Fragestellung lenkt den Blick noch nicht auf ver-
meindich jugendafline Orte wie Jugendeinrichtungen, Sportvereine oder Griinrdume. Die Antworten
der Jugendlichen sind nicht durch die Forscherbrille vorsystematisiert. Die Aufgabe, einen Tag — also
einen Verlauf — in ein Modell zu fassen, zwingt die Jugendlichen dazu, sich mit den Zusammenhin-
gen auseinanderzusetzen. Darin kommen viele kleine Episoden zum Vorschein: Der Weg zur Schule
mit der U-Bahn, auf dem Musik gehort wird, Rumlaufen mit Freunden in der Innenstadt, in der
die Dénerbuden in der Darstellung hervorstechen, das Freibad im Sommer als zentraler jugendlicher

Treffpunke, Lernsituationen im Park, der Familieneinkauf am Samstag u. v. m. Im Prozess des Bauens
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Boispiel: Portrit

eigenes Zimmer. Als Wohnzi
gert das Zimmer
geht. Dort stehen Sofa und Fernseher. Mat
dass er seine Freizeit Uberwiegend zu
bringt. Er iest gerne Comics und zeich
selber Kieine Geschichten mit Manga-Figuren. Diese
Zeichnungen bewahrt Matze in einer Mappe auf, die
er auch seinen Freunden zeigt

werden Episoden oder Situationen sukzessive in einen Zusammenhang gebracht. So ergeben sich auch
immer wieder neue Impulse fiir das Erzihlen. In der Zusammenschau der erzihlten Episoden werden

diese im Alltag selbstverstindlichen Zusammenhinge deutlich.

Die Jugendlichen sind in diesem Projekt durchaus Gesprichspartner auf Augenhéhe, aber nicht stirker
in Reflexions- oder Auswertungsprozesse eingebunden worden. Erst in der Abschlussrunde werden
die Jugendlichen dazu aufgefordert, eine Sortierung vorzunehmen. Dariiber werden sie ein kleines
Stiick in einen Reflexionsprozess gebracht. Es ist zu vermuten, dass das Format Modellbau durchaus
Maoglichkeiten bietet noch stirker interagierend eingesetzt zu werden — abhingig von der jeweiligen

Untersuchungssituation.

Die Vielfalt der individuellen Antworten wird von den Forschern interpretiert und neu erzihlt — hier
sind sie Autoren, die in Form von Typen jugendlicher Stadtnutzung unterschiedliche Perspektiven
auf Stadt vermitteln. Die Ergebnisse der Modellbauwerkstitten werden zusammen mit den vorab im
Unterricht erstellten Raumnutzungskarten, Tagesprotokollen und Kurzinterviews in der Auswertung
zu fiinf Typen jugendlicher Stadtkonstruktion verdichtet (Punkt 2 und 3 Prozessiibersicht). Die Typen
werden als typologische Protagonisten beschrieben. Aus den Gruppierungen werden zehn prototy-
pische Vertreter ausgewihlt und tber leitfadengestiitzte Interviews und begleitende Beobachtungen
vertieft betrachtet. Diese Riickkoppelung der Ergebnisse mit den Jugendlichen war im Sinne eines
forschenden Entwerfens notwendiger Reflexionsschritt, um die Interpretation und Typeneinteilung

des Forschungsteams zu fundieren (Punke 4 Prozessiibersicht).
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»Die Visualisierungen fungieren dabei als Anlass zur Selbstauskiinfien. Sie werden erzihlgenerierend ein-
gesetzt. Denn ein wesentlicher Gebrauchswert von Bildern besteht darin, Anschlusskommunikation zu in-
duzieren (...).“ (Wistenrot Stiftung 2009:24) Der Schritt vom impliziten Wissen der Jugendlichen
zu explizitem Wissen entsteht tiber das Modell. Die Modelle sind nicht nur Erzihlanker im Prozess,
sondern als Produkte geben sie als Momentaufnahmen den Alltag der Jugendlichen wieder. Diese sind
Reprisentationen aus der Perspektive der Jugendlichen im Sinne eines prozesshaften Geschehens (vgl.
Kapitel 1.1). Ohne die Auskiinfte der Jugendlichen vermitteln die visuellen Objekte allerdings nicht
die Geschichten, auf die sie verweisen. Die Gespriche zwischen Forschern und Jugendlichen in Form
von Einzelgesprichen wihrend des Modellbauens kldren den Sinngehalt der Modelle und sind fiir die
Interpretation unerlisslich. Dieses Wissen wird von den Forschern in den Portraits (vgl. Grafik vorhe-
rige Seiten) wiedergegeben. Dieser Schritt der Transkription oder Notation wird durch die Forscher

vorgenommen und stellt eine Interpretationsleistung dar.

INTERPRETATION ALS FORMATE DES ERZAHLENS

Das Projekt zeigt, wie narrative Strategien angewendet werden kénnen, um Erkenntnisse {iber Raum-
nutzung und -wahrnehmung von Raumakteuren zu gewinnen. Die narrativen Strategien aus diesem
Projekt werden in den narrativen Formaten Akteursdialoge/Infotalk, Modellgeschichten sowie Land-

schaftsprotagonisten/Nutzeratlas verdichtet.

Format Modellgeschichten: Das Format Modellgeschichten stimuliert das direkte Gesprich zwischen
Forscher und Jugendlichen im Prozess des Modellbaus. Im Vergleich mit dem Projeke ,,Unterwegs
in deutschen Bildungslandschaften (vgl. Kapitel 4.4) fillc auf, dass die Gesprichssituation hier den
Dialog zwischen den Jugendlichen und den Forschern entwickelt. Im Gegensatz dazu entwickelt das
Format ,,Perspektivwechsel“ im anderen Projekt eine Gesprichssituation der Jugendlichen untereinan-
der. Dann erst erfolgen Gespriche der Forscher mit den Jugendlichen tiber Filme, die im ersten Schritt

entstanden sind.

Format Protagonistenportrits/Nutzeratlas: Das Protagonistenportrit ist eine Darstellungsstrategie,
mit der ein Typ oder eine Person mit Betonung ihrer charakteristischen Raumnutzung gezeigt wird.
Uber die narrative Darstellung der Protagonisten wird die Raumpraxis als ein perspektivischer Aus-
schnitt vieldimensionalen Geschehens sichtbar. Die typologische Darstellung fasst die individuellen
Besonderheiten zusammen. Die in diesem Projekt entstandenden Protagonistenportrits liefern aus
dem Material der ersten Untersuchungsphase dichte, anschauliche Beschreibung hinsichtlich der ju-
gendlichen Raumpraxis. Dieser Schritt erfolgt durch die Forscher, die das Material im Hinblick auf die
Forschungsfragen interpretieren und auswihlen, um die Eigenschaften des Prototyps pointiert darzu-
stellen.

Protagonistenportrits sind eine Strategie, um in Entwurfsprozessen der Fokus auf Raumnutzung und
spezifische Bediirfnisse sowie Handlungen von Raumakteuren zu legen. Es zeigen sich Anhaltspunkte,
dass die Reflexion tiber eine fiktive Person die Haltung zum Entwurf verdndert (vgl. Till 2005/Kapitel

3). Dieser Blickwechsel kann neue Ideen und innovative Lésungsstrategien fordern.
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Einer holt einen Prospekt her

sei

, legt ihn auf
en SchoB und macht eine Lampe an. Die
drei Jungen schauen in den Katalog. Dann

v wieder
zuriick und setzen sich wieder hin. Diesmal ist

\ brig geblieben und steht nun finde ich cool, das
Bank und hockt sich kurz darauf hin. Sie

jetzt konstant Spiel-“ T WY
Das Mé&dchen sitzt am Rand beim Jungen auf )
dem Fahrrad. Das Display ihres

()

Handys leuct im Dunkeln auf
i “Ich muss jetzt zur Bank.”, B
| _—
\ —
Treffe/n/mirdéanreunden vorm
\ - Gemeindehaus
\ Sie stehen zu finft am Rand zur
StraBe und stecken die Kopf
zusammen. Zwei haben ihre Hand
in der Hand, die Displays
Donnerstag 17.30 Uhr Mitte November O Dunkeln
Die drei gehen ni or her
den Laubengang g Park, 1. Das
der im Dunklen lie wischen den
&n hinunter, die erste tiber KIRCHE manden an
dnger. Matze ST. MARTIN

ren hinuntergehen
Ste ppe, kommt
mit beiden Bginen unten-a w

neben den ahderen | wer. Sie u'r'/m
Meter durch dep-demiklen Pac
der Frkr\'\ﬁﬁmrym /Kirchst

SCHULE

,Oh, Junge!
Ach, quatsch! Der
passt Gberhaupt

nicht zu Dir! Jetzt
geh ich wirklich!”

17:33 bis 18:06 Sitzen auf dem Biigel

Sie reden ununterbrochen. Es gibt nur wenige kurze
Pausen. Zv 1endurch schauen sie auf ein Handy. Die
en und nur punktuell

qut

ist direkt an der
Ecke, und der StraBenraum rschaubar, da sie
direkt am Kreuzungspunkt sitzen tze fahrt mit
dem Fahrrad eine Runde und kommt von der anderen
Seite aus dem Park.

Aus den begleitenden Beobachtugen heraus entstand diese kartografische Abbildung. Sie zeigt eine kleine Sequenz an Aktiviten des hiuslichen
Quartiersfans Maxi nach dem Konfirmandenunterricht. Er trifft seine Freunde, sie gehen etwas rum, reden miteinander. Die Karte betont
den Zusammenhang von Handlung und Raum.
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Die Maglichkeiten, Protagonistenportrits als Entwurfswerkzeug einzusetzen wird in diesem Projekt in
einer Entwurfsaufgabe mit Studierenden der Leibniz Universitit Hannover getestet. Die Studierenden
bearbeiten die Aufgabe, eine temporire Intervention im 6ffentlich nutzbaren Raum der Stadt Hanno-
ver im Hinblick auf einen der jugendlichen Protagonisten zu entwerfen. Die Ergebnisse weisen darauf
hin, dass Protagonistenportrits dazu eingesetzt werden konnen, Planungen und Handlungsstrategien
zu qualifizieren. Indem die Frage ,,Was bedeuten diese Mafinahmen, wenn man sie aus der Sicht z. B.
des Typs ,Hauslicher Quartiersfan® betrachtet? gestellt wird, findet ein Gedankenwechsel statt: Weil
fiir eine vorstellbare Person entworfen wird, riickt die Frage nach den Nutzungsméglichkeiten fiir diese

Person in den Vordergrund.

Es ist zu vermuten, dass die Protagonistenportrits Kommunikation zwischen unterschiedlichen Fach-
disziplinen der Planungspraxis erleichtern. Sie kénnten in Werkstitten dazu eingesetzt werden, Pro-
jekte und Konzepte aus der Sicht der jeweiligen Typen zu betrachten und zu qualifizieren. Damit
unterstiitzen sie eine Planungspraxis, die das Ziel hat mit vielfiltigen Sichtweisen auf Stadt zu planen
und zu entwerfen. Das Arbeiten mit Typen ist in der planerischen Praxis niche tiblich (vgl. Prominski

2010), was auch die abschliefende Expertenwerkstatt in diesem Projekt zeigte.

HINWEISE FUR DIE ENTWICKLUNG NARRATIVER ENTWURFSWERKZEUGE

Erzihlen wird hier zur Erhebung impliziten Raumwissens als Recherchestrategie angewendet (vgl. Ka-
pitel 2), um mehr iber die alltigliche Raumnutzung von Jugendlichen zu erfahren. Darin werden
narrative Ansitze mit dhnlicher Zielsetzung eingesetzt wie es die Methode Storytelling die in den Or-
ganisationswissenschaften angewendet werden. Das Projekt hat gezeigt, dass Modellbau als dialogisch
ausgerichtetes Format der Recherche dazu geeignet ist, Perspektiven von Raumakteuren in episodischer
Form ans Licht zu holen. Diese einzelnen Episoden werden in diesem Projekt in einen Gesamtzusam-

menhang gesetzt.

O-Téne und individuelle Erzihlungen liefern vielféltige Informationen fiir Entwurfs- und Planungs-
prozesse, wenn sich Planer darauf einlassen. Die beildufigen Erzihlungen der Jugendlichen entstanden
in einer geschiitzeen Umgebung und sind nicht im Hinblick auf eine Veréffentlichung erzihlt wor-
den. Dies weist darauf hin, dass diese oft personlichen Geschichten einen vertrauensvollen Umgang
bendtigen. Daraus resultiert, dass es klare Abmachungen braucht, wie mit individuellen Erzihlungen

umgegangen wird.

Die zeitlich aufwindigen Werkstitten bringen detaillierte Erkenntnisse hervor, die weniger Wunschab-
frage als eine Auseinandersetzung mit den Herausforderungen der Alltagswelt sind. In der Betrachtung
der Alltagswelten lassen sich Potentiale und Bedeutungskontexte entdecken, die wichtige Impulse fiir
planerische Lésungen und in der Ideenfindung geben kénnen. Dieses Vorgehen lisst sich in Planungs-
prozesse einbinden, um sich den Bedeutungsebenen eines Planungsraums oder der Stadt oder einer
Region in partizipativen Verfahren zu nihern. Die im Projekt angewendeten Strategien zeigen, wie sich
Sichtweisen von Nutzergruppen auf Stadt untersuchen lassen, die bisher wenig reprisentiert waren.

Nicht zu unterschitzen ist der zeitaufwindiger Prozess der Anniherung und Vertrauensbildung. Die
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Ansprache tiber Institutionen oder bekannte Akteure im Stadtteil kénnen dazu beitragen, Kontakte

aufzubauen und die notwendige Vertrauensbasis entstehen zu lassen.

Es wurde deutlich, dass es mehrere Punkte im Forschungsprozess gibt, die fiir die Erkenntnisproduk-
tion zentral sind. Diese Punkte, die aufmerksam gestaltet werden sollten, sind der Erzihleinstieg, die
Form der Aufzeichnung und Dokumentation, die Darstellungstechnik sowie der Punkt der Transkrip-

tion durch die Forscher.

Der Entwurf des Einstiegs im Hinblick auf die Forschungsfrage bedarf als Hinfithrung zu einem erzih-
lerischen Modus Aufmerksamkeit, damit z. B. situative Qualititen, Organisationsmomente oder das

Unterwegssein Thema werden kénnen.

Ein weiterer wichtiger Schritt ist der der Ubersetzung oder Transkription, da sich in diesem Schritt
durch die Interpretation durch den Forscher/Entwerfer sich die Autorenschaft der Erzihlung verin-
dert. Grundsitzlich betonen jedes Medium und jede Darstellungstechnik andere Aspekte, was einem
Erkenntnisgewinn durchaus zutriglich sein kann. Ein Medienwechsel zwingt dazu, sich neue Gedan-
ken tiber Inhalte und Material zu machen. Dieser Schritt ist nicht neutral zu bewiltigen und stellt eine
Entwurfsleistung dar, die bewusst vollzogen und reflektiert werden sollte. In der Re-Konfiguration

entstehen neue Sichtweisen oder Erzihlformen.

Erzahlungen in miindlicher Form sind fliichtig und miissen dokumentiert werden, damit sie als Mate-
rial fiir weitere Schritte zur Verfligung stehen (vgl. Kapitel 2). In diesem Projekt werden die Gespriche
in den Werkstitten nicht als Audiomitschnitt aufgezeichnet, um eine offene Atmosphire zu erhalten.
Daraus ergibt sich in der Konsequenz, dass die Episoden nur als Gedichtnisprotokolle dokumentiert
werden. Dies weist auf die Relevanz der Frage nach der Technik der Aufzeichnung hin. Wenn narrative
Formate schon in sich als ,, Aufzeichnungsinstrumente® angelegt sind, eréffnen sie die Méglichkeit, mit
quasi Originalaussagen zu arbeiten. Es wird auch deutlich, dass nicht alles aufgezeichnet werden kann.
Somit muss dieser Schritt in der Konzeption prizise tiberlegt werden, um das Verhiltnis der Parameter

Vertrauen, Beeinflussung und Dokumentation auszutarieren.
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4.2 WANDEL ERZAHLEN UND GESTALTEN

FORSCHUNGSPROJEKT / Team: STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN (Anke Schmidt, Sabi-
ne Rabe, Antje Stokman) Auftraggeberin: Leibniz Universitit Hannover Ort/Zeit: Altes Land/2009
— 2010 Material: Abschlussbericht SUMMERSCHOOL / Organisatoren/Inhalt: STUDIO URBA-
NE LANDSCHAFTEN (Antje Stokman, Anke Schmidt supported by: Prof. Dr. Martin Prominski,
Sigrun Langner, Sabine Rabe) Ort/Zeit: Altes Land, Hamburg, 21. — 28.08.2009 Teilnehmende Uni-
versititen: ENSP Versailles; Academie van Bouwkunst Amsterdam; Edinburgh College of Art; UPC
Barcelona; University of Virginia; GSD Peking University

Das Forschungsprojekt Wandel erzihlen und gestalten wurde unter der Leitung von Jun.—Prof. Angje
Stokman zusammen mit Sabine Rabe und mir beantragt und bearbeitet. Die Konzeption der Empirie
erfolgt in diesem Team, in einem Workshop mit Prof. — Dr. Ing. Hille v. Seggern, Noel van Dooren,
Marc Stefan Andres und Bettina Kunst wird das Konzept narrativer Untersuchungs- und Darstellungs-
methoden entwickelt, angewendet und reflekdert. Ein weiterer Schritt der Reflexion findet durch die

Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler der beteiligten Universititen der Summerschool statt.

Ivorgexe. o) { sesmae v ox | [wrexreemton] [ Szenpcnentongt] | ookonesta

= LANDSUASTS -
‘{f\w Q) & RohooN i
b
&;@ ﬁ
WANRELOESU K/MTEH

AOSTAUSUEEN  KREIEREN
INTERBETRRED FIKTIONEN

sammaN  ZUHOREN
Darymen Thagst

N2

Darstellung des Vorgehens mit Einbindung der Formate

Stellen, an denen Geschichten und das Erzih- » Storyboarding als Technik des Entwerfens mit

len eine Rolle spielen:

» Bestandsaufnahme iiber Geschichten der Men-
schen vor Ort

» Wahrnehmung und Interpretation der Kultur-
landschaft als Akteurslandschaft

» Landschaftsepisoden tiber den Wandel

» Wandelgeschichten und Protagonisten als

Grundlage fiir die Entwicklung von Szenarien

109

Protagonisten

» fiktive Entwicklungsgeschichten, um mégliche
Perspektiven durchzuspielen

» Darstellungsstrategic zur Kommunikation
Themen:

» Landschaftsnutzung, Verinderungen einer dy-
namischen Landschaft, langfristige Zukunftser-

zihlungen



Wie lisst sich Landschaftswandel iiber narrative Formate untersuchen, beschreiben und entwer-

fen? Wie fordert Erzihlen Diskussionen iiber langfristige Verinderungsprozesse?

KONTEXT
Das Alte Land bei Hamburg steht exemplarisch fiir gewachsene Kulturlandschaften, die sich durch
Lebensstilverinderungen auf Grund fortschreitender Technik- und Wissensentwicklung, Konkur-
renzfahigkeit auf dem globalen Marke, klimatischer Verinderungen, neuer Arbeitsméglichkeiten so-
wie Wohnvorstellungen verindern werden. Das Projekt thematisiert den Konflike, in dem sich viele
gewachsene Kulturlandschaften befinden — den Zwiespalt zwischen Erhalt des traditionellen Land-
schaftsbildes, dem Erhalt der Wirtschaftlichkeit einer hochefhizienten Agrarlandschaft und dem Urba-
nisierungsdruck in einer wachsenden Metropolregion. Ziel des Forschungsprojekts ,, Wandel erzihlen
und gestalten. Anpassungs- und Gestaltungsstrategien dynamischer Kulturlandschaften in urbanen
Verflechtungsriumen® ist es, Nutzungsszenarien und Bilder zu entwickeln, wie eine moderne Gesell-

schaft und eine dynamische Kulturlandschaft im Alten Land in Zukunft aussehen kann.

Forschungsfragen sind:

» Welche Nutzer, Techniken, Prozesse und Wechselwirkungen haben das Bild der Kulturland-
schaft des Alten Landes bis heute geprigt, welche neuen Prozesse sind hinzugekommen und
fiihren zu rdumlichen Verinderungen und welche produktiven Szenarien und Bilder lassen sich
fiir die Zukunft daraus entwickeln? Welche Menschen und Bediirfnisse, Lebens- und Wirt-
schaftsweisen formen die Landschaft und das Landschaftsbild des Alten Landes heute und in
Zukunft?

» Wie lisst sich die Definition einer ,,dynamischen Kulturlandschaft“ des UNESCO-Welterbes
interpretieren und wie kann man diese weiterentwickeln?

» Wie sehen zukiinftige Bilder/Szenarien fiir das Alte Land als dynamische, multifunktionale

und produktive Landschaft in der Metropolregion Hamburg aus?

Kulturlandschaftsanalysen kartieren im Allgemeinen wertvolle und zu erhaltende Landschaftselemen-
te. In Abgrenzung dazu stellt diese Studie den Zusammenhang von Menschen und die Auswirkungen
ihrer Handlungen auf die Landschaft in den Fokus. Die Betrachtung geht von der These aus, dass
Nutzer in ihrer alltdglichen Raumhandlungspraxis gleichzeitig Gestalter und Experten fiir den Raum
sind. Aus einem Verstandnis der Bewirtschaftungs- und Nutzungszusammenhinge sowie emotionaler
Bedeutung der Landschaft werden Szenarien zukiinftiger Raumnutzungszusammenhinge entworfen,

um dariiber Entwicklungsperspektiven antizipieren und verhandeln zu kénnen.

Das Bearbeiterteam des Projektes arbeitet eng mit Akteuren in der Region zusammen, insbesondere
dem Verein fiir die Anerkennung des Alten Landes zum Welterbe der UNESCO e.V. In einer interna-
tionalen Summerschool wenden Studierende und Wissenschaftler von sieben Hochschulen die metho-

dischen Vorgehensweisen fiir den Entwurf von Zukunftsszenarien fiir das Alte Land an.
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FOKUS: BESCHREIBUNG NARRATIVER STRATEGIEN INNERHALB DES PROJEKTES
Die Studie sucht nach den vielfiltigen Dynamiken, die in zeitgenossischen Landschaften existierten,
heute existieren und zukiinftig existieren kénnten Dabei betrachtet sie diese aus dem Blickwinkel der
Landschaftsnutzer. Diese verindern Landschaften in einem stindigen Prozess durch ihre Handlungen,
Kultivierungstechniken, Interessen sowie Gewohnheiten. Zusitzlich bindet sich ihre Raumpraxis sich
in groflere gesellschaftliche Prozesse und Entscheidungen ein (vgl. Kapitel 1). Erkenntnisse tiber den
Landschaftsgebrauch lassen sich schwerlich aus der Betrachtung des Landschaftsbilds oder aus Karten
oder Biichern erschlieflen. In narrativen Interviews mit offenen Fragen zum Stichwort Wandel wird
dieses Wissen des Raumes tiber Handlungen und Haltungen der Menschen, die in einem Raum leben,
arbeiten oder ihn besuchen, gesucht. Gleichzeitig werden Erkenntnisse aus Literatur aufgearbeitet,
und innerhalb von zwei Exkursionen in das Betrachtungsgebiet werden Raumprozesse beobachtet und

fotografisch dokumentiert.

Die Gesprichspartner der ersten Untersuchungsphase finden sich iiber das Schneeballprinzip — der je-
weilige Gesprichspartner empfichlt weitere Personen, die weiterfiihrende Informationen geben kénn-
ten. Die Gespriche erfolgen vor Ort im Feld, bei den Gesprichspartnern zu Hause oder an Treffpunk-
ten in der Region. Zusitzlich werden weitere Gespriche wihrend der Erkundungen des Alten Landes

zu Fuf§ und mit dem Fahrrad gefiihrt.

Aus der narrativen Recherchestrategie in Form von Gesprichen mit Landwirten, Bewohnern und an-
deren Nutzern des Alten Landes wie z. B. Touristen werden neben Wandelgeschichten Nutzerportrits
abgeleitet, die aus einer Beschreibung der Person und ihrer riumlichen Nutzungszusammenhinge be-
stehen. Niche alle der Protagonisten sind von den Interviewpartnern abgeleitet. Es wurde vielmehr
versucht, der Vielfalt der Gruppen eine Stimme zu geben. Jedes Portrit steht fiir eine Nutzergruppe
mit bestimmten Interessen, Motivationen und Teilhabemdoglichkeiten an der Landschaft. So hat ein
alteingesessener Apfelbauer mit eigenem Hof andere Interessen als ein Tourist, der einmal im Jahr zur
Apfelbliite die Region besucht. Gleichzeitig ist Apfelbauer nicht gleich Apfelbauer, sondern es gibt
Innovatoren und Traditionalisten. Innovatoren haben eine andere Einstellung zu Verinderung als die
traditionellen Apfelbauern und tragen an manchen Stellen aktiver zum Wandel der Landschaft bei.
In der Gesamtheit visualisiert der Nutzerkatalog die soziale Landschaft der Region. Hier finden sich

Unterstiitzer, Verhinderer, NutzniefSer, Helden und Antagonisten fiir Wandelprozesse.

Es entstehen zwei Beschreibungsformen der Landschaft: Wandelgeschichten zeichnen die langfristigen
Veridnderungen der Landschaft nach, Protraits der Landschaftsnutzer stellen Perspektiven und Positi-
onen von Personen dar. In der vermeintlich monofunktionalen Landschaft findet sich eine ungeahnte
Bandbreite an Menschen: Obstbauern, Hauslebauer, Touristen, Jugendliche, Wasserbauer, Naturschiit-
zer, Saisonarbeiter in der Landwirtschaft und im angrenzenden Airbuswerk, Pendler, Obsthindler.
Jeder Protagonist hat eigene Anspriiche und Vorstellungen von der Region. Die unterschiedlichen
Sichtweisen werden in typologischen Portrits herausgearbeitet. In einem Nutzeratlas erkennt man im
Vergleich die teilweise gegenldufigen Sichten auf und Interessen an der Landschaft. Wandelgeschichten

fokussieren als episodische Beschreibungen die Verinderung der Kulturlandschaft mit ihren Dynami-
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4 Wandelgeschichten beschreiben die Dynamiken der Landschaf.
Landschafisprotagonisten sind Vertreter bestimmeer typischer Nutzergrup-
pen der Region. Sie werden in einem Nutzeratlas zusammengestellt, der
Ausgangsmaterial fiir die Entwurfsarbeit der Szenarien ist.
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Es werden auf der Grundlage des Nutzeratlas drei unterschiedliche
Erziihlungen fiir die Zukunft des Alten Landes entworfen und in Storyboards
nachvollzogen. Hier verweben sich Prognosen, Statistiken und Handlungen
mit individuellen Entscheidungen zu fiktiven Geschichten iiber das Alte Land
im Jahr 2025.

St

Algen- und
Pl

Das Alte Land als effizientes BioTechLand

Im Szenario Teichbauernland hat sich der intensive reine Erverbs-
obstbau 2u einem ein mindestens ebenso intensives kombiniertes

und Meeresspiegelanstiegs, sowie der Elbvertiefungen und der
Versalzung des Beregnungswassers einigten sich die Watten-

| <— SUMMERSCHOOL
v

6 Die Erzihlungen stellen die Entwicklung des
Raumes als Wandelgeschichte dar. Zu jeder Erziihlung
gehirt eine Karte, in der die Annahmen riumlich
umgesetzt und so noch einmal reflektiert und gepriift
werden. Erginzt wird die iiberblicksartige Erzihlung
durch Portrits einzelner Nutzer, die Miglichkeiten fiir
die unterschiedlichen Typen von Landschafisnutzern
zeigen. Sie beleuchten Hintergriinde, Motivations-
momente, Wiinsche, Vorlieben. Sie machen neue pro-
duktive Nutzungszusammenhinge der zukiinftigen
Landschaft vorstellbar.
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Seit 15 - 20 Jahren gibt es Kirschnetze im
Alten Land. Stadter verlebten sich ins Alte
Land wahrend der Kirsch- und Apfelblite,
kauften sich dort eines der neu ausgewiese-
nen Baugrundsticke und bauten ein Haus.
Im néchsten Frihjahr nach der Kirschblite
wurden sie von Larm Gberrascht: aufge-
bockte Mopeds, schreiende Hausfrauen und
Kinder, selbstgebaute Knallapparaturen. Alles
um die Starenschwarme in der Luft zu halten,
um einen méglichst hohen Kirschenertrag zu
erzielen. Und die Bewohner von Wedel auf
der anderen Elbseite wussten dann: Bald sind
die Kirschen im Alten Land wieder reif

Die Zugezogenen lagten gegen den Larm
und gewannen. Es musste eine stille Staren-
abwehr her. So wurden immer mehr Kirsch-
baume mit Netzanlagen versehen. Da die
empfindichen Kirschen nicht nur durch Stare
sondern immer mehr durch starken Regen

und durch Hagel bedroht sind, setzen immer
mehr Bauern auf die Uberdachung ihrer Kir-
schanlagen mit hagelsicheren Planen \ \

> von Lirm zum stillen
Kirschennetz <

Deiche schiitzen das Alte Land seit 800 Jah-
. 3 ren. Zusammen mit dem Entwéisserungssys-
.L> : ,_ temkonnte eine dauerhafte Bewrtschaftung
- > auch des tieferliegenden Sietlands stattfin-
> % 7 den. Die lebensnotwendige Deichverteidi-
Nl 7§ gung wird dber Deichverbande orgarisert
¥ = s Bis 1962 herrschte das Kabeldeichprinzip,

S Gh. jeder einzelne Grundbesitzer mussten
ein Stiick Deich instandhalten. Deichschauen
der Deichrichterschaften zweimal im Jah, vor

a5 | und nach der Sturmflutsaison, Uberwachten
die Unterhaltsarbeiten. Die individuelle Pflege
des Deiches spiegelte sich wieder in einem
uneinheitliches Deichprofil. 1962 wurde die
Kommunionsdeichung -¢igefaihrt. Das grund-
legende Veranderung der Organisation des

flut 1963, in der der Deich an 7 Stellen brach.
Die Hauptdeichlinie wurde vorverlegt, an
den Nebenflssen Este, Luhe und Schwinge
Sperrwerke eingerichtet.

Gab es friher noch unterschiediiche Deich-
arten wie Sommerdeiche, Hinterdeiche

und Binnendeiche, haben diese heute ifre
Funktion verloren. Die Deiche werden teil-
weise abgetragen und zur Verstarkung des
Hauptdeiches benutzt.

tungsdeich <

> von der Kabeldei-
chung zum Hochleis-

Deichwesens auch aufgrund erhdhter Kosten
der Deichherstellung.

GroBe Veranderung des Sturmflutschutzes
und der Deichlinie erfolgte nach der Sturm-
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Wandelgeschichten erziblen wichtige Ereignisse in Bezug auf die langfristigen Landschafisverinderung. Die Protagonistenportiaits stellen die
unterschiedlichen Typen von Nutzern dar, die aktuell das Alte Land beeinflussen. Das Bild zeigr Vertreter der Gruppe der Innovatoren, die
den Wandel im Alten Land aktiv mit vorantreiben.

ken bis zum heutigen Zeitpunkt. Dariiber werden die externen Einfliisse auf den Raum beschrieben.
So verindern sich durch den Tourismus beispielsweise die Bewirtschaftung und Offnung der Hofe.

Apfelbauern entwickeln Cafés und Gastronomien, der Strallenverkauf wird intensiviert.

Diese Interpretationsergebnisse — aufgearbeitet in abstrahierten, typologisierten Portraits und kurzen
Geschichten tiber die Wandelprozesse — sind Grundlage fiir den Entwurf von Zukunftsszenarien fiir
das Alte Land. Das Team wendet die Methode des Storyboardings (vgl. Kapitel 2.1) an, um mogliche
Prozessverldufe zu erfinden. Aktuelle Prognosen und Statistiken zur Klimaverinderung, Elbvertiefung
und demografischen Entwicklung geben die Rahmenbedingungen vor. Diese Ereignisse bestimmen
den Handlungsverlauf der fiktionalen Szenarien, in denen existierende Landschaftsprotagonisten auf
Ereignisse reagieren, sich verdndern und neue Akteure hinzukommen. Beginn dieser Geschichte ist die

Gegenwart; 2050 endet die Geschichte vorerst.

Die Szenarien erzihlen drei unterschiedliche Entwicklungsverliufe. Thema ist der schon immer pri-

gende Umgang der Menschen mit der Elbe. Die Szenarien sind Geschichten iiber den Umgang mit den
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Die Darstellung der Wandelprozesse auf einer Zeitschiene bringt Wandelgeschichten und Protagonisten in einen Zusammenhang. Daran lisst
sich ablesen, dass es immer wieder neue Nutzertypen gab, die sich mit technischen Neuerungen und gesellschaftlichen Verinderungen ergeben
haben. Hier kniipfen die Szenarien in die Zukunft an. Sie nehmen das Repertoire an existierenden Protagonisten als Basis und ,,konfrontieren
sie in der Storyboardentwicklung mit Ereignissen, die aus Prognosen abgeleitet werden.

aktuellen Herausforderungen: mehr Hochwasserereignisse, hohere Meeresspiegel und Versalzungsge-
fahr. Der erste Fall geht von einer weiteren Erhohung der Deiche aus und entwickelt konsequent einen
Superdeich. Im zweiten Fall kann das Alte Land bei starken Hochwasserereignissen temporir geflutet
werden. Auch hier reagieren und verindern sich die Protagonisten. Sie stellen sich den Konsequenzen
der verinderten Voraussetzungen und schaffen es, sich den neuen Bedingungen anzupassen und pro-
duktive Losungen zu entwickeln. Im dritten Fall werden die Deiche entfernt und das Alte Land zu ei-
ner dynamischen Tidelandschaft. Die Szenarien erzihlen eine jeweils nachvollziechbare Entwicklung als
Reaktion der Protagonisten auf die Verdnderungen. Auf Basis der jeweiligen Motivationen der fiktiven
Charaktere entstehen Strategien und Ansidtze im Umgang mit agro-urbanen Landschaften (industriell,

extensiv, Freizeit, Biotopfunktion, Naturschutz, ...).

Im Forschungsprozess dient Erzihlen dazu, Erkenntnis tiber aktuelle Raumnutzungszusammenhinge
und Verdnderungen in produktiven Kulturlandschaften zu gewinnen. Weiterhin thematisieren Erzih-
lungen zukiinftige Verliufe groffriumiger und langfristiger Transformationsprozesse im Zusammen-

hang mit Raum und Nutzung vor dem Hintergrund eines dynamischen Verstindnisses von Landschaft.
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MAIN TASK “OLD COUNTRY FOR NEW MEN"
Design the story of the future of Altes Land!

Design an scenario/ vision/picture of the Altes Land in 2100 as a dynamic, producti-
\ve landscape within and related to the metropolitain region.

ITo start:

Think about, describe and explore the elements of the landscape that are relevant for (the setting of) your
story.

Think about + explore the existing landscape Altes Land and the driving forces on the landscape today that
are related to your story.

Choose portrats / characters from the Harmshof-Interview-Collection (existing and new) for your story. You
can also create new ones, develop the old ones, exchange chosen ones during the design process!

Think of each character as a group with a special way of life!
Make up a plot with these characters that tells the story, how the chosen people live in the old country and
metropolitan area in 2100 and how it came to this:

Questions to think about during the design process:

- How do your characters live together?

- How does live develop until 2100, what is changing, what are forces from outside?

- How does the landscape look like? How does the landscape change in your story?

- How does the Altes Land relate to Hamburg?

- Describe in your plot the principle driving forces that changed the landscape and the coexistence of the
types.

- Describe the development of change and its reasons. This could be individual, economical or/and ecological
reasons ...

- Explore and describe the systems and interactions of the characters!

- Think about it on different scales. Tell about the characters interrelation on local level, to the metropolitan
area, worldwide!

Think of yourself as being the directors team of the movie “New country for old men” and tell the story

— how do the characters act? What setting do they need? What are interactions, challenges, influences,
forces? What is the drama?

Find your individual way to tell your story about the people and the landscape. The way you tell the story
depends on your picture of 2100 and the way the old country changed from 2010 to 2100. Make a movie,
comic, design a stage or movie setting, draw a new map with perspectives, make up science fiction scenario,
build a model with figure... Use whatever method you think expresses your ideas best!

The final results should include the STORYBOARD and a corresponding MAP 2100. What is the final title of
your movie?

MAP 2100:Imagine the metropolitan region and the old country in 2050! What do you think the region will
look like? What kind of role has the Old Country in the metropolitan region? Sketch first ideas on a map
(scale 1:50.000). Depict your vision in one perspective or diagram (without scale) The Map 2050 can become
part of your storybook.

Dabei erzihlen als erstes die Landschaftsakteure und das Entwurfsteam hort aktiv zu. Im Reflexions-

schritt in den Workshops mit den Akteuren vor Ort werden dann die Entwerfer zu Erzahlern, die ihren

Eindruck zuriickspielen und den Menschen vor Ort zuhéren.

In der Szenarienentwicklung sind in diesem Fall die Entwerfer Autoren und die Akteure vor Ort dis-
kutieren anhand der entworfenen Geschichten und fiktiven Charaktere. In der Simulation durch ex-
terne Personen liegt der Vorteil, dass eine Auflenposition von streitenden Parteien besser angenommen
werden kann. Damit Akteure vor Ort zu Autoren ihrer eigenen Geschichte werden konnen, braucht es
ein Setting, in dem interaktiv mit den Protagonistenportrits und den Moglichkeiten des Storyboards

gearbeitet werden kann. Dieses Potential konnte im Rahmen des Forschungsprojektes nicht weiter

untersucht werden.
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TESTFELD SUMMERSCHOOL
In der internationalen Summerschool ,,0ld Country for new men® im Sommer 2009 wenden Stu-
dierende von sieben Hochschulen die im Forschungsprojeke entwickelten Formate an. Damit werden
die methodischen Ansitze, um grofSriumige Landschaften aus der Handlungsperspektive heraus zu
verstehen und damit langfristigen Szenarien zu entwerfen, in dieser Entwurfswerkstate tiberpriift und

diskutiert.

Die Studierenden der sieben Hochschulen werden durch die Aufgabenstellung dazu ermutigt, Gespri-
che mit Akteuren als Erkenntnisstrategie einzusetzen, um die Region zu erkunden. Sie dokumentieren
die Informationen tiber die Personen, mit denen sie Gespriche fithrten, in den im Forschungskon-
text entwickelten Portritbogen. Auf Basis der Portrits entwerfen sie dann in gemischten Gruppen
Zukunftsvisionen fiir die agro-urbane Kulturlandschaft Altes Land. Auf der Basis von Trends und
Prognosen, die realistischerweise im Alten Land passieren kénnten, entwerfen sie die zukiinftige Ent-
wicklung bis zum Jahr 2050. Mit dem Entwurfsformat ,, Was ist dir lieber ...?, das Erzihlstrategien der
Storyboardtechnik anwendet, entwickeln die Gruppen Handlungsverldufe auf Basis existierender Cha-
raktere. In Form eines Drehbuchs werden Plots auf ihre Schliissigkeit und kausalen Zusammenhinge
der Entwicklungsschritte gepriift. Das Drehbuch adressiert folgende Fragen: ,Wie werden die Men-
schen 2050 im Alten Land leben und zusammenleben?* ,,Wie werden sie die Gestalt der Landschaft

verdandern? ,,Wie werden sich die Bezichungen zwischen dem Alten Land und Hamburg verindern?®

Die Studierenden der unterschiedlichen Hochschulen arbeiten ohne gréflere Schwierigkeiten mit den
narrativen Werkzeugen. In einigen Gruppen braucht es etwas, bis der Sichtwechsel vom Raum auf die
Protagonisten vollzogen ist. Ausgehend von ihrem eigenen Forschungsmaterial entwickeln sie zukiinf-
tige Protagonisten und neue Landschaftstypen, die sich an Auswirkungen z. B. des Klimawandels pro-
duktiv angepasst haben. Die drohenden Herausforderungen werden in positive Szenarien verwandelt:
Die Entwiirfe zeigen Pioniere in der Bewirtschaftung der entstehenden Landschaften, wie Muschelfar-

mer oder Protagonisten aus dem Surftourismus.

Die Studierenden in der Summerschool sind weiterhin iiber die Aufgabenstellung dazu aufgefordert,
tiber eine narrative Vermittlung ihres Konzeptes nachzudenken (vgl. Aufgabenstellung). Im Ergebnis
fuhre eine Gruppe ihren Entwurf als Theaterstiick auf, cine andere entwickelt episodische Erzahlungen.
Viele konzentrieren sich allerdings alleine auf die Dramaturgie ihrer Power-Point-Prisentation. Eine
Gruppe nutzt die Moglichkeiten der Verlinkung auf einer Webseite, um unterschiedliche Handlungs-
strange und Erzdhlperspektiven miteinander zu verweben. Eine andere Gruppe bildet eine Vielzahl an
Kombinationen und méglichen Entscheidungspunkeen als Struktur im Raum ab, mit der im Sinne
eines Storyboards gearbeitet werden kann, um dann Geschichten mit unterschiedlichen Optionen zu
erzihlen. Diese beiden Varianten erinnern an das Transmedia-Storytelling-Prinzip, in dem zwischen
Episoden und Verldufen gesprungen werden kann. Daraus entstehen immer wieder andere Sichtweisen
auf den gleichen Sachverhalt. Eine weitere Gruppe kondensiert ihren Entwurf auf drei Postkarten: Ein

Besucher erzihlt darin, was er bei seinen Besuchen in der zukiinftigen Landschaft erlebt.
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Die Portraits wurden gesammelt und aufgehingt. Als néichsten Im Ergebnis entstehen Szenarien fiir das Jahr 2050. In der Dar-
Schritt der Aufgabe sollten die Studierenden Menschen entwer- stellung experimentieren die Studierenden mit neuen Formen der
fen, die zukiinfiig im Alten Land arbeiten, leben oder die Region Visualisierung, um die Ereignisse und die Akteure besser einzube-
besuchen. ziehen. Das Foto zeigt ein interaktives Storyboard, mit dem Ge-

schichten produziert werden kinnen.
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Die Experimente der Studierenden in der Summerschool zeigen Defizite und Potentiale unterschied-
licher Erzihltechniken in der Anwendung auf. Es zeigt sich, dass die Darstellungsformen der raum-
planenden Disziplinen (Lagepline, Schnitte, Perspektiven) nicht narrativ wirksam sind. Darstellungen
wie das Theaterstiick sind unterhaltsam und handlungsorientiert, konnen aber die riumlichen Verin-

derungen schwerer vermitteln.

Die Summerschool hat als ein Laboratorium fiir den Entwurf mit Landschaftsprotagonisten und er-
zihlerischen Darstellungen von Zukunftsverldufen gezeigt, dass Entwerfen mit Protagonisten eine
Vielzahl von Ideen und tragfihige Konzepte fiir einen hochkomplexen Raum innerhalb eines kurzen
Zeitraums hervorbringen kann. Die meisten der Studierenden und Lehrpersonen der anderen Uni-
versitdten hatten wenig Erfahrung darin, mit Akteuren zu entwerfen. Gleichzeitig erkannten sie die
Qualitit fiir die eigene Entwurfsarbeit, sich der Komplexitit iiber die handelnden Menschen im Raum
zu nihern (vgl. Prominski 2010: 212). Die in der Summerschool entstandenen Ergebnisse zeigen, dass
die Herangehensweise der Gespriche vor Ort und der Entwurfsansatz {iber Protagonistenportrits ein
Weg sind, innerhalb eines komplexen Raumgeschehens (vgl. Seggern 2009a) produktive Gestaltungs-

ansitze zu entwerfen.

INTERPRETATION ALS FORMATE DES ERZAHLENS
Im Projeke finden sich unterschiedliche narrative Elemente, die im Forschungsprozess ineinandergtrei-
fen: Gespriche vor Ort, Protagonistenportrits und Szenarienentwicklung mit Storyboards sind hier

die zentralen Elemente. Daraus lassen sich Formate des Erzihlens interpretieren, die Erzihlen und

120
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Beispiele zweier Wandelgeschichten.

Geschichten als Erkenntnis- und Kommunikationsstrategien in einem grofiriumigen Kontext zur Er-
hebung und zur Szenarienentwicklung nutzbar machen. Die Gespriche mit Experten vor Ort lassen
sich als Akteursdialoge charakterisieren, die zur Informationsfindung beitragen kénnen. Die schon im
Forschungskontext geprigten Begriffe ,Landschaftsprotagonisten und ,,Wandelgeschichten werden
im Folgenden als Formate des Erzihlens fiir das Entwerfen interpretiert. Das Format ,Zukunftsge-
schichten: Was ist dir lieber...? ergibt sich aus den Erkenntnissen der Szenarienentwicklung im For-

schungsprojekt sowie den Erfahrungen aus der Summerschool.

Format Walk&Talk: Um Landschaft aus der Nutzerperspektive zu verstehen und zu interpretieren,
werden Gespriche mit Menschen vor Ort als Format Walk&Talk durchgefiihrt (vgl. dazu Rasterfahn-
dung). Mit dieser Recherchestrategie lisst sich das lokale Wissen der Menschen vor Ort aktivieren.
Sie bringt Akteure und ihre Handlungen in den Mittelpunkt der Forschungs- und Entwurfsarbeit. In
einem offenen Aufnahmeprozess werden Stimmen in einer groffen Bandbreite gesucht. Die Ergebnisse
der Gespriche werden hier vom Forschungsteam interpretiert. Die Entwerfer arbeiten hier als Auto-
ren, die Charaktere entwickeln und diese dann in Fiktionen weiterspielen lassen. Durch dieses Format
konnen die Eigenarten eines Ortes in den Entwurfsprozess aufgenommen werden. In diesem Projekt
erlangten die Forscherinnen durch die Geschichten der Menschen vor Ort Wissen iiber Aspekee der
Landschaft, die in Karten und aus einer visuellen Analyse nicht hervorgegangen wiren. Uber die Ge-
spriache entstand auch ein emotionaler Zugang zu dem Untersuchungsraum. Dieser Zugang half dem
Team bei der Einordnung und Interpretation der Erkenntnisse aus der Karten- und Literaturrecher-
che und stimulierte Ideen fiir die Entwicklung des Raumes. Damit stellt das Format Walk&Talk als
Recherchestrategie ein wirkungsvolles Werkzeug zum Kennenlernen eines Untersuchungsraums dar.
Wandelgeschichten und Landschaftsprotagonisten lassen sich als Dokumentationsformate dieser Ge-

spriche verstehen.

Format Landschaftsprotagonisten: Die typologische Betrachtung von Nutzern als Landschaftsprot-

agonisten bringt den Zusammenhang von Interessen und der Verdnderung der Landschaft zum Vor-
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schein. Die Darstellung der Landschaftsprotagonisten trigt zu einem Verstindnis der unterschiedli-
chen Perspektiven und Haltungen in Bezug auf Landschaften bei. In dieser Form der Beschreibung als
Typen oder Charaktere, die die Landschaft formen, kdnnen gegenliufige Tendenzen nebeneinander

stehen bleiben.

In einem Entwurfsprozess in urbanen Landschaften lassen sich Nutzerportrits unterschiedlich ein-
setzen: Uber die Portrits werden Akteure und Handlungen der Menschen vor Ort Grundlage fiir
Entwurfsprozesse. Wie das Beispiel des Projekts zeigt, unterstiitzen sie die Entwicklung handlungs-
orientierter Szenarien. An anderer Stelle kénnen sie zur Kommunikation tiber die Eigenschaften einer
Region eingesetzt werden, wie es im Forschungsprojekt in einem Workshop mit einer Gruppe von
Bewohnern aus dem Alten Land angewendet wird. Diese diskutieren mit den Portrits und verbinden
sie mit tatsichlich existierenden Personen der Region. Sie sind eine vielseitig einsetzbare Erkennt-

nisstrategie fiir Entwurfsprozesse, die Akteursperspektiven in den Fokus riicken.

Das Format der Landschaftsprotagonisten bringt Menschen als einen Aktivposten in die Entwicklung
von Zukunftsvisionen ein. In den Formaten, die in die Zukunft denken, kénnen sie als aktive Agenten
in den Spekulationsprozess eingebracht werden. Als eine multiperspektivische Erzahlstrategie tragen sie
dazu bei, unterschiedliche Landschaftsperspektiven und Motivationen zu verstehen. Da sie das Ergeb-
nis eines Rechercheprozesses vor Ort darstellen, zeigen sie die vielfdltigen Tendenzen der Landschafts-
nutzung auf. Jeder Landschaftsprotagonist zeigt spezifische Zusammenhinge und Hintergriinde. Dies
kann die Ideenfindung unterstiitzen, denn mit jeder Protagonistenperspektive kommen neue Ideen
zum Vorschein. Dariiber hinaus lassen sich tiber die zufillige Kombination von Protagonisten unge-
wohnte Sichtweisen und Konstellationen entwickeln, die zu Entwurfsideen fithren kénnen. Fiir diesen

Prozess lassen sich Arbeitstechniken von z. B. Autoren adaptieren (vgl. Kapitel 2.1).

Format Wandelgeschichten: Wandelgeschichten stellen im Gegensatz zu Nutzerportrits Verinderun-
gen in Form von Ereignissen dar. Damit riicken die zeitlichen Dimensionen in den Vordergrund der
Betrachtung. Es sind Episoden, die Eckpunkte des Landschaftswandels auf groffriumigem Maf3stab
nachvollzichen. Indem sie erste Plotstrukturen skizzieren, bieten auch sie Ankniipfungspunkte fiir wei-
tere Entwurfsarbeit, in der diese Handlungsstringe weitergedacht werden kénnen. Zusammen mit
den Nutzerportrits entstehen zwei Lesarten der Landschaft — individuelle Sichtweisen konnen mit der

auktorialen Perspektive in den Wandelgeschichten kombiniert werden.

Die beiden Darstellungsformen sind in ihren unterschiedlichen Erzihlperspektiven Interpretationen
der Forscher, die nach den Rollen und Einfliissen der Nutzer auf den Landschaftswandel fragen. Die
Erzihlperspektiven sind komplementir zu verstehen: Wandelgeschichten stellen die langfristige, zeit-
liche Verinderung aus der Landschaftsperspektive in einer grofmafstiblichen Ubersicht dar. Protago-
nistenpotrits hingegen stellen die individuellen Perspektiven auf den Raum dar. In der Kombination
bieten sie das Ausgangsmaterial fiir die Entwicklung von Szenarien als Geschichten. Beide Darstellun-
gen wirken als Kommunikationsmittel, die fiir Gespriche und Diskussionen mit Menschen vor Ort

eingesetzt werden konnen.
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Jahren der
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Produktionsteche und stellen Ausgeichslschen for den Industrie-
Teichbau dar.
i hat seit ein paar Jahven @i Ferienhausboot auf einern der
ehemalgen Beregrungsteiche an der Wettern. Dort genieBt er
verngerte Wochenenden, et seiner Angellidenschat nach
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e Kan oder Ruderboot und paddet auf Graben und Wettern
durchs Alte Land

dem Kanu auf den Wettern

sich auch einige der Restaurant auf die neue Omega-Kiche umge-
sellt und regional mit den regionalen Obstspezialtaten angepast.
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Wasserstofftechnologie
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Deichkorridor

Elbe

Sturmflut-
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Algen- und
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Warften

Das Alte Land als effizientes BioTechLand

Im Szenario Teichbauernland hat sich der intensive reine Erwerbs-
obstbau zu einem ein mindestens ebenso intensives kombiniertes
System aus Algen- und Fischaquakultur mit Obstanbau entwi-
ckelt. Die neuen griinen Hochleistungstechnologien produzieren
Energie und Grundstoffe auf Algenbasis fur Kosmetik-, Heilmit-
tel- und Nahrungsmittelproduktion. Die EU-Férderungsrichtlinie
der 30er und 40er Jahre von Biotechnologie und regenerativer
Energieerzeugung und intensive Forschungen von AlgenExperten
an der Obstbauversuchsanstalt im Bereich der Kreislaufwirtschaf-
ten mit Fischteichen, Algen und robusten Apfelbdumen hat das
Alte Land zu einer Vorreiterregion gemacht.

Der AlgenindustrieManager als Kopf des genossenschaftlichen
Algenkosmetikkonzerns der WarftenWirtschafter und TeichWirte
kuimmert sich um die Produktion und Vermarktung der regionale
Algenprodukte. Die Umstellung wurde unausweichlich, nach-
dem das Alte Land innnerhalb einer verdnderten groBraumigen
Strategie zum Hochwasserrisikomanagement Teil des komplexen
Uberflutungspoldersystems entlang der Unterelbe wird. Auf-
grund der immer spirbareren Auswirkungen des Klimawandels

und Meeresspiegelanstiegs, sowie der Elbvertiefungen und der
Versalzung des Beregnungswassers einigten sich die Watten-
meerranrainerregionen auf eine neue groBraumige Adaptions-
strategie, in der Kammern mit zweiten und dritten Deichlinien
Wasser bei extremen Sturmflutspitzen aufnehmen.

Dies fuhrte dazu, dass die Siedlungsstruktur sukzessive zu Warft-
anlagen hin entwickelt wurde. Das im Zuge der Adaptionsstra-
tegie ratifizierte Siedlungsverbot in Lagen unter +1m UNN trug
dazu bei, dass das Alte Land als Flutraumregion und nicht mehr
als Wohnstandort entwickelt wurde. Sturmflutschaden werden
Uber einen gemeinsamen Sturmflutsolidaritatsfond ausgegli-
chen. Die veranderte Landschaft und die neuen Produkte zog
eine neue Zielgruppe an Besuchern an. Das Alte Land wurde zu
einem Mekka fur FischFans und zum neuen international aner-
kannten Wellness- und Kurzkurenstandort. Hochwasserimmo-
bilienentwickler haben zusammen mit der Kooperative Resorts
gebaut, in denen WellnessHopper eine Auszeit genieBen.
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Format Was ist dir lieber...2: Zukunftsgeschichten: Zukunftsgeschichten entwickeln aufbauend auf
den Landschaftsprotagonisten sowie den Wandelgeschichten Plots fir die Zukunft. Das Format Was
ist dir lieber ...? adaptiert die Storyboardtechnik, um aus z. B. einem Nutzeratlas der bestechenden
Akteure heraus zukiinftige Lebensweisen zu entwerfen. In der Filmproduktion simulieren Storyboards
den zukiinftigen Film in konkreten Zeichnungen mit Dialogen und Figuren. Sie sind dynamische
Werkzeuge, um gemeinsam Geschichten zu entwickeln (vgl. Kapitel 2). Geschichten von und tiber die
Zukunft von urbanen Landschaften entstehen mit der Zielsetzung als Denkmodelle zum Verstehen

von Verinderung beizutragen und Verinderungsprozesse zu antizipieren und zu begleiten.

Uber die Frage, wie Protagonisten auf Verinderungen reagieren, wird das Augenmerk auf die schritt-
weise Verinderung und wiederum auf den Zusammenhang von Handeln und Raum gelegt. Grof3e
Trends wie die Auswirkungen des Klimawandels (Stichwort Hochwasser), demografische Verinderun-
gen (Bevolkerungswachstum) oder wirtschaftliche Entscheidungen (Stichwort Versalzung) sind durch-
aus realistische Herausforderungen, mit denen die Region zukiinftig umgehen muss. Die Technik des
Storyboards hilft, sich Entwicklungsverldufen narrativ zu nihern und den Raum als einen fiktiven
Schauplatz zu erkennen, in dem die Nutzer in verschiedenen Rollen agieren kénnen. Mit dieser Tech-
nik kommen beispielsweise Schliisselcharaktere zum Vorschein. Es zeigt sich im Forschungsprojekt,
dass ein Innovator — sei es aus dem Kreis der Bewohner oder ein neuer Charakter — notwendig ist, um

Innovation und neues Handeln zu initiieren.

Diese Form der Szenarienentwicklung setzt am Potential von Erzihlungen als Denkmodelle an. Er-
zihlend werden plausible Szenarien entwickelt, die an den Ist-Zustand ankniipfen. In Abgrenzung zu
Szenariotechniken, die sich auf statistische Prognosen berufen (vgl. Streich 2005: 166), werden in die-
sem Format Geschichten eingesetzt, um Moglichkeitsriume im Sinne eines mentalen Probehandelns
(vgl. Neumann 2000: 293f.; vgl. Kapitel 2.3) auszuloten. Die Fiktion als Moglichkeitsraum simuliert
anschaulich Entwicklungsverldufe unter Einfluss von Trends und Prognosen. Die Erzihlungen kénnen
Diskussionen iiber Verdnderungsprozesse cinleiten und bereichern. Diese Form der Szenarien bieten
die Méglichkeit, eine positiv besetzte Geschichte tiber die Zukunft eines Raumes zu erzihlen, die zum
aktiven Mitmachen einliddt. Gleichzeitig kdnnen die Zukunftsprotagonisten zu Vorbildern fiir das
individuelle Handeln werden. Im besten Fall entstehen Geschichten, die als Visionen zur Verinde-
rung anregen (vgl. Leggewie/Welzer 2010). Die fiktiven Handlungsriume der Geschichten simulieren
mogliche Handlungsverliufe mit aktuellen Herausforderungen und zukiinftigen Protagonisten. Die
Simulation von Veridnderungsprozessen in fiktiven Geschichten zeigt gleichzeitig Losungsstrategien

auf. So konnten sie als aktives Verinderungswerkzeug eingesetzt werden.

Die Technik des Storyboards (vgl. Kapitel 2.1) stellt als eine Bild-Text-Kombination die Schritte der
Verinderung dar. Damit eréffnet sie — was hier nicht umgesetzt wurde — das Potenzial gemeinsam mit
Menschen einer Region Geschichten zu entwickeln und in der Diskussion zu verindern. Es ist aus den
Gesprichen mit den Handelnden vor Ort und den Erkenntnissen aus der Summerschool zu vermuten,
dass Diskussionsprozesse von der Eigenschaft des Erzihlens profitieren kénnen. Die Méglichkeiten der

Interaktion verdienen eine vertiefte Betrachtung, die im Zuge dieser Arbeit ausbleibt.
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Dieses Projekt einer Studierendengruppe der Summerschool entwickelt das interaktive Potenzial von Erzihlungen. Migliche Nutzungen und
Bewirtschaftungsweisen werden mit Protagonisten und Ereignissen in Bezug gesetzt. Der Entwurf liefert Bausteine, mit der eine Erzihlung
interaktiv entwickelt werden kann.

FAZIT UND HINWEISE FUR ENTWICKLUNG NARRATIVER ENTWURFSWERKZEUGE

Ging es im Projekt Stadtsurfer darum, bestehendes Alltagshandeln zu erforschen, so lag der Fokus in
diesem Projekt darauf, zukiinftige Raumnutzungszusammenhinge zu entwerfen. In diesem Projekt
konnten methodische Ansitze, um Landschaft aus der Akteursperspektive zu untersuchen und zu ent-

werfen, weiterentwickelt werden.

Das Projekt hat gezeigt, wie sich Landschaft sich tiber Landschaftsnutzer und Geschichten beschreiben
und entwerfen ldsst. In den Wandelgeschichten und den Protagonistenportrits driicken sich interne
Handlungsmuster der Charaktere und ihre Bezichung zur Landschaft als vielschichtiges Geschehen
(vgl. Kapitel 1) aus. Die Betrachtung der existierenden Nutzer sind ein Schritt in einem narrativen
Entwurfsprozess, der auf groffriumigem Maf3stab Raum und Handlung integriert denkt. Erzihlungen
ermdglichen es, mit der Dynamik und der Verinderung umzugehen und diese abzubilden. Auf die
Frage nach Erzihlformen im rdumlichen Entwerfen wurden hier erste Antworten formuliert. Land-
schaftsprotagonisten sind eine multiperspektivische Erzihstrategie. Multiples Erzihlen, wie es moder-
ne Romane zeigen oder kollektive Erzihlformen, die das Internet hervorgebracht hat, sind Ansitze,

die noch viel mehr auf unterschiedliche Perspektiven eingehen und ein Erzihlen mit vielen Akteuren
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unterstiitzen. Die Darstellungsform von Raum aus der Perspektive der Nutzer in den Protagonisten-
portrits stellt einen Perspektivwechsel dar, der die klassischen Entwurfs- und Darstellungswerkzeuge

erganzt.

Dieses Projeke stellt die Vielfalt an Nutzern als ein grofles Panorama dar. Dies stellt das Bezichungs-
geflecht der Handelnden in den Mittelpunkt der Betrachtung im Gegensatz z. B. zum Projekt ,,Un-
terwegs in deutschen Bildungslandschaften®, in dem wenige Protagonisten vertieft betrachtet werden.
Beides sind mogliche Strategien. Es ist wichtig, sich tiber die unterschiedlichen Erzihlstrategien klar zu

werden, um sie fiir das jeweilige Ziel auszuwihlen und einzusetzen.

Die Technik des Storyboards ist eine geeignete Technik, um sie in Entwurfsprozessen einzusetzen.
Da sie eine Geschichte nicht gleich fixiert, sondern sie in Bausteine zerlegt, die in ihrer Reihenfolge
verindert werden konnen, bleibt sie flexibel und kann immer wieder verindert werden. Das Format
Wias ist dir lieber ...? skizziert ein (interaktives) Format, mit der die Technik des Storyboardings fiir

Entwurfsprozesse in dynamischen Prozessen eingesetzt werden kann.

Eine narrative Szenarienentwicklung hat den Effekt, dass Handlungen und der Umgang der Menschen
mit Trends Teil der Betrachtung werden. Narrative Szenarios loten damit Spielriume komplexititser-
haltend aus. Anders als statistisch basierte Formen der Prognosen transportieren sie Werte und Hal-
tungen. Damit ermdglichen sie Diskussions- und Denkriume, um Handlungen von Menschen mit

einzubeziehen.

Langfristige Entwicklungen brauchen nicht nur technisches Wissen, sondern auch Verankerung in der
Gesellschaft, um transformativ wirksam zu werden. Dies wird u.a. vom wissenschaftlichen Beirat der
Bundesregierung in Bezug auf die globalen Umweltverdnderungen gefordert (vgl. WBGU 2011). Erst
tiber das Wissen einer positiv bewerteten Zukunft konnen Verinderungen im Jetzt eingeleitet werden
(vgl. Leggewie/Welzer 2010). Narrative Szenarien und Geschichten iiber die Verdnderungen kénnen
den Dialog in Erkenntnisprozessen iiber Transformation unterstiitzen. Die bestehenden Darstellungen
und Werkzeuge stoflen an ihre Grenzen, wenn es darum geht Verinderung und Prozess darzustellen.
Statistischen Prognosen fehlen die Anschaulichkeit und der Alltagsbezug (vgl. Kapitel 2.3). Narrative
Darstellungen sind eine Méglichkeit, Gestaltungsoptionen und Zusammenhinge aufzuzeigen, da sie
abstrakte Prozesse wie Entwicklungen durch den Klimawandel oder gesellschaftliche Verinderungen in
anschauliche Darstellungen bringen konnen. Erzihlungen kénnen Entwicklungsprozesse visualisieren,
die sich an Bildern der Zukunft genauso wie Umsetzungspfaden festmachen. Die entworfenen Erzih-
lungen kdnnen — wie die Erkenntnisse aus dem kleinen Kreis der Beteiligten des Weltkulturerbevereins

nahelegen — als Erzihlanker eingesetzt werden, um tiber Raumentwicklung zu sprechen.

Die Frage, wer die Geschichte erzihlt, wie viele Geschichten es tiberhaupt gibt und welche Ereignis-
se die Geschichte beeinflussen, verweist wiederum auf die Bedeutung der Prozessgestaltung. Damit
Geschichten gemeinsam entstehen kénnen und fair verhandelt werden, stellt sich die Frage nach der

Choreografie von Erzihlprozessen und den Formen des Dialogs immer wieder neu.
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4.3 RASTERFAHNDUNG GUNNE

Team: Mitglieder des STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN Unterstiitzung durch: Montag Stif-
tung, Denkwerkstatt Ort/Zeit: Region Stidwestfalen/Giinne 2012 Material: STUDIO URBANE
LANDSCHAFTEN (2012) Rasterfahndung. Regionen im Erkunden entwerfen. Montag Stiftung,
Koln; Seggern, Hille von (2013), ,, Towards Creative Knowledge® in: Lisa Diedrich (ed.), In Touch.
Landscape Architecture Europe. Birkhiuser, Basel Boston Berlin. S. 193-200.

Das Projekt Rasterfahndung ist ein eigeninitiiertes Forschungsprojekt der Plattform STUDIO URBA-
NE LANDSCHAFTEN, in der die Erforschung von ,, Entwurfsmethoden fiir grofSriumige Landschafts-
zusammenhinge (vgl. Denkwerkstatt der Montag Stiftung/STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN
(Hg.) 2012: 3) im Fokus stehen. Die Ideenfindung und Konzeption erfolgt in einem gemeinsamen
Treffen aller Mitglieder. Arbeitsgruppen zur Aufgabenstellung und zum Ablauf sowie zum Modellbau
und zur Dokumentation entwickelten das Grundkonzept weiter. Die Konzeption des Entwurfsvorge-
hens entsteht in Zusammenarbeit mit Christiane Kania, Borries v. Detten und Henrik Schultz und
mir im engen Austausch mit Hille v. Seggern. Im Prozess erkundete ich wie die anderen einen der
Quadranten und bringe dieses Wissen in den Entwurfsprozess ein. Dariiber hinaus tibe ich die Rolle

der ,Modellbauleitung® aus.
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Wie konnen erzihlerische Herangehensweisen zur Wahrnehmung und Beschreibung groflriumi-

ger Zusammenhiinge eingesetzt werden?

KONTEXT
Im Projekt Rasterfahndung Giinne experimentiert eine Gruppe von 15 Fachleuten des STUDIO UR-
BANE LANDSCHAFTEN mit unterschiedlichen Entwurfsstrategien, um eine Region zu erkunden
und in einer gemeinsamen Darstellung bildhaft zu interpretieren. Die These lautet, dass es moglich
ist, tiber bestimmte Regeln grofSriumige Landschaften zu erkunden, diese Erkenntnisse auszutauschen
und die Region in einer poetischen Weise als Gesamtperspektive zu portritieren. In einem zweiein-
halbtigigen Workshop erkundet das Team nach bestimmten Regeln die Region Stidwestfalen und in-
terpretiert sie gemeinsam in einem Raumportrit, das als Modell dargestellt wird. Fiir diesen gemein-
samen Entwurfsprozess von 15 Entwerfern aus Landschaftsarchitekten, Architekten und Stadtplanern
wird ein Vorgehen entwickelt, das verschiedene Erkundungs- und Wahrnehmungsstrategien miteinan-
der kombiniert. Erzihlen wird mit anderen erfahrensbasierten Methoden wie Wandern (vgl. Schultz
2014), Spielen (vgl. Kania 2017) oder Kartieren (vgl. Langner 2013) kombiniert. Die Konzeption
des Entwurfsvorgehens entsteht als Teamleistung: Die Arbeitsgruppe mit Christiane Kania, Bérries v.
Detten, Henrik Schultz und Hille von Seggern konzipiert die Regeln der Erkundung fiir den ersten
Tag. Sie wird mit der Gesamtgruppe und der Konzeption der weiteren Schritte durch weitere Arbeits-

gruppen (Modellbau und Dokumentation) abgestimmt.

FOKUS: BESCHREIBUNG NARRATIVER STRATEGIEN INNERHALB DES PROJEKTES
In diesem Projekt sind erzihlerische Ansitze in Form von Gesprichen mit Menschen vor Ort innerhalb
des Rechercheprozesses, Erzahlungen iiber Raumerfahrung innerhalb des Entwurfsteams sowie einer

poetischen Interpretation des Raumes enthalten.

Das Gesamtvorgehen basiert auf dem Konzept einer Rasterfahndung: Die Region wird in 15 Unter-
suchungsriume mit einer Groéfle von 12x12 km aufgeteilt. Jeder Rasterfahnder reist am Freitagabend
in seinen vorab zugelosten Quadranten und verbringt dort die Nacht. Ziel ist es — im Gegensatz zu
einer polizeilichen Rasterfahndung —, Besonderheiten und Eigenarten sowie Talente des Quadranten
zu finden. Die Erkundung am folgenden Tag erfolgt nach vorher festgelegten Regeln: ,(...) Triff zu Be-
ginn deinen Informanden und lass Dir von ihm Deinen Quadranten erzihlen. Er kann Dir den Weg
weisen, Dich zu weiteren Informationsquellen und besonderen Orten fithren oder Dich auf eine Idee
fiir Deinen Weg bringen. Begib Dich dann auf den Weg und erkunde den Raum nach einem der oben
genannten Prinzipien. (...) Sprich auf Deinem Weg mit mindestens zwei Personen. (...) Sorge dafiir,
dass Du mindestens die Hilfte Deiner Reise alleine unterwegs bist. (...) Folge einer Person unauffillig
eine halbe Stunde oder beobachte einen Ort, an dem sich Menschen aufhalten.” (Auszug aus der Auf-
gabenstellung, STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN 2013: 9) Die Regeln strukturieren den Er-
kenntnis- und Wahrnehmungsprozess, wahren aber noch eine Offenheit fiir eigene Vorgehensweisen.

Erzihlen ist ein Baustein der Erkundungsregeln.
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Im Raster zu fahnden bedeutet, dass nicht klar ist, wonach gesucht wird. Im Erkundungsprozess
binden narrative Strategien Menschen und Alltagsgeschichten einer Region als ,regelhafte Zufallsbe-
gegnungen® in den Forschungsprozess ein. Durch den Prozess des Wanderns, der Ideenfindung und
Wahrnehmung stimuliert, werden Entwerfer Teil des Raumgeschehens (vgl. Schultz 2014). Uber die
Gespriche wechseln sie von der Rolle der teilnehmenden, aufmerksamen Beobachter in die interaktive
Rolle von Journalisten. Die Regel, auf den Forschungsreisen mit einer Person im Quadranten zu spre-
chen, fithrt dazu, sich auf eine andere Wahrnehmungsperspektive als die eigene einzulassen. Die hier
zufillig gefithrten Gespriche mit Menschen vor Ort leiten einen Perspektivwechsel ein und schaffen

eine Verbindung mit dem Ort.

Die Geschichten der Menschen aus den einzelnen Quadranten geben Hinweise auf Fragestellungen
der Region und holen die nicht visuell wahrnehmbaren Zusammenhinge hervor. Gleichzeitig fithren
sie die Fahnder zu Orten, die sie sonst nicht gefunden hitten, bzw. neue Ziele fiir die Erkundung des
Quadranten. Dies heisst in meinem Fall: Die Gespriche beeinflussen die Wahl meiner Wege und die
Wahrnehmung des Raumes. Ein Passant in Warstein weist mich auf den Steinbruch hin, der kurz hin-
ter der den Ort dominierenden Brauerei liegt. Dieser Ort wird Teil meiner Route und verindert den
Eindruck des Ortes. Andere Fahnder werden vor bestimmten Orten gewarnt: Gehen sie dort niche hin,
die Strafle ist viel zu gefihrlich. Trotzdem sucht die Fahnderin diesen Ort auf und bemerkt die vielen
Kreuze, die an Autounfille erinnern. Die Gespriche bestirken Eindriicke, die wihrend des Wanderns
entstehen oder in Vorrecherchen gewonnen wurden. Die Episoden aus den Gesprichen mit Menschen
vor Ort bestitigen auch spitere Interpretationen. Sie verankern die Erkenntnisse und wirken damit
wie Zeugen. Das episodische Wissen trigt dazu bei, eine emotionale, intuitive Verbindung mit dem
Untersuchungsraum zu entwickeln. Ohne dass Menschen vor Ort direkt am Entwurf beteiligt sind,

werden sie indirekt doch tiber die Gespriche Teil der Erkenntnisprozesse.

Die Episoden und Geschichten lassen auch auf die Auswirkungen nationaler und globaler Zusammen-
hinge schlieen. So erzihlt eine Zimmerwirtin einem der Fahnder von dem alten Skilift am Hang, von
dem nur noch das Drahtseil {ibrig ist. Dann kommt sie auf die Erzihlung tiber den Hollinder, der nun
eines der leerstechenden Hiuser im Ort gekauft hat. Denke man diese kaum mehr als Anekdoten zu be-
zeichnenden Geschichten in einen weiteren Kontext, so erzihle der Skilift von den Auswirkungen des
Klimawandels auf die Region, da der Schnee immer hiufiger ausbleibt. Der Hauskauf des Hollinders

verweist auf die wirtschaftliche Situation und die sozialen Verinderungen durch Zugezogene.

Am spiten Nachmittag des Erkundungstages treffen die Rasterfahnder an einem vorher ausgemachten
Treffpunke in Giinne ein. Sie bringen ihre Karten, ein Fundstiick und die Erlebnisse und Eindriicke
des Tages mit. Nacheinander erzihlt jeder Fahnder in der groflen Runde seine individuelle Geschichte
von den Erkundungserfahrungen als Ich-Erzihler. Es geht darin um die Ereignisse auf der Expedition
und die Besonderheiten des Raumes, seine Auffilligkeiten und nicht zuletzt um die Begegnungen mit
Menschen vor Ort. Das mitgebrachte Fundstiick ist Erzdhlanlass fiir eine Episode, die er/sie mit seinem
Quadranten verbindet. Jeder Fahnder benennt mit einem aussagekriftigen Titel seinen Gesamtein-

druck des Quadranten, den er/sie auch stellvertretend fiir die Gesamtregion sicht. Dies waren z. B. die
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LANDSCHAFT AUS STEIN UND WIND

Steine, Steine, Steine! Anrochte ist gesegnet mit Dolo-
mitgestein. Der blaugriine Sandstein wird in der Gegend
schon seit 1000 Jahren abgebaut. Er sei einmalig auf der
Welt, erzahlt mir Herr Mendelin* vom Steinmuseum. Auf
dem kahlen Ricken des ,Haarstrang“ drehen sich die
Windrader; sie sorgen zusammen mit Biogas- und Solar-
anlagen fir einen Energietiberschuss in der Region. Und
jenseits des Hohenzugs? Die Méhne, an deren Ufern sich
ein weitldufiges Gewerbegebiet ausbreitet. Es gehdrt zu
dem kleinen Ort Warstein-Belecke.

*Vorsitzende des Heimatvereins Anrdchte

KYRILLS PLANTAGEN

"Nein, nein, Sie storen nicht. Bin alter, da ist eine Pause gut. Best-
wig ist sehr arm. Als ich hier herzog, hab ich gefragt, ob ich als Biir-
ger Kommunalkontingente Holz einschlagen darf. Der hat gar nicht
gewusst, was das ist. Wissen Sie, hat er dann gesagt, wir haben
kaum Wald. 90% sind in der Hand der Bauern. Was wollen sie denn
da von uns holen. Dann hab ich mir keinen Kamin reinhauen lassen.
Jetzt hier, das mach ich fir meinen Sohn. Der Bauer hatte nicht
aufgeraumt. Riesen Birken, da kommt die Buche nicht in Gang. In
zehn Jahren kann man wieder was rausholen. Wenn es mich etwas
kosten wiirde, dann wiird ich es nicht machen. Ist ne Plackerei."
(Herr K. beim Holzeinschlag) "Die an den Skiliften stehen
machen jetzt Kurse, Niederlandisch an der VHS. Zum Glick kom-
men die Niederlander und kaufen die Hauser. Ich weil nicht, wo
das hinfiihrt; in Winterberg bauen sie jetzt ein riesen Hotel. Da
haben alle Flachbildfernseher auf dem Zimmer. Ja, rein ins Zimmer
und gleich die Maschine an. Konnen Stille gar nicht mehr ertragen.”
(Frau B. in der Kiiche des Gastehauses)

Zwei Beispiele fiir die erzihlerische Interpretation der Qua-
dranten. Sie enthalten Bruchstiicke der Gespriche und iiber-
setzen Assoziationen und Eindriicke der Wanderung in eine
poetische Form.
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PROZESSSCHRITTE

S

LANDSCHAFT AUS STEIN UND WIND

Steine, Steine, Steine! Anrdchte ist gesegnet mit Dolo
mitgestein. Der blaugriine Sandstein wird in der Gegend
schon seit 1000 Jahren abgebaut. Er sei einmalig auf der
Welt, erzahit mir Herr Mendelin* vom Steinmuseum. Auf
dem kahlen Ricken des ,Haarstrang” drehen sich die
Windrader; sie sorgen zusammen mit Biogas- und Solar-
anlagen fiir einen Energieiiberschuss in der Region. Und
jenseits des Hohenzugs? Die Mahne, an deren Ufern sich
ein weitlaufiges Gewerbegebiet ausbreitet. Es gehort zu

dem kleinen Ort Warstein-Belecke,

*Vorsitzende des Heimatvereins Anréchte

Expedition in den Quadranten: Die
Fabnder suchen Gespriiche mit Menschen
vor Ort auf ihrer Wanderung.

KYRILLS PLANTAGEN

“Nein, nein, Sie stéren nicht. Bin iter, da ist eine Pause gut. Best
wig ist sehr arm. Als ich hier herzog, hab ich gefragt, ob ich als Biir-
ger Kommunalkontingente Holz einschlagen darf. Der hat gar nicht
gewusst, was das ist. Wissen Sie, hat er dann gesagt, wir haben
kaum Wald. 80% sindin der Hand der Bauern. Was wollen sie denn
da von uns holen. Dann hab ich mir keinen Kamin reinhauen lassen
Jetzt hier, das mach ich fiir meinen Sohn. Der Bauer hatte nicht
aufgersumt. Riesen Birken, da kommt die Buche nicht in Gang. In
zehn Jahren kann man wieder wes rausholen. Wenn es mich etwas
kosten wilrde, dann wiird ich es nicht machen. Tst ne Plackerei."
(Herr K. beim Holzeinschlag) "Die an den Skilften stehen
matchen jetzt Kurse, Niederlandisch an der VHS. Zum Gliick kom
men die Niederlinder und kaufen die Hauser. Ich weid nicht, wo
das hinfihrt; in Winterberg bauen sie jetzt ein riesen Hotel. Da
haben alle Flachbildfernseher auf dem Zimmer. Ja, rein ins Zimmer
und gleich die Maschine an. Kannen Stile gar nicht mehr ertragen."
(Frau B. in der Kiiche des Gastehauses)

Expeditionsepisoden mit Fundstiicken strukturieren das Gespriich: Die Rasterfahn-
der tauschen sich iiber den Raum aus; eine Episodencollage entsteht.
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3 Assoziationen zur Metapher der
frisierten Landschaft entstehen.

4 Die Metapher wird als eine Reliefcol-
lage mit Zspfen (Wasserliufe), Spangen (Sied-

lungsstrukturen) und Klammern umgesetzt.

€¢----———m————— -

S Gespriich iiber das Raumportriit —
Anwendung der Metapher




ALLEIN UNTERWEGS
15 KARTEN DER QUADRANTEN + FUNDSTUCKE +

Die Fundistiicke als narrative Anker zeigen eine Vielzahl der Perspektiven auf den Raum.

»Rausholerlandschaft®, , Kleine Freiheit®, , Kyrillien“ oder ,,Plitschern und Stiirmen®. Sie verweisen auf
divergierende Erzihlstringe tiber den Raum. Schon in diesen unterschiedlichen Sprachbildern liegt ein
produktives Diskussionspotenzial u.a. tiber Lesarten der Landschaft, die Innovationskraft der Region,

den Umgang mit Ressourcen. Dies zeigt sich in den Diskussionen innerhalb des Entwurfsprozesses.

In der Zusammenschau formt sich ein Bild aus typischen Motiven, sich wiederholenden Entdeckun-
gen (vgl. ebd. 4). Das Prinzip des Rasters strukturiert weiterhin den gemeinsamen Erkenntnisprozess.
Die Sammlung der Eindriicke tiber die Begabungen und Besonderheiten der Region als Episodencol-
lage zeigt Beziige und Ahnlichkeiten auf. Die Begriffe weisen unterschiedliche Wahrnehmungs- und
Beschreibungsebenen auf. In diesem ersten Schritt der Begriffsfindung stehen die Erkenntnisse zu
jedem Quadranten noch bewusst nebeneinander, um Ahnlichkeiten, Anschlussstellen und Deutungs-

momente zu entdecken. Es zeigt sich darin eine vielfiltige und differenzierte Sichtweise auf den Raum.

Im anschliefenden Entwurfsgesprich werden diese Fiden weitergesponnen. Hier wechseln die Ent-
werfer von der Rolle des Zuhérers in der Erkundungsphase zur Rolle von Erzihlern und zu Autoren ei-
ner gemeinsamen Interpretation des Raumes. Die sprachlichen Etikettierungen werden auf Grundlage
der topografischen Karten in Zeichnungen iibersetzt. Jeder arbeitet noch im eigenen Quadranten, setzt
sich aber mit der Expertise der anderen Fahnder in Bezug auf den eigenen Quadranten auseinander.

Die Ubersetzung in ein anderes Medium erweitert das Verstindnis tiber die Region.

Da das Ziel in einer gemeinsamen Interpretation des Raumes in der Form einer Raumvision liegt,

wird in den Vorschlidgen nach einer gemeinsamen Metapher fiir den Raum gesucht. Am Ende setzt
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Mitglieder des Entwurfsteams tauschen ihre Expeditionserfahrungen aus. Im Gespriich entwickeln sich gemeinsame Erkenntishorizonte sowie
Ideen und Assoziationen. Fundstiicke unterstiitzen diese Phase der Konversation iiber die Landschaft.

das Team die Metapher der ,frisierten Landschaft® um, auch wenn dies nicht von allen als passende
Charakterisierung angesehen wird. Auch wenn nicht alle Teammitglieder der Metapher der ,frisierten
Landschaft“ zustimmen konnten, lieffen sie sich darauf ein, um das Experiment zu dem festgelegten
Ergebnis zu fiihren. Es lisst sich fragen, ob nicht auch andere Erzihlstrategien eingesetzt werden kén-
nen oder ob nicht auch mehrere, unterschiedliche oder kontroverse Darstellungen einen Diskussions-
prozess bereichern kénnen (vgl. 4.2 Wandel Erzihlen und Gestalten). Das fertige Raumportrit als
kartografisches Reliefmodell stellt die Region mit den vorab festgelegten Materialien Zeitungspapier
und Klebeband auf einer kartografischen Grundlage dar. Die Quadranten sind — auch aus Transport-

griinden — noch sichtbar.

In der Interpretation aktueller Raumzusammenhinge erzihlen Raumportrits und Raumvisionen vom
Wesen einer Region, wie sie wahrgenommen und gelesen werden kénnen. Eigenschaften und Be-
sonderheiten der Region werden in einer kartografischen Darstellung zu einem groffmaf3stiblichen
Bild zusammengefiihrt, dsthetisch wahrnehmbar und durch diesen Schritt verhandelbar (vgl. Sieverts
2008:260).

Eine neue Form von Kartografie spielt dabei eine wichtige Rolle. In dieser werden Karten entwickelt,
die erzdhlerisch wirksam werden. Sigrun Langner beschreibt Karten, die Eigenarten und Charakte-
ristika einer Landschaft beschreiben, in ihrer Wirkungsweise als ,, Landschafiserzibler” (vgl. Langner
2013). Diese Form der Darstellungen sind keine Erzihlungen im engeren Sinn, denn sie zeigen keine
Handlung. Allerdings erzeugen sie iiber die Verwendung von Bildern und Metaphern Bilder im Kopf.
Metaphern sind eine erzihlerische Strategie, um beispielhaft abstrakte Inhalte zu vermitteln (vgl. Vohle
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2005). Metaphern fiir eine Region zeigen in ihrer bildhaften Sprache eine hohe Uberzeugungskraft
und auch Moglichkeiten anhand der Metapher zu diskutieren (vgl. Stein/Schultz 2012). Allerdings
miissen die Assoziationen und damit auch das intuitive Gefiihl gegeniiber einer Metapher stimmen.
Metaphern kénnen als ,Medien des Denkens und Handelns“ (Reichartz 2009: 155) eine neue Sichtwei-
se auf den Raum hervorrufen und in offenen Diskursprozessen schon in der Erarbeitung produktive
Reibung hervorrufen (vgl. Kapitel 2.2 Parish Maps). Um diese Funktion zu erfiillen und nicht ins

Gegenteil abzudriften, bendtigen sie — wie Erzihlungen auch — eine Offenheit.

Die Qualitit dieser Darstellungen liegt darin, dass sie in Kommunikationsprozessen eingesetzt werden
kéonnen, um sich iber die Wahrnehmung einer Region oder auch deren Zukunft zu verstindigen. So
schreibt Sieverts tiber die Raumvision Luxemburg: , Eine solche gemeinsame gedankliche Anstrengung
hebt den Raum aus den eingefabrenen politischen Geschiiften und Diskussionen heraus. Das kann die Fan-
tasie befreien und dazu verbelfen, den Raum einmal ohne politische Grenzen wahrzunehmen. So kann ein
Fenster fiir neue Konzepte geoffnet werden. Es geht dabei um einen Verstindigungsprozess iiber die Art und
Weise des Verstehens der jeweiligen Situation selbst. Dieser Verstindigungsprozess setzt am unterschiedlichen
Vorwissen und an den Vorurteilen der Beteiligten an und fiibrt, wenn er erfolgreich ist, zu einer Transfor-

mation des unterschiedlichen Vorwissens zur Form gemeinsam getragener Visionen (Sieverts 2008:2581L.).

Die Anwendung in Kommunikationsprozessen innerhalb der Region ist im Rahmen des Experiments
nicht weiterverfolgt worden. Aufgrund der kurzen Zeit gibt es keine Riickkoppelung zu einem Zwi-
schenstand des Raumportrits mit Menschen aus der Region. Im Kleinen wird mit dem Hausherrn der
Riumlichkeiten der Montag Stiftung anhand des Modells iiber die Region gesprochen (Bild S. 144).
Dieser kann die Ideen und Interpretationen nachvollzichen. So bleibt die Frage offen, ob und wie die

Metapher fiir die Diskussion in der Region trigt.

Das modellhafte Raumportrit ist eine reliefartige Struktur, die die Metapher der , frisierten Landschaft®
bildhaft interpretiert. Um als kommunikativer Anker zu funktionieren, braucht es die Einbindung in
den Dialog und Erlduterung, damit die Interpretationsebenen der , frisierten Landschaft wirksam wer-
den konnen. Anders als die narrativen Modelle der Jugendlichen im Projeke Stadtsurfer, die als narrati-
ver Anker fiir die Alltagswelten der Jugendlichen eingesetzt werden, erméglichen Raumportrits wie die
der Rasterfahndung Lesarten grofraumiger Strukturen, die Vorstellungen von einer Region entwickeln

oder auch hinterfragen. Damit kénnen sie Diskussionen zwischen regionalen Akteuren beeinflussen.

INTERPRETATION ALS FORMATE DES ERZAHLENS

Narrative Ansitze wie Fundstiicke, Erzihlungen von den Eindriicken der Expeditionen und Gespriche
mit Menschen vor Ort tragen in diesem Projekt zum Entwurfsprozess bei. Die Recherche- und Inter-
pretationsstrategien aus diesem Projeke geben Hinweise fiir die Konzeption der Formate Walk&Talk
und Travelogue. Das Format Raumportrait beschreibt die Wirkung einer bildhaften Interpretation zur

Verstindigung tiber Raumfragen.
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Das Gespriich iiber die Interpreatati- -
on als Raumportrit

Format Walk&Talk: Walk&Talk ist eine Strategie, in der zufillige Gespriche mit Menschen vor Ort
eingesetzt werden, um den Raum zu erfahren und Ideen und Fragen zum Raum zu generieren. Im Pro-
jekt Rasterfahndung geben sie Hinweise auf Ziele im Quadranten. Auf diese Weise haben sie Einfluss
auf die Route der Fahnder. Sie gelangen nicht nur zu neuen Zielen, sondern erhalten Einsichten, die
sich tiber die aus der eigenen Perspektive visuell wahrgenommene Landschaft nicht ergeben kénnen.
Geschichten vor Ort forcieren einen Blickwechsel hin zu lokalen Zusammenhingen. Das lokale Wis-
sen ldsst sich dartiber in tibergeordnete Trends und Statistiken einordnen, umgekehrt veranschaulichen
die Episoden die abstrakten Informationen, mit denen man sich in der Anniherung an den Raum
vertraut macht (vgl. Kapitel 2.3). Die Erzihlungen und Gespriche mit Menschen vor Ort aktivieren
das lokale Erfahrungswissen der Menschen fiir die Entwurfsarbeit. Diese Erkenntnisse fundieren die
Entwurfsarbeit in einem gewissen Mafle durch eine andere Form des Wissens tiber die Region. Dies
lasst sich auf andere Projekte tibertragen und noch intensivieren, indem z. B. eine Riickkoppelung mit

den Menschen erfolgt, die Forschern Hinweise und Informationen geben.

Format Travelogue: Wie dieses Projekt gezeigt hat, ermoglicht das riumlich-geografische Raster der
Quadranten die Vernetzung unterschiedlicher Erkenntnisse, denn das Raster stellt die Ideen und Ein-
driicke der Einzelnen ohne Wertung nebeneinander. Mit Erzihlungen der eigenen Perspektive und

Wahrnehmung teilen die Forscher ihre Erfahrungen aus den Einzelquadranten mit. Geschicheen als
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» Vermittlungsebene zwischen subjektiver und intersubjektiver Perspektive (Fahrenwald 2005:48) ermog-
lichen es, am Erfahrungsschatz der anderen zu partizipieren (vgl. Kapitel 2.2). Systematisch im Ent-
wurfsprozess angewendet macht diese Herangehensweise Erfahrungen der einzelnen Forscher explizit
und gibt jedem den gleichen Raum.

Diese collagierende Strategie bewirke, dass die Fahnder ihr Wissen austauschen und in eine erste narra-
tiv motivierte Form bringen (miissen). Die Einzelerfahrung wird in diesem Format strukturiert zusam-
mengefiihre. So entsteht ein facettenreiches Bild. In diesem Fall dienen Fundstiicke als Erzihlanlass,
aber es konnten auch kleine Geschichten sein, typische Bilder oder O-Tone aus Gesprichen vor Ort.
Der Schatz an (intuitiven) Erfahrungen, Motiven und Bildern erfihrt noch keinen Bewertungs- oder
Selektionsvorgang. Aus der méglichen Kombination von Aspekten ergeben sich neue Sichtweisen, Ide-

en und Fragestellungen. Damit lsst sich diese Strategie vermutlich auch ideengenerierend einsetzen.

Raumportrit: Raumportrits als poetische Interpretation von groffiriumigen Zusammenhingen sollen
zur Diskussion anregen, neue Denkrichtungen aufzeigen, den Blick 6ffnen. Analogien und Metaphern
kénnen fiir die Verstindigung tiber grofirdaumige Landschaftszusammenhinge wirkungsvoll sein. Mit
einer Metapher entsteht im besten Fall eine neue Lesart einer Landschaft, die Ideenfindung und Wis-

sensaustausch unterstiitzt.

FAZIT UND HINWEISE FUR DIE ENTWICKLUNG NARRATIVER ENTWURFSWERKZEUGE

Im Prozess der Erfindung grofSraumiger Landschaftsbeschreibungen als Raumportrits kdnnen narrati-
ve Strategien helfen, den Raum aus einer anderen als nur der eigenen Perspektive wahrzunehmen und
nicht sichtbare Zusammenhinge und Bedeutungsmomente zu verstehen. Die narrativen Formate sind
Einstiege, die Menschen vor Ort und lokales Wissen fiir den Entwurfsprozess und zur Ideenfindung

aktivieren.

Mit der Erzihlung der eigenen Geschichte lisst sich individuelle Erfahrung in den Entwurfsprozess
einbringen. Der Schritt, die einzelnen Eindriicke zu erzihlen und die Wanderung dariiber zu rekapi-
tulieren, bringt einen Schatz an Informationen hervor. Mit welchen Strategien sich dieser Fundus an
Erkenntnissen bearbeiten ldsst, ist eine duflerst spannende Fragestellung. Wie in anderen Projekten
auch zeigt sich hier ein wichtiger Aspekt: Wie geht man mit diesem anschaulichen, vielfiltigen Ma-
terial weiter vor? Wie kann man ein gemeinsames Bild aus den detailreichen Einzelbeobachtungen
hervorbringen? Im Hinblick auf die Vielfalt von Erzihlstrategien ldsst sich dariiber nachdenken, wie

Formen vielstimmigen Erzdhlens aussehen kénnen.

Die Erzihlungen und grafischen Notationen generieren im Projeke Rasterfahndung eine Vielzahl von
Sprachbildern. Damit am Ende das avisierte Modell stehen kann, wird eine der Metaphern umgesetzt.
Da auch andere Assoziationen Potential fiir die weitere Bearbeitung hatten, regt dieser Punkt zum
Nachdenken dariiber an, wie Metaphern, Erzihlungen oder andere Formen von Bildern erstellt wer-

den.
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Das fertige Modell des Raumportrits

Gemeinsame Erzihlungen zu produzieren ist kein einfacher Prozess. Es zeigt sich, dass der Findungs-
prozess im Sinne einer guten Konversation gepflegt und strukturiert werden muss. Die Frage, wie
sich in einer grofleren und heterogenen Gruppe auf eine gemeinsame Erzihlung verstindigt wird,
konnte hier nicht abschlieffend beantwortet werden. Es braucht Zeit und ein iiberlegtes Vorgehen,
um eine Erzdhlung mit vielen Autoren zu entwickeln. In einem Prozess der Anniherung kénnen sich
Vorstellungen, Bilder und Erzihlungen abgleichen. Narrative Formate wie Travelogue kénnen einen
Entwurfsprozess als gemeinsamen Erkenntnisprozess unterstiitzen. In diesem Sinne strukeurieren sie

eine Konversation innerhalb einer groleren Gruppe.

Auch dieses Projekt hat gezeigt: Informationen und Eindriicke miindlicher Geschichten nicht verloren
gehen, braucht es Dokumentationsstrategien, um diese fiir die weitere Entwurfsarbeit zu erhalten.

Dieser Aspekt muss in der Konzeption und Anwendung narrativer Formate bedacht werden.

Das Gesprich als Form der Interaktion bewirkt Erkenntnis und produziert Ideen. Ingold nennt dies
»storied knowledge® (Ingold 2011: 154). Es entwickelt sich informell in konkreten Erzdhlsituationen.
Dies zeigt sich in diesem Projekt an den informellen Gesprichen, die den Bauprozess des Modells be-
gleiten. In der Kommunikation werden die Deutungsmomente vertieft, es entstehen Ideen, Fragestel-
lungen werden verfolgt. Dieser fliichtige Moment der Interaktion veridndert die Menschen, die daran
teilhaben (vgl. Kapitel 2.2). Das Produkt, das am Ende entsteht, steht allenfalls als Referenz fiir den
Erzihlprozess. Es geht darum, gute Bedingungen fiir dieses informelle Erzihlen zu schaffen, in dem

sich Menschen austauschen, dem anderen zuhoren und Erkenntnis und Bindungen entstehen.
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4.4 UNTERWEGS IN DEUTSCHEN
BILDUNGSLANDSCHAFTEN

Team: STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN (Thomas Gribel, Anke Schmidt, Sabine Rabe, Hille
von Seggern) Auftraggeberin: Wiistenrot Stiftung Ort/Zeit: Hamburg/Bodenfelde 2013 - 2015
Material: Wiistenrot Stiftung (Hg.) (2015), Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften. Eigenver-

lag Wiistenrot Stiftung, Ludwigsburg.

Am Forschungsprojeke ,,Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften® war ich in der Ideenfindung
und Antragsstellung zusammen mit Hille v. Seggern, Sabine Rabe und Thomas Gribel beteiligt. Die
Fragestellungen fiir den Antrag des Projektes entstanden in engem Austausch mit Dr. Stefan Krimer,
dem zustindigen Ressortleiter der Wiistenrot Stiftung. In der Bearbeitung und Durchfithrung als Ar-

beitsgemeinschaft arbeiteten Thomas Gribel, Sabine Rabe, Hille v. Seggern und ich gemeinsam an der

Konzeption und Durchfithrung des Projektes.
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Darstellung des Vorgehens mit Einbindung der Formate

Stellen, an denen Geschichten und Erzihlen
eine Rolle spielen:

» Dokumentarfilme als Erzihlungen der Jugend-
lichen tiber die Alltagswelt des jeweils anderen

» Gespriche mit Menschen vor Ort

» Ubersetzung des empirischen Materials in nar-

rative Mappings
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» Ideenworkshop: fiktive Situationsbeschreibun-
gen als Erzihlimpulse zur Ideenfindung

Themen
» Landschaftswahrnehmung, individuelle Raum-

praxis, jugendliche Raumnutzung, Alltagshandeln



Wie kénnen narrative Formate Alltagserfahrung als Nutzerexpertise in kollaborativen Erkennt-

nisprozessen erschlieflen? Wie kénnen narrative Formate Ideenfindung stimulieren?

KONTEXT
In der Diskussion um Bildungslandschaften stehen die Vernetzung von Einrichtungen und Bildungs-
trigern hiufig im Vordergrund von Diskussionen und Forschungen. Der Einfluss riumlicher Faktoren
auf die Bildungschancen von Jugendlichen wird selten thematisiert. Das Forschungsprojeke der Wiis-
tenrot Stiftung ,Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften® ging der Frage nach, welche Rolle
riumliche Charakeeristika fiir die Bildungschancen von Jugendlichen spielen. Die These: Bildungs-
chancen von Jugendlichen hingen nicht allein vom Schulstandort und den dazugehérigen Bildungsan-
geboten ab. Je nachdem, wo Jugendliche aufwachsen, ist ihre Teilhabe am auflerschulischen Geschehen
—an den sozialen Treffpunkten, Freizeitangeboten, Zugang zum 6ffentlichen Raum — abhingig von der
individuellen Erreichbarkeit. Riumliche Begebenheiten, Mobilitdtsangebote sowie demografische und
soziale Faktoren bestimmen regionale Bildungslandschaften entscheidend mit. Dynamiken wie die
Verdichtung und Entleerung von Siedlungsriumen lassen unterschiedliche Hiirden und Chancen in
Bezug auf die Gleichwertigkeit der Bildungsméglichkeiten entstehen (vgl. Wiistenrot Stiftung 2015).
Im Projekt geht es also um die Raumpraxis von Jugendlichen mit ihren komplexen Zusammenhingen,
Organisationsmomenten, sozialen Zusammenhingen und wiederkehrenden Routinen. Diese werden

aus der Perspektive Bildung interpretiert und als Bildungslandschaften beschrieben.

Forschungsfragen sind:
» Wie verbringen Jugendliche in unterschiedlichen Regionen gegenwirtig ihren Alltag? Wie
sind sie in dieser Lebenswelt unterwegs?
» Vor welchen spezifischen Herausforderungen stehen Jugendliche im lindlichen und stidti-
schen Raum heute?
» Welche Rolle spielen rdumliche Charakeeristika fiir die Bildungschancen?
» Welche Handlungsméglichkeiten und Notwendigkeiten ergeben sich fiir die Zukunfi?

Die Studie richtet den Blick auf die individuellen lebensweltlichen Bedingungen unterschiedlicher Ju-
gendlicher und somit auf ihr ,,Unterwegssein in Bildungslandschaften®. Die Alltagswelten der Jugend-
lichen sollen detailliert und in ihren Zusammenhingen eingefangen, verstanden und dargestelle wer-
den. Daraus sollen Schliisse gezogen werden, wie und wo Jugendliche in ihren Lebenswelten unterwegs
sind und was dabei eine Rolle spielt. Die jeweiligen schulischen Infrastrukturen und ihre Einbindung
flieffen in diese Betrachtung mit ein, sind aber nicht Fokus der Untersuchung. Fiir die Untersuchung
werden zwei Regionen in Deutschland ausgewihlt, die exemplarisch fiir einen schrumpfenden, lindli-

chen und einen wachsenden, stidtischen Raum stehen.

Die Herausforderung der Studie liegt darin, Unterwegssein zu dokumentieren. Darin spielen zeit-
liche Abliufe, Organisationsmomente und typische sowie besondere Aspekte des Alltagslebens der
Jugendlichen eine zentrale Rolle. Ein erzihlerischer Ansatz erscheint sinnvoll, um die Alltagswelt als

Geschehenszusammenhang mit grofStmaéglicher Komplexitit abzubilden. Daher wird in diesem For-
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Drei Transkriptionsformen  der Fil-
me der Jugendlichen: Narration iiber
Filmstills, portraitierende Texte mit
dem Fokus Bildungslandschaft und eine

isometrische Darstellung.

schungsprojekt dokumentarisches Filmen als methodisches Vorgehen entwickelt, das es Jugendlichen
ermoglicht, eigenstindige Aussagen iiber die Lebenswelt eines anderen Jugendlichen zu machen. Bei
der Umsetzung des Projekts arbeitet die Arbeitsgemeinschaft ,STUDIO URBANE LANDSCHAEF-
TEN unterwegs” (Thomas Gribel, Sabine Rabe, Anke Schmidt, Hille v. Seggern) eng mit einem Team
aus Filmdidaktikern und Dokumentarfilmern (Sarah Niidling und Robert Paschmann (,dokrales®),

Regisseurin und Kamerafrau Lilli Thalgott) zusammen.

In einem Schiileraustausch dokumentieren vier Jugendliche der Heinrich-Roth-Gesamtschule der Ge-
meinde Bodenfelde in Niedersachsen und vier Jugendliche der Stadtteilschule am Hafen in Hamburg
St.Pauli/Altona Nord in einem Austauschprogramm den Alltag des Austauschpartners. Die Austausch-
schiilerinnen und -schiiler nehmen am Leben der Familie des Austauschpartners teil und filmen, wie
die/der andere in seiner Lebenswelt unterwegs ist. Jeder Jugendliche ist je einmal filmender Regisseur

und gefilmter Protagonist.
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Hintergrund ist die These, dass in der Differenzerfahrung ein spezieller Erkenntnisgewinn liegt. Der
Einblick in die Lebenswelt des anderen beeinflusst die Sicht auf die bekannte Situation. Es entstehen
acht Dokumentarfilme von Jugendlichen iiber die Lebenswelten von Jugendlichen heute. Diese sind
zusammen mit weiterem empirischen Material die Grundlage fiir das Bearbeiterteam, um die Regio-
nen als Bildungslandschaften aus der Perspektive von Jugendlichen und der riumlichen Perspektive zu
erzdhlen. Die beteiligten Jugendlichen der qualitativen Studie werden als Mitforschende betrachtet, die

ihre Perspektive als Expertise einbringen.

FOKUS: BESCHREIBUNG NARRATIVER STRATEGIEN INNERHALB DES PROJEKTES
Der Erkenntnisprozess vetlief iterativ und dialogisch zwischen Jugendlichen und Forschungsteam.
Dazu trigt Erzdhlen als dialogische Methode, als Darstellungsform und als Impuls zur Ideenfindung
im Projekt bei. Die Herausforderung fiir den Forschungsaufbau und die Konzeption der Methoden lag
darin, die Jugendlichen von ihrer Alltagswelt erzdhlen zu lassen, um moglichst komplexe und vieldi-

mensionale Eindriicke aus der Alltagswelt zu erfahren.

Anstelle einer teilnehmenden Beobachtung durch erwachsene Forscher kombiniert das Team doku-
mentarisches Filmen mit dem Konzept des Schiileraustauschs. Nicht die Forscher filmen, sondern die
Jugendlichen dokumentieren den Alltag eines anderen Jugendlichen. Film wird als Untersuchungsme-
thode gewihlt, weil er geeignet scheint raumzeitliche Prozesse abzubilden, also Raumgeschehen (vgl.
Seggern 2009; Kapitel 1) mehrdimensional einzufangen. Der Film als gleichzeitig dokumentarisches
und erzihlerisches Format erméglicht es, zeitliche Dimensionen und Zusammenhinge aus der Bewe-
gung heraus darzustellen, die Fotos, Interviews 0.4. nicht zeigen (kénnen). Film ist ein jugendaffines
Format; Jugendliche kennen Filme und Dokumentationen und haben so eine gewisse Vorstellung

davon, wie das Endprodukt aussehen kénnte.

In beiden Schulen finden fiir die Suche nach interessierten Jugendlichen Auswahlworkshops statt. Hier
treffen die Jugendlichen auf einen Teil der Forschergruppe, die die Ziele und den Ablauf des Projekes
erkliren und die interessierten Jugendlichen tiber einen Steckbrief und Eigenprisentationen vor der
Kamera kennenlernen. Aus den interessierten Jugendlichen wihlen sie zwei Miadchen und zwei Jungen
je Standort aus. Wihrend der dreitigigen Filmwerkstatt nach den Sommerferien lernen sich die Ju-
gendlichen kennen und werden in die Aufgabenstellung des Projekts, die Filmtechnik und das Thema
eingefiihrt. Die Filmdidaktiker vermitteln den Jugendlichen technische Kenntnisse des Filmens, die
Mitglieder des Forschungsteams fithren die Jugendlichen an die inhaltlichen Fragestellungen heran.
Die Austauschpartner lernen sich iiber gegenseitige Kartenabfragen, Tagesprotokolle und Gespriche
kennen. Im Vordergrund der Filmwerkstatt stehe, die Sicht auf die alledglichen Abldufe und ganz nor-
malen Orte der Lebenswelt zu lenken. Alltag ist gegeniiber Fremden kein erzihlenswertes Thema. Dies
mag auch daran liegen, dass das Alltdgliche in gewohnten und niche reflekeierten Routinen verlduft
(vgl. Kapitel 4.1 Stadtsurfer, Quartierfans & Co.; Kapitel 1.1). In Gesprichen werden erste Alltags-
episoden anhand von Karten der Untersuchungsriume und Tagesprotokollen hervorgeholt. Bewusst

wird immer wieder auf den Blick auf das Alltigliche verwiesen, nicht das Besondere und Auffillige im
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PROZESSSCHRITTE

1 Als Einstieg und Kennenlernen werden in der Filmwerkstatt die
Alltagswege nachvollzogen: Episoden, Orte und Wege werden mit Hilfe
der Karte und eines lageablaufs visualisiert .

3 Unterschiedliches empirisches Material ist die
Grundlage fiir die Interpretation der Landschafien als
Bildungslandschaft.

Steckbrief aus dem
Auswahlworkshop

Karten und Tagesprotokolle
aus den Werkstétten

Gesprache mit den
Regisseuren nach dem Dreh

Rohmaterial der Drehtage Geschnittene Filme
é;;Daten wéhrend
des Drehs Empirisches Material
e
Filmen wihrend der Austauschtage: Es A
entstehen 2x4 Portriits als Dokumentarfilme in !
. 3 !
Anlebhnung an ein Videotagebuch. !
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
s

143



4 Die Uberlagerung der Nutzungszu-
sammenhiinge der jeweils vier Jugendlichen
fiigen sich zu einer dichten Episodencollage
zusammen. In narrativ angelegten Karten-
darstellungen werden die zwei Untersu-
chungsriume aus der Handlungsperspektive
der Jugendlichen dargestellt.

ftTTTTToos > 5 Ideenwerkstatt: Ein spielerischer Ansatz wird mit nar-
rativen Erzibleinstiegen kombiniert, um zusammen mit den
Jugendlichen in einem Workshopformat Ideen fiir die Ent-
wicklung der zwei unterschiedlichen Bildungslandschaften zu
produzieren.
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Filmstills werden fiir ein Nacherzihlen der Film eingesetzt. Sie zeigen als Bildergeschichte die
Abliiufe und Ereignisse im Leben der Protagonistin.

Leben des anderen. Am Ende der zweicinhalb Tage werden die Jugendlichen mit einem Regicauftrag

entlassen. Der Regieauftrag ist eine Erinnerungsstiitze, der den Blick auf die Alltagswelt betont.

Im Anschluss an die Werkstatt findet der Austausch statt. Die vier Jugendlichen aus der Gemeinde
Bodenfelde und die vier Jugendlichen aus Hamburg-Altona/St.Pauli besuchen sich gegenseitig und
leben nach dem Prinzip des Schiileraustauschs jeweils vier Tage in der Welt ihres Austauschpartners.
Die Filmdidaktiker sind Ansprechpartner wihrend der Drehtage. Sie beantworten technische Fragen,
sichern jeden Abend das gedrehte Rohmaterial und tauschen Akkus aus. Im Anschluss an die Aus-
tauschphase fithren die Forscher mit jedem der jugendlichen Regisseure ein fragengeleitetes Gesprich

tiber die Drehtage in der anderen Lebenswelt, um die noch frischen Eindriicke zu erfassen.
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Die isometrische Darstellung verriumlicht die Situationen der Protagonistin.

Die Filme entstehen unter Regie der Jugendlichen, d.h., sie wihlen Szenen aus dem Rohmaterial und
setzen diese mit Unterstiitzung der Filmer zusammen. Bevor es in den Feinschnitt geht, haben die
Regisseure und die Protagonisten die Moglichkeit das vorliufige Ergebnis anzusehen und noch Verin-
derungen vorzunehmen. Die Jugendlichen sind gleichzeitig Regisseure und Protagonisten der Filme.

Beides sind aktive, gestaltende Rollen, in denen sie ihre Expertise ausspielen konnen.

Es entstehen filmische Erzdhlungen tiber den Alltag aus der Sicht eines anderen Jugendlichen. Diese
Dokumentationsstrategie der alltiglichen Lebenswelten von Jugendlichen zeigt deutlich, wie diese un-
terwegs sind: Von ihrem Zuhause zur Schule, zu Freunden und Freundinnen, zum Sport. Das Format
unterstiitzt das Einfangen von Bewegungen und zeigt die Lebenswelt als ein vielfiltiges Bezichungs-
gefiige (vgl. Kapitel 1.1). Der Film liefert eine Darstellung, in dem Rhythmen und Organisationsmo-
mente im Leben der Jugendlichen in typischen Momenten der Raumnutzung in ihrer Komplexitit
sichtbar werden. Anhand dieser Erzahlungen lisst sich fiir die lindliche Region Bodenfelde ableiten,
dass es nicht immer Angebote sind, die fehlen, sondern die Region {iber verbesserte Moglichkeiten der
eigenstindigen Erreichbarkeit von Angeboten qualifiziert werden kann. In den Filmen sind Ideen da-
fur angelegt: So gehort der DLRG-Bus, der die Jugendlichen aus den unterschiedlichen Dérfern zum

Training einsammelt, zum Angebot dazu.

Auf Grundlage des gesamten Filmmaterials (der filmischen Dokumentationen und des Rohmaterials),
der in der vorbereitenden Filmwerkstatt entstandenen Karten und Gespriche nach den Drehtagen ent-
wickeln die Forscher Interpretationen der acht individuellen Bildungslandschaften. Diese portritieren

den Jugendlichen in seiner Bildungslandschaft — eine Perspektive, die die Jugendlichen selbst in ihren
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Die Bildungslandschaft Hamburg — Altona / St. Pauli aus der Perspektive der Jugendlichen. In den Karten sind die Einzelsituationen aus den
Filmen in einer gemeinsamen Darstellung zusammengebracht. Die Karten zeigen die Aktivititsdichten. Es entsteht eine Lesart des Raumes,
der die bedeutungsvollen Orte fiir die Jugendlichen erkennen lisst.

Filmen nicht einnechmen. Die Portrits werden textlich, mit einer isometrischen Zeichnung und einer
Interpretation vermittelt. Hatte das Forschungsteam bis zu diesem Zeitpunkt die Rolle der aktiven
Gesprichpartner inne, werden sie nun zu Autoren, die die Erzihlungen der Jugendlichen interpretieren
und iiber einen Mediewechsel neue Erzihlungen schaffen. Diese Erzihlperspektive zeigt die au8erschu-
lischen Bildungslandschaften der Jugendlichen, d.h. die Art und Weise, wie der Protagonist sich seine
Bildungslandschaft zusammensetzt und organisiert. Sie werden episodisch entlang von Schliisselthe-
men erzihlt. Filmstills ergdnzen textliche Beschreibungen und Originalzitate. Grundsitzlich stellt sich
die Frage, ob und wie das erzihlerische Moment der Filme z. B. in eine Buchveroffentlichung tibersetzt

werden kann.

Die individuellen Bildungsgeschichten sind fiir das Forschungsteam die Grundlage fiir die Entwick-
lung einer Gesamtdarstellung der stidtischen und lindlichen Bildungslandschaft. Diese zusammen-
fihrenden Interpretationen der Untersuchungsrdume formulieren rdumliche Herausforderungen und
Potentiale und zeigen spezifische Qualititen und Herausforderungen der Untersuchungsriume aus der

Perspektive als Bildungslandschaft.

Die Darstellungen der Bildungslandschaften Bodenfelde und Hamburg Altona-Nord/St. Pauli arbei-

ten mit Episoden aus den individuellen Bildungslandschaften und verrdumlichen sie in einer Karte. Sie
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Die Bildungslandschaft Bodenfelde aus der Perspektive der Jugendlichen.

interpretieren das filmische Material aus der Perspektive der Bildung heraus — sind somit eine ,, Tran-
skription® der Erzihlungen in eine kartografische Darstellung. Sie sind von den Kartierungsstrategien
von Jan Rothuizen beeinflusst (vgl. Kapitel 2.1), der seine Karten als eine Anniherung an die situative
Sichtweise von Stadt versteht. Die Karten lokalisieren die Situationen in der Uberlagerung der Orte
der jeweils vier Protagonisten und beschreiben Bildungslandschaften als riumlich-sozial verwobenes
Bezichungsgeflecht. Diese kartografische Darstellungs- und Kommunikationsstrategie 16st sich von
einer neutral-objektiven Sichtweise und firbt die Karten mit den jugendlichen Bedeutungsmomen-
ten ein. Damit ermdglicht sie eine handlungsorientierte Lesart der Riume. Im Vergleich von Karte
und Film wird deutlich, dass zeitliche Dimensionen verloren gehen. Anders der Film: In ihm gehen
Lagebezichungen verloren, aber er erzihlt eine Geschichte tiber zeitliche Zusammenhinge. Die Karte
bietet Anlass fiir Gespriche und zeigt Situationen, erzihlt sie aber nicht. Diese Formen der Darstellung
unterstiitzen dann Diskussionen tiber Stadt- bzw. Landentwicklung. So kann vermutet werden, dass sie

dazu beitragen kénnen, multidimensionale Konzepte zu entwickeln (vgl. Kapitel 1).

Die Jugendlichen treffen sich zu einer gemeinsamen Premiere ihrer Filme in Hamburg in der Kurz-
FilmAgentur. Zu diesem Zeitpunke gibt es ein weiteres, lingeres Interview zwischen Forschungsmit-
gliedern und Jugendlichen, die nun ihre eigene Lebenswelt im Film gesehen haben. Das Gesprich

geht der Reaktion auf den Film sowie offenen Fragen zur eigenen und der anderen Bildungslandschaft
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Die Ideen der Jugendlichen (Auswahl)

.Ich wiirde in Uslar zur Schule gehen und dann einfach normal Ich wiirde die Innenstadt nehmen, weil es grof ist und viel
weitermachen" / ,Ich wiirde mit Freunden zusammen lernen. Platz gibt" / ,Altona: EinkaufsstraRe wieder einkaufsfertig ma-
Meine Ficher wéren Gesellschaftskunde, Musik, Deutsch, Spa- chen"/ ,Ich wiirde den Hafen nehmen. Beim Kiosk und immer
nisch, Kunst und Englisch" / ,Ich wiird versuchen, alle, die wol- voll essen" / ,Hafen: einladend vorbereiten fiir groRe Schiffe™ /
len, zu animieren, die ehemalige Klasse wieder herzustellen, Ich wirde mich um die Schanze kimmern und zusammen
und jeder diirfte ein Fach vorschlagen." / ,Ich wiirde das Fach mit meiner Freundin versuchen, so viele Ldden wie mdglich
Kreativ-Time vorschlagen"/ ,Facher: Facebook, FuBball, Whats- wieder herzurichten. Alle wéren natirlich vollkommen vegan
App, Schlafzeit und Chillzeit"/ ,In andere Lander reisen, um und somit ein veganes Viertel werden" / ,Ich wiirde mich mit
neue Kulturen kennenzulernen" / ,Ein Auslandsjahr machen* meiner Freundin um den Park in der Schanze kiimmern (der

bei der Roten Flora). Und wiirde Fotos machen und vielleicht
Farbbomben an Wande werfen oder so"

£ RE[G — < AD
e Is - e S usch®
p K. - i
Suny, D:I . ) 4 LA ___________ \ ‘Q\S a0t & xek“"(a“‘
- » ok~ LANR T . < okt Y
Perg,, Jsh'dau "lerrichy o St b a2 No E“E Was ¥ © W\\AE‘VDarm‘\k\\ 08 ke i \w\md
Nen 7 bis ;2N dl, ht iy etV e N el ke
od N, i S Wiegy | Michy, | Sinep, def Sradt O (o o
eras p, t’ ie rep, Ufge, We“‘e"geh 8roBe,, n e“\“A\e o die ai L eine o
eht Was p, aut . en, £, r. o™ esue ! o eud! \ ne 2
Be, Gg/fch:l-liﬁhg n. EI:; Ou Musst o, i per el Zfe e A‘,a\e;‘u%h e autt e ol e notr®
..... i "t ing, e lir Oste, 4 Q. W . et
..... m Crnag; i) Jet. ns Jnene! che s v
: Weley togy 00 p;” eing, (, dere £s e ung " do(‘“‘aa,‘c\\ gert®
er, ny, b, 2 g
.......... ne Nlery; b ung, N Lo W " Ag“h
....... Ach Y
VMW e
el
reu®

Die Ereigniskarte kniipft an das Luxusthema Wissen des Landes ~ Die Ereigniskarte hinterfragt die Vielzahl an Angeboten und

an. Sie soll hervorlocken, ob die Jugendlichen auf ihre lokalen Méglichkeiten in der Stadt. Treffen sie die Vorstellungen der
Ressourcen zuriickgreifen sowie die Frage nach den ver- Jugendlichen oder wiirden diese sich ganz anderen Projekten
steckten Wiinschen und Interessen auRerhalb des bekannten zuwenden?

Curriculums kldren.

Die fiktiven Szenarios der Ereigniskarten ermaiglichen freie Assoziationen zum jeweiligen Thema, da sie sich komplett von realistischen Gege-
benheiten losen. Die Antworten geben Hinweise auf Projektansiitze und zeigen versteckte Wiinsche der Jugendlichen auf:

nach. Das Projeke fiihrte die Jugendlichen in eine fremde Stadt bzw. in eine unbekannte Region. Dass
dies auch als Impuls fungierte, um die eigene Lebenswelt zu reflektieren, zeigte sich in den Antworten

dieser Interviews.

Am nichsten Tag werden in einem Workshop Ideen fiir die Gestaltung der Bildungslandschaften ent-
wickele. Mit Hilfe eines Erzahlspiels — Stadt-Land-Fiction — geben die Jugendlichen Impulse fiir die
Entwicklung der stddtischen und lindlichen Bildungslandschaft. Zusammen mit Christiane Kania
(Freiraumplanerin, Mitglied Studio urbane Landschaften, Expertin fiir Moderation und spielerische
Entwurfsstrategien) wird ein Workshopsetting entwickelt, in dem fiktive Geschichten bzw. Situations-
beschreibungen als Impuls dienen, schnell und spontan Ideen zu entwickeln. Grundlage der fiktiven
Geschichten sind die Charakeeristika der unterschiedlichen Bildungslandschaften, die in der Auswer-
tung entwickelt werden. Diese sind z. B. fiir die Bildungslandschaft Bodenfelde die Bedeutung der
Schule in der Region, die Rolle der Vereine oder in Hamburg Altona/St. Pauli die immer vorhandene
Mobilitit oder fehlende Ruhe und Riickzugsorte. Die Erzihlungen transformieren die abstrakten The-
men Mobilitit, Angebote oder Bildungseinrichtungen in konkrete Situationen. Zu den jeweiligen vier
sogenannten Luxusthemen werden fiir den Workshop fiktive Ereignisse als Mini-Szenarien oder Mini-
Plots entwickelt. Sie sind unwahrscheinlich und tibertrieben formuliert, damit die Jugendlichen sich

frei machen kénnen von Zwingen, was iiberhaupt moglich ist.
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Der Workshopansatz kombiniert narrative mit spielerischen Ansitzen.

In der Spielphase der Werkstatt nimmt jeweils ein Jugendlicher eine Karte, liest sie vor und alle acht
Jugendlichen haben vier Minuten Zeit, um Antworten auf die Frage auf eine Karte zu schreiben. Diese
werden dann gesammelt und die nichste Runde wird gespielt. Innerhalb einer Stunde kénnen alle acht
Ereignisse durchgespielt werden. Im Anschluss werden alle Karten an einer vorbereiteten Wand aufge-

hingt, die Ergebnisse in ihrer Zusammenschau betrachtet und in einer Abschlussrunde kommentiert.

In Form eines Was wire, wenn ...2 entstehen Episoden {iber die Entwicklung einer lebendigen Bil-
dungslandschaft. Aufgrund der kurzen Spieleinheiten von wenigen Minuten sind die Antworten stich-
wortartig. Sie deuten Einfille an, die durchaus zu kleinen Erzihlungen ausgearbeitet werden kénnten.
Die Ergebnisse der Werkstatt zeigen, dass auf diese Weise mit Laien zusammen Impulse fiir Entwick-
lungen von urbanen Landschaften entstehen kénnen. Dies spricht dafiir, Geschichten in rdumlichen
Entwicklungsprozessen fiir Zwecke der Ideenfindung oder auch Vermittlung von Entwicklungen ein-

zusetzen.

Dies ist der letzte Schritt in einem Forschungsprojeke, dass die teilnehmenden Jugendlichen niche
alleine als Informationslieferanten sehen. Der hier gewihlte Ansatz und die eingesetzten methodischen
Bausteine haben dazu beigetragen, dass gegenseitige Lernprozesse entstanden sind. Auch wenn fiir die
Jugendlichen der Begriff der Bildungslandschaft nicht im Zentrum des Interesses steht, entwickeln die

Jugendlichen im Laufe des Prozesses Beurteilungs- und Entscheidungskompetenzen iiber die unter-
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schiedlichen Lebenswelten. Dass Erzihlen tiber die Lernerfahrung hinausgehen kann und gemeinsame

Geschichten entstehen, ist ein (positives) Randphinomen dieses Projekees.

Gemeinsame Erkenntnisprozesse zwischen unterschiedlichen Akteuren stehen vor der Herausforde-
rung unterschiedliche Expertisen hervorzuholen und miteinander in Beziehung zu setzen. Narrative
Strategien tragen in diesem Projekt dazu bei, die unterschiedlichen Sichtweisen und Expertisen her-
vorzuholen. Die Jugendlichen werden als Partner im Forschungsprozess eingebunden — sie sind als
Triger von lokalem Wissen nicht ,,Datenlieferant®, sondern ,,Experten des Alltags“. Solche Ansitze des
Forschens sind offene Erkenntnisprozesse, in denen der Rahmen fiir den Dialog zwischen unterschied-
lichen Akteuren entworfen werden muss. Die Jugendlichen waren kontinuierlich von der Datenerhe-
bung bis zur Ideenentwicklung mit einbezogen. Mit der Entscheidung, die Jugendlichen filmen zu
lassen, wurde die Kontrolle {iber die Ergebnisse ein Stiick weit abgegeben. Die Ergebnisse geben dem
Ansatz recht: Die Filme zeigen einen tiefen Einblick in die Lebenswelten der Jugendlichen, der in den

Gesprichen weiter vertieft wird.

INTERPRETATION ALS FORMATE DES ERZAHLENS

Erzihlen generiert Wissen durch Dialog und Erfahrungsaustausch tiber Geschichten (vgl. Kapitel 2).
Vor diesem Hintergrund lassen sich aus diesem Projekt Ansitze fiir narrative Formate interpretieren,
die in einem dialogischen Verstindnis Wissen produzieren: Das dokumentarische Filmen in Kombi-
nation mit dem Austausch sind eine Erhebnungsform, die als Perspektivwechsel beschrieben werden
kann. Die Ideenwerkstatt kombiniert spielerische Komponenten mit Erzihlimpulsen, um die Ideen-

findung mit den Jugendlichen zu stimulieren.

Format Perspektivwechsel: Erzihlen ist eine Austauschstrategie, in der die Erfahrungen anderer er-
lebbar und in den eigenen Erfahrungskontext eingebunden werden (vgl. Kapitel 2.2). Das Format
wPerspektivwechsel bewirkt, dass in diesem Fall die Jugendlichen zu aktiven Mitforschern werden. In
den Aufenthalten erhalten sie nicht nur Einblick in die andere Lebenswelt, sondern entwickeln auch
einen verdnderten Blick auf ihre eigene Region. Der Austausch ist ein grundsitzlich interessantes Prin-
zip, das sich fiir gemeinsame Wissensprozesse erschliefSen ldsst. Damit ist das Format auch immer ein

Bildungsformat.

Format Was wire wenn...?: Die Ideenwerkstatt in diesem Projekt hat gezeigt, wie die Fantasie und der
narrative Modus tiber fiktive Erzdhleinstiege angeregt werden kann. Dies ldsst sich in einem Format
des ,,Was wire wenn...? als narrative Form der Ideenfindung zusammen mit Laien oder innerhalb von
interdisizplindren Expertenteams cinsetzen. Je nach zeitlichen Kapazititen, kdnnten auch komplexere

Geschichten iiber die Verinderungsimpulse entwickelt werden.
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FAZIT UND HINWEISE FUR DIE ENTWICKLUNG NARRATIVER ENTWURFSWERKZEUGE
Um die Lebenswelten von Jugendlichen ,,unterwegs®, d.h. mit ihren Abldufen, Organisationsmomen-
ten und zeitlichen Rhythmen zu untersuchen, entwickelt das Team Verfahren und Formate des Er-
zihlens, um implizites Wissen tiber die Alltagswelten der Jugendlichen aufzuspiiren und in explizites
Wissen zu iiberfithren, um die Ergebnisse zu vermitteln und um gemeinsam mit den Jugendlichen

Ideen zu entwickeln.

Das Projekt ,,Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften® zeigt, wie narrative Strategien in einem
gemeinsamen Erkenntnis- und Lernprozess mit unterschiedlichen Akteuren eingesetzt werden kénnen.
Der dialogisch angelegte Forschungsprozess kreiert Gesprichssituationen zwischen den Jugendlichen
sowie zwischen Jugendlichen und Mitgliedern des Forschungsteams. Neben den formellen Interviews
tragen informelle Gesprichssituationen zum gemeinsamen Lernen bei. Des Weiteren sind die empiri-
schen Methoden erzihlgenerierend angelegt und ziehen Gesprichsanlisse tiber das Material nach sich.
Insbesondere das Medium Film stellt sich hier als Technik dar, um alltigliche Lebenswelten in ihrer
Vieldimensionalitdt einzufangen. Der Dokumentarfilme konnte Raum in Hinblick auf die zeitliche

Dimension fassen und wiedergeben (vgl. Kapitel 2).

Es hat sich gezeigt, dass Film gleichzeitig ein Untersuchungs- und Darstellungsmedium ist. Die Fil-
me sind im Gegensatz zu Dokumentationsstrategien anderer Projekte Ergebnisse, die direkt eine Ge-
schichte erzihlen. Auch ohne die Interpretationsleistung durch das Forschungsteam stellt der Film ein
eigenstindiges Produkt dar. Darin liegt eine Stirke fiir kollaborative Entwurfsprozesse, da er direkte
Aussagen und Sichtweisen der Filmenden wiedergibt. Dieses Produkt ist hier eine Erzihlung; dies muss

aber nicht immer der Fall sein.

Die Filme geben sehr personliche Einblicke in die jeweiligen Lebenswelten. So stellt sich die Frage, wie
im Hinblick auf die Veréffentlichung mit solchem Material umgegangen werden kann. Es einfach als
CD zu verdffentlichen stellt sich als problematisch dar. Dies liegt auch darin begriindet, dass man die
Filme nur schwer verstehen kann, ohne etwas iiber das Projekt und die Einbindung zu wissen. Eine
»Transkription des Materials als eine Form der Interpretation ist somit ein notwendiger Schritt, in
dem auch die Chance steckt, die Erkenntnisse der Filme aus einer anderen Perspektive zu interpretie-

ren.
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4.5 INTERGENERATIVES ZENTRUM DULMEN

Bearbeiterin: landinsicht/Anke Schmidt Auftraggeberin: Stadt Diilmen Ort/Zeit: Diillmen 2014
Material: Regionale 2016 Agentur GmbH (2013) Projektstudie Intergeneratives Zentrum Diilmen

Das Projeke ,JGZ Diilmen wurde von mir in selbstindiger Tdtigkeit mit meinem Biiro landinsicht

im Auftrag der Regionale 2016 Agentur durchgefiihrt. Gespriche mit dem Projekdleiter Dr. Andre

Wolf iiber das Vorgehen waren Teil der Projektbearbeitung,
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Darstellung des Vorgehens mit Einbindung der Formate

Stellen, an denen Geschichten und Erzihlen
eine Rolle spielen:

» iber fiktive Erzihlungen, die im Jetzt verankert
sind, zukiinftige Nutzung vermitteln

» gemeinsame Visionen konkretisieren, Uber-

setzung von Ideen in anschauliche Geschichten
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» Priifung des Konzepts durch eine andere Form
der Darstellung
» Verstindigungsinstrument innerhalb einer he-

terogenen Projektgruppe

» Themen: Idee von innovativer Raumnutzung,

gemeinsame Nutzungskonzepte



Was konnen narrative Formate fiir die Entwicklung innovativer Projekte mit Akteuren verschie-

dener Hintergriinde leisten?

KONTEXT
In der Stadtmitte von Diilmen entwickeln die Stadt Diilmen und die katholische Kirchengemeinde
St. Viktor in Kooperation mit der Familienbildungsstitte ein neues Gebdude als intergeneratives Zen-
trum. Dieser neue Infrastrukcurbaustein der Stadt soll unterschiedliche Initiativen, Vereine und Infra-
struktureinrichtungen beheimaten. Er fithrt die bisher rdumlich getrennten sozialen und kulturellen
Einrichtungen der Stadt Dillmen unter einem Dach zusammen. Indem die Familienbildungsstitte,
Vereine, soziale Initiativen sowie Trager von der Kita bis hin zur Biicherei in einem Haus gebiindelt
werden, sollen Begegnungen zwischen unterschiedlichen Gruppen und Generationen entstehen. ,, Die
Mitte dieser Stadt bilden nicht allein Verwaltung und Kommerz, sondern sie wird durch eine Kultur der
intergenerativen Begegnung der Menschen geforme. In der Mitte der Gesellschaft steht der Mensch. “(Markus
Trautmann, Pfarrer Kirchengemeinde St. Viktor in: Regionale 2016 Agentur GmbH 2013:8)

Anlass fur dieses Projekt sind die Verdnderungsprozesse in der Gesellschaft. Aufgrund des demografi-
schen Wandels wird es in Zukunft weniger Menschen geben, diese werden ilter und sind nicht mehr
so stark in traditionelle Familienverbinde eingebunden. Das geplante intergenerative Zentrum will
eine Antwort auf die Frage geben, wie sich das zukiinftige Miteinander im lindlichen Raum gestaltet
(vgl. Regionale 2016 Agentur GmbH 2013). Im Hinblick darauf, dass die Begegnung zwischen den
Generationen nicht mehr wie in traditionellen Groffamilien gegeben ist, sollen der intergenerative
Austausch und neue Formen des Miteinanders zwischen Bevolkerungsgruppen im Sinne einer Wahlfa-
milie erméglicht werden. Das neue Gebdude soll dieses Miteinander unterstiitzen. Vier Wirkungsziele
beschreiben, was intergenerative Arbeit in diesem Projekt bedeutet:

» von anderen lernen (Wissen zwischen den Generationen weitergeben),

» nicht alleine sein (Anlaufstelle, in der man andere Menschen treffen kann),

» Glauben erfahren (Glauben informell, auflerhalb von Kirche erleben),

» Impulse setzen (auch auf stidtebaulicher Ebene/Vorbild auf Projektebene fiir Gemeinden mit dhn-

lichen Fragestellungen).

In der Organisation und Trigerschaft gehen Kirchengemeinde und Stadt eine neue Form der Zu-
sammenarbeit ein. Dies zeigt sich darin, dass im Entwicklungsprozess Entscheidungen gemeinsam
getroffen werden. Eine Steuerungsgruppe, die sich aus Vertreterinnen und Vertretern der Katholischen
Kirchengemeinde St. Viktor, der Familienbildungsstitte, des Bistums Miinster, der Stadt Diilmen und
der Regionale 2016 Agentur zusammensetzt, begleitet das Projekt kontinuierlich. Diese verfiigen tiber
unterschiedliche professionelle Hintergriinde. Es sind Planer seitens der Stadtverwaltung, die Biirger-
meisterin, der Pfarrer, Vertreter der Familienbildungsstitte und der Biicherei vertreten. Dariiber hinaus
bringt sich eine Vielzahl an lokalen Akteuren aktiv in das Projekt ein. Der Prozess sucht einen inten-
siven Austausch zwischen den Beteiligten. Eine Fahrt nach Salzgitter in eines der ersten realisierten
Projekte findet im November 2013 mit der Steuerungsgruppe und interessierten Biirgern statt.

In die Entwicklung erster Raumprogramme, die als Grundlage fiir den Hochbauwettbewerb des neuen
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Gebiudekomplexes dienen sollen, sind Vertreter der Vereine und Initiativen in Workshops beteiligt.
Die konzeptionellen Gedanken finden sich in der Diskussion iiber Raumvorgaben nicht wieder: An-
stelle innovativer Visionen fiir Riume der Begegnung stehen Platzanspriiche von Institutionen und
Akteuren im Vordergrund. Das Beharren einzelner Institutionen und Akteure auf gewohnte Raum-
standards und -grofen geht am gewiinschten Miteinander vorbei: Intelligente Losungen zur Uberlage-

rung von Programmen sowie der Mehrfachnutzung von Riumen treten in den Hintergrund.

Zwei Aspekte werden deudlich: Erstens gibt es deutschlandweit bisher kaum vergleichbare realisierte
bauliche Referenzprojekte, die Begegnungen in der in Diilmen gewiinschten Form zulassen und for-
dern. Der zweite Aspekt bezieht sich auf die Vermittlung: Mit dem Begriff ,intergenerative Arbeit®
verbinden viele Menschen keine konkreten Vorstellungen bzw. besitzen keinerlei dezidierte Erfahrun-
gen. Es fehlen Bilder, um den Biirgerinnen und Biirgern das ausgefeilte Konzept zu vermitteln. Das
Intergenerative Zentrum ist nicht nur ein bauliches Projekt, sondern beinhaltet ebenso einen biirger-
schaftlichen Prozess. Wie kann also die notwendige Diskussion tiber Flichen und Raumprogramme
mit den Potentialen innovativer Nutzungskonzepte qualifiziert werden? In der entscheidenden Phase
des Prozesses, in der die Weichen fiir die Anforderungen an das Raumprogramm gestellt werden, soll

eine erzihlerische Umsetzung des Konzepts Impulse liefern.

FOKUS: BESCHREIBUNG NARRATIVER STRATEGIEN INNERHALB DES PROJEKTES

Der Erzihlprozess setzt zu einem Zeitpunke ein, an dem konkrete Raumprogramme innerhalb des neu
zu planenden Gebiudes entwickelt werden. Das Biiro landinsicht wird dazu aufgefordert, das Konzept
des intergenerativen Zentrums in Erzihlungen zu veranschaulichen. Ziel der Erzihlungen ist es, sowohl
nach innen in die Projektgruppe zu wirken und das Konzept zu schirfen als auch die konzeptionellen
Ideen nach aufSen an die beteiligten Triger und in die Biirgerschaft zu tragen. Nach Vorgesprichen mit
André Wolf, dem Projekdleiter der Regionale 2016 Agentur und Mitglied der Steuerungsgruppe, wird
das Vorgehen festgelegt, wie im Austausch mit der Steuerungsgruppe Erzihlungen tiber die zukiinftige
Nutzung im intergenerativen Zentrum entwickelt werden. Dieses Vorgehen erfolgt parallel zu den

Beteiligungsworkshops zur Vorbereitung der Ausschreibung des neuen Gebiudes.

Raumliche Nutzungskarten, die parallel im Laufe der Vorbereitungsworkshops fiir die Planung ent-
stehen, thematisieren die Anordnung der einzelnen Bausteine zueinander und skizzieren die bauliche
Umsetzung. Allerdings geben sie keine Hinweise auf qualitative Aspekte des Konzepts des intergene-
rativen Miteinanders. Hier zeigt sich eine Liicke zwischen architektonischen Planungsvorgehen und
handlungsorientierten Konzepten. Diese stellen nicht die Frage, wie grof ein Raum ist, sondern wie
Miteinander und Austausch stattfinden kénnen: Welche Auswirkungen haben die konzeptionellen
Ideen des Miteinanders auf die riumlichen Strukturen? An dieser Stelle konnen Erzihlungen tiber zu-
kiinftige Raumnutzungen die gewohnten Darstellungen und Funktionskonzepte erginzen und Hand-

lungsaspekte mit in die Ausschreibung der Bauaufgaben einbinden.

Die Herausforderung dieses Projekts besteht darin, Erzihlungen fiir neue Nutzungsformen zu entwi-

ckeln. Das Vorgehen beruht auf vier Prozessschritten: Nach einer Vorbereitungsphase findet ein erster
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Die Bilderfolge visualisiert die Metapher des ,,Zusammenriickens*, mit der die Vision des Projektes beschrieben wird.

Workshop statt, der die beteiligten Akteure aus ihren jeweiligen Perspektiven erzihlen ldsst, um im
Ergebnis Themen und Schliisselepisoden zu identifizieren. Diese werden von der Entwerferin zeichne-
risch und textlich tibersetzt und der Runde wiederum vorgestellt. Der erste Termin dient dazu, Themen
und Situationen zu (er-)finden; beim zweiten Treffen wird eine in der Zwischenzeit erarbeitete ,Roh-
geschichte® zusammen mit den Mitgliedern der Steuerungsgruppe weiter ausgearbeitet. Dieser Schritt
dient der Reflexion und Vertiefung der Geschichten (vgl. Kapitel 2 / Storytelling-Prozess). Im vierten

Schritt finden die Erzdhlungen Eingang in Projektbroschiiren und Prisentationen.

Wahrend des ersten Termins berichten die Akteure aus der Projektgruppe von der Idee des interge-
nerativen Miteinanders, der Entstehung des Konzepts sowie von ihren Visionen fiir das zukiinftige
Zentrum. Die Teilnehmenden werden dazu ermutigt, auf folgende Fragen zu antworten: ,,Wer tritt mit
wem in Kontake?* ,,Was sind typische Personen, Charaktere, Protagonisten?® ,,Wie sicht das intergene-
rative Miteinander aus — und wie niche ,Wer oder was konnte die Idee gefihrden?®

Die Metapher des Zusammenriickens wurde im Verlauf des Projektes geprigt. Da sie von allen Betei-

ligten akzeptiert wird, wird sie als Leitbild vertieft und in situative Episoden unterteilt. Dabei entstehen
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Der Bilderzyklus zeichnet konkrete Situationen fiir die Vision des Zusammenriickens. So entsteht eine gemeinsame Vorstellung iiber das Mit-
einander. Anhand der Bilder Lisst sich reflektieren, was dies fiir die Umsetzung in gebaute Riume bedeutet.

erste Skizzen und ein Vorschlag fiir das Darstellungsformat als episodischer Bilderzyklus. Dieser soll
zeigen, wie sich Nutzer an einem (typischen) Tag im Gebdude treffen, ins Gesprich kommen, mitein-
ander und voneinander lernen: Zu sehen ist die Oma im Garten mit der Kita-Gruppe, der Jugendclub
erarbeitet ein Projekt neben den Proben der Tanzgruppe, es wird gemeinsam Mittag gegessen, u. a.
(vgl. Bild). Es entsteht ein Repertoire an Beispielen fiir ein intergeneratives Miteinander, wie es in dem
neuen Haus stattfinden kénnte. In der offen gehaltenen Runde erzihlen die Projektbeteiligten von
einem , Was wire, wenn ...2“. Die Entwerferin hat die Rolle der reflektiven Erzihlerin inne, die nach
dem Prozess des Zuhorens die Geschichte(n) verdichtet. Diese Episoden interpretieren die Gedanken

und Auflerungen der Steuerungsgruppe.

Die Entwiirfe der Episoden mit skizzenhaft angedeuteten Riumen, in denen Aktivititen stattfinden
und erste Protagonisten in Interaktion treten, werden in einer zweiten Projektsitzung an der Wand
aufgehingt. Innerhalb der Steuerungsgruppe entsteht eine lebhafte Diskussion tiber die Darstellun-
gen, innerhalb derer die Mitglieder ihre Vorstellungen iiber ein intergeneratives Miteinander weiter
abgleichen. In diesem Schritt werden die Mitglieder der Steuerungsgruppe zu Co-Autoren, die Epi-
soden priifen und stellenweise verindern. Die Kommunikation stirkt die Geschichten, sie fithrt zu
Erkenntnisprozessen und gemeinsamen Vorstellungen. Die gemeinsame Vision wird durch die Bilder
konkreter und greifbarer. Nachdem die Anderungen eingearbeitet sind, werden die Erzihlungen fiir
die weitere Arbeit zur Verfiigung gestellt. Im Anschluss an diese Erarbeitungsphase werden die Erzih-

lungen in einem groferen Kreis kommuniziert.

Die Erzihlungen fiir das Projekt des intergenerativen Zentrums entstehen in einem interdisziplindren
Kreis innerhalb der Steuerungsgruppe. Diese ist, gemessen an der Menge aller Kooperationspartner,
Biirgergruppen und Initiativen, vergleichsweise klein. Bereits in diesem tiberschaubaren Rahmen wer-

den die einzelnen Vorstellungen von Intergenerativicit und ihrer Umsetzung im neuen Haus deudich
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und stellen eine Herausforderungen fiir die Diskussion dar. Im Entwicklungsprozess werden einige
Situationen schnell gefunden, um andere wiederum wird in der Diskussion gerungen. Da der Bilder-

zyklus episodisch angelegt ist, konnen Inhalte jedoch einfach verschoben werden.

Als Darstellungsform fiir einen typischen Tag im zukiinftigen intergenerativen Zentrum Diilmen wird
ein Bilderzyklus gewihlt. Dieser 24-Stunden-Zyklus erdffnet die Moglichkeit, unterschiedliche Raum-
Akteur-Konstellationen zu veranschaulichen. Diese situativen Momente zeigen die zukiinftigen Nutzer
und Gruppen dabei, wie sie lernen, sich beildufig oder verabredet im Innen- und Auflenraum zu tref-
fen. Der Bilderzyklus stellt existierende Personen und Institutionen in ihrem neuen Rahmen dar und
spielt mogliche Handlungen und Ansitze, Kooperationen und Situationen durch. Schliisselprotago-
nisten, wie z. B. der Pfarrer, sind in neuen Handlungszusammenhingen zu erkennen. Die Szenen wan-
dern durch unterschiedliche Teile des Gebidudes, in denen verschiedene Protagonisten, Institutionen
und Aktivititen auftauchen oder verschwinden. Scheinwerfer werden auf unterschiedliche Situationen

gerichtet, jedes Bild zeigt eine mogliche Antwort auf das Thema des intergenerativen Miteinanders.

Der Bilderzyklus ist als Zukunftsvision zu verstehen, der konzeptionelle Ansitze in glaubhafter Weise
interpretiert. In fiktiven Alltagssituationen stellen sie Szenen des Zusammenseins und des Miteinan-
ders dar, wie sie in dem neuen Gebiude stattfinden konnten. Diese Visualisierungen sind so angelegt,
dass sie die Kultur einer zukiinftigen Raumnutzung, wie sie durch Uberlagerung, Schnittstellen und

Interaktion entstehen kann, vermitteln.

Die Erzihlung zeichnet konkrete Bilder von zukiinftiger Nutzung und situativem Gebrauch. Damit
lassen sich die ersten Ergebnisse fiir das Raumprogramm kritisch hinterfragen: ,Wenn wir diese Situati-
on wollen, was bedeutet das fiir das Gebiude?* ,, Wie lisst sich diese Form des Miteinanders umsetzen?“

,Kann diese in dem bisherigen Konzept stattfinden? Auf diese Erzihlungen kann im Planungsprozess
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immer wieder zuriickgegriffen werden, um den Entwurf auf sein intergeneratives Potenzial hin zu
tiberpriifen. Ideen oder Konzepte in Form von Geschichten zu visualisieren, bevor Raumprogramme
in den gewohnten Sprachen von Architekten umgesetzt werden, stellt qualitative und atmosphirische
Momente vor riumliche Konzepte und Materialitit. Diese Auseinandersetzung wirke sich auf das fol-
gende entwurfliche Handeln aus (vgl. Jeremy Till in Kapitel 3.1). Erzdhlen ist in diesem Projeke ein

Baustein, um den Dialog mit den vielen Akteuren tiber das Konzept zu unterstiitzen.

Bildhafte Erzihlungen stellen eine komplementire Form der Darstellung zu den technisch-funktiona-
len Plinen im Planungsprozess dar. Komplexe, mehrdimensionale Projektansitze werden damit auf an-
schauliche Weise visualisiert (vgl. Frenzel/Miiller/Sottong 2004). In der Herangehensweise zeigen sich
Parallelen zu Erkenntnissen des Storytellings im Hinblick auf Springboard Stories als eine Methode der
Organisationsentwicklung, in der das Fenster zur Zukunft durch anschauliche Bilder aufgemacht wird.
Sie zeigen nicht alle Aspekte und Informationen auf, sondern erzihlen die groffle Geschichte durch
konkrete Episoden aus der Perspektive eines Protagonisten. Um von einer méglichst breiten Gruppe
verstanden zu werden, sind sie bewusst einfach gestaltet. Dies spiegelt hier cines der Ziele des Projektes

wider: Auch die Kommunikation ist inklusiv zu gestalten.

INTERPRETATION ALS FORMATE DES ERZAHLENS

In diesem Projekt werden Erzihlungen eingesetzt, um eine zukiinftige Nutzung zu antizipieren und
dartiber zu kommunizieren. Damit wirken sie auf Entscheidungen iiber riumliche Planungen zuriick.
Diese legt nahe, dass fiktive, zukiinftige Projektgeschichten als eine Kommunikations- und Darstel-

lungsstrategie fiir innovative Nutzungskonzepte eingesetzt werden kénnen.

Projektgeschichten: Das Format Projektgeschichten zeigt nicht den Verlauf eines Projekts, son-
dern zeichnet Bilder der zukiinftigen Umsetzung eines Konzeptes im Idealfall. Projektgeschichten als
Springboard Stories (vgl. Kapitel 2.3) erméoglichen es, eine gemeinsame Entscheidungsgrundlage fiir
eine Gruppe zu schaffen. Sie fungieren als gedankliches Sprungbrett, um sich in die Zukunft zu ka-
tapultieren und mit einer verinderten Situation vertraut zu machen. Das fiktive Gedankenspiel im
Sinne des Probehandelns (vgl. Kapitel 2) erméglicht es, in das Projekt einzutauchen und die neuen
Rollen mental durchzuspielen. In seiner episodischen Form ist die Darstellung offen dafiir, neue Bilder
zu erfinden und weiterzudenken. Dieses Format nutzt die Eigenschaft des Erzihlens als anschauliche
und komplexititserhaltende Form der Darstellung, tiber die theoretische Konzepte greifbar gemacht

werden konnen (vgl. Kapitel 2.3).

FAZIT UND HINWEISE FUR DIE ENTWICKLUNG NARRATIVER ENTWURFSWERKZEUGE

In multidimensionalen Planungsprozessen bedeutet Raumentwicklung mehr als die Gestaltung und
Umsetzung riumlicher Entwiirfe. Bauprozesse sind eng mit sozialen Prozessen verbunden und entwi-
ckeln sich zusammen mit Gruppen, Initiativen, Vereinen, Biirgern etc. Dies zeigt sich exemplarisch im
Projekt ,Intergeneratives Zentrum Diilmen® — es verbindet soziale Entwicklung mit Innenstadtent-

wicklung und Bildungsarbeit. Da sich rdumliche und soziale Aspekte im Sinne von Raumgeschehen
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gegenseitig beeinflussen, braucht es Verfahren der Kommunikation, die mit dieser Vielschichtigkeit
umgehen und kollaborative Planungsprozesse gestalten konnen (vgl. Kapitel 1.3). Projekegeschichten
machen zukiinftiges Miteinander, das so noch nicht gelebt wurde und fiir das es nur wenige Referenz-

beispiele gibt, sichtbar.

Dieses Projekt entwickelt Erzihlweisen, die niederschwellig einsetzbar sind. Sie kénnen als Impulse
fiir weitere Erzihlungen dienen. Es wiire in Hinblick auf das Intergenerative Zentrum Diilmen span-
nend gewesen, mit diesen ersten Szenen in eine groflere Offentlichkeit zu gehen. Uber Workshops
oder innerhalb der beteiligten Institutionen hitten die Rollen einzelner Personen sowie Situationen
vermutlich erginzt und prizisiert werden konnen. Das Projeke ldsst die Potentiale und Maglichkeiten
erahnen, die narrative Darstellungen als ein interaktives Beteiligungswerkzeug in der Anwendung ent-

wickeln kénnne.

Die Erfahrungen aus dem Projekt legen nahe, dass Geschichten als Werkzeug zur Aktivierung und Pro-
jektentwicklung eingesetzt werden kénnen. In innovativen Projektkonstellationen und interdisziplini-
ren Kooperationen kénnen Erzihlungen als positive Bilder Verinderungsprozesse unterstiitzen, indem
diese aktiv antizipiert werden. Die Zukunftsgeschichten sind ein Praxiswerkzeug, mit dem die Schritte

und das Handeln im Projektverlauf immer wieder gepriift und angepasst werden kénnen.

Im Hinblick auf die Autorenschaft und die Legitimation von Geschichten in gemeinsamen Erzihl-
bzw. Entwurfsprozessen bestitigt dieses Fallbeispiel die Hinweise aus anderen Projekten, dass der
Punkt der Einigung durchaus kritisch zu sehen ist. Innerhalb der Gruppe konnte Konsens hergestellt
werden. Die multiperspektivische Darstellung hat dazu durchaus beigetragen. In der kleinen Gruppe
stand geniigend Zeit zur Verfiigung, um sich erzihlend anzunihern und sich gemeinsam auf eine
Erzahlung zu einigen. Erzihlprozesse in grofieren Gruppen, z. B. in Biirgerbeteiligungen, brauchen

andere Formen der Strukturierung.

Es erweist sich derzeit noch als ungewohnlich, einen baulichen Planungsprozess mit einem Prozess
zu verkniipfen, in dem die zukiinftige Nutzung iiber Geschichten kommuniziert wird. Dass Bilder in
Planungsprozessen neue Denkwege erdffnen und andere Formen von Diskussionen zulassen, belegen z.
B. die Projekte der Baupiloten von Susanne Hofmann (vgl. Kapitel 3.1). Auf der grofSriumigen Maf3-
stabsebene wirken bildhafte Interpretationen von Raum als Kommunikationsanker (vgl. Kapitel 4.3
Rasterfahndung Giinne). Anschauliche Bilder iiber die Zukunft, z. B. in Form von Erzihlungen, kon-
nen die Menschen vor Ort mitnehmen und Verinderung antizipieren (vgl. Kapitel 2.2 Parish Maps/
Het Dwalllicht). Allerdings gibt es noch wenige Erfahrungen damit, wie solche Geschichten iiber die

Zukunft erzihlt und entwickelt werden konnen.
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4.6 ZUSAMMENSCHAU UND QUERBEZUGE

Als Zwischenschritt stehen die Ergebnisse der Fallbeispiele in einer tabellarischen Querauswertung

nebeneinander. Damit werden Unterschiede und Querbeziige der Fallbeispiele untereinander sichtbar.

Sie stellt einen Schritt in der Entwicklung der Anwendungssituationen dar, die in Kapitel 5 erldutert

werden.

Im Projekt ging es darum ein For-

mat zu entwickeln, um...

Stellen an denen Geschichten und

Erziiblen eine Rolle spielen

STADTSURFER,
QUARTIERFANS&CO.

... die Wahrnehmung und Nutzung
von Stadt aus der Sicht von Jugend-

lichen einzufangen.

Wie lassen sich individueller Raum-
gebrauch und Raumvorstellungen
(von Jugendlichen) untersuchen und
fur Planungsprozesse nutzbar ma-

chen?

» Hervorholen: Modelle als narrati-
ver Anker bringen implizites Wissen
tiber Raumpraxis und Nutzung her-
VOr.

» Reflexion: Einbindung der Jugend-
lichen iiber Interviews mit prototypi-
schen Vertretern.

» Transkription: Beschreibung von
Prototypen als Vorschlag fiir Raum-
entwicklung mit Akteursperspektiven

(Format Landschaftsprotagonisten).

WANDEL ERZAHLEN®&
GESTALTEN

... Landschaft aus der Nutzerperspek-
tive zu verstehen, Zukunftsbilder zu
entwickeln und dariiber zu kommu-

nizieren.

Wie lisst sich Landschaftswandel
iiber narrative Formate untersuchen,
beschreiben und entwerfen? Wie
fordert Erzihlen Diskussionen iiber

langfristiger Verinderungsprozesse?

» Bestandsaufnahme: iiber/von Ge-
schichten von Menschen vor Ort.

» Entwurfseinstiege: Wandelge-
schichten und Landschaftsprotago-
nisten als Entwurfsmaterial zur Ent-
wicklung von Szenarien.

» Kreieren: Storyboarding als Tech-
nik des Entwerfens mit Protagonisten
und in Raum-Nutzungs-Zusammen-
hingen (Plus-Potentiale).

» Kreieren: fiktive Szenarien, um al-
ternative Perspektiven durchzuspielen
» Verstindigen: tiber Land-
schaftsprotagonisten und narrative

Szenarien Diskussionen anders fiih-

ren.



RASTERFAHNDUNG
GUNNE

. in einer Gruppe gemeinsam ein

Raumportrit zu entwerfen.

Wie konnen erzihlerische Herange-
hensweisen zur Wahrnehmung und
Beschreibung grofiriumiger Zusam-

menhinge eingesetzt werden?

» Anniherung an den Ort: In Ge-
sprichen mit Menschen vor Ort
Landschaftszusammenhinge erfahren
» Entwurfseinstiege:  Anniherung
der Entwerfer iiber Geschichten und
Erzihlen.

» Verkniipfen: Einzelne Geschichten
ergeben eine Sammlung von Aspek-
ten: Episodencollage verwebt Ein-
zeleindriicke.

» Interpretieren: ~ Landschaft/den
Untersuchungsraum charakterisieren.
» Kreieren: (neue) Geschichten iiber
die Region erzihlen: Narrative inter-
pretieren, Metaphern erfinden.

» Austauschen: Bildhafte Interpreta-

tion unterstiitzt Kommunikation.

UNTERWEGS IN
DEUTSCHEN BILDUNGS-
LANDSCHAFTEN

... Abldufe und Unterwegssein inner-
halb grofiriumiger Zusammenhinge
einzufangen und zu beschreiben und
Ideen fur Bildungslandschaften zu

entwickeln.

Wie kénnen narrative Formate All-
tagserfahrung als Nutzerexpertise in
kollaborativen ~ Erkenntnisprozessen
erschlieffen? Wie kénnen narrative

Formate Ideenfindung stimulieren?

» Hervorholen:  Dokumentarfilme
als Erzdhlungen iiber die Alltagswelt
des anderen.

» Reflektieren: Gesprichssituationen
iiber Erkenntnisse und Produkte

» Hervorholen: In Gesprichen mit
Menschen vor Ort iiber den Raum
erfahren.

» Transkribieren: Die individuellen
Geschichten werden als Bildungs-
landschaft interpretiert und in ein
narratives Mapping tiberfiihrt

» Ideenausléser: Narratives Brain-

storming iiber fiktive Situationen im

Workshop.

1GZ DULMEN

.. ein Konzept zu schirfen und zu
vermitteln; Diskussion und Reflexion

tiber Projektinhalte voranzutreiben.

Was kénnen narrative Formate fiir
die Entwicklung innovativer Projekte
mit Akteuren verschiedener Hinter-

griinde leisten?

» Probehandeln: Inhaltliche Aspekte
wiedergewinnen, um nicht konven-
tionelle Lésungen zu verfallen; Ideen
vordenken.

» Geschichten teilen: Eine gemeinsa-
me Vision entwickeln, Ubersetzung
der Ideen in konkrete Bilder.

» Priifung des Konzeptes durch eine
andere Form der Darstellung .

» Verstindigen: innerhalb einer hete-
rogenen Projektgruppe gemeinsame

Sinnzonen finden.
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STADTSURFER,
QUARTIERFANS&CO.

Individuelle Stadtperspektiven,
Landschaftwahrnehmung, individu-
elle Raumnutzung, Raumorganisati-
on, Jugendliche Raumnutzung, All-

tagshandeln.

» Modellgeschichten: Kombination
aus Modellbau mit Gesprichen

» Landschaftsprotagonisten als Ide-
altypen: Beschreibung unterschiedli-
cher Stadtnutzer.

» Akteursdialoge.

Wissenstransfer: Lokales Wissen akti-
vieren, iiber implizite Raumnutzung
erfahren, Erfahrungswissen heben,
Prototypen als Enwurfswerkzeug,
Alltagsnutzung und Raumwahrneh-

mung.

WANDEL ERZAHLEN&
GESTALTEN

Verinderung einer hochdynamischen
Landschaft, langfristige Entwicklung
einer Landschaft, Raumhandlung,
Szenarien, Landschaftsnutzung, pro-

duktive Landschaftszusammenhinge.

» Walk&Talk fiir die Recherche vor
Ort und zum Verstindnis von Prozes-
sen: Transkription in Protagonisten-
portrits, Nutzeratlas und Wandelge-
schichten.

» Was wire wenn ...2 als entwurfli-
ches Szenarienwerkzeug: Storyboards
fiir Wandelszenarien in Landschaft-

sepisoden.

Lokales Wissen aktivieren, Raum
und Handlung zusammen beschrei-
ben, als Raumgeschehen beschrei-
ben, Zukunftsbilder als Szenarien
entwickeln, aktuelle und zukiinftige
Raum-Nutzungszusammenhinge
beschreiben, Vermitteln und Verhan-
deln, Probehandeln, Simulation lang-
fristiger Veréinderungen; Kommuni-

kation mit lokalen Akteuren.



RASTERFAHNDUNG
GUNNE

grofSriumiges  Landschaftsportrit,

Zugang zur Region.

» Walk&Talk als Anniherung an
den Raum tiber Gespriche vor Ort

» Travelogue: Reise-/Expeditionsge-
schichten mit Fundstiicken als indivi-
duelle Interpretationen eines Raum-
ausschnitts.

» Episodencollage: Beobachtete, si-
tuative Episoden aus den Quadranten
ergeben als Geschichten des Raumes
ein narratives Mapping der Gruppe.
» Raumportrit: Landschaften cha-

rakterisieren als Anlass fiir Dialog.

Landschaftwahrnehmung, lokales
Wissen einbinden, Erfahrungsaus-
tausch innerhalb einer Expertengrup-
pe, Raumportrit, Kommunikation

unterstiitzen.

UNTERWEGS IN
DEUTSCHEN BILDUNGS-
LANDSCHAFTEN

Perspektiven auf den Raum, Land-
schaft als... (hier Bildungslandschaft),
Allddgliche Raumnutzung, Alltags-

welten.

» Perspektivwechsel: Form der inten-
siven Begleitung von Protagonisten
durch Protagonisten in Form einer
Dialogsituation; Film als erzihleri-
sches Dokumentationsmedium.

» Erzihlspiel: Erziahlimpulse als fikei-
ve Geschichten zur Ideengenerierung.
» Infotalk: Gespriche mit Experten

vor Ort.

Wissenstransfer:  iiber  implizite
Raumnutzung erfahren, Erfahrungs-
wissen zuginglich machen; Raum
beschreiben,
Ide-

enfindung, Sprung in den kreativen

Modus.

als  Raumgeschehen

Workshopsituation: narrative

IGZ DULMEN

Projektkonzept, integrierte Raum-
Handlungskonzepte, Zusammenle-

ben, Alltagswelten in der Zukunft.

» Projektgeschichten: Entwicklung

einer gemeinsamen  Zukunftsge-
schichte des Projektteams, mit der
Erzihlung das Konzept reflektieren,

gemeinsame Vision / Sprache finden.

Gemeinsame Ziele und Visionen
kliren, Zusammenhinge und Spiel-
rdume darstellen; Veranschaulichen
von neuen Raumnutzungskonzepten,
Zukiinftiges Miteinander kliren und

entwickeln.
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Wer erzahlt? Welche
Geschichte hére ich?

Was wird erzahlt? JTranskription” Gber
Erzdhlformate innerhalb

kollaborativer Entwurfs-
Bestand aufnehmen prozesse

_zuhéren” Erfindung: Landschaft Gber ein

narratives Format interpretieren

. und eine Erzahlung entwickeln.
& 0

Recherche: Geschichten \_/

im lokalen Kontext finden
Q Bl LI N

Dialog: Erzahlungen und
Episoden als Erzdhlanlass

fiktiv erzdhlen

Erziihlstrategien in forschenden Entwurfsprozessen

4.7 FAZIT UND UBERGEORDNETE ERKENNTNISSE

Anhand von funf Fallbeispielen, die narrative Ansitze unter realen Bedingungen anwenden, ist den
Maglichkeiten von Erzihlen und Erzahlungen in Entwurfsprozessen nachgegegangen worden. In der
vertiefenden Beschreibung sind Formate des Erzihlens in den Projekten sichtbar gemacht worden.
Grundsitzlich lisst sich festhalten, dass ein Wechsel in den narrativen Modus den Blick auf den Zu-
sammenhang zwischen Akteuren, zwischen Projektbausteinen und den Wechselwirkungen von Hand-

lung und Raum fordert.

Erzihlsituationen / Die Fallbeispiele haben gezeigt, wie erzihlerische Strategien an unterschiedlicher
Stelle im Entwurfsprozess zum Erkenntnisgewinn beitragen: Als wahrnehmende und recherchierende
Strategien spiiren sie entwurfsrelevante Themen und Informationen {iber lokale Zusammenhinge und
ihre Nutzer auf. Als aktivierende Strategien tragen sie zum Dialog zwischen Raumakteuren bei. Sie sti-
mulieren als erfinderische Strategie Ideenfindungsprozesse tiber Zukunftsentwicklung. Allen Strategien
ist gemeinsam, dass sie Entwerfen als eine Erkenntnisstrategie zwischen verschiedenen Raumakteuren

anstreben.
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Erzihlperspektiven / Als Ergebnis der Fallbeispiele lisst sich festhalten, dass Erzihlungen, die an die
Realitdt ankniipfen, gegeniiber Fiktionen iiberwiegen. Das Projeke ,,Wandel erzihlen und Gestalten®
zeigt exemplarisch, wie Alltagserzihlungen aus der Gegenwart die Fiktionen tiber die Zukunft be-
einflussen koénnen. Somit sind Bestandsgeschichten und Zukunftserzihlungen zwei Blickwinkel auf
Raumgeschehen, die mit den entsprechenden Formaten hervorgeholt werden konnen. Dariiber hinaus
stehen die zwei Erzihlperspektiven Akteursgeschichten und Landschaftsgeschichten in einem komple-
mentiren Zusammenhang — soll die Geschichte aus der Sicht von Protagonisten oder typologischen
Charakteren oder als ein Epos der Landschaft erzihlt werden? Die Erzihlperspektiven wechseln zwi-
schen Darstellungen aus Akteursperspektive, die die Sichtweisen von Raumakteuren oder die indi-
viduellen Wahrnehmungsperspektiven der Entwerfer betonen, und der Landschaftsperspektive, die

Raumzusammenhinge in einer Ubersicht portritiert.

Themen und Genres / Alltagsgeschichten oder individuelle Nutzungsgeschichten sind Geschichten
tiber alltigliche Raumpraxis, tiber typische Wege, Orte und Situationen, in denen insbesondere situati-
ve Qualititen eine Rolle spielen. Es entstehen subjektive Karten und atmosphirische Beschreibungen.
Nutzungsgeschichten portritieren (echte) Protagonisten oder stellen sie als abstrahierte Typen dar.
Bildhafte Reprisentationen kénnen beispielsweise individuelle Raumnutzungskarten, Modelle oder
Protagonistenpotrits sein. Dialogische Formate bringen sie ans Licht und produzieren diese Repri-
sentationen (vgl. Stadtsurfer, Quartierfans & Co./Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften). Ak-
teursperspektiven sind Geschichten iiber (typische) Protagonisten eines Raumes. Sie stellen die Sicht-
weise und Logik des Raumakeeurs dar. Es sind (proto-)typische Personen und Haltungen. Sie zeigen
die wechselseitigen Beziehungen der Person mit dem Raum, wie er diesen erlebt, nutzt und beein-
flusst (vgl. Wandel erzihlen und Gestalten/Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften/Stadtsurfer,
Quartierfans & Co.). Wandel- oder Entwicklungsgeschichten sind Erzihlungen iiber Verinderung
und Dynamik von Raum. Sie sind — um die Entstchung von Raumzusammenhingen zu verstechen
— riickblickend dokumentarisch oder fiktiv in die Zukunft gedacht, wenn sie zukiinftige Nutzungs-
szenarien entwickeln (vgl. Wandel erzihlen und Gestalten/Rasterfahndung Giinne). Raumepisoden
bezeichnen O-Téne, szenische Beschreibungen und Wandelgeschichten, die unsichtbare und zeitliche
Dimensionen von Raum ans Licht holen. Es geht darum, ein oder mehrere Bilder herzustellen, die das
Bestehende interpretieren, um es weiterzuentwickeln (vgl. Unterwegs in deutschen Bildungslandschaf-
ten/IGZ Diilmen). Projektgeschichten sind Geschichten, die den Verlauf, Ideen oder Konzepte von
Projekten erzihlerisch umsetzen. Projektgeschichten wollen den Kern des Projektes zeigen. Sie stellen
Ideen in anschaulicher Weise dar und beziehen Akteure und ihre Potentiale und Sichtweisen mit ein.
Zukunftsprotagonisten oder der Einsatz von Metaphern sind Erzihlstrategien, um die Idee des Projek-
tes herauszuarbeiten (vgl. IGZ Diilmen).

Rollen der Akteure / Wie verindern sich die Rolle(n) der Beteiligten, wenn mit Erzihlungen entwor-
fen wird? Entwerfer werden Teil des Settings, wodurch die Anforderungen an die Kompetenzen ver-
schoben werden. Erzihlsituationen entspannen sich zwischen Entwerfer und unterschiedlichen Raum-
akteuren, die sich in den Rollen als Erzihler, Autoren und Zuhéorer abwechseln. Die Rolle des Zuhérers

lasst sich mit der Rolle von Journalisten, Schatzsuchern oder auch Biografieforschern vergleichen, die
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Geschichten finden und sammeln. Wichtig ist dabei, Offenheit fiir die Geschichten, die im Raum vor-
handen sind, zu bewahren. Als Autoren oder in der Rolle von Schriftstellern werden neue Geschichten
kreiert, die wiederum Teil eines Erkenntnisprozesses werden kénnen. Im Fall des Projekes ,,Unterwegs
in deutschen Bildungslandschaften® unterstiitzen in der Ideenwerkstatt Erzihlimpulse diesen kreativen
Prozess. Die Rolle des Erzihlers gibt Geschichten wieder, anhand derer Gesprichssituationen entste-

hen koénnen.

Erzihlprozess / Erzihlen als Prozess muss in Abgrenzung zu der Erzihlung als Produkt gesehen wer-
den. Gelingendes Erzihlen produziert sinnhafte Interpretationen von Raumgeschehen. Die Objekte
und Darstellungen sind Agenten in der Kommunikation und wirken damit auf den Erkenntnisprozess

zuriick. So zeigen sie auch Maglichkeiten im Entwurfshandeln auf (vgl. Kapitel 1).

Erzahlerische Strategien lassen sich in Workshopsettings (vgl. Stadtsurfer oder IGZ Diilmen) oder im
Feld/vor Ort (vgl. Wandel erzihlen und gestalten) benutzen. Formate des Erzihlens vor Ort entwickeln
Gesprichssituationen an konkreten lokalen Referenzen. In der Bewegung im Raum verkniipfen sich
die Erzihlungen mit dem Ort und der Ort inspiriert das Erzihlen. Die Produkte oder , Transkriptio-
nen® sind nicht immer eine Erzdhlung im engeren Sinn, sondern aus Gesprichen konnen Karten oder

Bilder interpretiert werden.

Diese Produkte kénnen, aber miissen keine Erzihlung im Sinne einer Geschichte sein. Es zeigte sich,
dass z. B. das Filmen ein gecignetes Medium ist, mit dem sich Laien ausdriicken kénnen und mit dem
Raum in seiner Vieldimensionalitit abgebildet werden kann. Die Technik des Storyboardings zeigt ihre
Potentiale als interaktives Medium zur (gemeinsamen) Geschichtenproduktion. Von weiterfithrendem
Interesse ist es, Formate und Medien fiir gemeinsame Erzihlprozesse weiter zu beforschen. Ansitze
wie Rollenspiele, Comics, Kurzgeschichten, u.a. kdnnten so auf ihre Moglichkeiten im Hinblick auf

kollaborative Entwurfsprozesse erschlossen werden.

Erzihlmedien / Auch wenn die Potentiale der unterschiedlichen Darstellungsmedien nicht im Fokus
der Untersuchung stehen, lisst sich festhalten, dass die Medien jeweils spezifische Erzahlpotentiale
besitzen. Sie beeinflussen den Erzihlprozess und das Produkt: in Modellen, iiber Fundstiicke, in Story-
boards, in Filmen oder Videos, in aufgenommenen Gesprichen, in kartografischer Form, als Protago-
nistenportrits, als Texte oder als Internet-Bilderzahlungen. Narrative Medien wie Filme, Storyboards,
aber auch miindliche Erzihlungen driicken Handlung und Darstellung von Verinderung und Wandel
besser als die klassischen (landschafts-)architektonischen Darstellungswerkzeuge aus. Planerische Dar-
stellungsstrategien lassen sich nur bedingt als Erzahlmedien einsetzen. Die Erfahrungen mit dem Me-
dium (Dokumentar-)Film im Projeke ,,Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften haben gezeigt,
dass in diesem Medium Ablidufe und Raum-Zeit-Zusammenhinge gut abgebildet werden konnen. Wie
das Projekte ,,Stadtsurfer, Quartierfans & Co.“ gezeigt hat, unterstiitzen Modellbau oder Kartenmate-

rial durchaus Gespriche und damit das ,Heben® von Geschichten.
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Verantwortung / Wenn Geschichten von Menschen vor Ort Teil von Kommunikationsprozessen wer-
den, ist es erforderlich, fair mit den personlichen Erzihlungen umzugehen. Erzihlungen entstehen in
einem Umfeld des Vertrauens und sollten nicht unreflektiert weitergegeben oder verdffentlicht werden.
Der Umgang mit individuellen Erzihlungen und Alltagsgeschichten erfordert ein hoheres Maf§ an
Sensibilitit als eine Meinungsabfrage oder Diskussionen um Sachfragen. Den erzihlenden Personen
sollte klar sein, was mit ihren Geschichten passiert, damit die Personlichkeitsrechte gewahrt bleiben.
Hier kénnen Verfremdungsstrategien in Form von Anonymisierung oder stirker noch Typisierung
von Charakteren dazu beitragen, personliche Anekdoten und Erfahrungen nicht der Offentlichkeit

preiszugeben.

Erzihlkompetenz entwickeln / Menschen zum Erzihlen zu motivieren, heifdt gute Fragen zu stellen,
offen erzihlen zu lassen und Geschichten zu erfinden, die in Erzihlprozessen wirksam werden — diese
Kompetenzen kommen nicht von alleine: Bei offenen Formaten wie , Walk&Talk® oder ,,StorySwop*,
die mit Studierenden durchgefiihrt wurden, zeigt sich, dass es Uberwindung kostet, Menschen anzu-
sprechen und in ein Gesprich zu verwickeln. Formen der Gesprichsfithrung kénnen nur bis zu einem
gewissen Grad vorstrukturiert und geplant werden. Erzihlkompetenzen sind dhnlich wie Entwurfs-
kompetenzen ein Handlungswissen, welches iiber Ubung und Erfahrung im Machen erworben werden

muss.

UBERLEITUNG
Im folgenden Kapitel wird das Ergebnis der weiterfithrenden Reflexion beschrieben, das auf Basis der
finf Fallbeispiele in Kapitel 4 Anwendungskontexte und narrative Herangehensweisen im Zusammen-
hang darstellt. Die Reflexion und Weiterentwicklung der Formate bezieht die theoretischen Erkennt-

nisse aus den ersten Kapiteln mit ein.
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... lokales Wissen aktivieren

... Nutzerperspektiven und Bedeutungs-
momente herausfinden

.. Dialoge zwischen Akteuren herstellen

... Zusammenhénge erkennen und darstellen

... Perspektiven auf urbane
Landschaften erfahrbar machen

... gemeinsames
Raumverstdndnis/-identitat herstellen

... Handlungsorientierte Planung/Projektentwicklung als
Verknipfung von Raum und Akteuren

... Szenarien und Zukunftsbilder entwickeln

... Strategien simulieren und fiktiv anwenden

Formate des Erziihlens gestalten die Kommunikation zwischen Prozessbeteiligten in unterschiedlichen Erziiblsituationen.
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5/ ANWENDUNGSSITUATIONEN &
FORMATE DES ERZAHLENS

Das vorangegangene Kapitel hat in fiinf Fallbeispielen konkrete Hinweise auf die Anwendung nar-
rativer Ansitze in forschenden Entwurfsprozessen geliefert. In den Beschreibungen zeichneten sich
Formate und Wirkungsweisen in der Anwendung narrativer Strategien ab. Dieses Kapitel stellt einen
nichsten Auswertungsschritt dar, in dem die Erkenntnisse aus den einzelnen Fallstudien zueinander
in Beziechung gesetzt und als narrative Formate weiterentwickelt werden. Die Gruppierung der nar-
rativen Formate in drei Anwendungssituationen baut auf dem in Kapitel 3 beschriebenen Betrach-
tungsrahmen auf. So werden die Erfahrungen aus den unterschiedlichen Forschungs- und Praxiszu-
sammenhingen (Kapitel 4) und die theoretischen Erkenntnisse (Kapitel 1 und 2) zusammengefiihrt

und bilden eine Matrix, mit der die Ergebnisse fiir das Entwurfshandeln aufbereitet werden.

Erzihlen lasst sich als Instrument zur Anniherung und Wahrnehmung komplexer Raumzusammen-
hinge aus der Handlungsperspektive einsetzen. Die Erfahrungen aus den Projekeen zeigen, dass Erzih-
len in Form von narrativen Strategien in den unterschiedlichen Phasen eines forschenden Entwurfs-
prozesses eingesetzt werden kdnnen. Narrative Formate betonen jeweils unterschiedliche Potentiale des
Erzihlens, wie sie Kapitel 2 herausarbeitet — Erzihlen als wahrnehmende Praktik (Zuhoren), Erzih-
len als kommunikative Praktik (Austauschen) und Erzihlen als erfinderische Praktik (Kreieren). Dies
schligt sich in der Zuordnung zu den Anwendungssituationen nieder. Daraus folgt, dass Eigenschaften
und Wirkungen unterschieden werden kénnen, die hier als drei Anwendunggssituationen beschrieben

werden und in die sich die Formate eingliedern (vgl. Grafik S. 177).

Die beschriebenen narrativen Formate kniipfen an Techniken und Prinzipien von Geschichten und
Erzihlen an, die in Kapitel 2 beschrieben werden und entwickeln sie fiir den Kontext forschender
Entwurfsprozesse urbaner Landschaften. Erkenntnisse des Storytellings in Organisationen finden sich
z. B. in Formaten wieder, die implizites Wissen iiber Raum, das beim Nutzer als Erfahrungswissen
vorliegt, hervorholen. Die Technik des Storyboardings wird dahingehend weiterentwickelt, Szenarien
und Bilder fir die Zukunft (auch interaktiv) hervorzubringen. Auf diese Beziige, Inspirationen und

Techniken wird in den steckbrieflichen Beschreibungen der Formate verwiesen.

Narrative Formate sind in jeder Anwendungssituation darauf angelegt, Dialog und Zusammenhang
zwischen unterschiedlichen Prozessbeteiligten und dem Untersuchungsraum herzustellen. Da sie
Raum und Handlung im Zusammenhang betrachten, dienen sie in forschenden Entwurfsprozessen
dazu, Raumakteure mit einzubeziehen, um Akteursperspektiven zu finden (vgl. Stadtsurfer, Quartier-
fans & Co.), Ideen zu generieren (vgl. Kapitel 4.4 Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften) oder
Raumfragen zu verhandeln (vgl. Rasterfahndung Giinne). Narrative Formate entfalten ihre Wirksam-
keit auf der strategischen Ebene und verbinden Kommunikation und Darstellung (vgl. Kapitel 1.3) in-

nerhalb von Entwurfsprozessen. In jeder Anwendungssituation gibt es unterschiedliche Ausprigungen
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in der Erzahlperspektive. Die Erzihlungen fokussieren entweder das gesamte Landschaftsgeschehen
aus der rdumlichen Perspektive im Sinne eines auktorialen Erzihlens oder schliipfen in die Charaktere

der Landschaftsprotagonisten hinein.

Narrative Formate sind dahingehend angelegt, mit den Perspektiven unterschiedlicher Akteure zu ent-
werfen. Entwerfer gestalten das Vorgehen innerhalb eines Netzwerks aus Akteuren, deren Perspekti-
ven iiber narrative Formate in den Entwurfsprozess einfliefen. Die Entwurfsarbeit verlagert sich zur
Strukturierung des Prozesses (vgl. Kapitel 1). In den im Folgenden beschriebenen Formaten lassen sich
drei Rollen erkennen, zwischen denen Entwerfer — nun nicht mehr als alleinige Autoren und Erfinder
einer Idee oder Erzihlung — wechseln: So sind Entwerfer in der Anwendungssituation ,Landschaft-
sepisoden finden® aktive Zuhérer, die mit journalistischen Strategien oder im Sinne von Entdeckern
Geschichten finden. Erzihlen ist hier Inspiration, Impulsgeber, Information und braucht Aufmerk-
samkeit in der Gesprichsfithrung. In dieser Rolle zeichnen Entwerfer z. B. Geschichten auf, die sie im
Untersuchungsgebiet finden und kénnen sich als Erfahrungshistoriker verstehen. In der Anwendungs-
situation ,Raumgeschichten kreieren® unterstiiczen Entwerfer die Erfindung einer neuen Geschichte
und konnen durchaus zu (Mit-)Autoren werden. In der Anwendungssituation ,,Raumerzihlungen
teilen“ werden Erfahrungen iber eine Erzdhlung im Planungsprozess riickgekoppelt oder geben einem
Prozess Impulse. Dies unterstiitzen Entwerfer als Moderatoren, die das Erzihlen iiber die Erzihlungen

strukturieren.

Der Betrachtungsrahmen der Anwendungssituationen bietet tiber die Moglichkeiten narrativer Forma-
te Orientierung fiir forschende Entwurfsprozesse. Er ist ein flexibles Instrument, das offen ist weitere
Formate aufzunehmen. Die narrativen Formate fassen die Erkenntnisse der Fallbeispiele als Kurzport-
rits zusammen. Sie beschreiben das Vorgehen mit potentiellen Erzihlern und Zuhérern, Erzahlmedien
und Produkten des Erzihlvorgangs, Wirkungsweisen, Erzahlanldsse bzw. -cinstiege. Die Darstellung
erfolgt als Steckbriefe, in denen Anwendungsméglichkeiten und zentrale Prozessschritte skizziert sowie

Beziige zu anderen Projekten hergestellt werden.

PHASEN DER DURCHFUHRUNG
Innerhalb jedes Formats lassen sich Phasen des Vorgehens voneinander abgrenzen. Die Schritte variie-

ren leicht von Format zu Format, kénnen sich tiberlappen oder wiederholen.

1/ Vorbereitung: In der Vorbereitungsphase geht es darum, zu kliren, wie und wo narrative Strategien
eingesetzt werden. Folgende Fragen konnen diesen Schritt unterstiitzen:
» Was ist die Fragestellung und mit welchem Ziel soll das narrative Format eingesetzt werden?
» Wie gestaltet sich die Ausgangslage? Wie ist das Vorgehen angelegt?
» Wer ist beteiligt? Wie ist der Kreis der Akteure? Ist es eine feste Gruppe in Form einer Steue-
rungsgruppe, werden Nutzergruppen und Akteure gesucht, handelt es sich um ein Entwurfsteam?
» An welcher Stelle im Entwurfsprozess sollen narrative Formate angewendet werden?
» Was ist das Thema? Welche Arten von Geschichten konnen sich daraus entwickeln (vgl. Ka-
pitel 4)?
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Es muss gekldrt werden, wer die Erzihlenden sind, was das Thema ist, welche Ziele das Projekt verfolgt:
» Geht es um eine Bestandsaufnahme oder Zukunftsvisionen?
» Sollen mit den Menschen vor Ort Ideen entwickelt werden?
» Wird der Uberblick iiber viele Perspektiven oder ein intensiver Blick in die Welt weniger
Personen gesucht?
» Will man die individuellen Perspektiven auf Landschaft erzihlen oder eine Erzihlung der
Landschaft formulieren?
» Welche Erziahlmedien sollen eingesetzt werden?
» Wie wird mit dem Material umgegangen?
» Bindet es sich in einen lingeren Austauschprozess ein?
Auf Grundlage dieser Fragen wird das Format gewihlt und auf den spezifischen Fall angepasst bzw.
dafiir entworfen. Die Formate sind nicht als fertige Entwurfsrezepte zu verstehen, sondern benétigen

immer noch Entwurfsarbeit im Hinblick auf den spezifischen Prozess.

2/ Erzihlphase: In dieser Phase entstehen Geschichten und Episoden iiber die Landschaft aus der An-
wendung des narrativen Formats. Je nach Wahl des Formats sind die Geschichten sofort sichtbar und

brauchen keine weitere , Transkription®, die den anschlieSenden Schrite darstellt.

3/ Transkription: Dieser Schritt der Dokumentation oder Aufzeichnung der Geschichten, z. B. in
eine Form der Erzihlung, kann durch das gewihlte Format in der Phase des Entstehens selbst erfolgen
(vgl. Format ,,Was wire, wenn ...2%, ,Story Swop®, ,,Walk&Talk®). Allerdings kann es fiir eine prizisere
Darstellung und als Grundlage fiir weitere Schritte und die Reflexionsphase notwendig bzw. niitzlich
sein, die ersten Ergebnisse zu verdichten. In jedem Fall entsteht eine erste Version einer Erzihlung auf

Grundlage der vorhandenen Ergebnisse.

4/ Reflexion: Damit die Erzihlung, die in der Phase der Transkription entstanden ist, weiter bear-
beitet werden kann, sollte sie mit den Erzihlern aus Phase 2 oder anderen Akteuren, wie z. B. einer
Steuerungsgruppe, reflektiert werden. Dabei geht es weniger darum, die Geschichte zu glitten oder die
Uberzeugungskraft der Storyline zu iiberpriifen, sondern die Ergebnisse zu spiegeln und weiterzuent-
wickeln. Die Anlisse und Formen dieser Reflexion hingen vom gewihlten Format ab — das konnen
Workshoprunden sein (s. IGZ Diilmen), Gespriche mit einzelnen Protagonisten (Unterwegs in deut-
schen Bildungslandschaften/Stadtsurfer, Quartierfans & Co.) oder auch Prisentationen im groferen

Kreis, Blogs, Fithrungen, Verdffentlichungen in der Tageszeitung etc.

5/ Verbreitung/Veroffentlichung: Die Geschichten zu verdffentlichen und einzusetzen ist der letzte
Schritt. Dieser kann schon im Schritt der Reflexion beginnen, indem der Kreis der Reflexionsteilneh-
mer ausgeweitet wird oder ein anderer ist als der der Erzahlenden. Die Verbreitung als Teil des Formats

ist ein wichtiger Teil der Vorbereitung und Konzeption zu Beginn des Erzihlprozesses.
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LANDSCHAFTSEPISODEN FINDEN:
NUTZERPERSPEKTIVEN UND LOKALES
WISSEN AUFSPUREN.

Den Untersuchungsraum iiber narrative Formate (oft in Gesprichen) zu entdecken kniipft an das
Potential von Erzihlungen als Wahrnehmungs- und Erkenntnisstrategie an. Die Organisationswis-
senschaften haben gezeigt, wie sich Erfahrungswissen erzihlerisch heben lisst, damit es gemeinsame
Erkenntnisprozesse unterstiitzt. Gleichzeitig zeigt sich in lokalen Geschichten Wissen iiber den Raum
(vgl. Kapitel 2.2). Die Perspektiven der lokalen Bevolkerung lassen sich tiber diese Strategien finden.
Die dafiir entwickelten Formate sind unter dem Titel ,,Landschaftsepisoden finden“ beschrieben.
Die narrativen Formate sind dadurch gekennzeichnet, dass sie Strategien des aufmerksamen Zuhérens
und der Gesprichsfiihrung einsetzen, um neue Einsichten, Bilder und Ideenfindung zu erméglichen.
In einem Mappingprozess iiber Gespriche und die Dokumentation von Erfahrungen als Raumer-
zihlungen werden Bedeutungsmomente und Begabungen von Landschaft aufgedecke. Diese Formate
ermdglichen eine Form der Bestandsaufnahme, die auch in Situationen ohne viel Kartenmaterial funk-
tioniert. Sie fahnden im konkreten lokalen Kontext nach den Perspektiven von Raumakteuren, lokalen

Fragestellungen, Raumtalenten und landschaftlichen Charakteristika.

Wissen iiber den Raum steckt als Erfahrungswissen in den Képfen der Menschen, die dort leben
(vgl. Kapitel 2). Als lokale Experten liefern sie Informationen und Sichtweisen der spezifischen urba-
nen Landschaften und werden als Landschaftsprotagonisten Teil der Betrachtung. In der narrativen
Darstellung werden Aspekte des Raumerlebens und der Raumpraxis sowie individuelle Bedeutungs-
momente von Orten aufgedeckt. Personliche Orte, Bedeutungszuschreibungen und das lokale (Erfah-
rungs-) Wissen werden so fiir die Entwurfsarbeit aktiviert. Sie stellen Raum aus der Handlungsperspek-
tive dar. Diese Geschichten haben ihren Anfang in der Landschaft und liefern tiber Erzihlungen und

(poetische) Interpretationen Impulse zur Ideenfindung.

Es lassen sich Feldformate und Workshopformate unterscheiden. Im physischen Eintauchen in den
Untersuchungsraum kénnen erzihlerische Formate eingesetzt werden, welche die eigene Wahrneh-
mung betonen und narrativ wiedergeben. Eine alternative Strategie sucht bewusst nach den Sichtwei-
sen und dem Wissen von Raumakteuren. Die Herangehensweisen entwickeln sich entlang der Praki-
ken von Ethnografen, Dokumentarfilmern, Journalisten oder auch Soziologen. Ergebnisse sind Bilder,
Metaphern, Gesprichsprotokolle oder Erzihlungen als Ergebnisse von Wanderungen und Erlebnisbe-
richte. Entdeckungstouren oder Reisen tiber Gespriche dienen dazu, das Wesen der Region aus einer
Handlungsperspektive heraus zu erfahren. Diese narrativen Formate sind eine Wahrnehmungsstrate-
gie, um Nutzerperspektiven und Raumpraxis zu erkennen und zum Ausgangspunke fiir den Encwurf
zu machen. Ergebnisse der Formate aus der Anwendungssituation ,,Landschaftsepisoden finden
liefern Anregungen und Grundlagenmaterial fiir die weitere Entwurfsbearbeitung. Sie férdern die Ide-
enfindung tiber unerwartete Perspektiven und werfen lokalspezifische Fragen auf, die im weiteren Ver-

lauf des Entwurfsprozesses vertieft werden konnen.

173



Landschaftsprotagonisten
Nutzeratlas

Travelogue

Narrative Formate aus der Landschaftsperspektive beziehen Nutzerwissen mit ein, holen situative Mo-
mente hervor, sondieren den Untersuchungsraum iiber Geschichten und kartografieren in Gesprichen

Erfahrungen und Raum-Handlungszusammenhinge (vgl. Walk&Talk, Travelogue).

Narrative Formate aus der Nutzerperspektive zeigen Alltagsperspektiven der Menschen, die in einem
Untersuchungsraum leben und ihn gestalten. Thr Ziel ist es, individuelle Raumpraxis, Interessen und
Raumperspektiven einzelner Landschaftsakteure darzustellen und so einen Perspektivwechsel zu forcie-

ren (vgl. Walk&Talk, Landschaftsprotagonisten, Nutzeratlas, Perspektivwechsel).
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WALK&TALK*

Entwerfer suchen im Untersuchungsgebiet in offenen
Gesprichen mit Personen im und um das Projektgebiet
nach den lokalen Perspektiven. Ziel ist es, das Projektge-
biet und die Sichtweisen der Raumakteure zu verstehen
und zur Ideenfindung zu nutzen. Im Gegensatz zu einer
klassischen Bestandsaufnahme fokussiert diese Recherche
die Besonderheiten, lokale Bedeutungszuschreibungen
und Nutzungsvorlieben der Menschen. Dafiir wird der
Blick tiber die Gespriche von der eigenen Wahrnehmung
auf andere Perspektiven gelenkt. Das Sammeln von In-
formationen erfolgt zufillig, eventuell geleitet durch die
Geschichten. Diese Art der Erkundung erfolgt in der
Haltung von Ethnologen und Entdeckern. Das Format
erfordert einen gewissen Abenteuersinn und Neugier, ak-
tives Zugehen und Gesprichsbereitschaft (vgl. Kapitel 2).
Uber dialogisch angelegte Gespriche und Fragen zum Ort
wird das Untersuchungsgebiet mit Blick erkundet. In der
Recherche geht es um die Verinderung des Blickwinkels
durch den Gesprichspartner. Wichtig sind — wie auch bei
anderen Formaten — Unvoreingenommenheit und Auf-
merksamkeit beim Zuhéren. Das Format lisst sich vielfil-

tig einsetzen und abwandeln.

Inhalt/Genre: Lokales Raumwissen, Landschaftsverinde-
rung, lokale Raumpraxis, Bedeutungszuschreibungen
Wo? Im Feld

Wer? Richtet sich an Entwerfer oder an am Prozess Betei-
ligte, Gesprichspartner werden zufillig auf dem Weg ge-
funden; kann alleine oder mit mehreren Akteuren durch-

gefiithrt werden
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»Der Spaziergiinger als Feldforscher mischt sich in die Umge-
bung ein, er geht offensiv auf Menschen und Dinge zu, unter-
hiilt sich mit ihnen, er nimmt Anteil an ihrem Leben.“ (aus:
Notizen auf Reisen)

Verfahren/Material: Untersuchungsraum und -strategie
wihlen: z. B. zufillige Wegefithrung, Transsekt, Quadran-
ten >> Frage und Thema kliren >> Dokumentationsfor-
mat wihlen und vorbereiten (z. B. Karten, Portritbogen,
Storyboardblitter, Notizbuch, ...) >> Maglichkeit des
,Geschicktwerdens“ als Untervariante der Methode >>
wihrend des Entdeckens werden Personen, die man trifft,
in ein Gesprich verwickelt.

Erzihlerisches Produkt: Dokumentation: Nutzerport-
rits/Portrits der Personen, die man auf dem Weg getrof-
fen hat; Erzdhlungen iiber den Raum als geschriebene
Geschichten: Landschaftsepisoden, gefilmte Gespriche,
Tonaufnahmen.

Wo angewendet? Wandel erzihlen und gestalten, Gii-
terbahnhof Pankow, Langfristige Siedlungsentwicklung
Miinchen, Symposium ,,Let’s Walk Urban Landscapes*.
Inspiration:** Roland Girtler, Soziologische Forschung,

100 Mile Walk (vgl. Kapitel 2.3)

*Der Name wurde schon im Projektkontext des Forschungsprojek-
tes ,, Wandel erzihlen und gestalten* gepriigt. Der Zusammenhang
von laufen und reden thematisiert u.a. Elke Krasny als narrativer
Urbanismus (vgl. Krasny 2008). Die Kombination von Talk (d.h.
Reden) und Walk (gehen) wird w.a. in der Filmbranche als eine Dar-
stellungsstrategie verwendet sowie in der Vermittlung als inszenierte
Stadtspazierginge. Weiterhin wird mit ,, Walk and Talk” auch eine
Coaching-Methode in der Beratung bezeichnet (vgl. http://www.coa-
ching-beim-gehen.deldie-walk-und-talk-methodelindex.html, letzter
Zugriff 10.12.2017).

**Inspiration listet Projekte auf; in denen vergleichbare Strategien
und Ansiitze eingesetzt werden.



TRAVELOGUE*
Mit dem Format , Travelogue lassen sich individuelles Er-
leben und die Wahrnehmung von Expeditionen struktu-
rieren, um Erlebnisse und Erkenntnisse z. B. einer Unter-
suchungsreise innerhalb gemeinsamer Entwurfsprozesse
nutzbar zu machen. Dieses Format ist auf Vielstimmigkeit
innerhalb des forschenden Entwurfsprozesses angelegt.
Uber die Rauminterpretation und Wiedergabe der eige-
nen Erfahrung als Erzihlung erfolgen Wissensaustausch,
Anniherung unterschiedlicher Teilnehmer aneinander
und die offene Sammlung vieler Aspekte zum Untersu-
chungsraum. In der Summe der episodischen Eindriicke
entsteht eine Sammlung an Wahrnehmungen und Er-
kenntnissen, die Ankniipfungspunkte fiir die Ideenfin-
dung iiber die Eigenschaften des Raumes bietet. Ziel ist
es, den Raum auf andere Weise zu kartieren und iiber den
erzihlerischen Ansatz nicht nur materielle Aspekte aufzu-
nehmen. Sowohl die Expedition als auch die Darstellung
sind narrativ motiviert. Jeder bekommt in diesem episo-
dischen Format den gleichen Raum zum Erzihlen und es

entsteht eine Episodencollage.

Inhalt/Genre: Individuelle Raumwahrnehmung, Bedeu-
tungsebenen, Fragen an den Raum, Potentiale, Talente,
Strukturen des Raumes

Wo? Im Feld

Wer? Richtet sich an Entwerfer, lisst sich aber auch mit

anderen Akteuren durchfiihren.

Verfahren/Material: > Vor der Erkundung Rahmen de-
finieren: narrative Dokumentation/Erzihlmedium und
Thema der Erkundung festlegen >> Regeln fiir Recherche
festlegen, z. B. schicken lassen, Transseke, Linie laufen >>
Dokumentationsformat: Fundstiick, Gesprichspartner,
Gedicht, Haiku, Reisebericht u.a. >> Zusammenfithren
der Ergebnisse in erster Erzihlrunde >> Betrachtung der
Gesamtergebnisse, Reflexion.

Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Episodische
Erzihlungen tiber die Erlebnisse der einzelnen Teammit-
glieder, die zu einer Collage zusammengefiihrt werden
kénnen. Je nach Dokumentationsformat: Fundstiickcol-
lage, schriftliche kurze Erzdhlung, Situationsbeschreibun-
gen, Interpretation in einem Bild, Gedichte, Fotocollage
Wo angewendet? Rasterfahndung Giinne (vgl. Kapitel
4.3), StreetLabs RMIT, Langfristige Siedlungsentwick-
lung Miinchen

Inspiration: Jan Rothuizen (vgl. Kapitel 2.1, Fundstiicke,
vgl. Kapitel 3.1)

*Travelogue wurde gewiblt, da dieser Begriff im Allgemeinen eine
Zusammenstellung von subjektive Eindriicken einer Reise bezeichnet.
Diese werden oft in webbasierter Form wiedergegeben (vgl. https://
de.wikipedia.orglwiki/ Travelogue, letzter Zugriff 10.12.2017)
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PERSPEKTIVWECHSEL*

Bei einem gemeinsamen Spaziergang oder einer Wande-
rung wird ein Gesprich iiber den Raum und die Eindrii-
cke der Person, mit der man mitgeht, gefihrt. Es kann in
gewohnter, aber auch fremder Umgebung gelaufen wer-
den. Ziel ist es, ,in den Schuhen des anderen zu laufen®
und so intensiv die Sicht der anderen Person aufzuneh-
men. Diese Eindriicke werden Inhalt der Erzihlungen, die
von der dokumentierenden Person festgehalten werden.
Im Abgleich mit der eigenen und der fremden Wahrneh-
mung entstehen Erkenntnisse durch die Differenz. Dieses
Format kann auch — angelehnt an den Austausch im Pro-
jekt ,,Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften — als

Austausch iiber einen lingeren Zeitraum angelegt sein.

Inhalt/Genre: Individuelle Raumwahrnehmung, Lieb-
lingsorte, Gruselorte, Raumpraxis, atmosphirische Qua-
liciten, Raumentwicklung und Verinderungen

Wo? Im Feld, vor Ort, im Untersuchungsraum

Wer? Zwischen Raumakteur und Entwerfer, aber auch
zwischen unterschiedlichen Raumakteuren bei geeigne-
tem Rahmen (vgl. Unterwegs in deutschen Bildungsland-

schaften).
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Verfahren/ Material: > Strecke und/oder Zeitraum im
Untersuchungsraum festlegen, Thema (Erzihlanlass)/Fra-
ge >> Dokumentationsformat wihlen, z. B. Videokamera,
O-Tbne, Karten, schriftliche Notizen >> Mitlaufen und
erzdhlen lassen, je nach Gesprichspartner das Gesprich
auch leiten und Fragen stellen >> im Anschluss wird das
Gesprich vom Zuhérer als ,,Autor als Erzihlung aufbe-
reitet.

Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: erzihlerische
Karten, Verfahren des Mappings, Zeichnungen, Comics,
Portrits, Filme, O-Ton-Collage, Skizzen

Wo angewendet? Unterwegs in deutschen Bildungsland-
schaften, Wandel erzihlen und gestalten

Inspiration: Antje Schiffers (www.antjeschiffers.de), Elke
Krasny (vgl. Kapitel 3.1), Andrea Horowitz (vgl. Kapitel
1.1), Lehrprojekt ,StreetLabs“ RMIT 2014

*Titel ist in dieser Arbeit entstanden



S

MODELLGESCHICHTEN*
Modellgeschichten als Ergebnis eines Modellbauprozesses
kénnen individuelle Raumnutzung und Alltagswahrneh-
mung (insbesondere von Kindern und Jugendlichen) ans
Licht bringen. An ein oder zwei Nachmittagen erfolgt ein
situativer, d.h. freier Modellbau, in dem korrekte Maf3-
stibe, geografische-rdumliche Zuordnung keine Rolle
spielen. Das Modell fungiert in der Phase des Erstellens
und Bauens als Erzihlanlass tiber die Raumpraxis, be-
deutungsvolle Orte und Situationen. Die beildufigen Ge-
spriche holen das Wissen iiber die persdnlichen Vorlie-
ben, Nutzungen, Raumatmosphiren hervor. In weiteren
Gesprichen kann es wieder als Erzihlanlass herangezogen
werden. Dieses Format bendtigt gute Vorbereitung und
ecine hohe Betreuung. Es besteht auch die Moglichkeit,
kollektiv an einem Modell zu bauen, tiber das man sich z.

B. in Stadtentwicklungsprozessen austauschen kann.

Inhalt/Genre: Individuelle Raumpraxis, situative Orte,
Raumvorlieben, atmosphirische Qualititen, Alltagswahr-
nehmung

Wo? Werkstattformat/an einem festen Ort (Erzihlsituati-
onen schaffen)

Wer? Eingeladene Gruppe/Raumakteure; Autoren: Raum-

akteure; in der Ubersetzung und Auswertung Entwerfer

Verfahren/Material: > Vorbereitung: Erzihleinstieg, Ma-
terial, Setting und Regeln kliren >> Erzihleinstieg >> Mo-
dellbauphase mit Gesprichen und mit evtl. technischer
Unterstiitzung, dabei kontinuierliche Dokumentation der
beiliufigen Gespriche >> Ubersetzungsleistung in eine
andere Form der (narrativen) Darstellung und Auswer-
tung >> Reflexion und weiterfithrende Gespriche
Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Narrative
Modelle; Ubersetzung in andere narrative und bildhafte
Darstellungen

Wo angewendet? Stadtsurfer, Quartierfans & Co.
Inspiration: James Rojas: Interactive City Models (heep://
drpop.org/james-rojas-the-city-as-play/), Common
Grounds, Parish Maps (vgl. Kapitel 2.2).

*Das Wort "Modellgeschichten” wurde schon im Forschungspro-

Jjekt Stadtsurfer, Quartierfans&Co. fiir die einzelnen, episodischen
Geschichten der Modelle eingesetzt und hier dann als Titel fiir das
Format gewihlt, da es den Entstehungsprozess und das Ergebnis cha-
rakterisiert.
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LANDSCHAFTSPROTAGONISTEN*
Landschaftsprotagonisten bilden Akteure in einem Un-
tersuchungsraum als handelnde Figuren ab. Neben
Menschen kénnen auch andere Protagonisten im Raum
dargestellt werden, wie z. B. der Fluss, der Baum, die
Feuchtwiese, der Kiebitz oder Reprisentanten von Insti-
tutionen, die von auferhalb auf den Raum wirken. In der
Darstellungsform als Protagonisten werden die Akteure ty-
pologisch mit ihren Haltungen und Absichten portritiert.
Das Format Landschaftsprotagonisten verschafft einen
Uberblick iiber die Krifte und Haltungen der handelnden
Personen im Raum. Damit zeigen sich die Vielfalt und die
auch gegensitzlichen Positionen in den Perspektiven und
Anspriichen an die urbane Landschaft. In der Abstrakti-
on als stellvertretende Figuren sind sie trotzdem noch an-
schaulich und gehen iiber ,,den Naturschiitzer* oder ,die
Jugendlichen® hinaus. In der Anschaulichkeit entwickeln
sie ihr Potential, da sie die emotionalen Vorstellungsebe-
nen ansprechen. Die Positionen kénnen so nachvollzogen
werden. Das Format der Landschaftsprotagonisten ist
eines der zentralen narrativen Formate, die sich als Dar-
stellungsformate dazu anbieten, mit anderen Formaten
kombiniert zu werden.

Die Darstellung eines Landschaftsprotagonisten ist durch
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cine textliche Charakterisierung und ein treffendes Por-
trit eines Akteurs mit besonderem Zusammenhang zum
Raum gekennzeichnet.

Die Auswahl der Charaktere erfolgt aus der Beobachtung
und Gesprichen mit Personen vor Ort. Die Strategien zur
Erstellung der Portritsammlung sind vielfiltig (vgl. For-
mat Walk&Talk, Kapitel 2 Het Dwaallicht und Figuren-
entwicklung), und kénnen auch in einem gemeinschaftli-
chen Prozess entstehen.

Das Format Landschaftsprotagonisten ist nicht nur eine
Form der Raumbeschreibung, mit der Raumakteure in
den Mittelpunkt der Betrachtung gestellt und Nutzungs-
konflikte und Interessenslagen simuliert werden. Das
Format kann die Entwurfsprozesse auf vielfiltige Weise
bereichern: Es kann angewendet werden, um mit dem
Format Was wiire, wenn ...? weiterzuarbeiten. Uber diese
multiperspektivische Szenarienarbeit kénnen Rauman-
spriiche verhandelt oder auch produktiv verbunden wer-
den. Landschaftsprotagonisten konnen dazu eingesetzt
werden, Konzepte und Planungen auf Akteursbelange hin
zu priifen. Uber die Betrachtung, wie sich ein Protagonist
in Planungen wiederfindet und wie sich das Konzept auf
das Leben auswirkt, kénnen Konzepte qualifiziert wer-

den. Letztendlich kénnen gegensitzliche Sichtweisen und



Aus den Landschafisprotagonisten der Gegenwart lassen sich Zukunfisprotagonisten ntwickeln, die newe Raumnutzungszusammenhinge mo-

dellieren, mit denen iiber den Wandel spekuliert werden kann.

Anspriiche in Diskussionsprozessen mit Landschaftspro-
tagonisten verhandelt werden, da sie Nutzungsinteressen
simulieren und stellvertretend zeigen. In dieser Form un-
terstiitzen sie die Kommunikation im Sinne eines Probe-
handelns und tragen zur Verstindigung bei (vgl. Kapitel
2).

Inhalt & Genre: Alltagswahrnehmung und Raumpraxis
unterschiedlicher Akteure, Handlungszusammenhinge,
Haltungen und Absichten, typologische Raumnutzung
Wo? Feldformat, Werkstattformat, auch Kombination mit
Onlineformat méglich

Wer? Lokale Akteure, Experten, Entwurfsteam als Auto-
ren; Gespriche und Zusammenarbeit mit Menschen vor
Ort, als Workshop mit Raumakteuren méglich
Verfahren & Material: > Recherchephase iiber Gespri-
che, Beobachtungen, Befragungen, Literaturrecherchen;
in Form von ,,Autoren auf Recherche® suchen Akteure im
Prozess nach Landschaftsprotagonisten, z. B. als Teil oder
in Form von Walk&Talk >> auf Basis der Gespriche wer-
den die Personen in ihrer Landschaftsnutzung als ,,Cha-
rakter oder Typ portritiert; die Portritbeschreibungen
erfolgen textlich, als Bild, in Zusammenhang mit einer

Karte oder auch als comicartige Darstellung >> Zusam-

menstellung und Veréffendichung als Sammlung: Nutze-
ratlas

Erzihlerisches Produkt & Dokumentation: Portritbe-
schreibungen, Zusammenstellung in Atlas, Zeichnung
von Person mit Umgebung

Wo angewendet? Stadtsurfer, Quartierfans & Co., Wan-
del erzihlen und gestalten, Langfristige Siedlungsentwick-
lung Miinchen, Giiterbahnhof Pankow.

Inspiration: Jeanne Heeswijk ,Het Dwaallicht“ (vgl. Ka-
pitel 2.2), Figurenentwicklung in Romanen und (Anima-

tions-)Filmen (vgl. Kapitel 2.1)

*Der Begriff der Protagonisten ist in mehreren der hier diskutierten
Fallbeispiele aufgetaucht. Die Kombination mit dem Begriff ,, Land-
schaft erfolgte laut Einschitzung der Autorin zuerst im Projekt
Wancdel erziihlen und gestalten. Der in weiteren Projekten geprigte
Name wurde dann sinnvollerweise hier iibernommen.

180



RAUMERZAHLUNGEN TEILEN: RAUM-
PERSPEKTIVEN IM DIALOG VERHANDELN

Die Formate der Anwendungssituation ,Raumgeschichten teilen® haben zum Ziel, den lokalen Dia-
log tiber den Raum mit Raumakrteuren zu stimulieren. Anschauliche Darstellung von Raumgeschehen
als Raumgeschichten unterstiitzen Kommunikation mit Raumakteuren iiber gemeinsame Ziele und
Sinnzonen. Damit wirken diese Erzihlungen auf die Wahrnehmung und Vorstellungen lokaler Akteu-
re. Wie in Kapitel 2 gezeigt, wirken Erzihlungen in sozialen Kontexten, indem sie sich als Bindeglied
zwischen Menschen auf die Kooperation und das Miteinander auswirken. Diesen Aspekt greifen die
narrativen Formate in dieser Anwendungssituation auf. Sie aktivieren die Interaktion mit Raumakteu-
ren vor Ort. In der gemeinsamen Raumerfahrung werden Zusammenhinge zwischen Akteuren und

Raum initiiert, ausgebaut und erprobt.

Raumerzihlungen interpretieren Erkenntnisse des Ortes, indem sie charakeeristische Eigenschaften
von Raumgeschehen in einer Erzihlung verdichten. Dariiber kénnen Versionen und Perspektiven von
Landschaft entstehen, mit denen z. B. das Selbstverstindnis und die Zukunft von Regionen oder
Projektziele verhandelt werden kénnen. Neben tibersichtsartigen Landschaftsdarstellungen (Raumpor-
trits) stehen Erzihlperspektiven unterschiedlicher Raumakteure. Sie helfen gemeinsame Vorstellungen
und Handlungsspielriume im Gesprich auszuloten. Die Formate changieren zwischen dokumentari-
scher und fiktiver Praxis. Sie liefern Bilder von Zukunftsvorstellungen und Handlungsoptionen, die

Grundlage fiir gemeinsames Handeln werden konnen.

Diese Formate unterstiitzen Entwurfsprozesse, indem sie Formen der Zusammenarbeit zwischen Ak-
teuren, Handlungsspielriume und Zusammenhinge entwickeln — auf grofraumiger Ebene ebenso wie
in der Projektarbeit. Uber Geschichten werden Akteurskonstellationen, Projektideen und innovative
Raumpraxis in der Simulation vorstellbar. Im Dialog tiber Vorstellungen und Bilder von Raum fun-
gieren Geschichten z. B. in Form von Raumportrits als narrative Gesprichsanker, mit denen eine
gemeinsame Geschichte diskursiv er- bzw. gefunden werden kann. Poetische Interpretationen oder
Ubersetzungen in erzdhlerischer Form als Raumportrits, narrative Karten oder Projektgeschichten nut-

zen Metaphern, um neue Sichtweisen auf den Raum zu erzeugen.

Der fiktive Moglichkeitsraum von Geschichten erlaubt es, frei tiber ungewdhnliche Konstellationen
und Perspektiven nachzudenken. Dies weitet den Blick und setzt kreative Gedankenspiele in Gang.
Beispiele aus anderen Bereichen sind Springboard Stories und beispielhafte Geschichten (vgl. Kapitel
2). Diese werfen den Blick in eine mégliche Zukunft und dienen als gemeinsame Basis, von der aus In-
novation und Verinderungsprozesse beginnen konnen. Sie sprechen Zukunfisthemen auf anschauliche

Weise an und suchen den Dialog tiber Raumfragen.
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Walking Fiction/
Erzdhlpunkte

Narrative Formate aus der Landschaftsperspektive produzieren Interpretationen von Landschaft tiber
gemeinsame Raumerfahrung, die vor Ort oder tiber Raumbilder hergestellt wird. Narrative Formate
aus der Akteursperspektive erzihlen in Projektzusammenhingen die Geschichte des Projektes, um es
zu schirfen. Dafiir wird das Konzept in einer Erzihlung veranschaulicht, um es so projektintern und
in der Aulenkommunikation zu vermitteln. Dies kann einen interdisziplindren Dialog etleichtern, da

Erzihlungen mit anschaulicher Sprache arbeiten.
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RAUMPORTRAT*

Portrits einer Region sind poetische Interpretationen
des Raumes und dienen in Gruppenprozessen dem Aus-
tausch tiber die Potentiale und Talente des gemeinsamen
Raumes. Im Diskurs iiber Portrits kénnen gemeinsame
Vorstellungen tiber grofSriumige Zusammenhinge erzeugt
werden. In der Entwicklung werden Erkundungsforma-
te eingesetzt. In der Entwurfsphase des Raumportrits
dient der Austausch der Verstindigung iiber die Inhalte.
In der Erarbeitungsphase des Raumportrits unterstiitzen
Gespriche mit Raumakteuren die Ideenfindung (vgl.
Walk&Talk). So kénnen viele Akteure zu einem frithen
Stadium eingebunden werden. Die Erzihlung profitiert
von der Unterstiitzung durch Fachleute fiir eine dsthe-
tisch-sinnliche Darstellung (vgl. Kapitel 2: Parish Maps).
In diesem Format sind Metaphern iiber den Raum eine
Strategie, um das Wesen einer Region zu erfassen und
auch in einem groffen Maf$stab anschaulich zu bleiben
(vgl. Rasterfahndung Giinne). Im Diskurs, der den Ent-
wurfsprozess des Raumportrits begleitet, entsteht ein ge-
meinsamer Erkenntnisgewinn, der sich in der Darstellung

nur partiell widerspiegelt.
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Inhalt & Genre: Landschaftsportrits, grofiriumige
Raumbetrachtung, Zukunftsentwicklung einer Region
Wo? Werkstattformat/an einem festen Ort (Erzihlsituati-
onen schaffen)

Wer? Akteure einer Region; Entwurfsteam mit regionalen
Akteuren

Verfahren & Material: > Region erfahren und bereisen
(z. B. Walk&Talk, Travelogue) >> Zusammenfinden: Er-
fahrungen austauschen >> Metapher finden & reflektieren
>> Umsetzung als Bild, Modell, Erzihlung >> das Raum-
portrit diskutieren (die letzten beiden Schritte kénnen
wiederholt werden)

Erzihlerisches bildhaftes

Raumportrit, Kombination aus kartografischem Uber-

Produkt/Dokumentation:

blick und situativen Beschreibungen
Wo angewendet? Rasterfahndung Giinne, Raumperspek-

tiven Zukunftsland

*Der Begriff », Raumportriit“ wird schon linger im Kontext des STU-
DIO URBANE LANDSCHAFTEN und dariiber hinaus fiir die
charakterisierende Darstellung eines grofSriumigen Zusammenhangs
verwendet. Von daher wurde der Begriff fiir das Format iibernom-
men.



ERZAHLPUNKTE*
Projekte in grofiriumigen Maflstab sowie Projekte, die
stark auf der Akteursebene agieren und im Raum nur
punktuell sichtbar sind, haben oft ein Vermittlungspro-
blem, da strategische Mafinahmen dort nur wenig sichtbar
werden. Dieses Format ist darauf angelegt, diese vor Ort
zu vermitteln.
Bei einem Spaziergang oder einer Wanderung werden
diese Projekte vermittelt. Dies konnen beispielsweise die
Inszenierung des Weges in Form einer Raumerzihlung
oder ein Entwurf und die Umsetzung von Erzihlpunkten
in der Landschaft sein. O-Tone, Zukunftsfragen, Visions-
konzepte oder Projektgeschichten kdnnen zur Erzihlung
beitragen.
Dariiber hinaus kénnen Fragen gestellt werden, damit die
existierende Sichtweise auf die bestehenden Riume ver-
indert und Dialogprozesse initiiert werden. Das Format
kann dazu beitragen, Verbindungen unter Projeketeilneh-
mern und Menschen vor Ort zu intensivieren und zu stir-
ken. Auch hier liegt ein wichtiger Aspekt auf der Ebene
des gemeinsamen Erlebnisses — das Format zielt darauf ab,
Gespriche und Interaktion zu stimulieren, um die Bezie-

hungen zu stirken.

Inhalt & Genre: Verinderungen vor Ort, Erfahrungs-

austausch, Diskussionsanlass Landschaftsverinderung,
Handlung vor Ort, Entwicklungen in der Zukunft.

Wo? Feldformat

Wer? Entwurfsteam als Autoren; Gespriche und Zusam-
menarbeit mit Menschen vor Ort

Verfahren & Material: > Geschichten iiber Gespriche
vor Ort und in Projektunterlagen finden >> Orte finden
und Route festlegen: Erzahlpunkte und Verkniipfung und
Wege festlegen >> Erzihlung und Stationen entwerfen >>
»2Durchfiihrung® der gemeinsamen Raumerzihlung.
Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Route, Fiih-
rungen, Kartografien als Vorbereitung oder Dokumentati-
on, O-Téne, Mappings und Collagen

Wo angewendet? Erzihlpunkte im Zukunftsdorf Legden
Inspiration: Spaziergangswissenschaften — Formate des
Gehens: Bertram Weisshaar (2013), TalkWalks (www.
talk-walks.de), Het Dwaallicht, Common Grounds — Pa-
rish Walks, (vgl. Kapitel 2.2)

*Der Begriff,, Erzihlpunkte ist in einem Projekt der Autorin in Leg-
den 2016 entstanden und hier iibernommen worden.
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STORY SWOP*

Das Format StorySwop ist ein narratives Aktivierungs-
und Befragungsformat. Das Verfahren zeichnet die Be-
deutungsebenen der Menschen vor Ort als ein narratives
Mapping auf.

Uber ein Tauschverfahren werden Geschichten von Men-
schen vor Ort gesammelt: Jeder, der eine Geschichte er-
zihlt, bekommt im Gegenzug die Geschichte einer ande-
ren Person.

Die Geschichten werden dokumentiert und z. B. auf einer
Webseite gesammelt. So zeichnet sich langsam ein Netz
ab, in dem Geschichten miteinander verbunden sind.
Forschung verbindet sich mit Aktivierung, da jede Person
tiber die eigene Geschichte und die neue Geschichte in
den Prozess eingebunden wird.

So wichst eine narrative Karte iiber den Raum, die die
Bezichungen der Menschen zum Raum abbildet. Dieses
kollektive Mapping erméglicht die Auseinandersetzung
mit den Vorlieben und der Raumpraxis der Menschen vor
Ort. Diese erdffnen — aus Planungssicht — eine komple-

mentire Lesart eines Untersuchungsraums.

Inhalt & Genre: Alltagsgeschichten, Vorlieben, Bedeu-
tung von Orten, Erlebnisse und Erfahrungen
Wo? Im Feld, Onlineformat, Werkstattformat

Wer? Eingeladene Gruppe oder zufillig im Feld
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Verfahren & Material: > Untersuchungsraum und Er-
zihleinstieg festlegen >> Erzihlmedium festlegen (Vorla-
gen, Portritbégen, Kartenausschnitt, Zeichnung, ...) >>
Tauschvorgang initiieren und durchfithren: Menschen an-
sprechen, Projekt verbreiten, Erzihlwerkstitten >> Pflege
des Tauschvorgangs: Zusammenfiihrung in einer Karte z.
B. auf Webseite
Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: — Kurzge-
schichten, Skizzen, O-T6ne mit einer zentralen Karten-
darstellung aller Antworten

Wo angewendet? Formatvorschlag in Anlehnung an eine
Arbeit aus dem Projekt StreetLabs (StorySwop; Sara Hen-
ry/Michael Castellano)

Inspiration: Antje Schiffers & Thomas Sprenger: Ich bin

Bauer und mochte es gerne bleiben (www.antjeschiffers.

de)

*Name entstand im Rahmen einem von mir betreuten Entwurfsstu-
dio an der RMIT Melbourne. Die Studierenden Sara Henry und
Michael Castellano wihlten diesen Titel fiir ihre Arbeit.



PROJEKTGESCHICHTEN*
In diesem Format veranschaulichen Erzihlungen abstrak-
te Konzeptionen und theoretische Erkenntnisse. Sie die-
nen dazu, Projektansitze zu schirfen sowie den Nutzen
und den Praxisbezug aufzuzeigen. In der Erzihlung finden
Projektakteure unterschiedlicher Disziplinen eine Ebene,
auf der sie sich gleichwertig austauschen kénnen, da sie
keine spezifische Fachsprache erfordert. Das Konzept wird
in Form einer fiktiven Erzihlung veranschaulicht. Die Er-
zihlung zeigt innovative Ansitze und Ideen in der Praxis.
In der Diskussion iiber die Ausgestaltung der Erzihlungen
kénnen produktive Diskussionen entstehen. So zeigt sich
im Prozess des Erzihlens, an welchen Stellen noch keine
gemeinsamen Vorstellungen bestehen. Im Prozess gewin-
nen die beteiligten Akteure Klarheit iiber die gemeinsame
Richtung. Indem die Entwicklung der Erzihlung als ein
gemeinsamer Erzihlprozess entworfen wird, unterstiitzt
das Format heterogene Projektgruppen dabei, gemeinsa-
me Visionen zu entwickeln. Entwerfer sind Autoren und
Moderatoren dieser gemeinsamen Erzihlung, zu der die

Projektakteure die Inhalte beitragen.

Inhalt & Genre: Handlungsorientierte Raumnutzungs-
konzepte, langfristige Zukunftsideen, strategische Ent-
wicklung

Wo? Workshopformat

Wer? Entwurfsteam als Autoren in enger Zusammenarbeit
mit Projektakteuren

Verfahren & Material: > Recherchieren und inspirieren:
Informationen iiber das Projekt, die Ziele und Hinter-
griinde >> Episoden und Assoziationen sammeln: in ei-
nem Gesprichstermin die Idee des Projektes in Handlung
und so in Geschichten fassen, gemeinsame Episoden und
Vorstellungsbilder suchen >> Erzihlung entwerfen >>
Reflexion: Vorstellung der Erzihlung und Diskussion >>
Ausarbeitung >> Verbreitung und Einsatz der Geschichte
im Prozessverlauf.

Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Metapher,
Bilder, grafische Erzihlung, Comic, Zukunftsprotagonis-
ten

Wo angewendet? IGZ Diilmen, Langfristige Siedlungs-

entwicklung Miinchen

Inspiration: Springboard Stories (vgl. Kapitel 2.3)

*Projektgeschichten ist ein in unterschiedlichen Kontexten verwen-
deter Begriff, der hier als iibergeordnete Bezeichung eingesetzt wird.
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RAUMGESCHICHTEN KREIEREN:
ZUKUNFTSPERSPEKTIVEN UND LANDSCHAFTSPOTENTIALE
VERANSCHAULICHEN

Erzihlstrategien erfinden Bestehendes neu, indem sie re-konfigurieren und neue Zusammenhinge
herstellen. Erzahlungen sind dann Gedankenexperimente, die zu neuen Einsichten und Sichtweisen
fithren konnen. Sie lassen sich nicht beweisen, sondern basieren auf Plausibilitit statt Wahrschein-
lichkeiten (vgl. Kapitel 2). Die Formate der Anwendungssituation ,,Raumgeschichten kreieren® be-
ziehen sich auf das Innovationspotential und die Vorbildfunktion von Geschichten, um produktive
Perspektiven der Raumentwicklung zu entwerfen. Themen des Wandels und der zukiinftigen Ent-
wicklung, Verinderung und Adaption stehen — im Gegensatz zur Anwendungssituation ,,Geschichten
teilen® — im Vordergrund. Die Zukunfisgeschichten kniipfen am lokalen Kontext an und denken ihn
handlungsorientiert weiter. Prognosen, Zukunftsthemen und Trends werden in eine Form der Szena-
rienentwicklung mit einbezogen, die fiktive Erzihlungen tiber die Entwicklung einer Landschaft gene-
riert. Die Fiktionen sind im Jetzt verankert und kénnen als Transformation einer konkreten Situation

verstanden werden.

Verstanden als mentales Probehandeln (vgl. Kapitel 2) loten sie Moglichkeitsrdume fiir langfristige
Entwicklungen narrativ aus und simulieren diese als Geschichte. Sie entwickeln Zukunftsvisionen,
zeigen Moglichkeiten und Alternativen und antizipieren so langfristige Raumentwicklung. Darin ent-
stehen Geschichten und Episoden, mit denen iiber den Wandel des Raums spekuliert werden kann.
Akteure, Prozesse und Raum verweben sich in Geschichten im Sinne eines Raumgeschehens. Soziale
Dimensionen werden mit Raumentwicklung zusammen gedacht. In der Kombination der bisher fach-
lich-disziplinir getrennten Dimensionen von Akteuren und Raum kénnen produktive Zusammenhin-
ge hergestellt werden. Dariiber hinaus konnen Faktoren wie emotionale Bedeutungen, Haltungen und

Motivationen Teil von Visionsentwicklung werden.

Das Thema des Wandels kann unterschiedlich erzihlt werden, z. B. als Suche, als Abenteuer, aber auch
als fiktive Alltagsbeschreibung aus der individuellen Perspektive einzelner Landschaftsakteure oder als
grofles Epos iiber den Raum. Narrative Techniken der Plotentwicklung wie Storyboardtechniken oder
Techniken des Roman- und Drehbuchschreibens kommen zum Einsatz, um handlungsorientierte,
prozesshafte Strategien zu entwickeln und Méglichkeiten durchzuspielen. Anpassung und neue Hand-
lungszusammenhinge werden so antizipiert (und kommuniziert). In dieser fiktiven Praxis sind Zu-
kunftsprotagonisten Testldufer, mit denen im Sinne eines Was wire, wenn ...2 Ideen entwickelt und

szenarisch dargestellt werden kdnnen.

Zukunftsgeschichten simulieren Handlungsverliufe und Méglichkeiten der Entwicklung. In der Kom-
bination von Raum und Akteuren entstehen produktive Lésungen und Strategien, um mit Herausfor-
derungen umzugehen. Wenn Ideen zusammen mit Akteuren entwickelt werden, beeinflusst dies die

Akteursnetzwerke, die (neu) gekniipft, ausgebaut oder verstirkt werden konnen.
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Was wadre wenn...?

PLUS-Gesch'\Ch‘en

Narrative Formate aus der Landschaftsperspektive entwerfen mit Raumhandlung, Dynamiken und
Raumnutzungsprozessen, um Zukunftsvisionen zu simulieren und Handlungsoptionen erzihlend
auszuloten. Ziel ist es, zukiinftige Raumzusammenhinge zu erzihlen, Verinderung und Prozess zu
antizipieren und Ideen fiir den Wandel zu generieren. Narrative Formate aus der Akteursperspektive
thematisieren Akteurs-Raumkonstellationen. Sie bringen lokale Akteure, riumliche Talente und Cha-

rakeeristika zusammen und kniipfen dariiber neue Netzwerke, die Plus-Potentiale aktivieren.
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ZUKUNFTSGESCHICHTEN:

WAS IST DIR LIEBER?*

Das Format strukturiert einen erfinderischen Prozess, in
dem zukiinftige riumliche Entwicklungsperspektiven
als Handlung (logischer Plot) anhand von Storyboards
entwickelt werden. Ziel des Formates ist es, zusammen
mit Raumakteuren langfristige Entwicklungsperspeki-
ven fiir einen konkreten Betrachtungsraum auszuloten.
Es visualisiert Optionen und antizipiert Richtungen der
Raumentwicklung unter Beriicksichtigung von Land-
schaftsprotagonisten als handelnde und entscheidende
Personen. In Form interaktiver, dynamischer Storyboards
kénnen in der Diskussion Wege und Verliufe visualisiert
und angepasst werden. Neue Protagonisten beeinflussen
die Geschichte iiber die Landschaft. So werden Optionen
spekulativ ausgelotet.

Innerhalb eines geiibten Entwurfsteams konnen unter-
schiedliche Szenarien und Entwicklungspfade einfacher
erstellt werden. Um das Format mit Akteuren vor Ort
umzusetzen, ist eine intensivere Vorbereitung hilfreich.
Dies erfordert z. B. Karten fiir/von Protagonisten, Her-
ausforderungen und Ereignisse vorab zu entwickeln. Das
Format kann dann auch einen Spielcharakter entwickeln,
indem neue Protagonisten und unvorhergeschene Ereig-

nisse in den Handlungsverlauf eingebaut werden.
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Inhalt & Genre: Langfristige Landschaftsentwicklung,
Raumnutzungszusammenhinge, Plus-Potentiale des Rau-
mes aufdecken

Wo? Werkstattformat, z. B. innerhalb von Zukunftswerk-
stitten, Visionsprozessen

Wer? Eingeladene Gruppe/Raumakteure in Kleingrup-
pen mit einem Moderator pro Gruppe. Autoren: Raum-
akeeure als Teil der Formatarbeit

Verfahren & Material: > Vorbereitung: Bestandsanalyse,
Herausforderungen, Protagonisten und Raumpotentiale
liegen vor (hier z. B. Nutzeratlas, Typen von Landschafts-
nutzern, Akteursdialoge, ...) >> Regeln festlegen: Wie
wird mit dem Storyboard gearbeitet? Material: geschulte
Moderation fiir jede Gruppe, Karten mit Themen und
Herausforderungen, Protagonistenkarten, Akteurskarten,
Ereigniskarten >> Phase der Ideenentwicklung mit der
Storyboardtechnik >> gleiche Ausgangslage und Erar-
beitung alternativer Szenarien in Gruppen >> Reflexion:
Vorstellung der Entwicklungspfade

Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Storyboard
oder Raumdrehbuch, Zukunftsprotagonisten

Wo angewendet? Wandel erzihlen und gestalten
Inspiration: Storyboarding, Romanentwicklung (vgl.

Kapitel 2.1)

*Was ist dir lieber? ist in Anlehnung an ein Kinderbuch von John
Burningham gewiblt.



WAS WARE WENN...? *

In diesem narrativen Format werden Geschichten entwi-
ckelt, um Ideen zu entwickeln. Ziel von Was wire, wenn
...2 ist es, im Sinne eines erzihlerischen Brainstormings
viele Ideen zu einem Thema eines Ortes zu generieren. Er-
zihlimpulse fordern dazu auf, spontan und schnell fiktive
Geschichten zu erfinden.

Zusammen mit unterschiedlichen Akteuren kénnen auf
diese Weise innovative und ungewdhnliche Impulse fiir
den Raum gewonnen werden. Die fiktiven Ereignisse ak-
tivieren das Wissen und Erfahrungen von Raumakteuren
fir die Ideenfindung. Der Hintergrund der Teilnehmen-
den schldgt sich in den Geschichten nieder. Dieses Format
bringt die unterschiedlichen Wissenshintergriinde in die
Ideenfindung mit ein und aktiviert implizites Erfahrungs-
wissen.

Die Erzihlanfinge werden nach den Prinzipien Drama
und Dynamik entwickelt. Sie basieren auf Erkenntnissen
und Fragen zu einem Thema oder Projekt. Das Format
kombiniert einen spielerischen Ansatz mit den Erzihlim-
pulsen. Das Prinzip der Erzihlimpulse beruht auf einer
Technik des kreativen Schreibens, die eingesetzt wird, um
in das Schreiben eciner Geschichte einzuleiten. Erzihl-
und Schreibanlisse mit verschiedenen Kategorien gestal-
ten den Einstieg und aktivieren den narrativen Modus:
Reizworter, Bilder, Uberschriften, Anfinge, Hohepunkte

unterstiitzen den kreativen Modus.
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Inhalt/Genre: Entwicklungsmoglichkeiten, Wiinsche,
neue Raumnutzungskombinationen, Formen der Zusam-
menarbeit

Wo? Werkstattformat (Erzihlsituationen schaffen) z. B.
durch Zukunftswerkstitten, Visionsprozesse

Wer? Eingeladene Gruppe/Raumakteure

Verfahren & Material: > Fiktive Geschichten bzw. Er-
zihlanfinge erfinden >> Rahmen setzen (Anzahl der
Spielrunden, Zeit, Dokumentation, Art der Darstellung)
>> Brainstorming durchfiihren >> Reflexion der Ergeb-
nisse >> Sortierung und Kommentierung

Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Kleine Ge-
schichten, Episoden, Ereignisse in Stichworten; im Ergeb-
nis entsteht nicht zwangsliufig eine Erzihlung.

Wo angewendet? Ideenwerkstatt Unterwegs in deutschen
Bildungslandschaften; Seminar ,Giiterbahnhof Pankow*
2015 in Weimar

Inspiration: Erzihltechniken von Autoren, Brainstor-

mingtechniken

*Was wire wenn...? ist inspiriert von u.a. den Titel des Artikels
»What if.... A narrative Process for Re-Imagining the City?“ von
Prue Chiles (2005). Weiterhin ist der Begriff eine hiiufige Formulie-
rung, wenn es um die Imagination der Zukunft geht.
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PLUS-GESCHICHTEN*

Wie entstechen Gemeinschaften, die sich iiber ein gemein-

sames Thema austauschen und voneinander lernen?

Aus der Erfahrung, dass verordnete Netzwerke nicht
funktionieren, sondern Kooperation auf Basis von Ver-
trauen wichst, werden Erzihlgemeinschaften zur Pro-
jektentwicklung auf Einladung von Teilnehmern initiiert.
Treffen vor Ort werden mit einer digitalen Vernetzung
kombiniert. Das Format bringt Akteure zusammen,
die Interesse an der gemeinsamen Arbeit in einer Regi-
on haben und Themen gemeinsam angehen wollen. Es
unterstiitzt interdisziplinires Arbeiten, indem aus Pro-
jekterfahrungen von anderen gelernt wird. Das Netzwerk
kann auf Einladung erweitert werden. Es ist nicht erstes
Ziel, gemeinsame Projekte zu finden und voranzutreiben,
sondern die Kultur des Gesprichs in grofferem MafSstab
zu entwickeln und voneinander zu lernen. Angelegt als
langfristige Netzwerkarbeit kann das Format produktive
Verbindungen stimulieren und interdisziplinires Arbeiten
unterstiitzen. Der Vorgang des Erzihlens soll Kooperatio-

nen und Projekepartnerschaften unterstiitzen.
Inhalt & Genre: Zusammenhinge und Projektpartner-

schaften, Projekterfahrungen, Kooperationen

Wo? Werkstattformat/Onlineformat
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Wer? Akteure eines Raumes; Entwurfsteam als Koordina-
toren und Organisatoren

Verfahren & Material: Initiieren: Einladung von Schliis-
selakteuren zu einem Thema (z. B. Entwicklung der Bil-
dungslandschaft) >> Vorbereiten: Sowieso-Projekte, sen-
sible Riume, Themen und Protagonisten sammeln und
fiir einen Workshop aufbereiten, Gespriche mit Schliisse-
lakteuren fithren >> Workshop: Austausch von Erfahrun-
gen als Geschichten zum Thema, Ideen fiir gemeinsame
Zusammenarbeit, Riume mit Potentialen >> kontinuier-
liche Dokumentation als Onlineformat >> Verabredun-
gen: Kultur des Gesprichs entwickeln

Erzihlerisches Produkt/Dokumentation: Akteursnetz-
werkkarten, Akteursportrits, O-Téne

Wo angewendet? -

*Die Bezeichnung des ,PLUS“ wurde in dem Projekt ,,Das PLUS
entwickeln (Detten/Heinzelmann/Schmidt 2011) gepriigt, um eine
Entwicklung mit Mebrfachnutzen und interdisziplinirer Zusam-
menarbeit zu beschreiben. Dieser Aspekt soll mit der Bezeichnung
»Plus-Geschichten* in diese Format betont werden.



ZUSAMMENFASSUNG
In diesem Kapitel wurden die Erkenntnisse aus den Fallbeispielen abstrahiert und in iibertragbares
Wissen transformiert. Um die spezifischen Erkenntnisse der Fallbeispiele zu reflektieren und tibertrag-
bar zu machen, wurden in diesem Kapitel drei Anwendungssituationen unterschieden, die sich an die
Praktiken des Erzihlens — Zuhoren, Erfinden und Austauschen — anlehnen. Die Formate und Anwen-
dungssituationen bieten einen Uberblick iiber die Méglichkeiten narrativer Strategien in forschenden

Entwurfsprozessen.

Zusatzliche Projekte in Kapitel 5 unter Punkt ,Inspiration”, die vergleichbare Strate-
gien und Ansatze zum jeweiligen Format zeigen:

» Erzihlpunkte im Zukunftsdorf Legden | Entwurf und Umsetzung eines Kommunikations- und Partizipationsformats
in der Gemeinde Legden im westlichen Miinsterland im Rahmen des Bundeswettbewerbs Zukunftsstadt 2030+ des
Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung | Bearbeitung: landinsicht (2016).

» Entwurfsstudio ,StreetLAB. Experiments in collaborative design research practices” | Royal Melbourne Institute of
Technology (2014)

» Seminar ,Giliterbahnhof Pankow*: Narrative Entwurfsstrategien fiir urbane Landschaften | Ubung innerhalb eines
Entwurfsseminars an der Bauhaus Universitit Weimar (2013)

» Langfristige Siedlungsentwicklung Miinchen — Entwicklung eines Strategiegutachtens fiir die zukiinftige Siedlungs-
entwicklung am Stadtrand von Miinchen | Auftraggeberin: Landeshauptstadt Miinchen | Bearbeitung: Cityforster/
freiwurf/landinsicht/Stein+Schultz (2011)

» Raumperspektiven ZukunftsLAND — Grundlagenstudie zur Verstindigung tiber Raum im ZukunftsLAND — Re-
gionale Besonderheiten und Herausforderungen | Auftraggeber: Regionale 2016 Agentur GmbH, Bearbeitung:
Stein+Schultz (2009)
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»Hat das experimentelle Spiel mit der Sprache (Poetik) seinen Platz an einer Universitit? Kann man im
Ministerrat Geschichten erziblen? In einer Kaserne Anspriiche stellen? Die Antworten sind klar: Ja, wenn die
Universitiit Werkstiitten fiir Kreativitiit erdffnet; ja, wenn der Rat mit prospektiven Entwiirfen arbeitet; ja,
wenn die Vorgesetzten Verhandlungen mit den Soldaten akzeptieren. Anders gesagt: Ja, wenn die Grenzen der
alten Institutionen verschoben werden.“ (Lyotard 1986:61)

6 / NARRATIVE ENTWURFSWERKZEUGE
IM FELD URBANER LANDSCHAFTEN

Was kénnen narrative Ansitze fiir die Gestaltung von Verinderungsprozessen in urbanen Landschaf-
ten leisten? Dieses Kapitel diskutiert die Potentiale und Restriktionen der in dieser Arbeit entwickel-
ten narrativen Entwurfswerkzeuge in Bezug auf aktuelle Planungsaufgaben in urbanen Landschaf-

ten.

6.1 ERZAHLEN ALS ENTWURFSMETHODE IN URBANEN LANDSCHAFTEN

In aktuellen Entwurfsaufgaben treten die Menschen mit ihren Handlungen und Vorstellungen in den
Vordergrund (vgl. Kapitel 1). Damit entwickeln sich Entwurfsaufgaben zu partizipativen Erkenntnis-
prozessen, die im Austausch mit Akteuren vor Ort entstehen. Entwurfshandeln bewegt sich damit auf
einer strategischen Ebene, auf der ebenso Formen des Austauschs entworfen werden. Fiir aktuelle Pro-
jekte in den raumplanenden Disziplinen bedeutet dies Formen und Prozesse kollaborativen Entwerfens
zu konzipieren, um die heterogenen Wissensressourcen und Perspektiven zu organisieren. Zusammen-
fassend ist festzuhalten, dass narrative Werkzeuge an unterschiedlichen Stellen im Entwurfsprozess ihre
Wirkung entfalten kénnen (vgl. Kapitel 5). In der Zusammenfiihrung der theoretischen Uberlegun-
gen und der Erfahrungen aus den Fallbeispielen entsteht dafiir ein praxisorientiertes Set an Formaten
des Erzihlens. Narrative Entwurfswerkzeuge, wie sie in dieser Arbeit entwickelt wurden, unterstiitzen
Entwurfshandeln als dialogische Praxis. Sie unterstiitzen den Austausch von Erfahrungswissen zwi-
schen Raumakteuren, relationales Entwerfen und mehrdimensionale, komplexe Planungsansitze in
mehrfacher Hinsicht. Anhand von vier Thesen werden die Potentiale narrativer Entwurfswerkzeuge

entwickelt.
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GESCHICHTEN ALS FORM DER RAUMBESCHREIBUNG EINSETZEN.

Die Untersuchung hat gezeigt, dass Geschichten und Erzihlungen als eine perspektivische und relati-

onale Darstellungspraxis die bisherigen landschaftsarchitektonischen Raumbeschreibungen erweitern.
Geschichten bieten Darstellungsstrategien an, um Raum als ein relationales Gefiige mit sozialen Mo-
menten, Zeit und Zusammenhingen in Wechselwirkung mit dem materiellen Raum darzustellen.
Narrative Raumbeschreibungen betonen weniger territorial-geografisch-physische Aspekte, sondern
ermdglichen es, komplexe Lesarten urbaner Landschaften zu formulieren. Dies entspricht einem zeit-
gemiflen Raumverstindnis als dynamisches Geschehen, welches Landschaft als einen Zusammenhang
von Mensch und Raum versteht, der sich prozesshaft verdndert und viele Dimensionen beinhaltet (vgl.
Kapitel 1).

Mit Erzihlungen lassen sich z. B. in grofSriumigem Maflstab atmosphirische Qualititen darstellen
(vgl. Kapitel 4: Rasterfahndung) oder Entwicklungsprozesse simulieren (vgl. Kapitel 4: Wandel erzih-
len und gestalten). Dann erginzen sie auf einer strategischen Ebene bisherige Planungsinstrumente
und Vorgehensweisen in Kommunikationsprozessen (vgl. Kapitel 4: Rasterfahndung Giinne, Interge-
neratives Zentrum Diilmen). Da Geschichten keine klaren Aussagen tiber Flichenzuschreibungen tref-
fen, lassen sich mit Erzihlungen andere Ziele verfolgen als mit den rdumlich ausgerichteten, objektiven
und trennscharfen Darstellungswerkzeugen wie Regionalplinen, Flichennutzungsplinen oder auch
Lageplinen und Schnitten. Erzihlungen konnen als unscharfe Reprisentationsmodelle beim Rezipien-

ten umgedeutet und interpretiert werden.

Hayden White hat den Einfluss der Form der Darstellung auf Diskurse anhand der Geschichtsschrei-
bung nachvollzogen (vgl. Kapitel 2). Ahnlich wie bei Historikern lisst es sich als Aufgabe fiir Entwerfer
formulieren, Geschichten in urbanen Landschaften freizulegen und als Erzihlungen in eine erkennbare

Form zu tberfiihren. Darstellungsstrategien variieren von der detaillierten Beschreibung von Protago-
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nisten bis zu Gbersichtsartigen Landschaftserzahlungen. Episodische Erzihlungen erméglichen es, die
Vielstimmigkeit gemeinsamer Erkenntnis zu betonen. Die Erfindung einer passenden Darstellung von
Geschichte(n) benétigt — analog zu zeichnerischen Fihigkeiten — Ubung und Wissen iiber Dramatur-
gie, Erzihlstrategien und Stilelemente. Die Wirkungen von Erzihlungen in planerischen Prozessen
ist dabei unterschiedlich. Da Erzihlungen wie Bilder eine suggestive Wirkung besitzen, konnen sie
durchaus auch manipulativ eingesetzt werden. Eine bewusst gestaltete, diskursive Einbindung von
Erzahlungen, die Produktion paralleler Erzihlungen oder die wiederholte Reflexion der Erzihlbilder

kann dem entgegenwirken.

LOKALE EXPERTISE ERKENNEN UND EINBINDEN.

Jeder Mensch belegt im Alltag Raum mit Emotionen und Bedeutungsebenen und erzihlt dement-
sprechend eigene Geschichten tiber seinen individuellen Erfahrungsraum. Wie Martina Léw deutlich
gemacht hat, lisst sich alltdgliches Raumerleben nur schwer in Worte fassen (vgl. Léw 2016). Forma-
te wie ,Modellgeschichten oder ,Perspektivwechsel“ ermoglichen es, dieses Potential zu aktivieren.
Damit wird der Ansatz Erzihlen als eine Herangehensweise, die Erfahrungswissen hervorholt, auf
das Entwerfen bezogen. Formate des Erzihlens der Anwendungssituation ,,Zuhoren zeigen, wie die

Akteursperspektiven in Geschichten als Ressource im Entwurfsprozess eingesetzt werden konnen.

Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften erfinden nicht neu, sondern wiirdigen die Heterogenitit
von Orten, Gemeinden und lokalen Gemeinschaften. Wenn das Wissen des Raumes Ausgangspunkt
fir Visionen der Zukunft wird, stellt sich die Frage, wie spezifisches Wissen tiber z. B. den Alltagsge-
brauch von Riumen aktiviert werden kann (vgl. Kapitel 1). In Geschichten der Nutzer und ihres Alltags
steckt ein Inspirations- und Informationspotential, das Entwurfsprozesse bereichern kann, um Ideen
und Konzepte aus dem Ort heraus zu generieren (vgl. Wandel erzihlen und gestalten, Rasterfahndung
Giinne, Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften). Die narrativen Formate , Walk&Talk® oder
»Storyswop® tragen dazu bei, dynamisches Wissen von Raumakteuren neben objektiv messbaren Da-

tensdtzen und Plangrundlagen zur Verfiigung zu stellen.
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Die Fallbeispiele zeigen auf, wie man mit Hilfe narrativer Entwurfswerkzeuge zusammen mit Akteuren
forschen und gemeinsam Wissen aufbauen kann. Narrative Formate lassen sich zur Kartierung lokaler
und impliziter Wissensbestinde einsetzen. Damit tragen sie dazu bei, die Alltagszusammenhinge der
Menschen auf lokalen, regionalen und globalen Mafistabsebenen sowie lokale Akteursnetzwerke nach-
zuvollziehen. Formate des Erzihlens definieren somit die Schnittstellen, um die Sichtweisen der vor
Ort lebenden Menschen in den Entwurfsprozess einzubinden. So lassen sich gemeinsame Erkenntnis-
prozesse gestalten. Narrative Entwurfswerkzeuge sind in Entwurfsprozessen in urbanen Landschaften
eine tragfihige Herangehensweise, um Wissensbestinde zu aktivieren und Konzepte aus dem lokalen
Kontext heraus zu entwickeln. Sie erméglichen die Zusammenarbeit mit Raumakteuren auf Augenhs-

he, da es eine universelle Sprache bietet.

Diese Wissensquelle, das mit narrativen Formaten aktiviert und entwickelt wird, ist zufilliges und
hochgradig qualitatives Wissen. Erzihlungen formulieren daraus plausible Darstellungen, die mit Wi-
derspriichen und Paradoxien umgehen — ein Argument, warum die Modus-2-Wissenschaften in Er-
zihlungen ein Potential sehen (vgl. Kapitel 2). Wie aber steht es mit dem Einwand, dass Geschichten
damit einseitige Sichtweisen beférdern? Erzihlungen zeigen Méglichkeiten, Alternativen, aber sie sind
keine objektive Wahrheit im Sinne eines ,So muss es sein®. Erzdhlungen brauchen eine Kompetenz im
Umgang. Dies lenkt erneut den Blick auf die Prozesse kollaborativer Entwurfsprozesse. Gemeinsame

Bedeutung kann erst entstehen, wenn Erzihlungen diskursiv eingebunden werden.
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ERZAHLEN EINSETZEN, UM VERANDERUNGEN ZU ANTIZIPIEREN.
» Wir miissen uns nach einer neuen Geschichte umsehen, die wir iiber uns selbst erziblen konnen.” (Leg-
gewie/Welzer 2010:235) Die Darstellung von Entwicklung und Verinderung ist eine der zentralen
Eigenschaften von Geschichten. Geschichten verindern den Blick, liefern neue Ideen und erméglichen
als fiktive Darstellungen ,gedankliches Probehandeln® (vgl. Kapitel 2). Damit sind Erzihlungen ein
ideales Instrument, um iiber die Zukunft zu spekulieren. Geschichten zeigen Perspektiven und Opti-
onen auf und entwickeln einen roten Faden, der Transformation nachvollzichbar macht. Im Projeke
»Wandel erzihlen und gestalten® wurde dafiir beispielsweise die Technik des Storyboardings eingesetzt,

um szenisch tiber Entwicklungsperspektiven zu spekulieren.
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Erzihlungen kniipfen an lokale Potentiale an und entwickeln daraus Losungen (vgl. Kapitel 4: Wandel
Erzihlen und gestalten, Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften). Mit Formaten des Erzihlens
konnen gemeinsam Zukunftsbeschreibungen entworfen werden, die Akteure und ihre Motivationen
mit einbeziehen. Anhand fiktionaler Darstellungen kénnen Handlungsspielrdume ausgelotet werden.
In der Moglichkeit der Erzihlung das ,,Als ob“ zu simulieren, unterstiitzt sie als Denkmodell Diskussi-
onen iiber beispielsweise Handlungsspielriume und Anpassungsstrategien. Anders als berechnete Sze-
narien erdffnen die konkreten, anschaulichen Geschichten Moglichkeitsriume, sich mental mit Verin-
derungen auseinanderzusetzen. In Form der Formate des Erzihlens sind sie ein Entwurfswerkzeug, das
es erlaubt, in Alternativen zu denken und Entwicklungsperspektiven durchzuspielen. Handlungen und

Entscheidungen von Akteuren sind dann Teil der Auseinandersetzung {iber Transformationsprozesse.

In der Szenarioentwicklung werden Trends und Einflussfaktoren benutzt, um Zukunftsbeschreibun-
gen zu entwickeln (wahrscheinlichstes Szenario, Best-Case-Szenario und Worst-Case-Szenario). Diese
Szenarien beruhen meist auf messbaren Einflussfaktoren, die Trends in die Zukunft extrapolieren. In
komplexen Situationen reicht Faktenwissen oft nicht aus, um Entscheidungen zu treffen, sondern die
Kombination unterschiedlicher Wissensformen setzt Verdnderungsprozesse in Gang. Die Einbindung
von Erfahrungswissen ist ein Schliissel zur Bewiltigung komplexer Situationen, in denen klassische
Steuerungsmechanismen an ihre Grenzen kommen (vgl. Kapitel 1). Narrative Entwurfswerkzeuge ori-
entieren sich auch an Trends, bauen aber Argumentationslinien auf, die auf Plausibilitit beruhen. Sie
kénnen — anders als berechnete Szenarien — weiche Faktoren wie die Einstellungen von Akteuren und
Nutzern in die Szenarioentwicklung einbeziehen. So kénnen auch Gefiihle, Intuition oder irrationale

Entscheidungen mit einfliefen.

Geschichten tiber den Wandel tiberbriicken die Kluft zwischen lokalem Alltag und wissenschaftlicher
Prognose, indem sie anschauliche Zukunfisbilder zeigen. Da Erzihlungen fiir alle verstindlich sind,
bleibt die Spekulation iiber die Zukunft kein Feld fiir Experten. Umgesetzt als interagierende Formate
konnen auch Laien sich an der Ideenentwicklung fiir die Zukunft beteiligen. Auf diese Weise werden
Geschichten zu dynamischen Planungsmodellen. Daraus ergeben sich neue, ungewohnte Sichtweisen,
Ideen und Méaglichkeiten. Die Formate des Erzihlens konnen damit einen Beitrag leisten, sich den

Verinderungen in Transformationsprozessen zu stellen und Visionen dafiir zu entwickeln.
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ERZAHLEND DIALOG UBER RAUMPERSPEKTIVEN GESTALTEN.
Der Umbau von Stidten und Gemeinden im Klimawandel, gesellschaftliche Transformationsprozesse,
Anpassung der Energiesysteme, Bildungslandschaften — all diese Verinderungsprozesse wirken sich auf
die Lebenswelten von Menschen aus. Im Gesprich tiber die Planungen kénnen kleine und grofiere
Verinderungen Teil des Lebens von Menschen werden. Wenn diese Prozesse entsprechend gestaltet
werden, lassen sich Visionen entwickeln, die den Blick fiir die Zukunft des Raumes weiten. Geschich-
ten haben das Potential gemeinsame Sinnhorizonte zu entwickeln und sie gemeinsam erzihlend wei-
terzuentwickeln (vgl. Kapitel 4: IGZ Diilmen). Narrative Entwurfswerkzeuge erméglichen demnach
Austausch iiber Raumentwicklung, Verinderungen und Zukunftsfragen. Im Erzihlen entsteht dann
ein gemeinsames Verstindnis von Zukunftsperspektiven. Erzdhlungen als anschauliche Denkmodelle
geben die Maéglichkeit tiber die Qualititen und zukiinftige Formen von Zusammenleben, Wirtschaf-

ten, Arbeiten und Freizeit nachzudenken.

Anschaulichkeit unterstiicze Diskurse. In einem erweiterten Kreis beteiligter Akteure stelle sich die
Frage, wie Kommunikation zwischen einer Vielzahl unterschiedlicher Akteure stattfinden kann. Ge-
schichten tiber die Zukunft liefern anschauliche Darstellungen von Mafinahmen und strategischen
Konzepten. Die Eigenschaft von Erzihlungen als ein unscharfes und diffuses Darstellungsmedium sind
in Punke 1 schon angesprochen worden. Ihre besondere Stirke liegt darin, Ideen und Visionen nicht
in einer Fachsprache, sondern allgemein verstindlich zu vermitteln. Damit kénnen nicht nur Experten

an Erzahlungen ankniipfen und diese in ihren Erfahrungshintergrund einbinden.

Erzahlungen wirken als Diskursobjekte. Diskurse profitieren von Darstellungen, tiber die gesprochen
werden kann. Anhand konkreter Modelle, Objekte, im Vor-Ort-Besuch, auf einer Exkursion oder in
Form einer Geschichte wird anders iiber Raumfragen diskutiert (vgl. Stein 2012; Weisshaar 2013).
Geschichten als Wirklichkeitsmodelle, wie sie z. B. die Formate Protagonistenportrits oder Zukunfts-
geschichten darstellen, konnen als narrative Anker die Kommunikation zwischen unterschiedlichen

(Raum-)Akteuren unterstiitzen.
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Verinderungen in den Kopfen entstehen tiber Geschichten als mentales Probehandeln (vgl. Kapitel
2). Narrative Entwurfswerkzeuge sind Mittler im Dialog zwischen unterschiedlichen Akteuren, um
z. B. Zukunftsentwiirfe zu verhandeln. Damit konnen sie die notwendige Bezichungsarbeit zwischen
Menschen und Raum sowohl auf inhaldicher als auch auf kommunikativer Ebene unterstiitzen (vgl.
Rasterfahndung Giinne; Intergeneratives Zentrum Diilmen). Erzihlungen bieten sich als Medium
an, Mittler in kollaborativen Erkenntnisprozessen zu sein. Thre Anschlussfihigkeit hebt sie von fach-
spezifischen Darstellungen ab, die sich in der Kommunikation mit Laien und auch Experten anderer
Disziplinen als schwierig erweisen (vgl. Kapitel 1). Erzdhlungen sind ein Werkzeug, in dem sich Er-
kenntnis zwischen den Gesprichspartnern anhand einer konkreten Situation entwickelt (vgl. Kapitel

2.2). Damit 18sen sich die Grenzen zwischen Profis und Amateuren, Experten und Laien auf.

Um mit vielfiltigen und méglicherweise divergierenden Perspektiven umzugehen, bedarf es Strategien,
die einen Rahmen dafiir setzen. In dieser Arbeit wurden dafiir die Formate des Erzihlens entwickelt.
Diese betrachten den Teilnehmerkreis, beriicksichtigen unterschiedliche Wissenshintergriinde und ge-
ben gentigend Zeit fiir Gespriche und Reflektionen. Um gemeinsam plausible, d.h. nachvollziehbare,
sinngebende Interpretationen zu finden, geben Regeln und Settings auch den stilleren Stimmen Raum
und nehmen sich Zeit, zuzuhéren. Das Projekt Rasterfahndung hat gezeigt, wie ein guter Rahmen
jedem Erzdhler den gleichen Raum gibt, um eine Vielzahl an Perspektiven und Ideen hervorzubringen.
Die Anwendungssituationen und narrativen Formate in Kapitel 5 beschreiben Eckpunkte von Vorge-
hensweisen und bieten methodische Bausteine an, wie die verschiedenen Rollen der Autorenschaft in

kollaborativen Entwurfsprozessen koordiniert werden kénnen.

6.2 FORMATE DES ERZAHLENS ALS PARTIZIPATIVER FORSCHUNGSAN-
SATZ

Die Bedeutung von Beteiligung an riumlichen Entwicklungsprozessen hat zugenommen. Dies driicke
sich in vielfaltigeren Formen der Beteiligung in Planungsprozessen aus, mit denen Fragen der Stadt-
entwicklung verhandelt werden (vgl. Kapitel 1.1). Neue Trigerschaften, Kooperationsformen und
Netzwerkmodelle, in denen Biirger und Interessenvertreter ihre Ansichten artikulieren oder Projekte
gemeinsam entwickeln, ersetzen hierarchische Steuerungsformen. Formate des Erzihlens sind in dieser
Arbeit auch immer als Formen der Beteiligung entstanden, die Teilhabe an solchen Entwicklungspro-

zessen ermoglichen.

Formate des Erzihlens sind keine schnellen Beteiligungsverfahren. Es sind vielfach Ansitze, die For-
schung, Bildung und Teilhabe an Entscheidungen miteinander kombinieren. Sie suchen den Diskurs
und die Kommunikation zwischen Menschen im Raum. Sie verbreitern als Open Source Herange-
hensweisen, das Grundlagenwissen, um entwurfliche Ideen und Perspektiven fiir die Zukunft zu ent-
wickeln. Damit setzen sie einen Schritt frither an: Sie stellen nicht Konzepte zur Diskussion, sondern
entwickeln Konzepte auf der Grundlage des Wissens der Menschen vor Ort. Allerdings bedeuten sie im

Rahmen von Stadtentwicklungsprozessen durchaus einen Mehraufwand gegeniiber einfachen Beteili-
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gungsverfahren. Dieser lohnt sich, da das Bewusstsein fiir den Raum iiber die Reflexion von narrativen
Darstellungen gestirkt werden kann. Der Blick in die Felder des Erzihlens hat gezeigt, dass die Praxis
des Erzihlens von Geschichte zu einem gegenseitigen Verstindnis beitragen kann. Daraus ergeben sich
Hinweise darauf, dass narrative Entwurfswerkzeuge eine Entwicklung zu einer gemeinsamen Identitit

sowie der Zugehérigkeit zu einem Stadtteil oder der Region unterstiitzen kénnen.

VERANDERTES ENTWURFS- UND FORSCHUNGSVERSTANDNIS
Der Begriff der ,,zransformativen Wissenschaft“ charakterisiert eine Form der Wissensproduktion, in
der Erkenntnis gemeinsam mit Akteuren aus Wissenschaft und Gesellschaft entsteht. Laien werden
als Experten fiir den lokalen Kontext eingebunden. Zusammen finden sich Forschungsfragen aus ge-
sellschaftlichen Herausforderungen heraus. Gemeinsam gestaltete Reallabore sind zentraler Baustein
der Erkenntnisgewinnung, in der die Ko-Produktion von Wissen und Transdisziplinaritit leitende
Prinzipien sind (vgl. Schneidewind/Singer-Brodowski 2014: 97). Der Laborbegriff wird auf den ge-
sellschaftlichen Kontext tibertragen, in dem Erkenntnisse innerhalb der sozialen Dynamiken und Pro-
zesse entstehen. Da auf diese Weise die Forschung gesellschaftlich eingebettet ist, verindern sich die
Rolle und die Verantwortung von Wissenschaftlern. Der Ansatz steht in einer engen Verbindung zu
Konzepten der Feld- und Aktionsforschung, in der Erkenntnisse vor Ort unter aktiver Beteiligung von

Nutzern als Experten und Co-Akteure produziert werden.

Fir die raumgestaltenden Disziplinen bedeutet dies, dass in einem solchen Forschungsverstindnis ein
verdnderter Raumbegriff zum Tragen kommt. Raumgeschehen und Erzihlen weisen dazu eine beson-
dere Eignung auf, da sie eine handlungsorientierte und vieldimensionale Perspektive unterstiitzen (vgl.
Kapitel 3).

Die Untersuchung hat theoretisch, methodisch und prakeisch gezeigt, wie sich Erzihlen als Entwurfs-
werkzeug einsetzen ldsst, um mit vielen Menschen zusammen zu entwerfen. Die in der Arbeit fiir
planerische Kontexte entwickelten ,Formate des Erzihlens® stellen die handelnden, entscheidenden,
arbeitenden, wahrnehmenden Menschen in urbanen Landschaften in den Mittelpunkt der Entwurfs-
arbeit. Formate des Erzihlens beschreiben Erkenntnisstrategien, die kollaborative Prozesse organisie-
ren. Damit stellt Erzihlen eine Herangehensweise dar, die dem Ansatz der transformativen Forschung
mit Reallaboren oder den Prinzipien des ,Participatory Designs® (vgl. Chambers 1994) entspricht.
Narrative Entwurfswerkzeuge unterstiitzen Entwerfer folglich dabei, als ,, Wissensbroker zwischen Syste-
men“ (Schneidewind/Singer-Brodowski 2014: 97) zu agieren. Arten und Techniken des Erzihlens in
riumlichen Zusammenhingen in Form von Reallaboren als Vor-Ort-Strategien weiterzuentwickeln
und zu vertiefen stellt ein spannendes, zukiinftiges Anwendungsfeld dar. In der Zusammenarbeit mit
Erzihlexperten, Autoren, Literaturwissenschaftlern, Filmern, Comiczeichnern u.a. konnen vertiefte
Erkenntnisse tiber die Potentiale und Techniken des Erzihlens als Erkenntnisstrategie nicht nur in

groffriumigen Entwurfsprozessen gewonnen werden.

Wie in der Einfithrung beschrieben, steht Erzihlen als Entwurfswerkzeug in einer Reihe neuer metho-
discher Ansitze in der Entwurfsforschung. Auf dem vom STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN
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veranstalteten und von der Volkswagen Stiftung geforderten internationalen Symposium ,Let's Walk
Urban Landscapes® vom 01. bis 03. September 2015 wurden diese vorgestellt und angewendet. Sechs
Ansitze zur Entwurfsforschung in urbanen Landschaften, die in den vergangenen Jahren am STUDIO
URBANE LANDSCHAFTEN zur Wahrnehmung, Erkenntnisgewinnung und Ideenentwicklung ent-
wickelt wurden, kommen zum Einsatz. Auch das Symposiumsformat ist neu: Alle Teilnehmer sind
aktiver Teil eines dreitidgigen Forschungsprozesses. Sie wenden die unterschiedlichen methodischen
Ansitze experimentell an, um Ideen fiir die Zukunft der urbanen Landschaften von Hannover zu pro-
duzieren. Es entsteht ein ,, Meshwork® (vgl. Ingold 2011: 174) an Ideen und Interpretationsansitzen,
die in einer gemeinsamen Spontan-Ausstellung visualisiert werden (Dokumentation s. htep://letswal-
kurbanlandscapes.urbanelandschaften.de/; Zugriff 17.3.2017).

Erzihlen als Entwurfswerkzeug ist ein Ansatz neben weiteren erfahrensbasierten Herangehensweisen:
Kartieren, Wandern, Spielen, Bewegung/Tanz oder kreative Einstiege sind Ansitze, die auf dem Ver-
stehen und dem Zusammenspiel von Intuition und Ratio beruhen (vgl. Seggern et al. 2008). Jede
Methode erschliefft den Raum auf spezifische Weise. Gemeinsame Basis der Entwurfswerkzeuge ist es,
Raum mit seinen vielen Facetten in einem Prozess der intensiven Wahrnehmung zu erfahren, sich auf
den Kontext einzulassen und daraus Ideen zu generieren. Gleichzeitig zeigen sich Verbindungen der
Ansitze untereinander. Diesen Schnittstellen und Unterschieden im Werkzeugrepertoire weiter nach-
zugehen ist eine reizvolle Aufgabe fiir zukiinftige Forschungen. Parallel dazu kommt der Organisation
des kreativen Rahmens und des Prozessvorgehens eine Bedeutung zu, iiber die in Zukunft vertieft

nachgedacht werden muss.

6.3 AUSBLICK

Eine hochgradig dynamische Welt braucht andere Denkansitze, um Verinderungen zu gestalten. Der
Wechsel ,,vom Genickult zur Gruppenintelligenz“ (Knapp 2015: 265) beschreibt eine Haltung, die Un-
terschiedlichkeit und sich scheinbar widersprechende Positionen als Ressource versteht. Aus der Grup-
pe heraus kann eine Vielzahl an neuen Ideen entwickelt werden. Eine groffe Menge an Moglichkeiten
trigt darbei zur Problembewiltigung bei. In der Vielzahl der Moglichkeiten stecke die Chance, mit
dem erhohten Mafd an Riickkoppelungen und Zusammenhingen, die sich in einer komplexen Welt
ergeben, umzugehen. Formen der gemeinsamen Wissensproduktion riicken in den Mittelpunke der
Betrachtung (vgl. ebd.; Nowotny et al. 2004; Schneidewind/Singer-Brodowski 2014).

In der menschlichen Fihigkeit des Zuhorens liegt eine der neuen Schliisselkompetenzen fiir den Um-
gang mit Unsicherheit und Komplexitit (vgl. Knapp 2015: 2654L.). Aber: ,, Die meisten Menschen ken-
nen noch nicht einmal mebr den Unterschied zwischen einer Diskussion und einem Dialog.“ (ebd.: 270,
Hervorhebung im Original) Im Gegensatz zur Diskussion, in der um Positionen gestritten wird, sucht
der Dialog im offenen Zuhéren nach vielfiltigen Méglichkeiten. Dialog ist gemeinsames Nachdenken
und verlangt Offenheit, Zeit, Abwarten, Zuriickhaltung, Aufmerksamkeit und emotionale Leiden-
schaft. Eine personliche Sicht auf die Dinge und emotionale Einbindung sind zentrale Faktoren, die

gemeinsame Denkprozesse stimulieren.
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Eine Kultur der Konversation pflegen: Wenn Unterschiedlichkeit und sich scheinbar widersprechende Positionen als Ressource verstanden
werden, gewinnt die Gestaltung von Beziehungen iiber Formen und Anliisse der Interaktion an Bedeutung.

»Erzihlungen eignen sich durch ihren notwendigen diachronen Charakter auf besondere Weise dazu, auf al-
len nur denkbaren Aktionsebenen — individuell, intersubjektiv, gesellschaftlich und historisch — ein Medium
fiir Wandel und Entwicklung zu sein.” (Koschorke 2013:101) Mit der Kulturtechnik Erzihlen haben
sich Menschen schon immer zueinander in Bezichung gesetzt und gemeinsam Lésungen entwickelt.
Erzihlen entspannt sich zwischen Zuhérern und Erzihlern und erméglicht gemeinsames Verstehen. In
Geschichten liegt eine ,, Keimzelle von Gemeinschaft“ (Fahrenwald 2005: 96). Die in dieser Arbeit entwi-
ckelten Formate des Erzihlens unterstiitzen eine Kultur der Konversation tiber Raumentwicklung, die
auf der Technik des Zuhérens beruht. Erzihlungen geben Ideen eine kommunizierbare Form. Formate
des Erzihlens bieten die Méglichkeit, die Aufgabe der Gestaltung urbaner Landschaften gemeinsam

anzugehen und Antworten und Ideen aus dem lokalen Kontext heraus zu entwerfen.

Formate des Erzihlens gestalten Anlisse, um sich iiber Raumentwicklung und -vorstellungen auszu-
tauschen. Erzihlungen werden dann zu ,,semiotischen Kameraden* (vgl. Frank 2010: 42fT.), die Dialoge
tiber Raum befliigeln. Formate des Erzihlens sind in diesem Sinne entwickelt worden, um eine ge-

meinsame Gesprichskultur tiber die Gestaltung von Riumen fiir die Zukunft zu etablieren.
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BEANTWORTUNG DER FORSCHUNGSFRAGEN

1 WAS HAT ERZAHLEN MIT ENTWURFSPROZESSEN IN URBANEN LANDSCHAFTEN ZU TUN?
Aktuelle Entwurfsaufgaben finden in einem Handlungsfeld statt, das von Menschen und ihren Hand-
lungen geprigt ist. Sie sind aktive Gestalter zeitgendssischer urbaner Landschaften. Entwurfsaufgaben
binden sich in komplexe Problemzusammenhinge cin, sind nicht in Ginze vorhersagbar und entste-
hen unter der Beteiligung einer Vielzahl von Akteuren und Interessen. Die Modus-2-Wissenschaft
hat vor Augen gefiihrt, dass fiir die Losung von Zukunftsfragen Erkenntnis im Austausch mit vielen

unterschiedlichen Akteuren in lokalen Kontexten produziert werden muss.

Entwerfen als Handlungsweise eignet sich dazu, nicht eindeutige Aufgaben mit unzureichendem Infor-
mationsgehalt zu bearbeiten. Forschendes Entwerfen betrachtet den lokalen Raum in einer entdecken-
den und zukunftsoffenen Haltung auf seine Moglichkeiten hin. Im Sinne eines Raumverstindnisses
als Raumgeschehen (vgl. Seggern 2009a) gehéren Menschen, Verinderung und Verwobenheit von
Raumdimensionen dazu. Erzihlungen haben Eigenschaften, um in einem performativen Verstindnis
von Raumentwicklung lokales Wissen und die Expertise von Menschen einzubinden und die Komple-

xitdt und Dynamik eines sich entwickelnden Raumgeschehens darzustellen.

Erzihlen besitzt in zweierlei Hinsicht relationalen Charakeer: Erzihlungen verweben auf einer inhalt-
lichen Ebene Ereignisse, Personen, Raum und Zeit miteinander und erlauben Zugriff und Darstellung
von Geschehen. Sie konnen dann prozesshaftes Handeln unterstiitzen. Da Erzihlungen implizites
Wissen hervorholen, lisst sich dariiber kommunizieren. Sie kreieren in der Darstellung Objekte, die zu
geteiltem Wissen werden. Erzahlungen vermitteln zwischen individueller Erfahrung und gesellschaft-
lichen Rahmenbedingungen. Erzihlungen stehen immer in einer Kommunikationssituation zwischen
Autor und Rezipient. Somit sind Geschichten und Erzihlungen eine Form, die zwischen unterschiedli-
chen Raumakteuren vermittelt. Geschichten machen komplexe Sachverhalte anschaulich und kénnen
inspirieren, neue Perspektiven aufzeigen, begeistern oder einfach nur unterhalten. Dieser ,narrative
Modus®, in dem Ahnlichkeit, Wahrhaftigkeit, Plausibilitit und Wirklichkeitsnihe ausschlaggebend

sind, steht komplementir zu einer wissenschaftlich-logischen Deutung der Welt.

Die kulturelle Praxis des Erzahlens zeigt als darstellende und kommunikative Prakeik Potentiale, um

gemeinsame Erkenntnisprozesse im Feld urbane Landschaften zu unterstiitzen.

2 WAS SIND BEDINGUNGEN UND FORMEN, UM ERZAHLEN IN KOLLABORATIVEN ENT-
WURFSPROZESSEN IN URBANEN LANDSCHAFTEN EINZUSETZEN?

Die Erzihlung ist die dlteste Methode zum Austausch von Wissen. Erzihlen kann jeder, aber damit es
fur forschende Entwurfsprozesse in kollaborativen Zusammenhingen nutzbar gemacht werden kann,
braucht es formale und prozessuale Rahmenbedingungen. Um Erzihlen als kommunikative und dar-
stellende Praxis in Entwurfsprozessen anzuwenden, legt diese Arbeit ,,Formate des Erzihlens® dar, die

als Mittler in der Entwurfskommunikation zwischen Akteuren mit unterschiedlichen Hintergriinden
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funktionieren. Die Bedingungen und Anwendungssituationen werden in den finf Fallbeispielen he-
rausgearbeitet. Die Fallbeispiele zeigen praktische Erfahrungen mit narrativen Strategien in gemein-
samen Entwurfsprozessen in urbanen Landschaften auf. Raumerzihlungen kniipfen an das ,lokale
Potential® von Menschen, Prozesse und Ereignisse an und konnen als Interpretation, Fiktion oder

Raumerzihlung im Entwurfsprozess eingesetzt werden.

Geschichten sind Informationslieferanten, kénnen Ideen stimulieren und Zusammenhinge aufdecken
und bieten gleichzeitig Ankniipfungspunkte und Gesprichsméglichkeiten mit Akteuren vor Ort. Die
Matrix der Anwendungssituationen und Formate des Erzihlens entwickeln diese Eigenschaften von
Geschichten und Erzihlen fiir Entwurfsprozesse in urbanen Landschaften. Erzihlen im Sinne dieser
Arbeit bedeutet nicht, dass Entwerfer oder Projektentwickler eine ,gute Story® entwickeln, um zu
tiberzeugen. Narrative Formate fiir drei unterschiedliche Anwendungssituationen zeigen, wie Erzihlen
in kollaborativen Entwurfsprozessen eingesetzt werden kann, um den Dialog mit vielen Stimmen im
Sinne eines forschenden Entwerfens zu strukturieren. Der Betrachtungsrahmen bietet Orientierung
tiber die Moglichkeiten des Erzihlens.

3 WELCHEN BEITRAG KONNEN NARRATIVE METHODEN IN ENTWURFSPROZESSEN LEISTEN?
Die Erkenntnis um die Allgegenwirtigkeit von Geschichten und ihre Bedeutung fiir die Konstruktion
von Realitit zeigt sich in einem Netzwerk an Geschichten, mit dem sich Menschen mit Raum in Bezie-
hung setzen. Erzihlen zwischen kommunikativer und darstellender Praxis ist eine wirkungsvolle Stra-
tegie, um urbane Landschaften in ihrer Komplexitit als Raumgeschehen zu verstehen, zu entwickeln
und dariiber zu kommunizieren. Da Erzihlen niederschwellig und interaktiv angelegt ist, ermdglicht es
die Beteiligung ganz unterschiedlicher Gruppen und Kommunikation auf vielen Ebenen. Erzihlungen
sind als ,epistemische Objekee® Impulsgeber fiir 6ffentliche Aushandlungsprozesse in Verdnderungs-
prozessen und vermitteln durch kollaborative Planungsprozesse. In diesem performativen Verstindnis
und vor dem Hintergrund einer Planungswelt mit vielen Akteuren strukturieren sie Kommunikati-

onsprozesse. Sie erlauben es, den Gegenstand aus vielen Blickwinkeln immer wieder neu zu erzihlen.

Erzihlen ist eine mégliche Herangehensweise, um urbane Landschaften handlungsorientiert und viel-
dimensional zu entwickeln. Die Offenheit der Erzdhlung und die Méglichkeit Geschichten weiterzu-
erzihlen unterscheidet sie von einem Plan, der definiert und klar vorgibt, was zu tun ist. Formate des
Erzihlens konnen als dialogisch angelegte Werkzeuge Ideenfindung und Kommunikation in Enctwurfs-
prozessen gestalten. Erzihlen unterstiitzt dann Beteiligung, fordert offene Kommunikation, erméglicht
Austausch und setzt im besten Fall Verinderungsenergien frei. Da sich Entwurfsergebnisse aus dem
Wissen vieler speisen, entsteht gemeinsames Wissen in einem Konstruktionsvorgang, der offen und
von unten funktioniert. Formate des Erzahlens bieten konkrete Instrumente an, um die Verinderung
der Planungs- und der Wissenschaftskultur zu gestalten. Damit konnen sie Konzepte einer dynami-

schen Wissensproduktion in einer unsicheren Welt unterstiitzen.
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