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Kurzfassung

Dieser Beitrag stellt den Einsatz digitaler Werkzeuge in der gesundheitsfordernden
Stadtgestaltung vor. Der Fokus liegt auf der Frage nach der Bedeutung von mobilen
Applikationen in verschiedenen Planungsphasen und deren Potenzial, Beteiligung in
der gesundheitsfordernden Stadtgestaltung zu férdern und neue Nutzergruppen zu
adressieren. Es werden zwei Fallbeispiele vorgestellt, in denen Nutzerinnen und Nut-
zer mobil Aufenthaltsqualitdten in Freirdumen bewerten und zum anderen durch ein
Location-Based Game gesundheitsférdernde Elemente der Stadtgestaltung kennen-
lernen. Der Artikel verdeutlicht die Potenziale in der kollektiven Erfassung georeferen-
zierter Daten zur Bestandsaufnahme von 6ffentlichen Raumen und reflektiert dar-
ber, wie die spielerische Interaktion im Stadtraum mdgliche positive Effekte der
gebauten Umwelt auf die Gesundheit vermittelt. Der Artikel schlie3t mit dem Hinweis
auf die Herausforderungen, nutzer- und ortspezifische Losungen zu entwickeln und
interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen Planern, Umweltpsychologen und Infor-
matikern zu etablieren.

Schliisselworter
Stadtgestaltung - Gesundheitsférderung - Beteiligungsférderung - Mobile Partizipa-
tion - Location-Based Games
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Mobile participation in urban design and health - Two case studies on data
collection and interaction in urban spaces

Abstract

This article discusses the potential of mobile applications to augment planning pro-
cesses in urban design and health. Specifically, it addresses how digital tools can en-
rich co-design and may help to raise awareness in new target groups. To this end, the
paper presents two case studies in more detail: a) a mobile application, which allows
users to rate amenities and spatial qualities in open spaces and b) a location-based
game to learn about healthy places. First, the article emphasises the potentials of mo-
bile applications in collective data capture, as they produce georeferenced, detailed
and subjective contributions. Second, it speculates how interaction with the built en-
vironment in situ, using mobile technology, may be used to make positive effects of
healthy places more tangible for participants. The article concludes by outlining the
challenges in the development of context-specific solutions, which requires interdisci-
plinary collaboration between architects, environmental psychologists and experts
from computer science.

Keywords
Urban design - open spaces - health - co-design - mobile applications - location-
based games

1 Hintergrund

In Prozessen der gesundheitsfordernden Planung besteht die Notwendigkeit, viele
Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit unterschiedlichem fachlichen Hintergrund auf
den gleichen Wissensstand zu bringen. Eine wesentliche Herausforderung besteht da-
rin, Nutzerinnen und Nutzer in die Lage zu versetzen, die komplizierten Zusammen-
hdnge zwischen Stadtgestaltung und alltdglicher Bewegung besser zu verstehen. Da-
mit verbunden ist das Ziel, die eigenen Bedirfnisse und Anforderungen an den
Stadtraum besser artikulieren und lokales Wissen einbringen zu kdnnen. Eine neue
Generation digitaler Werkzeuge, wie nutzerfreundlichere Geoinformationssys-
tem-Anwendungen (GIS-Anwendungen), mobile Applikationen und Location-Based
Games (LBGs) zeigen erste Potenziale, die Beteiligung an gesundheitsfordernden Pla-
nungsprozessen zu fordern. Sie eréffnen die Perspektive, Stadtgestaltung mit geore-
ferenzierten Daten zu unterstlitzen und Biirgerinnen und Biirger flir die Wahrneh-
mung von positiven Effekten und Problemstellungen zu sensibilisieren. Bisher gibt es
wenige Erkenntnisse dazu, welche Bedeutung digitale Werkzeuge fiir die Forschung
einnehmen und wie sie in Zukunft stdrker in die Praxis einbezogen werden k&nnen.

1.1  Gesundheitsfordernde Stadtgestaltung

Die Gestaltung von Stadtrdumen - Straen, Gehwegen, Parks, Pldtzen - hat einen gro-
3en Einfluss auf die soziale Interaktion, das Maf} und die Qualitat von korperlicher
Bewegung (,,Walkability“), Inklusion und Erholungsmdglichkeiten. In den letzten Jah-
ren erlebt die Stadtgestaltung eine erhchte Aufmerksamkeit, beispielsweise durch



MOBILE PARTIZIPATION IN DER GESUNDHEITSFORDERNDEN STADTGESTALTUNG 389

den nutzerzentrierten Ansatz des Kopenhagener Architekten Jan Gehl, der in seinen
Publikationen und umgesetzten Projekten das Potenzial 6ffentlicher Platze fiir die For-
derung nachhaltiger Mobilitat und erh&hter Lebensqualitdt herausstellt (Gehl 2012).
Im englischsprachigen Raum finden Studien zum Zusammenhang von gebauter Um-
welt und korperlicher Aktivitdt seit Jahrzehnten grofRe Beachtung (Frank/Engelke/
Schmid 2003). Die erarbeiteten Grundlagen finden derzeit Anwendung in der Pla-
nungspraxis, zum Beispiel durch Gestaltungsrichtlinien fiir ein Active Design (,,bewe-
gungsférdernde Stadtgestaltung®) (City of New York 2010) und eine bessere Side-
walk Experience (Burden/Burney/Farley et al. 2013). Methoden zur Bewertung von
Walkability, deutsch ,,Bewegungsfreundlichkeit“ (Rottermann/Mielck 2014), oder
ganz allgemein zum beobachtenden Studieren der Aufenthaltsaktivitdten in 6ffentli-
chen Raumen (Gehl/Svarre 2013) zeugen von einem erhhten Interesse an nutzerzen-
trierten Methoden in der Stadtgestaltung. Fiir die Praxis in der ,,gesundheitsférdern-
den Stadtentwicklung® stellen Reimann, Bhme und Bar (2010) fest, dass es Defizite
in der Beteiligung von reprdsentativen Gruppen in Befragungs- und Analyseprozessen
im Rahmen von Stadtteilreporten gibt (zu Partizipation siehe Beitrag Kockler/Quilling
in diesem Band). Insbesondere wiirden die eingesetzten Werkzeuge wenig auf die An-
forderungen bestimmter Zielgruppen, wie berufstdtige Erwachsene, Migrantinnen
und Migranten, Kinder und Jugendliche, eingehen. Dariiber hinaus wiirden durch
mangelnde Visualisierung die gewonnenen Erkenntnisse nur unzureichend unter den
Beteiligten kommuniziert (Reimann/B&hme/Bar 2010). Es ist wichtig, auf die Notwen-
digkeit hinzuweisen, Blrgerinnen und Biirger fir die Inhalte von gesundheitsférdern-
der Stadtgestaltung zu sensibilisieren sowie Planerinnen und Planer in die komplexen
theoretischen Zusammenhdnge und methodischen Grundlagen zur Erhebung von Da-
ten einzufiihren.

1.2 Evidence-Based Design

Das noch junge Feld des ,,Evidence-Based Design® betont die M&glichkeiten neuer di-
gitaler Technologien, die Nutzerinnen und Nutzer in Planungsprozesse einzubeziehen.
Erste Ansétze lassen sich insbesondere in datengestiitzten Konzepten und Entwiirfen
fur Gesundheitsbauten finden (O‘Brien 2014). Auf der anderen Seite erreichen parti-
zipationsférdernde GIS-Anwendungen eine grof3e Masse von Nutzerinnen und Nut-
zern und wurden erfolgreich in regionalen Planungsverfahren eingesetzt (Kahila-Tani/
Broberg/Tyger 2015). Durch ein GIS-System, das webbasiert und jederzeit nutzbar ist,
werden gerade Nutzergruppen wie Berufstdtige und junge Erwachsene in grofier Zahl
erreicht. Trotz guter Bewertungen in Sachen Akzeptanz und Teilnahme stellen die Au-
toren fest, dass die Ergebnisse und die Methodik nur sehr z&gerlich von den Planerin-
nen und Planern im Prozess angewendet werden. Sie erklaren das unter anderem mit
dem Mangel an theoretischen Modellen zur Einbeziehung, aber auch mit den mangeln-
den Daten, die sich direkt mit Planungsparametern auf stadtrdumlicher Ebene in Ver-
bindung setzen lassen (Kahila-Tani/Broberg/Tyger 2015). An anderer Stelle weist Knoll
(2014) darauf hin, dass das ,,Bewegungswissen“ der Stadtgestaltung stets anhand von
konkreten Orten und gemeinsam mit spezifischen Zielgruppen hinterfragt werden
sollte. Bisher fehlen Konzepte und Fallbeispiele, wie die neuen digitalen Werkzeuge
auch auf den Stadtraum, d.h. im kleinen Maf3stab angewendet werden k&nnen.
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1.3 Mobile Partizipation

Hoffken (2015) beschreibt die neuen Méglichkeiten fiir Biirgerinnen und Biirger, sich
in die Gestaltung ihrer Lebensumwelt einzumischen, als ,,Mobile Partizipation®. Er ver-
steht darunter ,,samtliche Initiativen, Mafsnahmen und Methoden, welche auf mobilen
Endgeraten [...] erfolgen, um die Mitwirkung der Biirger und anderer Akteure an
stadtplanerischen Prozessen zu erweitern“ (Hoffken 2015). In den Fallbeispielen, die
Hoffken (2015) untersucht, finden sich nur wenige gesundheitsbezogene Anwendun-
gen. Die Ausnahmen bilden subjektive Datenerfassung von Puls und Wohlbefinden
durch Biosensoren (Nold 2009) oder die kollektive Erfassung von Larmbelastung
durch eingebaute Mikrofone (Schweizer/Meurisch/Gedeon et al. 2012). In Bezug auf
gesundheitsbezogene Planungen scheint der Einsatz von Mobiler Partizipation bisher
kaum untersucht. Es klafft eine Liicke zwischen digitalen Werkzeugen wie GIS, die auf
dem Mafstab des regionalen Masterplans schon funktionieren, und dem sich derzeit
entwickelndem Interesse an datengestiitzter Gestaltung im Kontext von Gebauden. In
diesem Artikel soll angenommen werden, dass auch obengenannte Analysemethoden
und Grundlagenkenntnisse gesundheitsférdernder Stadtgestaltung durch den Einsatz
Mobiler Partizipation erweitert und spezifiziert werden kénnen.

Diese Arbeitshypothese stiitzt sich auf erste Erkenntnisse, die in der Forschung und
Entwicklung von mobilen Applikationen gewonnen wurden. Eine begleitende Studie
zum Einsatz eines Location-Based Games (LBG) in Frankfurt am Main zeigt, dass man
ein breites Altersspektrum adressieren kann und dabei nutzer- und altersspezifische
Daten zur Wahrnehmung generiert werden kdnnen (Knoll 2016). An anderer Stelle
berichteten Halblaub Miranda und Knéll (2016) tber die Mdglichkeiten, durch mobile
Interaktion positive Effekte der Stadtgestaltung kennen zu lernen. Bisher fehlen Kon-
zepte und Planungsmodelle, die es ermdglichen, Werkzeuge der Mobilen Partizipation
in die Planungspraxis zu (iberfiihren. Dieser Artikel gibt einen ersten Uberblick iiber
die Bandbreite der digitalen Werkzeuge und deren Anwendungsmdglichkeiten an der
Schnittstelle von Gesundheitsférderung und Stadtgestaltung.

2 Fragestellung und Methode

Dieser Artikel untersucht zwei Werkzeuge der Mobilen Partizipation, die in unmittel-
bar zugdnglichen Freirdumen in Stadtquartieren eingesetzt wurden. Diese werden ne-
ben dem Arbeitsplatz und der Wohnungals ein entscheidendes ,,Setting® der Gesund-
heitsforderung angesehen, in dem die Menschen einen grofRen Teil ihrer Freizeit
verbringen und deren Gestaltung einen grofien Einfluss auf ihre Gesundheit hat
(Sterdt/Walter 2012). Ausgewdhlt wurden zwei Fallbeispiele, die sich den Handlungs-
feldern ,Mobile Datenerfassung“ und ,,Mobile Interaktion“ mit der gebauten Umwelt
zuordnen lassen (Hoffken 2015). Beide Projekte sind im Rahmen einer interdisziplina-
ren Kooperation aus Architekten, Umweltpsychologen und Informatikern im Zeitraum
von 2013 und 2015 entstanden (Knoll/Dutz/Hardy et al. 2014).
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2.1 Fragen

1 Welche Bedeutung haben Werkzeuge der Mobilen Partizipation in der gesund-
heitsfordernden Stadtgestaltung?

2 Welche Potenziale bietet der Ansatz, um die Akzeptanz von Nutzerinnen und Nut-
zern an Beteiligungsprozessen zu erhéhen?

3 Was sind die Herausforderungen, um Werkzeuge der Mobilen Partizipation stér-
ker in die Forschungs- und Planungspraxis einzubinden?

2.2 Methode

Zwei Berichte zu den Fallbeispielen fiihren jeweils in die Funktionsweise ein, erldautern
das Anwendungsfeld und schliefen mit einer Einschatzung zu deren Bedeutung in Pla-
nungsprozessen und zur Akzeptanz der Nutzer. Der Beitrag fokussiert die Nutzergrup-
pe junger Erwachsener zwischen 19 und 29 Jahren.

Zur Einschdtzung der Bedeutung der Werkzeuge in Planungsprozessen werden die
sechs Phasen des ,,Placemakings“ von Nan Ellin (2013) angewandt. Es wurde damit
bewusst ein Modell gewahlt, das es Biirgerinnen und Biirgern erleichtern soll, Projekte
zu initiieren und deren Prozess bis zur Umsetzung selbst zu gestalten (Tabelle 1).

Bestands- Fiir sich selbst: Wie nehme ich den Ort wahr (audiovisuell,
Aufnahme olfaktorisch etc.)? Was sollte dort passieren?

Kollektiv: Wie bewerten andere den Ort? Wie sollte sich dieser
verandern?

Kontextuell: Was sind wichtige historische, geologische, politi-
sche, 6konomische etc. Aspekte?

Synthese Was sind Stdrken? Wie kann ich mit anderen zusammenarbei-
ten, um diese auszubauen?

Konzeption Was wollen wir hier und wie gehen wir vor?

Prototyp Wie kann man das Konzept greifbar machen, um es zu testen

und zu spezifizieren?

Kommunikation | Wie ldsst sich das Konzept einem breiten Publikum vermitteln,
um Verbesserungsvorschldge und Unterstiitzung zu bekom-
men?

Prdsentieren Welcher Partner eignet sich, um das Projekt umzusetzen und
wie kann man die Initiative erfolgreich weitergeben?

Tab. 1: Phasen zur Entwicklung eines Stadtraumes /Quelle: eigene Darstellung nach Nan Ellin (2013),
Ubersetzung ins Deutsche durch den Autor
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Um die Akzeptanz aus Nutzersicht abschdtzen zu kénnen, werden folgende Kriterien
partizipatorischer Werkzeuge angewandt (Rowe/Frewer 2000) (Tabelle 2).

Reprdsentanz Teilnehmer bilden einen reprdsentativen Ausschnitt der
betroffenen Bevélkerung.

Unabhdngigkeit Prozess wird unabhdngig und ergebnisoffen organisiert.

Friihe Beteiligung | Teilnehmer werden so friih wie moglich in den Prozess ein-
bezogen, spdtestens wenn es um Bewertungen geht.

Einfluss Ergebnisse sollten einen wesentlichen Einfluss auf die
Entscheidung haben.

Transparenz Prozess wird transparent gestaltet, sodass die Teilnehmer
verstehen, was passiert und wie Entscheidungen getroffen
werden.

Tab. 2: Fiinf Kriterien fiir die Akzeptanz/Quelle: eigene Darstellung nach Rowe/Frewer (2000), Uberset-
zung ins Deutsche durch den Autor

In einem dritten Schritt werden die beiden Fallbeispiele miteinander verglichen, um
die Potenziale und Herausforderungen einzuschdtzen.

3 Fallbeispiele

Im Folgenden werden die beiden Fallbeispiele anhand der Funktionsweise, der Anwen-
dung im Stadtraum, der Bedeutung im Planungsprozess und der Potenziale einge-
fuhrt.

3.1 MoMe - Mobile Datenerfassung zur Bewertung
von Aufenthaltsqualitdten

Funktionsweise: Mobile Measurement (MoMe) ist ein System zur Bewertung und Vi-
sualisierung von Aufenthaltsqualitdten in Stadtrdumen (Halblaub Miranda/Hardy/
Kndll 2015). Die Nutzerinnen und Nutzer erkunden einen Stadtraum mit dem Ziel,
besondere Bereiche und Elemente hervorzuheben und zu dokumentieren. Der Fokus
kann je nach Fragestellung und Gestaltungsaufgabe variieren. Halblaub Miranda,
Hardy und Kndll (2015) laden Teilnehmerinnen und Teilnehmer ein, Bereiche zu su-
chen, die als ,entspannend“ oder als ,stressig“ empfunden werden. Die Teilneh-
merinnen und Teilnehmer starten von einem gemeinsamen Ausgangspunkt und kon-
nen jederzeit Aufenthaltsqualitdten durch Adjektivpaare auf einer 10-Punkte-Skala
bewerten und durch einen ,,Snapshot®“ mit der Smartphone-Kamera dokumentieren
(Abbildung 1). Im Hintergrund zeichnet MoMe Positionen der Nutzerinnen und Nut-
zer sowie die Ausrichtung des Smartphones beim Fotografieren auf. Dadurch kannim
Nachhinein nachvollzogen werden, wo ein Bereich bewertet wurde und in welche
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Richtung dabei geschaut wurde. Die gesammelten Daten kdnnen in GIS-Anwendun-
gen als Bewegungsmuster sowie georeferenzierte Bewertungen und Snapshots vi-
sualisiert werden.

Abbildung 1 zeigt den Screen der mobilen Anwendung MoMe, mit der Nutzerinnen
und Nutzer Aufenthaltsqualitdten in Stadtrdaumen bewerten, indem sie sich vor Ort
bewegen und Snapshots aufnehmen. Unten die Visualisierungen der Positionen, die
als ,entspannend” (griin) und als ,stressvoll” (rot) empfunden wurden (Halblaub
Miranda/Hardy/Kngll 2015).

viel
Larm:

laut leise

Sitzgelegenheiten: E

1 :.: 10
keine viele
Sicherheit:

o =N

nicht sicher sicher

| Luisenplatz » relaxing

Abb. 1: MoMe - Mobile Anwendung zur Beurteilung von Aufenthaltsqualitdt / Quelle: Halblaub Miranda/
Hardy/Knéll 2015

Anwendung: MoMe wurde bisher im Rahmen von Forschungs- und Lehrveranstaltun-
gen in ausgesuchten Stadtrdumen in Darmstadt durch mehr als 40 Personen getestet.
Dabei stand die Uberpriifung der Funktionsweise und Machbarkeit des Ansatzes im
Vordergrund. Typischerweise wurden dabei Smartphones mit vorinstallierter Applika-
tion an die Teilnehmerinnen und Teilnehmer ausgegeben, die in Gruppen von funf bis
acht Personen in den Hintergrund und die Funktionsweise eingefiihrt wurden. Die
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eingesetzten Bewertungskriterien wie ,,stressvoll/entspannend* setzen an Forschung
zu stadtraumlichen Einflussfaktoren auf Aufenthaltsqualitdten und Stresswahrneh-
mung an (Kndll/Neuheuser/Vogt et al. 2014). Zusétzlich wurde in MoMe die Méglich-
keit eroffnet, eigene Assoziationen einzugeben. Ein Durchgang pro Stadtraum nahm
ca. 30 Minuten fiir die Teilnehmerinnen und Teilnehmer in Anspruch.

Bedeutung: Teilnehmerinnen und Teilnehmer, die in Darmstadt und Umkreis wohnen,
berichteten, dass sie neue Einzelheiten in den vertrauten Umgebungen wahrgenom-
men hatten. Eine Gruppe Studierender aus dem Ausland berichtete, dass sie sich
durch die Benutzung der App in der Erkundung der Freirdume sicherer fiihlten. Aufier-
dem habe sich durch die Beschaftigung mit den vorgegebenen Adjektiven die Wahr-
nehmung fiir bestimmte Effekte der Stadtgestaltung gescharft. Es gab einen stetigen
Wechsel von Phasen, in denen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer fir sich alleine in
Interaktion mit dem Smartphone den Stadtraum erkundeten, und Phasen, in denen
sie sich in Gruppen von zwei bis drei Personen intensiv austauschten. Diese Beobach-
tung entspricht der Beschreibung der Bestandsaufnahme innerhalb eines Stadtgestal-
tungsprozesses, die Beobachtungen zundchst fir sich selbst, spater im Kollektiv und
schlieBlich zum Kontext des Stadtraumes durchfiihren (Tabelle 1). MoMe ermdglicht
es, die Wahrnehmung fiir bestimmte Aufenthaltsqualitdten zu scharfen und diese fir
sich selbst und in Interaktion mit anderen zu bewerten. Durch die gemeinsame mobile
Interaktion im Stadtraum bietet sie dariiber hinaus einen Rahmen, die Bewertungen
im Austausch mit anderen und vor Ort zu diskutieren. Visualisierungen, welche die
Bewertungen aller Nutzer Uberlagern, um Cluster von ,stressvollen“ und ,entspan-
nenden®Bereichen zu identifizieren, unterstiitzen diesen Austausch (Abbildung 1).

Akzeptanz: Ein Grofiteil der Teilnehmerinnen und Teilnehmer wurde aus Studierenden
rekrutiert. Sie reprasentieren damit nur eine kleine Auswahl der Bevolkerung. Bisher
gibt es keine umfassenden Erkenntnisse dariber, wie der Einsatz von MoMe auch mit
anderen Bevdlkerungsgruppen funktioniert. Erste Versuche, in denen zufillig ausge-
wdhlte Passantinnen und Passanten gebeten wurden, MoMe zu testen, verliefen viel-
versprechend. Dies deutet darauf hin, dass es méglich ist, mit MoMe auch eine repra-
sentative Auswahl der Benutzerinnen und Benutzer eines offentlichen Raumes zu
adressieren. Der Prozess aus Instruktion, Bewertung und Nachbereitung wurde fiir die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer moglichst transparent und ergebnisoffen organi-
siert. Es wurde auf die Rolle im Forschungsprojekt hingewiesen, aber vermieden, Hy-
pothesen und Vorkenntnisse zu den Stadtrdumen mitzuteilen. Der Einsatz von MoMe
folgte im Forschungsprojekt auf eine Online-Umfrage, in der relevante Stadtrdume im
Stadtgefiige identifiziert wurden (Knoll/Neuheuser/Vogt et al. 2014). Durch MoMe
sollten Hinweise auf entscheidende Bereiche und stddtebauliche Elemente generiert
werden, die in einem abschlieftenden Schritt im Detail untersucht werden (Knéll/Neu-
heuser/Li et al. 2015). Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer wurden zur Nutzbarkeit
von MoMe befragt, was in spdtere Versionen eingearbeitet wurde. Die Teilnehmerin-
nen und Teilnehmer haben sowohl auf die Auswahl des Untersuchungsgegenstandes
als auch auf die Gestaltung der Untersuchungsmethode grofien Einfluss genommen.
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3.2 ,Stadtflucht“ - Location-Based Game zur gesundheitsférdernden
Stadtgestaltung

Funktionsweise: Bei Stadtflucht handelt es sich um ein LBG, das gesundheitsfordernde
Aspekte von Stadtraumen thematisiert und in der mobilen Interaktion vor Ort erfahr-
bar macht (Halblaub Miranda/Kndll 2016). Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer in-
teragieren dabei mit anderen Spielern, dem Smartphone und der gebauten Umge-
bung auf einer rund ein Kilometer langen Route durch ausgesuchte Freirdume. Sie
starten von einem gemeinsamen Treffpunkt mit dem Ziel, eine mdglichst gekonnte
Flucht aus der Stadt zu trainieren. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer balancieren
beispielsweise einen virtuellen Gegenstand auf dem Smartphone entlang einer langen
Laderampe und treten dabei gegen sich und die Bestzeiten anderer an. An weiteren
Stationen kdnnen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer Effekte der Umgebungauf den
eigenen Puls kennenlernen, indem sie diesen an verschiedenen Orten mithilfe der
Smartphone-Kamera messen (Abbildung 2).

T

Abb. 2: Route, Screens und Teilnehmerinnen des LBG Stadtflucht in Aktion in Frankfurt Ost /
Quelle: Halblaub Miranda/Knéll (2016)
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Anwendung: Der Prototyp wurde im Rahmen der stadtraumiibergreifenden Kunstak-
tion ,,evakuieren“ (www.evakuieren.de) an zwei Wochenenden im Frankfurter Osten
mit 43 Personen getestet (Kno6ll 2016). Das LBG ist in einer Phase der Neuentwicklung
des Quartiers zum Einsatz gekommen, nachdem die Entwicklung der benachbarten
Areale um das neue Hauptquartier der Europaischen Zentralbank (EZB) durch Freifla-
chen, umfangreiche Park- und Griinanlagen sowie wassernahe Erholungsfldachen ab-
geschlossen war. Das Bearbeitungsgebiet des LBG erstreckte sich zwischen der stark
befahrenen Hanauer LandstraRe, der sogenannten ,,Automeile* mit der groften Dich-
te von Autohdusern in Deutschland, und dem Frankfurter Osthafen, mit wachsender
Kultur- und Kunstszene. Aus Sicht der Stadtentwicklung lag das Ziel darin, durch Stadt-
flucht auf die Potenziale einer gesundheitsfordernden, fulgdngerorientierten Ent-
wicklung des Quartiers aufmerksam zu machen.

Bedeutung: Das LBG féllt damit in die Phase des Prototyping und der Konzeption mit
dem Ziel, die moglichen Qualitdten einer geplanten Stadtgestaltung fur Biirgerinnen
und Biirger greifbar zu machen und weitere Anregungen und Unterstiitzung zu gene-
rieren (Tabelle 1). Dem Prototyping ist eine stadtebauliche Analyse vorausgegangen,
indem Studierende beispielsweise die Walkability der verschiedenen Abschnitte be-
wertet haben, um positive und negative Abschnitte in die Gestaltung des LBG einflie-
f3en zu lassen (Knoll 2014). An dem Projekt waren lokale Stakeholder wie eine Kinder-
schauspielschule, ein Atelier- und Kiinstlerhaus, eine Agentur des Stadtteilmarketings
sowie Gastronomen und lokale Arbeitgeber beteiligt. Die Erfahrungen, welche die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer in der Benutzung des LBG machten, wurden in ei-
nem begleitenden Workshop visualisiert und besprochen. Ergebnisse wie eine
Film-Dokumentation (https://vimeo.com/126797890) und printmediale Verd&ffentli-
chungen wurden zur Kommunikation fiir eine breitere Offentlichkeit genutzt.

Akzeptanz: Die 43 Teilnehmerinnen und Teilnehmer bildeten ein breites Spektrum an
Alter und grof3en Anteil an weiblichen Nutzern ab. Junge Erwachsene zwischen 19 bis
29 Jahren bildeten den grofiten Anteil der Beteiligten (Kndll 2016). Im Prozess wurde
deutlich gemacht, dass es sich um ein Forschungsprojekt handelt, das unabhdngig von
den beteiligten Stakeholdern agiert, und dessen Hauptanliegen es ist, diese zusam-
menzubringen. Die Biirgerinnen und Biirger wurden durch Stadtflucht in einer friihen
Phase des Prozesses der Neuausrichtung des Quartiers mit einbezogen. Es ging dar-
um, das Konzept fiir eine gesundheitsférdernde Gestaltung an diesem Ort zu bewer-
ten und zu beeinflussen. Die Ergebnisse wurden dazu genutzt, spatere Prototypen ei-
nessolchen LBG zu optimieren. Der Einfluss der Ergebnisse auf die weitere Entwicklung
des Gebietes kann zu diesem Zeitpunkt noch nicht eingeschatzt werden.
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Fallbeispiel MoMe

Stadtflucht

Bedeutung im Planungsprozess

Bestandsaufnahme | Mobile Datenerfassung
Subjektive Erfahrung
kollektiver Austausch vor

rungen in der Wahrneh-
mung (Evidence-Based

Ort
Synthese liefert Datengrundlage -
Konzept liefert Datengrundlage -
Prototyp Erfassung von Verdnde- Konzept erlebbar zu machen

ermoglicht spezifisches Feed-
back der Nutzer auf Interakti-

standsaufnahme, Synthese
und erste ,Erfolgsge-
schichten“

Design) on mit Prototypen
Kommunikation Visualisierung in GIS zeigt Nutzer in Aktion im
Stadtraum
Visualisierung der Bewegungs-
musterin GIS
Prdsentieren Visualisierung von Be- Visualisierung der Konzepte

und erster ,Erfolgsgeschich-
ten“

Verbesserung der Nutzerakzeptanz

Reprdsentanz grofde Reprasentanz durch
Akquise vor Ort (Mikro-
partizipation)

breites Altersspektrum

jekte durch verbesserte
Datengrundlage mdglich

Unabhdngigkeit wechselnde Phasen von In- | wechselnde Phasen von Inter-
teraktion ,,fur sich“undin | aktion ,,fir sich“ und in der
der Gruppe Gruppe

Frihe Beteiligung in Bestandsanalyse und in der Bewertungsphase von
Stadtteilberichten Vorschlagen

Einfluss Einfluss auf Planungspro- | hoher Einfluss durch Kommu-

nikation des Prozesses

Transparenz durch Vor- und Nachberei-
tung, Informationen

durch Vor- und Nachberei-
tung, Informationen

Tab. 3: Vergleich der beiden Fallbeispiele im Einsatz in verschiedenen Phasen der Entwicklung und Krite-

rien der Akzeptanz /Quelle: eigene Darstellung
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4 Vergleichende Betrachtung

Im Folgenden werden die beiden Fallbeispiele im Hinblick auf Potenziale und Heraus-
forderungen vergleichend analysiert.

4.1 Potenziale

In dem Fallbeispiel MoMe wird deutlich, dass im Ansatz der mobilen Datenerfassung
durch Applikationen insbesondere Potenziale fiir die Bestandsaufnahme ausgesuch-
ter Stadtrdume liegen. Sie kdnnten in Stadtteilanalysen dazu genutzt werden, die Biir-
gerinnen und Biirger bei der Bewertung bestehender Freirdume stdrker als bisher ein-
zubeziehen. Die erstellten Grafiken wiirden eine Grundlage liefern, auf die in den
folgenden Phasen der Planung Bezug genommen werden kann (Tabelle 3). Darliber
hinaus bietet sich die Nutzung von MoMe an, um eventuelle Verdnderungen in der
kollektiven Wahrnehmung eines Stadtraumes wdhrend eines Planungsprozesses zu
dokumentieren. Durch den Vergleich der (kollektiven) Bewertungen der Aufenthalts-
qualitdten vor und nach einer Intervention kénnten so angestrebte Effekte liberpriift
und gegebenenfalls als erste Erfolgsgeschichten kommuniziert werden.

Was die Reprédsentanz der Teilnehmerinnen und Teilnehmer angeht, bietet MoMe das
Potenzial, die gewdhnlichen Nutzerinnen und Nutzer eines 6ffentlichen Raumes vor
Ort zu adressieren. Das Design der App sollte hierfir verstérkt Uberginge zwischen
niederschwelliger Beteiligung (Mikropartizipation) und eingehender Beschaftigung
mit den Stadtrdumen vor Ort ermdglichen. Die Erfahrungen mit MoMe zeigen einen
Grad an hoch aufgeldsten georeferenzierten Daten, wie sie bisher wenig in Stadtteil-
analysen gesammelt werden (Tabelle 3).

Das LBG Stadtflucht zeigt Potenzial in der Information und Kommunikation von Ideen
und neuen Leitbildern in Quartieren. Die gesammelten Erfahrungen durch die Nutze-
rinnen und Nutzer (z.B. Wahrnehmung von neuen Aspekten der Umwelt, Wahrneh-
mung von Pulsdaten vor Ort) im Fallbeispiel deuten darauf hin, dass durch die Interak-
tion mit digitalen Inhalten vor Ort komplexe Themen der Gesundheitsférderung und
mogliche Effekte erlebbar gemacht werden konnen. Ein Beitrag mobiler Medien zur
Partizipation in der gesundheitsfordernden Planung besteht sicherlich darin, dass ab-
strakte Begriffe wie Bewegungsfreundlichkeit anhand konkreter raumlicher Situatio-
nen erfahrbar gemacht werden kénnen. Darliber hinaus kénnen die im Hintergrund
gesammelten Daten wie Position und Aufenthaltszeit, Interaktion und Bewertungen
im Spiel analysiert werden (Kndll 2016). Die Dokumentation der Interaktion der Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer vor Ort kann dazu beitragen, ein spezifiziertes Feed-
back einzuholen, beispielswiese in nachgelagerten Workshops. In Stadtflucht hat der
spielerische Ansatz dazu geflihrt, dass neue Nutzergruppen adressiert werden konn-
ten. Die dabei entstandenen Aufnahmen dokumentieren den Test einer neuen Aus-
richtung eines Stadtteils und die hierzu passenden Karten kdnnten den Grad der Sen-
sibilisierung fur bestimmte Elemente der Stadtgestaltung visualisieren.
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4.2 Herausforderungen

Die Analyse mit MoMe zeigt eine grofie Herausforderung in der mobilen Erfassung.
Fir bestimmte Fragestellungen in der Stadtplanung missen die passenden digitalen
Werkzeuge erstellt werden. Hier ist eine interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen
Architekten, Umweltpsychologen und Informatikern notwendig, um die theoretischen
Hintergriinde der Mensch-Umwelt-Interaktion sowie die technische und methodische
Kompetenz der mobilen Datenerfassung zu integrieren. Denn Architekten sind insbe-
sondere gefordert, die Untersuchungsparameter der gebauten Umwelt zu spezifizie-
ren, um die spitere Ubertagbarkeit auf Planungsprozesse zu gewahrleisten. Hier fehlt
es an Grundlagenforschung im Stadtebau, welche es ermoglicht, die gesammelten
Daten zur Wahrnehmung mit etablierten Modellen der raumlichen Analyse wie Space
Syntax oder Active Design zu kombinieren.

In der zukiinftigen Forschung zu MoMe steht die Frage der Nutzbarkeit und der Skalie-
rung im Vordergrund. Es missen z.B. Konzepte gefunden werden, welche die Hiirden
herabsetzen, MoMe zu nutzen: Die aufzuwendende Zeit sollte verkiirzt werden, aber
gleichzeitig muss die Auseinandersetzung mit den Orten gewdhrleistet bleiben. Um
die Funktion der kollektiven Bestandsaufnahme noch zu erweitern, sollte auch der
kollektive Austausch nutzbar gemacht werden. Dies wiirde der Phase der Synthese
(Tabelle 1) der aufgezeichneten Starken und Schwachen dienen. MoMe wird derzeit
in Zusammenarbeit mit Praxispartnern aus der kommunalen Planung, einer Schule
sowie der Immobilienentwicklung weiterentwickelt und getestet.

In Stadtflucht liegt eine grofle Herausforderung darin, in Planungsprozesse einzugrei-
fen und zusammen mit Stakeholdern aus Bestandsaufnahmen und Konzeption geeig-
nete Prototypen zu entwickeln, die durch ein LBG getestet werden kdnnen. Die Ent-
wicklung und der Entwurf der LBGs ist zeitintensiv, kann aber schon auf die ersten
etablierten Abldufe und Erfahrungen zugreifen. Es gilt insbesondere, den Effekt von
LBGs als ein Werkzeug zur kollektiven Einflussnahme von Nutzerinnen und Nutzer in
realen Planungsprozessen zeigen zu kdnnen. Hier gilt es auch, Alternativen wie zum
Beispiel den Einsatz von ersten kommerziell erfolgreichen LBGs wie Ingress (https://
www.ingress.com) zu testen und in Begleitstudien zu untersuchen. Die Ergebnisse der
Prototypen Mobiler Partizipation verdeutlichen, dass interdisziplindre Kooperationen
zwischen Architekten, Umweltpsychologen und Informatikern lohnend und aufwen-
dig zugleich sind.

5 Fazit und Ausblick

Dieser Artikel gibt einen Einblick in zwei Fallbeispiele, in denen Werkzeuge der Mobilen
Partizipation im Kontext der gesundheitsférdernden Stadtgestaltung eingesetzt wur-
den. Vorausgehende Arbeiten haben gezeigt, dass in diesem Bereich bisher nur zéger-
lich digital unterstiitzte Partizipationswerkzeuge eingesetzt werden. Die bewusste
Begrenzung auf Beispiele an der Schnittstelle zur Gesundheitsforderung ermoglicht
eine bessere Vergleichbarkeit. Es ist wichtig herauszuheben, dass es sich hierbei um
eine explorative Untersuchung handelt. Zukiinftige Arbeiten sollten z.B. in grofRerem
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Umfang nach vergleichbaren Prototypen Ausschau halten, um gegebenenfalls eine
groflere Bandbreite von Werkzeugen Mobiler Partizipation besprechen zu kdnnen.
Die Bewertungskriterien der sechs Phasen der Stadtgestaltung von Ellin (2013) sowie
der Nutzerakzeptanz nach Rowe/Frewer (2000) haben sich als hilfreich erwiesen,
mogliche Rollen in Planungsphasen und Potenziale zur Beteiligungsférderung abzu-
grenzen. In zukiinftigen Arbeiten sollte untersucht werden, ob es ,,gesundheitsspezifi-
sche“ Aspekte der Mobilen Partizipation gibt. Hierzu kénnten Modelle zum Grad und
zur Qualitat der Partizipation in der gesundheitsférdernden Planung angewendet wer-
den.
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