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Zusammenfassung: Gesellschaftliche Friktionen bei infrastrukturellen GroBprojekten sind der Anlass
fiir das prisentierte Framework zur technischen Umsetzung von Partizipationsverfahren in raumbedeut-
samen Planungsprozessen. Obwohl gesetzlich geregelt, haftet diesen Planungsprozessen oftmals der
Vorwurf an, die Wiinsche und Befindlichkeiten der Biirger/-innen unberiicksichtigt zu lassen. Gleich-
zeitig stellt sich jedoch die Frage, wie umfangreich klassische Beteiligungsformen durch die Biirger-
schaft genutzt werden. Neue Medien und insbesondere GI-Systeme bieten innovative Methoden, Pla-
nungen niher zum Biirger zu bringen und diese verstindlich zu machen. Um diesen Anspruch zu erfiil-
len, kombiniert das vorgestellte Framework Methoden des Public Participation GIS mit Crowdsourcing
und Augmented Reality. Erste Ergebnisse zeigen, dass insbesondere Kommunen ein hohes Interesse
besitzen, das neue Verfahren in ihre Entwicklungsprozesse einzusetzen.

Schliisselworter: Partizipation, Participatory GIS, Web-GIS, Crowdsourcing

Abstract: Social frictions in major infrastructural projects are the motivation for the presented frame-
work for the technical implementation of public participation in spatial planning processes. Although
regulated by law, these spatial planning processes are often accused of disregarding the wishes and
sensitivities of citizens. At the same time, this raises the question, how extensively classical forms of
participation are used by citizens. New Media and particularly Geographic Information Systems offer
these innovative methods to bring plans closer to citizens and to make the planning understandable. To
meet these demands, the presented framework is combining methods of Public Participatory GIS with
Crowdsourcing and Augmented Reality. First results show, that especially municipalities have a high
interest in using the new procedure in their development processes.
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1 Einleitung

Die vermehrt auftretenden gesellschaftlichen Konflikte bei zahlreichen infrastrukturellen
GroBprojekten der letzten Jahre zeigen, dass Biirgerbeteiligung und -integration zu zentralen
Herausforderungen von Planungsprozessen geworden sind. Gelingt es nicht, neue Wege der
Beteiligung zu installieren, besteht stets die Gefahr, aufwendige Vor- und Detailplanungen
umsonst durchgefiihrt zu haben, indem Biirger nachtréiglich opponieren, wie es bei Stuttgart
21, den Nord-Siid-Stromtrassen oder den Olympiabewerbungen von Miinchen oder Hamburg
exemplarisch passiert ist. Deshalb sollte es ein wesentliches Anliegen innovativer Strategien
sein, den Biirger mit seiner hohen Regional- und Raumkompetenz bereits in die Planungen
einzubezichen und nicht erst im Nachgang dariiber urteilen zu lassen.

Obwohl es heute vielfdltige Arten der Biirgerbeteiligung gibt, und diese im Anspruch prinzi-
piell offen fiir alle Bevolkerungsgruppen sind, sind Partizipationsverfahren oftmals sehr se-
lektiv (KLOTI & DRILLING 2014). Deshalb verfolgen innovative Ansétze, den Planungspro-
zess zum Biirger zu bringen, wodurch er intrinsisch motiviert sein soll, sich frithzeitig daran
zu beteiligen. Dies gelingt, wenn ihm zum einen die Wertschéitzung zu Teil wird, den Pla-
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nungsprozess beeinflussen zu konnen und zum anderen, wenn interaktive und internetbasier-
te Kommunikationsformen eine einfache Handhabung gewéhren, zeigen sich doch viele Biir-
ger/-innen gegeniiber diesen neuen Medien heute sehr aufgeschlossen. Die Wirkung neuer
Medien auf das Partizipationsverhalten gilt es dabei {iber Systeme wie PUBinPLAN in einem
néchsten Schritt zu evaluieren.

Die webbasierte Kartographie sowie Geographische Informationssysteme (GIS) sind daher
zentrale Bausteine dieser Kommunikationsformen. Biirger/-innen erhalten dabei die Mog-
lichkeit Geodaten abzurufen und gleichzeitig individuelle Informationen ortsgebunden zu
speichern und selbst zu verdffentlichen. Diese Informationen konnen im Fortgang einem
Fachplaner (Architekten, Landschaftsarchitekten oder Raumplaner) Orientierung {iber die lo-
kalen Befindlichkeiten und Wiinsche geben. Allerdings stellen sich hierbei zahlreiche Fragen
hinsichtlich der Einbindung der Biirger/-innen, der Programmierung und Anwenderfreund-
lichkeit der Systeme (Usability), des Datenschutzes, der Ergebnisauswertung und auch der
Prozessintegration. Das F&E-Projekt PUBinPLAN greift diese Herausforderungen auf und
entwickelt sowohl eine browserbasierte Applikation als auch einen Leitfaden fiir einen ge-
winnbringenden Einsatz in infrastrukturellen und rdumlichen Planungsprozessen. Obwohl
die Einbettung derartiger Beteiligungssysteme im Forschungsprojekt weitergehend analy-
siert wird, riickt dieser Beitrag die technischen Aspekte in den Mittelpunkt.

2  State of the Art

Um Entwicklungsziele und InfrastrukturmaBBnahmen in Kommunen bzw. Regionen umzu-
setzen und Leistungen fiir eine nachhaltige Gestaltung des globalen Wandels zu erbringen,
sind die planenden Instanzen auf die Mitwirkung verschiedenster Akteure angewiesen (vgl.
THALGOTT 2006). Es miissen ganzheitliche Planungs- und Politikprozesse organisiert wer-
den, in denen das Wissen aller Beteiligten und Betroffenen représentiert ist (vgl. BRECKNER
1997). Folglich sind alle Akteure in kooperativen Planungsprozessen dafiir zu sensibilisieren,
dass Steuerung und nachhaltige Entwicklung kein unilateraler Vorgang ist, sondern als sozi-
ales System und kooperativer Prozess verstanden wird (vgl. BURTH 1999, GROSSMANN et al.
2007). Ebenso muss die Wichtigkeit von integriertem Handeln verinnerlicht werden (vgl.
ALISCH 2001, STEIN & STOCK 2006). Allerdings reicht es nicht, integriertes Handeln nur bei
der Umsetzung von bereits festgelegten operativen Zielsetzungen zu propagieren, vielmehr
ist eine kooperative Problem- und Zieldefinition notwendig. Gelingt dies nicht, gefahrdet die
Exklusion von Wissen in Planungsprozessen die Akzeptanz von MaBBnahmen, die Mitwir-
kungsbereitschaft an ihnen und letztlich den Erfolg von gesellschaftspolitischen Zielsetzun-
gen. Exemplarisch argumentiert DEVINE-WRIGHT (2011, 57), dass bei der Planung von er-
neuerbaren Energien eine ablehnende Haltung der Biirger/-innen weniger auf die Technolo-
gien selbst, sondern auf “predominantly top-down decision-making procedures” sowie auf
eine vernachléssigte Beachtung der Standortfrage zurtickzufiihren ist.

Dem Einbezug von Geoinformation kommt deshalb sowohl auf Ebene der Sensibilisierung
und Informationsbereitstellung (vgl. LANGI & KNOPF 2012) als auch auf Ebene der Informa-
tionsgenerierung eine bedeutende Rolle zu. So ist die Verkniipfung von Biirgerbeteiligung
und GIS seit langerem diskutiert und wird héufig mit Public Participation Geographic Infor-
mation Systems (PPGIS) tituliert (vgl. u. a. CARVER 2001, CRAIG et al. 2002, SIEBER 2006).
Als Volunteered Geographic Information (VGI) (vgl. GOODCHILD 2007) werden Rauminfor-
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mationen bezeichnet, die durch freiwillige Nutzer iiber das Web zur Verfiigung gestellt wer-
den. Das wohl bekannteste Projekt hierzu ist die Erstellung der nutzergenerierten Weltkarte
OpenStreetMap (OSM), einer Kartierung topographischer Gegebenheiten (vgl. NEIS et al.
2012). Uber Erhebungsverfahren wie diese, lassen sich durch Nutzerpartizipation topogra-
phische Objekte genauso erfassen wie ginzlich neue individuelle und auch qualitative Infor-
mationen. Dieses Crowdsourcing wird bereits fiir unterschiedliche Bereiche, wie etwa zur
Barrierefreiheit oder 3D-Stadtmodellierung, gewinnbringend eingesetzt (vgl. u. a. PALAZZI
et al. 2010, SCHUSTER 2012, UDEN & ZIPF 2012). Mit dem Verstindnis, dass der Biirger eine
wichtige Informationsquelle fiir Umwelt- und Infrastrukturdaten ist (Participatory-Sensing;
vgl. GOLDMAN et al. 2009), riicken Technologien wie Web 2.0 und Anwendungen wie
Crowdsourcing in den Fokus. ABECKER et al. (2012) verweisen dabei auf das enorme kom-
merzielle und gesellschaftliche Potenzial dieser Anwendungen, zeigen aber auch die jiingst
entstandene Fiille verschiedener Technologicauspriagungen und Anwendungen auf, wie Ur-
ban Sensing (vgl. u. a. CAMPELL et al. 2008, CUFF et al. 2008) oder Citizen Sensing (vgl. u. a.
SHETH 2009). Die Bedeutung dieser Ansétze steigt — trotz der Gefahr einer Exklusion von
anderen Nutzern wie dlteren Personen — zusétzlich durch die Tatsache, dass sich gerade junge
Menschen gegeniiber webbasierten Medien sehr affin zeigen. Um die Altersgruppe der ,,Di-
gital Natives™ fiir eine Beteiligung an rdumlicher Planung zu motivieren, werden einfach zu
nutzende und ansprechende Web- und App-basierte Dienste kiinftig wohl unumgénglich sein.
Entsprechend haben sich auch Ansitze entwickelt, welche die neuen technologischen Mog-
lichkeiten an Schulen und in Zusammenarbeit mit Jugendlichen einsetzen (vgl. u. a. GRYL et
al. 2010, VOGLER et al. 2010, BRAM & KEMPER 2012). Die internetbasierten Funktionen
sollen den gesellschaftlichen Diskurs und klassische Beteiligungsformen jedoch nicht erset-
zen, sondern zielgerichtet unterstiitzen.

3 Framework von PUBinPLAN

Das F&E-Projekt PUBInPLAN greift oben genannte Fragestellungen und Forschungsansétze
auf und fiigt diese in einem ganzheitlichen Rahmen zusammen. Dazu wird die Thematik des
Participatory Sensing aufgegriffen und im Sinne einer praxistauglichen Beteiligungs-Appli-
kation um sowohl technische (z. B. Augmented Reality, AR) als auch partizipative Aspekte
(z. B. Kommentierungs-, Abstimmungs-, und Bewertungsfunktion) erweitert. Bezogen auf
die Definition von Participatory Sensing von ABECKER et al. (2012) bietet PUBinPLAN die
Moglichkeit, (a) orts-, raum-, als auch zeitbezogene Daten und Informationen (b) von einer
Menge von Personen (c¢) mithilfe von mobilen Endgeréten (d) unterschiedlicher Hardware
und Betriebssysteme (e) im Rahmen eines regionalen Projektes oder (f) innerhalb einer Re-
gion zu sammeln, auszuwerten und zu visualisieren. Diese Funktionen aufgreifend, betreffen
die angestrebten Ergénzungen eine zielorientierte Integration dieser Verfahren in lokale und
regionale Planungsprozesse sowie eine digitale Visualisierung von potenziellen Landschafts-
veranderungen mittels AR. Die Applikation soll nicht nur in der Bau- und Siedlungsplanung
eingesetzt werden, sondern eine Plattform fiir Projekte unterschiedlichster Art bieten. Im
Blickpunkt stehen Vorhaben aus rdumlich und thematisch verschiedenen Bereichen, wie
etwa Energie, Mobilitdt/Verkehr/Infrastruktur, Tourismus/Freizeit/Umwelt, Gewerbe/Han-
del/Dienstleistung oder Stidtebau/Siedlungen.
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Fiir die Anwendung ist festzulegen, welche Funktionalitidten dem Nutzer zur Verfiigung ste-
hen und wie der nutzergenerierte Inhalt ausgetauscht bzw. weiterverarbeitet wird. Hierzu ste-
hen die Kategorien ,,Meldungen* und ,,Projekte* bereit, welche vom Nutzer bei der Erstel-
lung von Inhalten selbst zu wahlen sind. Sie unterscheiden sich sowohl hinsichtlich ihres
moglichen Umfanges als auch hinsichtlich ihrer Présentationsform. Meldungen sind kurze
Textnachrichten, die von registrierten Nutzern erstellt werden konnen und an eine geogra-
phische Position gebunden sind. Sie sind Hauptbestandteil des Crowdsourcings und werden
so z. B. auch bei Portalen wie ,,Meldemax‘ (Where Group), ,,Sag’s doch* (Stadt Friedrichs-
hafen) oder ,,Méngelmelder (Wer denkt was GmbH) angeboten. Projekte hingegen verfligen
iiber weitergehende Informationen wie eine ausfiihrliche Textbeschreibung, Bilder, Status-
berichte oder 3D-Modelle, die sich tiber AR anschliefSend visualisieren lassen. Beide Vari-
anten von Nutzerinhalten lassen sich durch andere Nutzer kommentieren sowie positiv oder
negativ bewerten.

Sowohl die Einbindung in regionale Planungsprozesse als auch die Sicherung der Datenqua-
litdt und des Datenschutzes erfordern eine strikte Nutzerverwaltung, welche die Authentifi-
zierung jeder Person bzw. jedes Nutzers voraussetzt. Mithilfe eines spezifischen Freischalt-
codes wird die Gemeinde- bzw. Regionszugehdrigkeit gepriift und eine entsprechende Be-
rechtigung zur Kommentierung und Bewertung von Meldungen bzw. Projekten erteilt. Diese
Priifung der Regionszugehorigkeit konnte im Bedarfsfall zusétzlich durch die Abfrage von
GPS-Koordinaten verifiziert werden, um einen projektspezifischen Nutzerkreis anzuspre-
chen. Die Datenqualitdt verantwortet ein — ggf. auch mehrere — Systembetreuer, welcher die
einzelnen Kommentare sichtet und nach ausgewéhlten Kriterien (z. B. anstoige Inhalte, Be-
leidigungen oder Spam) auf Zuléssigkeit priift. Obwohl dieser Prozess mit sehr hohem Auf-
wand verbunden sein kann, zeigt dies die Fokussierung auf regionale (Infrastruktur-)Projekte
und orientiert sich an der Praxis kommunaler Planungsprozesse.

Der Datenqualitét steht die Frage des Datenschutzes hdufig diametral gegeniiber. Die Regist-
rierung erfolgt zwar teilanonym, durch Hilfe des Freischaltcodes lassen sich aus technischer
Sicht die Nutzer allerdings personengenau identifizieren. Personenbezogene Daten bleiben
bei der Institution oder Organisation, die die Applikation in ihren Planungsprozess integriert,
z. B. in den Hénden der Kommune. Diese mogliche Datenzuweisung wird jedoch dahinge-
hend eingeschrénkt, dass ausschlieBlich die textlichen Kommentare und Bewertungen sowie
die Basisgeodaten auf einem GIS-Server gespeichert werden. Dadurch bewegt sich der Nut-
zer sowohl gegeniiber anderen Nutzern als auch gegeniiber dem Administrator innerhalb der
Anwendung anonym.

4  Architektur und Anwendungsinfrastruktur

Die Architektur der Anwendung orientiert sich an der Bereitstellung einer umfassenden und
generischen Losung zur praxistauglichen Umsetzung von Beteiligungsprozessen mittels ei-
ner PPGIS-Applikation. Technisch ist die Softwareplattform in drei Ebenen aufgeteilt. Ebene
(E 3) bildet dabei die Basis und beinhaltet das Datenbanksystem, welches alle nutzergene-
rierten und vom Systembetreuer bereitgestellten Daten verwaltet (vgl. Abb. 1). Eingesetzt
wird hierfiir eine PostgreSQL-Datenbank mit PostGIS-Erweiterung, die das Ablegen kom-
plexer Geometriedaten in einzelnen Tabellenfeldern ermdglicht und iiber raumliche Abfra-
gefunktionen verfiigt.
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Auf der Ebene (E 2) werden die Daten der Web-Anwendung serverseitig verarbeitet. Basie-
rend auf der Skriptsprache PHP kommt ein Webframework zum Einsatz. Dieses Framework
nutzt das Model-View-Controller-Entwurfsmuster und dessen Modularisierung, um anwen-
dungsspezifische Anpassungen der kompletten Software oder einzelnen Modulen zu verein-
fachen. Beim Aufrufen der Web-Anwendung werden iiber den Server Daten aus der Daten-
bank abgefragt, fiir die graphische Darstellung vorbereitet und an den Webbrowser des Nut-
zers iibertragen. Uber den Server finden eine Validierung der Nutzereingaben und deren Ab-
lage in der Datenbank statt. Die Kommunikation zwischen den Nutzeraccounts aus der Da-
tenbank und der Crowdsourcing-Anwendung erfolgt ebenfalls auf Server-Ebene.

Die Anwendungsebene (E 1) bildet die Schnittstelle zu den Nutzern. Es gibt drei Moglich-
keiten mit der Anwendung zu interagieren: Die erste Anwendung stellt ein web- und karten-
basiertes Crowdsourcing-Tool (Web-GIS) zur Verfiigung und erlaubt die Editierung von
raumbezogenen Daten. Verwendet werden auf HTMLS und Javascript basierende Bibliothe-
ken. Die Umsetzung in HTMLS gewéhrleistet die Nutzung in géngigen Browsern wie Mo-
zilla Firefox oder Google Chrome. Damit ist die Applikation vom Betriebssystem unabhén-
gig (Windows, i0S oder Android). Den zweiten Baustein bildet eine AR-Anwendung, mit
der sich sowohl bereitgestellte 3D/CAD-Inhalte als auch die nutzergenerierten Geodaten vi-
sualisieren lassen. Die dritte Variante umfasst schlieflich die Anbindung an Desktop-GIS
wie Esri ArcGIS oder QGIS mittels standardisierten Web Map Service(WMS-) oder Web
Feature Service(WFS-)Diensten.
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Abb. 1: Anwendungsinfrastruktur PUBinPLAN

4.1 Crowdsourcing

Nach CLEMENT & SCHREIBER (2013) bezeichnet Crowdsourcing die Auslagerung der Lo-
sung einer Aufgabe bzw. eines Problems an eine (un-)bestimmte Gruppe in Form eines offe-
nen Aufrufs liber eine Internetplattform. Die Idee, Crowdsourcing einzusetzen, resultiert aus
der Uberlegung, dass Entscheidungen, die auf kumulierten Informationen einer Gruppen ge-
troffen werden, bessere Losungsansitze darstellen, als Entscheidungen einzelner Teilnehmer
oder Experten. Indem allen Nutzern stets alle Alternativvorschliage mit entsprechenden posi-
tiven wie negativen Kommentierungen zur Verfiigung stehen, wird das Problem des ,,Group-
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thinking* minimiert, welches JANIS (1972) das Streben nach einer diskursverhindernden ein-
miitigen Meinung in einer kohésiven Gruppe beschreibt.

Fiir die Erstellung einer Meldung bzw. eines Projektes steht dem Nutzer — eine entsprechende
Berechtigung vorausgesetzt — eine Web-GIS-Umgebung zu Verfiigung. Bei einer Meldung
konnen in der interaktiven Karte Geometrien entweder manuell editiert oder gestiitzt durch
einen in der Hardware integrierten GNSS-Empfénger erstellt und zusétzliche Informationen
iiber Eingabefelder eingegeben werden. Die erweiterte Funktionalitit beim Anlegen von Pro-
jekten ermoglicht es dem Ersteller zusétzliche Informationen (z. B. Bilder, Pline, Dokumen-
tationen oder CAD-Modelle) anzugeben, wodurch die Anwendung auch als Informations-
plattform fiir Planungs- oder Baufortschritte fungieren kann. Andere Nutzer kdnnen die dar-
gestellten Informationen sehen, bewerten und sogar Losungsvorschldge oder Alternativen
hinzufiigen. Dadurch lésst sich gemeinsam eine Projektidee zielorientiert von einer Perso-
nengruppe weiter entwickeln.

Basiskarte der Anwendung ist OSM. Zudem steht ein interaktiver, auf Javascript basierender
Editor zur Verfiigung. Der Austausch der Geoinformationen zwischen Editor und Server er-
folgt iiber das GeoJSON-Format. Bei komplexen Datensétzen wie etwa die Dokumentation
fiir Projekte, bietet der Editor die Funktion, auch mit einer externen Software erstellte Dateien
in die Anwendung hochladen zu kénnen. Auf der Serverseite werden alle {ibertragenen In-
formationen (mit Ausnahme der Bewertungen) zunéchst technisch auf Vollstidndigkeit und
Korrektheit gepriift. Der Nutzer erhdlt umgehend Riickmeldung zu seinen getétigten Anga-
ben. Bevor die Information schlieBlich freigeschaltet wird, muss der Inhalt zuvor von einem
dafiir verantwortlichen Systembetreuer gepriift und freigegeben werden.

4.2 Augmented Reality

Die landschaftliche Wirkung von Infrastrukturplanungen lédsst sich fiir viele Personen aus
Plénen, Skizzen oder textlichen Beschreibungen hiufig nicht eindeutig ableiten. Mit AR ver-
sucht man deshalb die Darstellung einer realen Umgebung auf einem Display mit digitalen
Objekten einer virtuellen Welt zu erweitern (vgl. MILGRAM & KISHINO 1994). Folglich
kommt es zu einer Verschneidung von realer und virtueller, d. h. fiir riumliche Planungen
potenziell moglicher Welten bzw. Umgebungen. Der Benutzer eines AR-Systems sicht die
reale Welt, welche im Sichtfeld durch virtuelle Objekte iiberlagert ist (vgl. BAHLER & STARK
2012). AzuMA (1997) folgend, ist AR durch drei Kriterien charakterisiert: (1) Kombination
der virtuellen und realen Welt, (2) Interaktivitdt in Echtzeit und schlieBlich das (3) dreidi-
mensional in Beziehung Stehen von realen und virtuellen Objekten.

Obwohl nicht ausschlieBlich auf moderne Smartphones festgelegt, bezieht sich die hier vor-
gestellte AR-Anwendung auf dieses Endgerit, das i. d. R. mit Kameras und zahlreichen Sen-
soren, wie Neigungssensor, Magnetometer (digitaler Kompass), GPS u. v. m ausgestattet ist.
Zur Kombination aus realer und virtueller Welt werden die Bildinformationen der Kamera
mit den Informationen aus dem Crowdsourcing iiberlagert. Ein dhnlicher Ansatz ist in der
GEO AR-App von wikitude (vgl. Wikitude GmbH) zu finden. Die lagerichtige Positionie-
rung der virtuellen Inhalte erfolgt zum einen iiber das Tracking des Smartphones aus Kom-
bination von Positions- (GPS) und Orientierungssensoren und zum anderen aus den Lagein-
formationen des nutzergenerierten Inhalts bzw. des darzustellenden virtuellen Modells selbst.

Die AR-Anwendung ist ebenfalls als Web-Anwendung umgesetzt. Dies dient zum einen der
Verbesserung der Nutzer- und Bedienungsfreundlichkeit (Usability), da keine zusétzliche
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Installation erforderlich ist. Zum anderen erleichtert es die Softwareentwicklung und die spé-
tere Softwarepflege, indem eine stringente Version vorliegt und Schnittstellen zu anderen
Systemen oder Programmiersprachen minimiert werden. Ermdéglicht wird dies durch neue
Javascript- und HTMLS5-Programmierschnittstellen (Application Programming Inerface, API).
Hierzu zéhlen WebRTC fiir den Zugriff auf die Kameras des Gerdtes (W3C, Media Capture
and Streams), DeviceOrientation zur Bestimmung der Orientierung des Gerdtes (W3C, De-
viceOrientation Event Specification), Geolocation zur Bestimmung der geographischen Po-
sition sowie Hohe des Gerites (W3C, Geolocation API Specification) und WebGL, um 3D-
Inhalte zu rendern.

Moderne Smartphones vereinen alle technischen Anforderungen fiir die AR-Applikation und
erlauben es im konkreten Anwendungsfall den Biirgern sowohl eigene als auch fremde geo-
graphisch lokalisierte Inhalte auf einem Handheld-Device aus individueller Perspektive und
unterschiedlicher Standorte zu betrachten. Folglich lassen sich auch komplexe Geodaten wie
etwa Vorrangs- und Ausschlussflichen fiir Windkraftanlagen von regionalen Planungsbehdr-
den in das Client-Server-Modell ibernehmen und zur Darstellung in der AR-Anwendung an
das Mobiltelefon senden. Damit erhalten die Biirger eine anschauliche und tiefergehende In-
formation iiber mogliche Landschaftsverdnderungen als dies durch 2D-Karten oder Fotoani-
mationen moglich ist. KORN (2011) bestitigt exemplarisch fiir Bautétigkeiten, dass Darstel-
lungen von geplanten Gebéuden von Biirgern durch Mobile-AR-Anwendungen bewusster
wahrgenommen und verstanden werden.

4.3 GIS-Auswertung

Um die mittels Crowdsourcing gesammelten Daten in einer vollwertigen GIS-Umgebung
analysieren zu konnen ist eine Schnittstelle vorgesehen, die nutzergenerierten Eintrage als
Vektoren ausgibt. Hierzu ist entweder eine direkte Anbindung an die Geodatenbank, sofern
dies durch das verwendete GIS unterstiitzt wird, oder die Verbindung mittels WFS moglich.
Letztere Methode eignet sich auch dann, wenn ein direkter Zugriff des GI-Systems auf die
Geodatenbank nicht moglich oder nicht gewtiinscht ist. Die im Rahmen des F&E-Projektes
verwendete, freie und quelloffene Software QGIS unterstiitzt beide Methoden. Neben den
geometrischen Informationen werden zusétzliche Informationen zu den Eintrdgen iibernom-
men, um diese in die Desktop-GIS basierten Analyseprozesse mit einbezichen zu konnen.
Hierzu zdhlen u. a. die Attribute Zeitstempel, die jeweilige Kategorie, getétigte Bewertungen
sowie Anzahl der Kommentare.

Erste Tests des Beteiligungsprozesses bei der Erarbeitung von Dorfentwicklungskonzepten
zeigen, dass sich Biirger/-innen iiber kartenbasierte Darstellungen sehr vielfdltig und diskur-
siv beteiligen konnen. Abbildung 2 stellt das Ergebnis einer Biirgerbeteiligung zu Problem-
bereichen und Entwicklungsmoglichkeiten einer Kommune (Gemeinde Stephansposching,
Bayern) dar. Die gesammelten Kommentierungen sind verortet und im Programm QGIS ein-
gebunden, in welchem zahlreiche Analysefunktionen bereitstehen, um den Datenbestand
weiter zu bearbeiten. So konnen z. B. rdumliche Beziehungen zwischen unterschiedliche
Themen aufgedeckt, Dichtekoeffizienten zur Erstellung von Heatmaps berechnet oder ein-
zelne Attribute zu komplexen Indizes verschnitten werden. Die Visualisierung der noch ana-
log gewonnenen Crowdaktivititen im Rahmen der Dorferneuerung (Abb. 2) erfolgt mithilfe
des Open-Source-Plug-ins qgis2web und auf Basis offener Daten aus OpenStreetMap. Damit
lassen sich alle Biirgerkommentare auf einer interaktiven Karte inklusive Suchfunktion, Mes-
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sen, Zoomen und Pop-up-Info darstellen. In, fiir den personlichen Meinungsaustausch wich-
tigen ausgedruckten Karten, sind die Biirgerkommentare in Kategorien und je nach Lage und
Haufigkeit tiber SQL-Abfragen als Einzelsymbol oder Heatmap eingetragen. Damit wird das
gesteigerte Interesse der Dorfbewohner zu den Themenfeldern ,,Belebung des Ortskerns* und
,»Verschonerung der Donaustrafle” sichtbar gemacht. Die kartographische Umsetzung zeigt
deutliche Schwerpunkte der Handlungs- bzw. Entwicklungspotenziale auf, wodurch sich der
Planungsprozess fundieren ldsst. Gleichzeitig konnen interessante Gebiete parzellenscharf
abgegrenzt und somit als mogliche Zielgebiete der Dorfentwicklung identifiziert werden, was
schlieBlich den kommunalen Entscheidungstragern obliegt. Dieser Aspekt ist gerade mit
Blick auf die Beantragung von Fordergelder (z. B. landliche Entwicklung) erforderlich.

Abb. 2: Auswertungen zum Crowdsourcing bei einer Dorfentwicklung. Links und Mitte:
Screenshot, interaktive Karte, qgis2web; rechts: analoge Karte QGIS (Mapdata:
© OpenStreetMap, CC-BY-SA, Map tiles by Stamen Desgin, CC BY 3.0)

5 Ausblick

Das vorgestellte F&E-Projekt liefert mit seinen interaktiven und GIS-basierten Anwendun-
gen dem Nutzer neue Optionen, sich an Planungsprozessen zu beteiligen. Dies soll nicht nur
vor dem Hintergrund groBer infrastruktureller Planungsaufgaben erfolgen, sondern auch bei
kleineren Projekten wie Dorfentwicklungen Anwendung finden. Wie erste Interviews mit
Experten, Planern und Entscheidungstriagern zeigen, besteht eine hohe Nachfrage nach die-
sen neuen Instrumenten, um komplexe Planungsprozesse versténdlicher zu machen. Gleich-
zeitig wird der vermehrte Einsatz von Methoden zur Biirgerbeteiligung politisch weiter ge-
fordert. Echte Partizipation kann jedoch nur dann erfolgen, wenn diese nicht selektiv auf die
Auswahl der Biirger/-innen wirkt und Beteiligung unabhéngig von zeitlichen, rdumlichen
und thematischen Limitierungen erlaubt. Gerade die Geoinformatik bietet Losungen, allen
Biirgern Informationen umfassend und transparent zur Verfliigung zu stellen und sie (1) par-
tizipieren zu lassen. Andere Nutzer konnen im Sinne des Crowdsourcings (2) diese einsehen,
erweitern, bewerten und kommentieren. SchlieBlich bietet AR (3) eine anschauliche Visua-
lisierung. Dieser Dreiklang wird die Qualitdt zukiinftiger partizipativer Planungsverfahren
beeinflussen; durch digitale Medien und Geréte lassen sich junge Menschen stéirker zur Par-
tizipation begeistern. Zu erortern bleibt, wie sich diese neuen Moglichkeiten in die Arbeit
von Kommunen oder Ingenieurbiiros einbinden und Beteiligungsverfahren bereichern lassen.
Die Intention bleibt jedoch bestehen: Raumlich wirksame Ideen vielseitig zu reflektieren,
alternative Losungsansétze zu diskutieren, Planungsprozesse effizienter zu gestalten und Ent-
scheidungen transparenter zu machen, um so gesellschaftliche Konflikte zu vermeiden.



496 AGIT — Journal fiir Angewandte Geoinformatik - 2-2016

Anmerkungen

Die Umsetzung des Forschungs- und Entwicklungsprojektes ,,PUBinPLAN — Public in spa-
tial planning supported by information and communication technology* wird durch das Bun-
desministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) im Rahmen des Programmes FHProf-
Unt gefordert. Neben zahlreichen Praxispartnern (Ingenieurbiiros, Architekten und Kommu-
nen) begleiten die Universitit Passau und die Universitdt Bayreuth das Projekt aus wissen-
schaftlicher Perspektive zur Raumplanung und nachhaltigen Regionalentwicklung.
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